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RESUMO

O design participativo se apresenta como um paradigma projetual de design que orienta coletar, analisar e projetar um sistema, ou artefato, ou até mesmo um
ambiente fisico, juntamente com a participacéo de usuarios. Esse método tem foco na participagdo de diferentes pessoas e atores nas etapas do desenvolvimento
projetual, visando estabelecer uma plataforma interativa de troca de experiéncias e desenvolvimento de novas ideias, para solucionar problemas e propor solucées
mais criativas e eficientes. Ao longo dos anos, percebe-se uma maior preocupagdo entre arquitetos e designers em estabelecer um perfeito entendimento das
mdltiplas necessidades dos futuros usuarios de seus ambientes projetados. Isso deve-se em parte a avangos cientificos na area de psicologia ambiental em
associagao ao projeto do ambiente construido. Este artigo € de natureza tedrico-pratica, pois explora definicbes e conceitos tedricos projetuais que levaram ao atual
modo de projetar contemporaneo, assim como, descreve ferramentas praticas de design participativo a serem aplicadas em projetos de arquitetura e design de
interiores. A metodologia é descrita por 03 etapas: inicialmente apresenta-se os conceitos que definem o tema central, num segundo momento apresenta-se os
fundamentos e ferramentas do design participativo e no terceiro momento discute-se estratégias projetuais direcionadas a metodologias participativas. Os resultados
apresentados demonstram situagdes projetuais ja realizadas em projetos de natureza escolar, nos quais estudantes, professores e outros usuarios puderam
participar do processo de desenvolvimento do artefato ambiental.
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RESUMEN

El disefio participativo es un paradigma de proyecto que guia la recopilacion, el analisis y el disefio de un sistema, un artefacto o incluso un entorno fisico, junto con
la participacion de los usuarios. Este método se centra en la participacion de diferentes personas y agentes en las etapas de desarrollo del disefio, con el objetivo de
establecer una plataforma interactiva para el intercambio de experiencias y el desarrollo de nuevas ideas, para resolver problemas y proponer soluciones mas
creativas y eficientes. A lo largo de los afios, los arquitectos y disefiadores se han preocupado més por considerar las multiples necesidades de los futuros usuarios
para sus entornos disefiados. Esto se debe en parte a los avances cientificos en el campo de la psicologia ambiental en asociacion con el disefio del entorno
construido. Este articulo es de caracter teérico-practico, de manera que explora las definiciones y conceptos teéricos del disefio que llevaron a la forma actual del
disefio contemporéneo, asi como describe herramientas practicas de disefio participativo para ser aplicadas en proyectos de arquitectura e interiorismo. La
metodologia se describe en 03 etapas: inicialmente, se presentan los conceptos del tema central; en un segundo momento, se presentan los fundamentos y
herramientas del disefio participativo; y en el tercer momento, se discuten estrategias de disefio dirigidas a metodologias participativas. Los resultados presentados
demuestran situaciones proyectuales ya realizadas en proyectos de caracter escolar, en los que alumnos, docentes y otros usuarios pudieron participar del proceso
de elaboracion del artefacto ambiental.

PALABRAS CLAVES: disefio participativo; disefio arquitecténico; usuarios; arquitectura humanizada.

ABSTRACT

Participatory design is a project paradigm that guides collecting, analyzing, and designing a system, or artifact, or even a physical environment, along with the
participation of users. This method focuses on the participation of different people and agents in the design development stages, aiming to establish an interactive
platform for exchanging experiences and developing new ideas, to solve problems and propose more creative and efficient solutions. Over the years, architects and
designers have become more concerned with considering the multiple needs of future users for their designed environments. This is due in part to scientific advances
in the field of environmental psychology in association with the design of the built environment. This article is of a theoretical-practical nature, in way to explores
design theoretical definitions and concepts that led to the current way of contemporary design, as well as describes practical participatory design tools to be applied in
architecture and interior design projects. The methodology is described in 03 stages: initially, the central theme concepts are presented; in a second moment, the
fundamentals and tools of participatory design are presented; and in the third moment, design strategies directed to participatory methodologies are discussed.
Results presented demonstrate project situations already carried out in projects of a school nature, in which students, teachers and other users were able to
participate in the development process of the environmental artifact.
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1 INTRODUGAO

O espago é a matriz ambiental em que se entrelagam as pessoas, suas atividades e suas formas de viver,
numa extensa cadeia de complexidades e subjetividades. A relacédo de troca existente entre a pessoa e o
meio fisico vivenciado é bilateral, havendo mutua influéncia, resultando em um sistema onde o ambiente
atua sobre a pessoa, que por sua vez, age sobre os fatores espaciais que o determinam. Dessa forma, os
alicerces da natureza da relagdo Pessoa-Ambiente permitem explicar o valor do espago e a orientagédo da
conduta individual ou social. Ao se apropriarem deste olhar, arquitetos e designers podem fazer de suas
atividades projetuais formas mais eficientes de acomodacgédo, proporcionando o bem-estar global aos
usuarios desses espacos.

