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RESUMO

O desenho universal é uma filosofia de projeto a ser considerada na concepgéo de todos os espacgos. Projetar considerando a diversidade humana néo é uma tarefa
facil, é necessario o desenvolvimento dessa competéncia nos cursos de graduagédo em Arquitetura e Urbanismo. Este artigo apresenta a realizagéo de seis experiéncias
didaticas na disciplina de Urbanismo e Paisagismo II, da Universidade Federal de Santa Catarina. Para a realizagdo destas experiéncias foram aplicadas doze
estratégias de ensino de desenho universal que foram incorporadas durante todo o processo de projeto dos alunos. O objetivo desta disciplina era a criagdo de um
projeto de um espago aberto inclusivo, que foi sendo delineado ao longo do semestre pelos alunos. Cada etapa do projeto foi avaliada de acordo com critérios de
desenho universal previamente definidos a fim de averiguar se os alunos incorporaram a filosofia do desenho universal em seus processos de projeto. Os resultados
obtidos com a pesquisa permitiram elaborar recomendagdes para ensinar desenho universal em projetos. Neste artigo, séo apresentadas as estratégias de ensino
utilizadas, a avaliagéo dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos e, para finalizar, recomendacdes de ensino de desenho universal.

PALAVRAS-CHAVE: Arquitetura e Urbanismo, Ensino, Projeto, Desenho Universal

RESUMEN

El disefio universal es una filosofia de disefio a ser considerada en la concepcién de todos los espacios. Proyectar considerando la diversidad humana no es una tarea
facil, es necesario el desarrollo de esa competencia en los cursos de graduacion en Arquitectura y Urbanismo. Este articulo presenta la realizacion de seis experiencias
didécticas en la disciplina de Urbanismo y Paisajismo I, de la Universidad Federal de Santa Catarina. Para la realizacion de estas experiencias se desarrollaron doce
estrategias de ensefianza de disefio universal que fueron incorporadas durante todo el proceso de proyecto de los alumnos. El objetivo de esta disciplina era la creacion
de un proyecto de un espacio abierto inclusivo, que fue siendo delineado a lo largo del semestre por los alumnos. Cada etapa del proyecto fue evaluada de acuerdo
con criterios de disefio universal previamente definidos a fin de averiguar si los alumnos incorporaron la filosofia del disefio universal en sus procesos de proyecto. Los
resultados obtenidos con la investigacion permitieron elaborar recomendaciones para ensefiar disefio universal en proyectos. En este articulo se presentan las
estrategias de ensefianza utilizadas, la evaluacioén de los trabajos desarrollados por los alumnos y, para finalizar, recomendaciones de ensefianza de disefio universal.
PALABRAS CLAVES: Arquitectura y Urbanismo, Ensefianza, Disefio, Disefio Universal

ABSTRACT

Universal design is a design philosophy to be considered in the design of all spaces. . Designing considering human diversity is not an easy task, the development of
this competence in undergraduate programs in Architecture and Urbanism is required. This paper presents the realization of six student experiments in the discipline of
Urbanism and Landscape II, of the Federal University of Santa Catarina. To carry out these experiments we developed twelve universal design teaching strategies that
have been incorporated throughout the students' design process. The purpose of this course was to create an inclusive open space design, which was being outlined
during the semester by the students. Each step of the project was evaluated, according to universal design criteria previously defined, in order to determine whether
students have incorporated the universal design philosophy in their design processes. The results obtained with the research allowed to elaborate recommendations to
teach universal design in projects. This paper presents the teaching strategies used, the evaluation of the projects developed by the students and, finally, universal
design educational recommendations.
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1 INTRODUGAO

O desenho universal (DU) é uma filosofia de projeto que visa conceber produtos, edificacbes e espacos
abertos para o maior espectro possivel de usuarios (MACE et al., 1996), considerando-se suas diferencas,
necessidades espaciais e limitacdes no uso do espacgo. Portanto, espacos concebidos de acordo com esta
filosofia permitem a inclusédo e a ndo segregacéo, e possibilitam criar uma sociedade mais justa.

Para que o desenho universal seja difundido e os espacos se tornem de fato acessiveis, é preciso profissionais
conscientes e capacitados a projetar espacos universais e, também, para avaliar os espacos nao eficientes.
As avaliacbes poOs-ocupacdo de acessibilidade, por exemplo, proporcionam aos profissionais ampliar seu
conhecimento sobre novas solucdes de projeto, estimulando sua criatividade na elaboracdo de respostas que
vao além das indicadas pelas normas técnicas de acessibilidade. Quanto maior a quantidade desses
profissionais, maior a troca de experiéncias entre eles, mais avaliacfes de casos positivos e negativos serdo
verificadas e, assim, o conhecimento sobre como projetar espacos inclusivos aumentara. Quando a sociedade
vivenciar, em sua rotina, os beneficios de espacos inclusivos podera compreender sua importancia e se
tornara ativa na reivindicacdo desses espacos e, assim, exigira profissionais mais capacitados. Essa relagao
entre profissionais, espacos e sociedade deve se retroalimentar, de forma a contribuir para a transmisséo de
conhecimento e o desenvolvimento de competéncias na area. No entanto, ainda ha falhas nessa
retroalimentacéo e acredita-se que o ponto inicial desse processo seja através do ensino. Entretanto, o ensino
de desenho universal ainda constitui um desafio a professores de diferentes areas no Brasil, como: design,
Arquitetura, urbanismo, paisagismo e tecnologia de informacé&o, principalmente por se tratar de uma tematica
relativamente noval.

Este artigo é parte de uma pesquisa de doutoramento sobre estratégias de ensino de desenho universal que
procurou apontar formas de introduzir tal filosofia projetual na formacao de profissionais da area de Arquitetura
e urbanismo, colaborando para a conscientizagdo da importancia de projetar espagos universais para todos
(DORNELES, 2014). Para isto, escolheu-se a disciplina de Urbanismo e Paisagismo I, do Curso de
Arquitetura e Urbanismo da UFSC, que integra duas dessas escalas, urbanismo e paisagismo, e cujo objetivo
é o desenvolvimento de um projeto de espacos abertos?. Sabe-se que todo projeto de Arquitetura, urbanismo
ou paisagismo deve ser concebido de acordo com as necessidades dos seus usudrios. No caso dos espacgos
abertos, essa necessidade é ainda mais relevante, pois seu acesso € livre e irrestrito, podendo ser usufruido
por pessoas com as mais diversas caracteristicas®

A pesquisa contou com o desenvolvimento de seis experiéncias didaticas onde foram inseridas diferentes
estratégias de ensino de desenho universal. Neste artigo sdo elencadas as estratégias de ensino
desenvolvidas e demonstrados os resultados obtidos com a avaliacdo dos projetos dos alunos.

Para a realizacdo desta pesquisa partiu-se do pressuposto que incorporar o desenho universal em uma
disciplina projetiva e trazer a pratica do projeto ao aluno é mais adequado ao seu aprendizado que uma
situacdo de ensino onde h& apenas a transmissdo de conhecimento. Este pressuposto baseia-se na
bibliografia de Donald Schon (2000) que considera que para desenvolver um profissional reflexivo, a acéo e
pratica devem ser incorporadas a sua formacao.

2 DESENHO UNIVERSAL

Desenho universal e desenho inclusivo sdo termos usados frequentemente e indistintamente, nos Estados
Unidos, para descrever uma abordagem de design que implica em equidade e justica social através do projeto.
(OSTROFF, 2001, p. 15)4.

O termo “desenho universal” foi utilizado, pela primeira vez, pelo arquiteto Ronald Mace, em 1985, nos
Estados Unidos, e consiste numa filosofia de projeto que visa criar espacos que ndo segreguem nenhuma
pessoa, independentemente de suas caracteristicas fisicas ou habilidades (MACE, 1985. 454).

Apesar de esse termo ter sido publicado, primeiramente, em 1985, sua origem remonta o periodo pds-guerras
nos paises europeus e nos Estados Unidos (OSTROFF, 2001) e é decorrente da industrializagdo do mercado
de trabalho, em que acidentes ocorriam com os trabalhadores em fungéo de distracbes ou problemas com
maquinarios (HERSSENS, 2011).

Para contextualizar o surgimento do desenho universal com outras areas de estudo, vale lembrar que, no final
da década de 40, houve surgimento do termo “ergonomia”, na Inglaterra, que vinha substituir os termos
“fisiologia do trabalho” e “psicologia do trabalho”, adotados anteriormente, e o conceito “fatores humanos”
(human factors) adotado nos Estados Unidos (IIDA, 2005). Na Arquitetura, Le Corbusier vinha realizando
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estudos para uma melhor adequacéo da habitacdo as proporcdes humanas (CORBUSIER, 2006), com a
publicacéo do primeiro Modulor (1,75m de altura), em 1950, e do Modulor 2 (1,83m de altura), em 1955.

Nesse periodo, também em funcdo da discussdo em prol dos direitos humanos®, a questdo da deficiéncia
deixa de ser tratada a partir de um modelo médico e passa a ser considerada do ponto de vista social
(DEVLIEGER et al., 2003). Essa mudanca de paradigma € influenciada pelo surgimento e desenvolvimento
das ciéncias sociais, como Antropologia, Psicologia e Sociologia, que passam a inspirar a area de Arquitetura
e Urbanismo (HERSSENS, 2011).

Na década de 60, inicia-se o questionamento, em Arquitetura e Urbanismo, com relacdo as consequéncias
dos preceitos do modernismo e a criticas em relacdo a perda da escala humana nas cidades e a prépria
qualidade das ambiéncias. Alguns dos criticos que valem ser lembrados séo: Jane Jacobs, Kevin Lynch,
Christopher Alexander, Amos Rapoport, Steen Eiler Rasmussen, Christian Norberg-Schulz e Edward Twitchell
Hall, entre outros.

Assim, somando-se as questdes histdricas de pos-guerra e a industrializacdo as questdes sociais e de
crescimento nas areas de conhecimentos sociais enquanto ciéncia, surge, também, a preocupagao em tornar
0s espacos adaptados as pessoas com deficiéncia, definido, na época, como “design para necessidades
especiais” (DFSN — Design for Special Needs) (HERSSENS, 2011).

Como, nos Estados Unidos, havia uma preocupac¢do muito grande na reintegracdo de antigos combatentes
na sociedade, desenvolveu-se, na década de 50, o desenho livre de barreiras, ou barrier free design, cuja
intencdo era eliminar as barreiras fisicas e atitudinais, adaptar o ambiente construido ao acesso das pessoas
com deficiéncia e etc. (OSTROFF, 2001).

Assim, primeiramente, lidou-se com o conceito do “barrier free design”, que, aos poucos, foi se tornando um
conceito mais social e humano e foi chamado de “social design” e, por ultimo, transformou-se no conceito,
utilizado até hoje, de “desenho universal” (universal design) (CAMBIAGHI, 2007), que, além de estar
direcionado para a concepcédo de projeto, procura estabelecer condi¢cdes de igualdade entre as pessoas e
ndo ser um desenho para necessidades especiais, mas, verdadeiramente, inclusivo.

A intencdo do desenvolvimento desse termo foi suprimir a ideia de adaptacdo de espacos por causa das
pessoas com deficiéncia e proporcionar um conceito mais amplo de projeto, que ndo segregue nenhuma
parcela da populacdo e que possa passar despercebido aos olhos dos usuéarios em geral (STEINFELD,
MAISEL, 2012).

Como o desenho universal é considerado uma filosofia de projeto, deve-se entender as rela¢cdes humanas
com o ambiente fisico, ou seja, as necessidades espaciais. Assim, para que haja tal entendimento, as areas
de conhecimento da ergonomia (andlise da atividade/tarefa) e da Psicologia Ambiental (andlise do
comportamento humano) contribuem para a compreensdo dos aspectos sensoriais, cognitivos e fisicos que
influenciam a interacdo entre 0 homem e 0 ambiente fisico.

As necessidades relativas ao uso dos espacos variam conforme as caracteristicas fisicas dos usuarios e de
suas habilidades em fun¢éo das caracteristicas dos ambientes. Sabe-se que uma pessoa com deficiéncia
visual precisa de outras informacgfes sobre o espaco do que as pessoas com boa acuidade visual ou de
informacdes que possam ser apreendidas por outros sistemas sensoriais, como o uso de informacao tatil em
pisos e mapas. Uma crianca ou pessoa de baixa estatura em um pier ndo consegue enxergar a paisagem se
houver um guarda-corpo alto e fechado em alvenaria. Congregar as necessidades de todas as pessoas para
criar espagos inclusivos € o objetivo da filosofia do desenho universal. Para que essa filosofia de projeto possa
ser efetiva, arquitetos devem té-la em mente desde o inicio do projeto e, para coloca-la realmente em préatica,
€ necessario um conhecimento aprofundado das necessidades das pessoas (HEYLIGHEN; BIANCHIN,
2010). Para Herssens (2011), essa pratica pode se tornar real quando arquitetos ouvirem as necessidades e
experiéncias dos usudrios, ou seja, dos experts, pois, sé assim, € possivel desenvolver espagcos mais
responsivos para e esses usudrios. Portanto, € importante compreender que o conhecimento sobre as
necessidades dos usudrios deve ser buscado constantemente, pois saber tudo o que as pessoas querem e
desejam leva tempo, por isso, € essencial que se continue tentando (FROYEN, 2012).