Nesse sentido, o Design Participativo se apresenta como um paradigma projetual de design que orienta
coletar, analisar e projetar um sistema, ou artefato, ou até mesmo um ambiente fisico, juntamente com a
participagdo de usuarios. Esse método tem foco na participagdo de diferentes pessoas nas etapas do
desenvolvimento de um artefato, tendo sido iniciado na década de 1970 e defendido por Asaro (2000),
Muller (2003), Falzon (2007), Gasperini (2010) e Pratschke et al. (2005), entre outros.

Desde o século XX, importantes autores como Lawson (2011) e Voordt e Wegen (2013), baseados em
Cross (1975), Markus (1972) e Sommer (1969) entre outros, que discutiram o papel do projetista enquanto
detentor de um saber exclusivo. Frente a pés-industrializagdo e a revolu¢gdo comunicacional por meio da
internet, socializando as informacgdes, vislumbrava-se uma mudanga politica no sentindo de uma
descentralizagdo de poder e de dominio dos conhecimentos em diferentes profissdes, inclusive no campo
da Arquitetura e do Design. Esse paradigma questiona os papeis naturalmente percebidos pelos atores
envolvidos no processo de projetar: quem determina? Quem decide? Quem define fatores fundamentais e
preferéncias atribuidas ao projeto?

Concordamos com Markus (1972), quando este afirma que uma via possivel para as questées de dominio
sobre o fazer projetual deveria seguir para uma abordagem mais participativa, rediscutindo e redefinindo
novos papéis para os profissionais e para os usuarios. Mesmo continuando detentores da especializagédo
qualificada necessaria ao fazer projetual, os projetistas contemporéneos comegam a envolver os usuarios
nos processos de projeto, buscando encontrar solugdes mais eficientes para suas obras e maior satisfagao
de seus clientes.

Na contemporaneidade, a atividade profissional do arquiteto urbanista projetar tornou-se ainda mais
exigente, ja tendo sido modificada com o advento da industrializacdo e com os processos de elaboracao
projetuais advindo do surgimento de computadores e softwares cada vez mais precisos e completos. Na
producéo arquitetbnica contemporénea, percebe-se uma maior preocupagéo entre arquitetos e designers
em estabelecer um perfeito entendimento das necessidades fisicas, psicolégicas e emocionais do usuario
na elaboragcdo de projetos de arquitetura e de interiores de uma determinada edificagdo, para além da
resolucao de questdes de materiais, custos e execugao de obras.

Atualmente, projetistas desejam que seus projetos sejam bem solucionados, e que seus clientes possam
sentirem-se satisfeitos e plenamente atendidos na execugéo de suas tarefas diarias. O edificio passa entéo
a ser compreendido enquanto espaco vivencial, sujeito aos valores simbdlicos e socioculturais dos usuarios.
Essa percepgdo mais recente, estimulada por estudos de psicologia ambiental aplicada a produgé&o do
ambiente construido traz um olhar mais humano para o arquiteto urbanista e o designer que séo agentes de
transformagédo ambiental. Nesse sentido, este artigo preocupa-se em discutir ferramentas e técnicas que
possam acrescentar ao processo projetual maneiras de incluir os usuarios no processo de concepgao
espacial, desde as fases iniciais de elaboracao de ideias.

Ao iniciar um projeto, os projetistas fazem um inventario de informacgdes técnicas e de comportamento de
seus clientes e futuros usuarios na fase de levantamento de dados, e de elaboragéo do um briefing. Um
briefing é geralmente iniciado com a uma entrevista e eventualmente a aplicacdo de formularios e
checklists, que nem sempre conseguem captar a totalidade de informagcdes sobre as expectativas dos
usuarios, acerca desse novo ambiente ou edificagcdo que estd em processo de elaboragao.

Essa questao é ainda mais sensivel, ao considerarem-se edificios e ambientes que serdo utilizados por
pessoas diferentes daquelas que contrataram o servigo de projeto, os clientes. Trata-se de casos com
edificios de uso publico e institucional, comercial e servigos, nos quais terdo acesso e uso qualquer tipo de
pessoa, ou seja, toda uma infinidade de tipos e de pessoas, com necessidades, percepg¢des e desejos
diferentes.

Diante do desafio exposto, este artigo explora a definicdo e a aplicacao de conceitos e ferramentas de
design participativo em projetos de arquitetura e design de interiores, apontando ferramentas e estratégias
que podem ser usadas por projetistas, em seus projetos direcionados a usuarios diversos, com os quais
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teriam pouco contato prévio. Assim, na sequéncia desta leitura, o item de desenvolvimento abordara as
definicbes, os contextos e as ferramentas de design participativo, e o item de resultados demonstrara
resultados obtidos com tais aplicac¢des ja realizadas em projetos de natureza escolar, nos quais estudantes,
professores, gestores escolares usufruem desses ambientes, de modo coletivo.