Para que o desenho universal seja incorporado ao processo de projeto de arquitetos e urbanistas, uma
alternativa é pensar estratégias de ensino que possam ser utilizadas nas disciplinas de projeto de arquitetura,
urbanismo e paisagismo e que permitam o desenvolvimento de projetos centrados nos usuarios. Neste artigo
sdo apresentadas experiéncias didaticas que exploraram tal tematica.
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3. AS EXPERIENCIAS DIDATICAS

A disciplina de Urbanismo e Paisagismo Il é oferecida aos académicos do quinto semestre do curso de
Arquitetura e Urbanismo da UFSC, e sua ementa da disciplina indica que o estudante deve desenvolver uma
proposta de intervencdo urbana, a partir de um projeto paisagistico e de organizacdo de espacos,
considerando a relacdo homem e ambiente e os condicionantes ambientais, sociais, histéricos e econémicos.
O objetivo é o desenvolvimento de um projeto de parque urbano na cidade de Floriandpolis ou cidades
vizinhas, desenvolvido em equipes.

A metodologia de projeto adotada compreende trés etapas distintas6: 12 etapa — Levantamento de dados e
condicionantes de projeto; 22 etapa — Partido Geral; 32 etapa — Projeto Final, ampliagdo e detalhamento (ver
Figura 1).

Figura 1: Organizacado das etapas de projeto

12, Exploratdria 22, Criativa 32, Técnica

(Levantamento) (Partido Geral) (Projeto Final)

* Reconhecimento da area. * Defini¢do do publico-alvo. e Ampliagdo de escala.

* Levantamento de condicionantes. * Programa de Necessidades. ¢ Proposta de composigdo vegetal.

* Diagnostico dos problemas. * Zoneamento de fungdes. ® Escolha de revestimentos e mobiliario.
 |dentificagdo das potencialidades. ¢ Determinagdo de acessos. ¢ Detalhamento das especificidades da
* Sintese dos dados levantados. * Defini¢do espacial e Plano de Massas. proposta.

* Caracterizagdo do parque.

Fonte: Acervo dos autores

Na etapa exploratéria, h4 a primeira aproximacgao com o tema e com a area de intervencdo. Nessa fase, os
académicos devem avaliar a area do projeto e seu entorno, identificando os condicionantes fisicos e humanos.
Ao final desta etapa eles apresentam uma analise conclusiva do levantamento; um diagndstico das
potencialidades, caréncias e deficiéncias; e o programa de necessidades.

A segunda etapa da disciplina tem carater propositivo, com a definicdo formal, o desenho do tracado e das
circulacdes, a organizagcdo espacial do programa e a composi¢cdo do plano de massas, que consiste na
definicdo em terceira dimensdo, com composi¢des vegetais e de volumes de pequenas edificacdes.

Na terceira etapa, ha um aumento do grau de definicdo da proposta, pela escolha dos elementos estéticos e
funcionais que compdem os espacos do parque. Nesse momento, os académicos fazem algumas correcdes
da proposta apresentada na etapa anterior e definem uma parcela do parque a ser ampliada e detalhada. A
area ampliada deve conter especificacbes e ilustracdes dos revestimentos de piso, do mobiliario e da
iluminacéo, bem como de todos os tipos de vegetag&o propostos.

Para o desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas seis experiéncias didaticas que contaram com
diferentes estratégias de ensino em forma de Infuséo, ou seja, procurou-se inserir o desenho universal como
tema de projeto (WELCH, 1995), que fosse recorrente durante todo o processo projetual.

Essas estratégias mudaram de acordo com cada experiéncia: algumas foram retiradas, outras aperfeicoadas
e, em novas experiéncias, adicionadas. Além disso, alterou-se a ordem de aplicacéo das estratégias.

Ao todo, foram aplicadas 12 estratégias diferentes de ensino’: 1) Aulas expositivas; 2) Leituras de artigos de
DU; 3) Exercicio de vivéncia; 4) Avaliacdo de acessibilidade; 5) Passeios acompanhados; 6) Pesquisa no
blog; 7) Pesquisa no CD-ROM; 8) Seminarios de exemplos de DU; 9) Fichas de dimensionamento; 10) Filmes
de sensibilizacao; 11) Visita e observagdo de um grupo especifico de usuarios; e, 12) Assessoramentos de
DU:
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10.

11.

12.

As aulas expositivas consistiram no ministre de contetdo referente a acessibilidade e ao desenho universal
durante o semestre.

As Leituras de artigos corresponderam na disponibilizacdo de dois artigos selecionados para que os alunos
pudessem ler, elaborassem fichamentos e discutissem o assunto em aula. Normalmente, o tema do artigo estava
relacionado com o tema a ser ministrado na aula expositiva.

Pesquisa no CD Desenho Universal aplicado ao paisagismo consistiu na disponibilizagdo para os académicos
do CD multimidia com o titulo de Desenho Universal aplicado ao Paisagismo (BINS ELY et al., 2008), fruto de
uma pesquisa finalizada em 2008 e desenvolvida pelo Grupo PetARQ/UFSC.

Pesquisa no blog desenho universal aplicado ao paisagismo foi desenvolvida a partir da segunda experiéncia,
guando se sentiu a necessidade de disponibilizar, aos alunos, uma fonte de pesquisa na internet, voltada para o
tema do desenho universal e do paisagismo com bibliografias gratuitas sobre o assunto, exemplos de espacgos
acessiveis e projetos pensados para estimular os sistemas sensoriais.

Os assessoramentos especificos quanto aos aspectos de desenho universal e acessibilidade ocorreram em
diferentes momentos em cada experiéncia, com uma maior frequéncia na terceira etapa da disciplina. Durante
0s assessoramentos, os académicos solicitaram ajuda para adequagdo dos pisos tateis, localizacdo de
mobilidrio, iluminacdo e elementos de sinalizagao, bem como para configurar e detalhar as areas de circulagao
do parque.

A avaliagcdo de acessibilidade consistiu em uma avaliagdo de espacgos abertos existentes a partir de aspectos e
parametros de acessibilidade espacial. Na maior parte das experiéncias adotou-se o checklist de avaliacéo de
acessibilidade, desenvolvido pela UFSC em parceria com o Ministério Publico de Santa Catarina, para Edificios
Puablicos (DISCHINGER et al., 2013), adaptado para espacos abertos

Os Seminarios de exemplos de projetos universais foi um exercicio pratico de busca de referéncias de projetos
que considerassem as necessidades espaciais de diferentes usuarios.

As Fichas de dimensionamento também foi um exercicio pratico no qual os alunos deveriam desenvolver um
pré-dimensionamento dos espacos que indicaram no Programa de Necessidades.

O exercicio de vivéncia simulada consistiu em uma experiéncia para sensibilizar os alunos quanto as
necessidades espaciais das pessoas com deficiéncia. Durante o exercicio, eles deveriam realizar um percurso
no campus da universidade, simulando dois tipos de deficiéncia: visual e de mobilidade.

Os filmes de sensibilizacdo foram expostos durante as primeiras aulas expositivas sobre diversidade humana ou
sobre desenho universal, exemplificando pessoas com deficiéncia superando situacdes que poderiam ser
consideradas dificeis. A intenc¢do dos videos néo foi apenas sensibilizar o aluno quanto as diferencas entre as
pessoas, mas mostrar que, mesmo se alguém possuir uma deficiéncia, isso ndo precisa impedi-lo de realizar
quaisquer atividades.

O método do passeio acompanhado (DISCHINGER, 2000) foi utilizado a partir da segunda experiéncia didatica
como uma estratégia de ensino com o objetivo de aproximar o académico da realidade das pessoas com
deficiéncia.

A visita a ACIC consistiu em visitas a Associacdo Catarinense para Integracdo do Cego com o objetivo de
complementar a compreensao dos académicos quanto as necessidades dos usuarios. Esta estratégia ocorreu
apenas na quarta e sexta experiéncias didaticas.

Para melhor compreender que estratégias estavam presentes em cada experiéncia didatica, elaborou-se o
Quadro 1, que indica se houve algum aprimoramento da estratégia de ensino em relacdo as aplicacdes
anteriores. Por exemplo, as aulas expositivas foram melhoradas para a segunda experiéncia didatica e
sucessivamente para as demais experiéncias. A estratégia 2 — Leituras de artigos de DU — também foi
melhorada, com a substituicdo dos artigos inicialmente utilizados por outros mais atuais.

Para entendimento dessas alterac¢des, utilizaram-se os seguintes simbolos no Quadrol:

b4
v
.

=

= Ausente nesta experiéncia
= Presente nesta experiéncia

= Presente nesta experiéncia com aprimoramento em relagdo a
aplicacéo anterior
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Quadro 1: Sistematizac&o das estratégias de ensino em cada experiéncia didatica

Experiéncias Didaticas

Estratégias de ensino

9. Exercicio de vivéncia
10. Filmes de sensibilizacéo

Legenda de classificacéo das estratégias: Transmissdo de conhecimento técnico
Acéo
Sensibilizagcao
- Compreensao das necessidades dos usuarios

Fonte: Acervo dos autores

Vale ressaltar que as estratégias de ensino realizadas foram classificadas a partir de quatro fungdes principais
(conforme Quadro 1): 1) transmissdo de conhecimento, 2) acdo (atividades praticas), 3) compreensao das
necessidades dos usuarios, e 4) sensibilizacao.

Tendo em vista a aplicacdo dessas doze estratégias ao longo de seis experiéncias didaticas, foi importante
avaliar como tais estratégias contribuiram com o desenvolvimento de projetos inclusivos. Assim, foi elaborada
uma metodologia de avaliacdo dos exercicios de projeto dos alunos a fim de analisar que experiéncias
didaticas e estratégias contribuiram mais.

Para realizar essa avaliagao, foram considerados trés exercicios tomados como parte do processo projetual,
gue correspondem a diferentes etapas deste processo: 1) Programa de Necessidades, 2) Partido Geral e 3)
Projeto Final.

No exercicio do Programa de Necessidades, os académicos deveriam determinar ambientes para o parque
e refletir sobre os principios de desenho universal a serem incorporados.

Para se avaliar esse exercicio, foram analisadas trés situagdes principais:

1. Havia espacos pensados especificamente para pessoas com deficiéncia, idosos ou criancas?
2. Os principios do desenho universal foram indicados para esses espagos?
3. Havia ilustragfes que demonstravam a incluséo dessas pessoas nos espagos?

O segundo exercicio (Partido Geral), que consiste no primeiro langcamento da proposta do parque, 0s alunos
realizavam a definicdo de ambientes, a previsdo de dimensbes aproximadas de espacos e circulacdes, 0s
tracados formais e as massas vegetais. Para avaliar esse exercicio quanto ao uso do desenho universal em
projeto, foram considerados seis aspectos:

1. Existem espacos criados que consideram as necessidades de diferentes usuarios?

2. Foram ilustrados (em croquis ou imagens) exemplos de espagos acessiveis como referéncia a ser utilizada no
Projeto Final?

3. Houve alguma referéncia aos principios de desenho universal?

4. Havia uma definicdo clara de hierarquia® de caminhos que contribuisse para a orientagdo espacial?
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5. Havia uma setorizagdo funcional de espacos, pensados conforme o publico-alvo das atividades?
6. O uso da vegetacao apresenta algum critério para colaborar para a orientacéo espacial?

Como esse exercicio era entregue numa escala muito reduzida (normalmente, em 1:1000m), ndo foi possivel
avaliar mais especificamente se os trabalhos apresentavam caracteristicas de desenho universal, mas ja foi
possivel avaliar a logica do projeto e suas intencdes principais de acordo com as perguntas acima. Em geral,
até essa etapa do projeto, os alunos ja haviam tido aulas sobre desenho universal e acessibilidade e, dessa
forma, ja possuiam conhecimento sobre solucdes de projetos inclusivos, como a questao da orientacao
espacial avaliada nas quatro Ultimas perguntas.

Para analise do Projeto Final, terceiro exercicio projetual, que consiste numa ampliacdo de uma parte do
pargue na escala 1/200 ou 1/250, foi modificada a versdo do checklist de avaliacdo de acessibilidade
desenvolvido por Dischinger, Bins Ely e Piardi (2013). Optou-se por esse tipo de avaliacdo em funcao da
padronizacéo do instrumento e pela facilidade de sistematizacao dos critérios a serem avaliados. Acredita-se
gue uma avaliacdo do tipo analise de tarefa ou atividade da ergonomia seria mais adequada para a andlise
de desenho universal, entretanto, essa andlise poderia se tornar subjetiva e recair em avaliaces
diferenciadas para cada equipe, tornando dificil a comparacéo entre os trabalhos.

O checklist de avaliagdo de acessibilidade original é voltado para andlise de ambientes construidos fechados
e, por isso, foi necessario realizar algumas modificagdes, como adequagéao dos critérios para espacos abertos
e identificac@o de aspectos de projeto. Assim, para a avaliacdo dos projetos dos alunos, alguns critérios mais
técnicos e de teor construtivo foram retirados. Por exemplo, os critérios de sinalizagdo, como alturas de placas,
formatos e cores, ndo foram avaliados. Critérios relacionados a detalhes construtivos ou de manutengéo
também foram descartados. Ao final, totalizaram-se quarenta e sete parametros de avaliagao®.

Para os trés exercicios, as respostas SIM indicavam que havia uma proposta considerando desenho universal
e as respostas NAO o oposto. Sendo que no checklist do terceiro exercicio havia a possibilidade de responder
“Nao se aplica”, quando o espago a ser avaliado n&o existia na proposta dos alunos, ou ainda “Sem
informacao necessaria”, quando néo era possivel averiguar as condi¢des de acessibilidade nos desenhos.

5 RESULTADOS DAS EXPERIENCIAS

Ao fim das seis experiéncias didaticas desenvolvidas nesta pesquisa, foram avaliados 28 projetos realizados
por equipes de alunos. Ao todo, 101 estudantes participaram das experiéncias didaticas e foram organizados
nessas 28 equipes, que tiveram diferentes configuracdes de acordo com a quantidade de académicos na
turma. A distribuicdo dos alunos nas experiéncias segue 0 Quadro 2:

Quadro 2: Organizagéo dos alunos nas experiéncias didaticas

Quantidade Quantidade Quantidade de
de alunos de equipes alunos por
equipe

Primeira experiéncia didatica 26 8 3e4
Segunda experiéncia didatica 4 2 2

Terceira experiéncia didatica 15 4 3e4
Quarta experiéncia didatica 14 4 3e4
Quinta experiéncia didatica 29 7 4eb5
Sexta experiéncia didatica 8 3 2e3

Fonte: Acervo dos autores.

Conforme j& explicado, a avaliacdo dos projetos dos alunos ocorreu em trés etapas: 1) Programa de
Necessidades; 2) Partido Geral; e 3) Projeto Final.

No primeiro exercicio projetivo (Programa de Necessidades), os estudantes deveriam vincular os principios
do desenho universal ao programa, indicando como poderiam ser aplicados em cada espago proposto. Esta
avaliagdo foi realizada a partir de trés aspectos relativos a proposicao de espacos e a aplicagdo do conceito
de desenho universal. Nesse primeiro exercicio, de forma geral, a avaliacdo obteve um resultado
insatisfatorio, uma vez que o somatério das respostas em todas as experiéncias evidenciou 56% de respostas
“negativas” e 44% de respostas “positivas”.
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No primeiro critério referente a pergunta: 1) “Havia espacos pensados especificamente para pessoas com
deficiéncia ou idosos?”, houve uma grande porcentagem de respostas “positivas” nas seis experiéncias (82%).
As outras duas perguntas, 2) “Os principios do desenho universal foram indicados nos ambientes pensados?”
e 3) “Havia ilustragbes que demonstravam a inclusdo dessas pessoas nos espagos?”’, obtiveram poucas
respostas “positivas”, de forma geral, com 82% e 68% de respostas “ndo”, respectivamente, conforme pode
a Figura 2.

Figura 2: Gréfico geral da avaliagdo do Programa de Necessidades

Avaliacio dos trés critérios do Programa de Necessidades
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Fonte: Acervo dos autores

Esse resultado demonstra que, de forma geral, houve uma preocupacgéo com a criagéo de espacos pensando-
Se nos usuarios, mas que nao houve uma énfase, por parte dos alunos, em indicar os principios de desenho
universal ou ilustrar solu¢es de incluséo nessa etapa.

Ao se comparar o resultado entre as experiéncias didaticas, ilustrado na Figura 3, percebe-se uma grande
variacdo entre as porcentagens de respostas positivas e negativas ao longo das experiéncias. As duas
primeiras experiéncias apresentaram porcentagens iguais entre respostas “sim” e “n&do0”, e, apenas na sexta
experiéncia, houve predominancia de respostas positivas, com um total de 89%.

Figura 3: Grafico por experiéncias didaticas da avalia¢cdo do Programa de Necessidades

Avaliagdo do Programa de Necessidades em cada experiéncia
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Fonte: Acervo dos autores

O segundo exercicio avaliado consiste no Partido Geral do parque, com implantacéo e localizagao de todos
0s espacos, definicdo da massa vegetal e de circulagBes. Assim como no Programa de Necessidades, nesse
exercicio, os alunos também deveriam indicar como o desenho universal estava sendo abordado em seu
projeto e ilustrar solucdes de desenho universal. O exercicio foi avaliado a partir de 6 critérios (Figura 4), e,
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em comparacao com o primeiro exercicio, teve uma melhora significativa em termos de aumento de respostas
positivas, correspondendo a 61% do total de avaliacdes.

Figura 4: Grafico geral da avaliagdo do Partido Geral

Avaliacio dos seis critérios do Partido Geral
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Fonte: Acervo dos autores.

Em relag&o ao primeiro critério avaliado, “Os espacos criados consideram as necessidades dos usuarios?”,
uma grande porcentagem dos trabalhos desenvolvidos (93%) foi considerada positiva, principalmente por
indicar espacos acessiveis ou publicos-alvo potenciais para os espagos. O segundo aspecto, “Foram
ilustrados (em croquis ou imagens) exemplos de espagos acessiveis como referéncia a ser utilizada no Projeto
Final?”, também obteve uma resposta positiva, mesmo que nédo tao significativa quanto o primeiro, mas, ainda
assim, satisfatéria, uma vez que 68% dos trabalhos apresentaram exemplos de espagos acessiveis para
ilustrar suas ideias. O terceiro critério, “Foram indicados os principios de desenho universal?”, foi o0 menos
representativo, com apenas 7% de respostas positivas. Imagina-se que esse resultado negativo seja em
funcéo da dificuldade do aluno em caracterizar sua ideia como um principio de desenho universal; em geral,
havia apenas uma descricdo da intencdo de projeto em termos de condi¢cées de acessibilidade. O quarto
critério, “Havia uma definigao clara de hierarquia de caminhos que contribuisse para a orientagédo espacial?”,
teve um resultado positivo, com 57% das respostas “sim” na avaliagao geral das experiéncias didaticas. Esse
resultado alerta que, ainda, uma boa porcentagem dos académicos (43%) ndo evidenciou a hierarquia de
circulagbes no parque criado. O quinto critério, “Havia uma setorizagdo funcional de espagos pensados
conforme o publico alvo das atividades?”, foi 0 mais bem avaliado nessa etapa, com 100% de respostas
positivas, o que demonstra que os académicos organizaram o0s espacos do parque considerando seus
publicos e atividades. O sexto e ultimo critério avaliado, “O uso da vegetagao apresenta algum critério para
contribuir com a orientagdo espacial?”, foi o Gnico aspecto com um resultado negativo, pois 61% dos grupos
ndo consideraram a vegetagdo como critério para auxiliar o desenho universal do parque. Esse resultado é
reflexo da pouca utilizacdo de massas vegetais nessa etapa do projeto.

Ao se comparar os resultados obtidos com a avaliagdo do Partido Geral em cada uma das experiéncias,
conforme ilustra a Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada., pode-se perceber um resultado positivo, de
forma geral, em que todas as experiéncias tiveram respostas “sim” majoritariamente, com variagao entre 55%
e 67%.

Figura 5: Gréafico por experiéncias didaticas da avalia¢do do Partido Geral

Avaliagao do Partido Geral em cada experiéncia
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Fonte: Acervo dos autores.
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No terceiro exercicio avaliado (Projeto Final), os académicos fizeram a ampliacdo de uma area do parque
onde deveriam especificar mobiliario, iluminacao, revestimentos e vegetacdes de forma a colaborar para ou
propiciar a acessibilidade a todas as pessoas, ou seja, a partir do desenho universal. A avaliacdo desse
exercicio foi realizada com um checklist de avaliacdo de projetos quanto a acessibilidade, com base nas
planilhas desenvolvidas por Dischinger et al. (2013) para o Ministério Publico de Santa Catarina. As respostas
dessa avaliagdo nao se restringiam apenas a “sim” e “nao”, incluiam também as respostas “NA/I”, para quando
a situagdo a ser avaliada néo estivesse presente no projetol?, e “Sem informagéo necessaria” para quando
havia davidas na representacéo do projeto que pudesse aferir uma resposta positiva para o aspecto avaliado.
Assim, de modo geral, obteve-se um resultado positivo nessa Ultima etapa, uma vez que 66% dos projetos
obtiveram respostas “sim”, 11% respostas “ndo”, 20% respostas “NA/I” e 3% respostas “Sem informagao
necessaria”’. Como foram 47 aspectos avaliados, preferiu-se apresentar seus resultados classificados a partir
dos componentes de acessibilidade (orientacdo, deslocamento, uso e comunicacdo)!!, conforme demonstra
a Figura 6.

Figura 6: Grafico geral da avaliagdo dos projetos finais

Avaliagao dos projetos finais
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Fonte: Acervo dos autores.

O componente “orientagao”, que corresponde aos aspectos como presenga de informacgdes gréficas, tateis e
visuais, que possibilitam saber onde se esta no parque ou que caminhos seguir para chegar ao seu destino,
obteve 61% de respostas positivas e 25% de respostas negativas. O componente “deslocamento”, que
corresponde a questBes que facilitam a circulacdo das pessoas, como largura e altura livres, tipos de pisos,
entre outros, obteve 67% de respostas positivas e apenas 5% negativas. O componente “uso”, que representa
aspectos como tipos de mobiliario e seus arranjos espaciais nos ambientes, foi 0 que obteve a maior
porcentagem de respostas positivas entre os componentes, correspondendo a 71% do total. E, por dltimo, o
componente “comunicagao”, que corresponde a aspectos que facilitam a interagdo entre as pessoas, como
presenca de espagos para intérpretes ou configuragcao espacial de espacos que permita conversas frontais,
obteve 48% de respostas positivas.

Em relagdo a essa avaliagdo, € importante salientar que a grande porcentagem de respostas positivas é
representativa para o estudo. Entretanto, a pequena porcentagem de respostas “ndo0” em cada um dos
componentes é bem relevante também, ja que, apenas no componente “orientagdo”, essa porcentagem foi
maior que 20%; nos demais componentes, as respostas negativas foram menores que 15% do total. Ao se
comparar 0s resultados obtidos em cada uma das experiéncias, pode-se verificar um resultado
predominantemente positivo com todas as experiéncias, com maioria de respostas “sim” e com respostas
“ndo” sendo bem pouco representativa, conforme a Figura 7.
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Figura 7: Grafico por experiéncias didaticas da avaliagdo dos projetos finais.
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Fonte: Acervo dos autores.

Ainda em relacdo a Figura 7, vale ressaltar que, em todas as experiéncias, a porcentagem de respostas
positivas foi acima de 50%, com destague para as experiéncias 4 e 5, que obtiveram 71% de respostas
positivas. Além disso, exceto pela experiéncia 3, que obteve 18% de respostas negativas, todas as
experiéncias obtiveram menos de 15% de respostas negativas de forma geral. Essas porcentagens positivas
foram reflexo de diversas solugcbes interessantes que os alunos desenvolveram ao longo das seis
experiéncias didaticas.

Outra analise interessante quanto aos projetos dos académicos € verificar sua evolugdo geral em todas as
experiéncias ao se comparar os resultados positivos e negativos ao longo do semestre, nos trés exercicios
avaliados, conforme demonstra a Figura 8.

Figura 8: Grafico da comparacao geral entre os exercicios projetivos
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Fonte: Acervo dos autores

De forma geral, houve um aumento da porcentagem de respostas “sim”: Programa obteve 44%, Partido
obteve 61% e Projeto Final obteve 66%. Em relagdo as respostas “ndo”, o declinio da porcentagem foi
bastante representativo, iniciando em 56% no Programa e chegando a apenas 11% no Projeto Final.

Ao verificar esse mesmo resultado em cada uma das experiéncias, € muito visivel o0 aumento de respostas
positivas e declinio de respostas negativas em todas as experiéncias, exceto na experiéncia 6. A sexta
experiéncia se diferenciou das demais, pois os Programas de Necessidades ja possuiam uma boa quantidade
de respostas “sim” (89%). Acredita-se que o resultado obtido em todas as experiéncias é reflexo das
estratégias de ensino utilizadas desde o principio do semestre, ndo apenas na terceira etapa, pois o
conhecimento foi sendo sedimentado e, ao final do periodo, os alunos ja possuiam conhecimento suficiente
para aplicar o desenho universal em seus projetos.

Vale ressaltar ao fim das seis experiéncias que, ainda que os dados demonstrem resultados positivos em
relagcdo a aplicacdo do desenho universal nos projetos dos alunos, o fato da tematica ter sido desenvolvida
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ao longo de uma disciplina projetiva foi muito interessante, pois trouxe uma real reflexdo sobre as
necessidades dos usuarios e diversas discuss@es sobre como projetar espacos centrados nos Usuarios.
Algumas das estratégias realizadas ndo s6 despertaram o interesse dos alunos pelo tema do desenho
universal, como também contribuiram com diversas descobertas, como por exemplo, o passeio
acompanhado, que ao ser realizado aproximou os alunos de possiveis usuarios do seu projeto. Ouvir as
pessoas e entender suas realidades foi uma experiéncia muito rica e trouxe muito aprendizado para todas as
turmas.

Considerando todas as especificidades e aprendizados obtidos durante as seis experiéncias, a seguir sdo
explanadas algumas recomendacdes de ensino que puderam ser desenvolvidas a partir do estudo realizado.

6 RECOMENDAGOES PARA O ENSINO DE DESENHO UNIVERSAL

Com base nas experiéncias didaticas foi possivel identificar uma combinacao de estratégias que geraram um
bom resultado do ponto de vista do desenvolvimento do trabalho dos alunos. As recomendacfes a seguir
estdo baseadas em todas as experiéncias didaticas realizadas, e estdo organizadas em trés etapas, que
representam as etapas do processo de projeto desenvolvidas: Exploratoria, Criativa e Técnica (DORNELES
etal., 2013).

Etapa Exploratdria

As estratégias de ensino de desenho universal que podem ser inseridas correspondem a estratégias de
transmissao de conhecimento, de compreensao das necessidades dos usuarios, de acéo e de sensibilizagdo,
néo, necessariamente, nessa ordem.

As estratégias de transmissao de conhecimento devem incluir aulas expositivas e indicacdo de materiais de
pesquisa e didaticos como: artigos, CD-ROM, blogs, sites e livros.

As aulas expositivas devem explorar questdes conceituais sobre desenho universal, acessibilidade e
diversidade humana, e exemplificar métodos para compreensdo das necessidades dos usuéarios, como
passeios acompanhados, entrevistas e walkthrough. Além disso, devem-se apresentar exemplos de conflitos
espaciais e as barreiras de acessibilidade decorrentes de projetos que ndo consideraram as necessidades
dos usuérios.

As estratégias de compreensdo das necessidades dos usuarios € uma das mais importantes e, quando
inseridas nessa etapa, prepara o aluno para lidar com esse entendimento ao longo do semestre. Neste
trabalho foram utilizadas duas estratégias: Passeios acompanhados e Visita a ACIC, mas outras estratégias
sao, igualmente, interessantes, como realizar entrevistas individuais ou em grupos focais; fazer visitas em
areas residenciais ou de trabalho de pessoas com deficiéncia para entender sua rotina; organizar palestras
ou mesas redondas com pessoas com deficiéncia para fomentar um debate sobre a relagdo do usuério com
0 ambiente.

As estratégias de sensibilizacdo tém um grande potencial de fazer o académico refletir sobre o papel da
deficiéncia na sociedade e de como as pessoas com deficiéncia podem estar marginalizadas por barreiras
arquitetbnicas e/ou atitudinais. Assim, os exercicios de vivéncia permitem, ao académico, colocar-se no lugar
da pessoa com deficiéncia e entender a dificuldade em aprender a lidar com uma limitagdo. Os filmes de
sensibilizagdo podem contribuir para a reflexdo sobre o modelo cultural da deficiéncia, pois, normalmente, as
pessoas que possuem algum tipo de limitacdo s&o mostradas nesses filmes como exemplos de superacéo.

Como nessa etapa ndo ha apenas o levantamento de condicionantes referentes as necessidades dos
usudrios, mas também inclui as informacdes de contexto urbano, legislagdes e normas, sugere-se que os dois
tipos de levantamentos de condicionantes ocorram de forma distinta, tendo seu painel de apresentacéo
separado.

Etapa Criativa

As estratégias de ensino que podem contribuir para essa etapa criativa do processo de projeto sao aquelas
gue servem como estimulos a criagdo e busca de referenciais de projeto, como as de transmissao de
conhecimento e as de acéo.

Assim, as aulas expositivas devem expor exemplos de espagos acessiveis vinculadas aos conceitos trazidos
na Etapa Exploratoria. A leitura de artigos também deve envolver artigos e textos que exemplifiquem situacdes
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espaciais de inclusdo, demonstrando que é possivel projetar e construir espacos que considerem as
necessidades dos usuarios e que proporcionem condicfes de igualdade e justica.

As estratégias de ensino classificadas como acao sao as que contribuem para o estudante lancar suas ideias
e desenvolver seu projeto. Assim, uma das estratégias que se aplica nessa etapa € o0 Seminario de exemplos
de DU, em que os académicos devem buscar referéncias de projeto que eles considerem interessantes e
gue, de alguma forma, tenham facilitadores aos usuarios.

Outra estratégia interessante € o desenvolvimento de Fichas de dimensionamentos, nas quais 0s estudantes
fazem uma previsdo do espago necessario para cada ambiente indicado no Programa de Necessidades. Essa
estratégia colabora para que o aluno possa realizar uma composicao formal e funcional da tipologia a ser
criada de forma mais consciente, pois o volume de cada ambiente é definido de acordo com as atividades e
a quantidade e os tipos de usuarios.

Etapa Técnica

De forma geral, sugere-se o desenvolvimento de estratégias de transmisséo de conhecimento técnico nesta
etapa, como Aulas expositivas, Pesquisa em CD-ROM, Pesquisas em blogs ou redes sociais e Pesquisa em
livros, apostilas e mesmo na NBR 9050.

As Aulas expositivas, nessa etapa, devem ser voltadas para exemplificar formas corretas de implementacao
dos aspectos técnicos de projeto, por exemplo, que tipos de materiais sdo mais adequados para circulagdes
ou, ainda, como planejar a colocacao de pisos e informagfes tateis no projeto. A Pesquisa em CD-ROM
depende do tipo de multimidia utilizado, no caso do CD Desenho Universal aplicado ao paisagismo (BINS
ELY et al., 2008), hd um material didatico sobre materiais e tipos de vegetacdo com informagfes de aplicagao
para estimulos dos sistemas sensoriais que pode ser explorado, nessa etapa, como transmissdo de
conhecimento técnico.

A pesquisa em blogs, redes sociais, livros, apostilas ou NBR 9050 serve, para o aluno, como um instrumento
de consulta de informacdes técnicas ou exemplos que possam auxiliar suas tomadas de decisao nessa etapa
do projeto.

Vale ressaltar, ainda, que 0s assessoramentos dos projetos em relacdo ao desenho universal, que consistem
nas reflexdes de professores e académicos sobre como o projeto pode ficar mais adequado as atividades que
se destina e as necessidades dos usuérios, devem ocorrer ao longo de toda a disciplina. Essa estratégia
consiste em um diferencial do ensino de Arquitetura e Urbanismo, pois € quando o professor (com papel de
instrutor) troca experiéncias com o aluno. De acordo com Schdn (2000), o didlogo entre aluno e professor
ocorre gracas a trés caracteristicas essenciais: “[...] acontece no contexto de uma tentativa de desenhar do
estudante; faz uso de acdes, bem como de palavras; e depende da reflexdo-na-agéo reciproca” (SCHON,
2000, p. 86). Assim, a partir dessa reflexao conjunta é possivel melhorar e evoluir a proposta de projeto.

7 CONCLUSAO

Projetar com o desenho universal ndo é um processo simples nem mesmo para profissionais e, assim, ndo
se esperava que os alunos incluissem o desenho universal em seus projetos tao facilmente. No entanto, as
experiéncias didaticas foram satisfatérias, principalmente porque a avaliagdo dos Projetos Finais dos alunos
foi muito positiva, com muitas solu¢des de desenho universal sendo incorporadas nas propostas dos parques.

Como as experiéncias didaticas foram realizadas numa disciplina efetiva do Curso de Arquitetura e
Urbanismo, que n&o incorporava o desenho universal em sua ementa, foi um grande desafio incorporar
estratégias de desenho universal numa disciplina que j& compreendia uma grande complexidade de
condicionantes e situa¢gbes de projeto. Por outro lado, percebeu-se que ao logo do desenvolvimento das
experiéncias, houve um aperfeicoamento das estratégias e da abordagem do desenho universal com os
alunos, permitindo uma evolucao tanto dos alunos quanto dos pesquisadores.

Sabe-se que nem sempre é possivel desenvolver disciplinas totalmente focadas no ensino do desenho
universal, quando é possivel, normalmente, sdo criadas disciplinas optativas na graduagdo ou na poés-
graduacgdo. Por isso, essas experiéncias foram tdo pertinentes, pois permitem que outros pesquisadores e
professores possam explorar as estratégias utilizadas, adaptando e evoluindo suas aplicagdes em qualquer
tipo de disciplina, seja efetiva ou optativa. Sugere-se, principalmente, que ao se incorporar a tematica do
desenho universal nas disciplinas de projeto, que ndo seja apenas de forma normativa, com a cobranca da
presenca de paradmetros técnicos das normas de acessibilidade, por exemplo. Pois em geral os alunos
acabam interpretando a acessibilidade como algo ruim e dificil de resolver, como um condicionante de projeto
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gue prejudica o lancamento de propostas ousadas, criativas e elegantes. A intencao do desenho universal é
0 oposto disso, por se tratar de uma filosofia de projeto, sua intencéo € auxiliar a todos no desenvolvimento
da criatividade, criando espacos interessantes para todas as pessoas, promovendo a inclusao.

Ao final da pesquisa pode-se averiguar que projetar de forma universal ndo é apenas uma questdo de
conhecimento técnico, mas uma questéo de atitude, de querer incluir as pessoas. O conhecimento adquirido
pelos alunos durante as experiéncias € mais importante que a capacidade de avaliar critérios de
acessibilidade. A capacidade de avaliacdo também € importante, principalmente no caso de técnicos de
orgaos publicos ou de conselhos de fiscalizagdo, que precisam aprender a avaliar ambientes construidos.
Entretanto, as duas situagGes — aprender a projetar com desenho universal ou avaliar espagos quanto a
acessibilidade — € facilitada se ha o entendimento sobre as necessidades dos usuarios e, principalmente, se

houver empatia.
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NOTAS

! Os estudos sobre a questdo do desenho universal e o cuidado com as necessidades dos seres humanos no desenvolvimento de
projetos teve maior repercussao a partir do final da década de 50 nos paises europeus e nos Estados Unidos, com o desenho livre de
barreiras (barrier-free design). O termo “desenho universal” comegou a ser usado somente a partir de 1985, por Ronald Mace (OSTROFF,
2001). No Brasil, os estudos sobre o tema s6 comegaram a ter uma maior repercusséo a partir da década de 90.

2 Neste artigo, os termos “espagos abertos” e “espacos livres” s&o utilizados como sinénimos e representam todos os espagos sem
edificages gue possam estar destinados ao lazer da populagéo e que possuam livre acesso.

% O projeto de espagos abertos deve considerar as necessidades de todas as pessoas, diferente do que ocorre em projetos de produtos
e de algumas edificagbes que podem ser concebidos para grupos especificos ou para um Unico individuo.

4 Tradugo de: “Universal design and inclusive design are terms often used interchangeably in the United States to label a design approach
that implies equity and social justice by design”.

5 A Declaracg&o dos Direitos Humanos da ONU foi realizada em 1948.

6 Maiores informag&es quanto ao desenvolvimento de um processo de projeto considerando o desenho universal esta publicado no artigo:
O desenho universal em espagos abertos: uma reflexdo sobre o processo de projeto (DORNELES et al., 2013).

” A numerac3o utilizada nas estratégias de ensino corresponde apenas em sua identificagéo e ndo correspondem a ordem de aplicag&o
das mesmas nas experiéncias didaticas, uma vez que em cada experiéncia houve alteragéo dessa ordem.

8 Para avaliar se havia essa hierarquia, poderia ser através da diferenciacdo de dimensdes dos caminhos, revestimentos ou uso de
vegetacdo, que distinguissem os caminhos principais dos secundarios.

9 Este checklist adaptado encontra-se disponivel para consulta na tese: DORNELES, Vanessa G. Estratégias de ensino de desenho
universal para Cursos de Arquitetura e Urbanismo. (Tese). Programa de Po6s-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo (P6sARQ),
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2014. 351p. p.

10 Por exemplo, ndo é possivel avaliar se existem telas de protegdo em quadras de esportes se o aluno néo tiver projetado areas
esportivas no parque.

11 O checklist desenvolvido por DISCHINGER et al. (2013), originalmente, prevé a classificacdo de seus parametros técnicos de acordo
com os componentes de acessibilidade: orientagdo, deslocamento, uso e comunicagéo.

NOTA DO EDITOR (*) O contetdo do artigo e as imagens nele publicadas sdo de responsabilidade do(s) autor(es).
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