2 DESENVOLVIMENTO

O embasamento tedrico deste artigo é definido pelo estudo de conceitos e processos de projetacdo, estudo
dos usuérios e formas de aplicacdo de técnicas de design participativo em projetos de ambientes e
edificagbes de uso publico, especialmente em escolas, nas quais o publico jovem esta mais aberto a
intervengdes participativas, pois comumente encontram-se em grupos, e avidos por emitir opinides e suas
percepgdes. Os subitens a seguir discorrem sobre cada um dos temas tedrico-metodologicos citados:

Processo de projetagdo em evolugéo

Num processo de construgdo que envolve o projeto arquitetdnico, Voordt e Wegen (2013, p.16-17)
identificaram cinco fases bésicas:

e Fase exploratéria — Desenvolvimento das primeiras ideias, com base no atendimento do uso
previsto, resultando na elaboragéo de principios basicos, necessidades e estudo de viabilidade;

e Programa de necessidades — Detalhamento das necessidades previstas, exigéncias,
componentes da edificagdo, analise da organizagéo e da funcionalidade;

e Projeto — Estudo dos projetos de referéncia e do programa de necessidades para elaboragéo das
propostas;

e Especificacbes e escolha de empreiteira — Concretizagéo e detalhamento do projeto, escolha de
materiais e de fornecedores;

e Uso e gerenciamento — Verificagdo da edificacdo resultante quanto ao atendimento das
expectativas do ponto de vista funcional, ndo apenas no periodo imediato a entrega da obra, mas
também enquanto avaliagéo continua de seu uso.

Ao longo dessas fases é fundamental compreender o papel de cada agente que interfere ou atua no
processo do projeto. Guardavilla (2016) define bem os papéis e as fungbes tradicionalmente
desempenhados por cada agente, como resumido no Quadro 1.

Quadro 1. Agentes envolvidos na obra edificada e suas fungdes.

Projetista Contratante Usuario Construtor
Sujeito que operalarticula Sujeito que promove a Sujeito aquele a quem é Sujeito que realiza a obra
o sistema da edificagédo execugao da edificagao; destinado o uso do edificada, entregando o
enquanto sistema primeiro proprietario, que artefato edificado. Pode edificio ao contratante ou
produtivo destinado a pode ser publico ou coincidir com o aos usuarios.
abrigar as atividades privado. contratante em
humanas. edificagbes privativas.

Fonte: Editado pela autora com base em Guardavilla (2016).

Na década de 1960, os estudos sobre métodos de projeto estavam baseados na intengdo de resolver
problemas por meio de uma abordagem sistematica e eficiente (VOORDT; WEGEN, 2013), tendo como
base as investigagdes dos processos projetuais feitas de maneira tecnicista por pioneiros como Jones
(1978), Alexander (1963, 1964) e Luckman (1967), a partir de decomposicao de tarefas, e resolugéo dos
problemas separadamente.

Na década de 1970, as pesquisas comegaram a abordar questdes sociais dos ambientes edificados, por
meio do estudo dos moradores dos locais e do gerenciamento dos projetos, com contribuicdes de Jonge
(1960), Sommer (1969) e Canter e Craik (1981).

Na década de 1980, Alexander (1971) destacou-se, com seus estudos projetuais baseados em padrdes e
sobre o ciclo projetual analise-sintese-avaliagdo (VOORDT; WEGEN, 2013).
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Design Participativo

Segundo Asaro (2000) e Muller (2003), o design participativo trata o usuario com o mesmo valor dado a um
especialista do projeto, participando desde o planejamento até a prototipagem, pois defende-se que o
usuario conhece como ninguém sua propria rotina de trabalho, uso e vivéncia em determinado ambiente ou
edificagdo.

O ato de participar pode ser definido como:

Pratica social na qual os interlocutores detém conhecimentos que, apesar de diferentes,
devem ser integrados. Que o conhecimento n&o pertence somente a quem passou pelo
processo de educacado formal, ele é inerente a todo ser humano. Que se uma pessoa é
capaz de pensar a sua experiéncia, ela também é capaz de produzir conhecimento. Que
participar € repesar o seu saber em confronto com outros saberes. Participar é fazer ‘com’ e
nao ‘para’ (TENORIO, 1990, p.2).

Um dos desafios do design participativo € sua capacidade de motivar as pessoas a se envolverem no
delineamento do futuro. Isto nos leva a aproximagao com os principios do Design Science (SIMON, 1996) e
do Constructive Design Research (KOSKINEN et al., 2011).

Bahler (2001) destaca que, comumente, os usuarios sdo convidados a participar de processos de design
somente quando as etapas principais ja foram desenvolvidas, apenas para avaliar ou para intervir em
aspectos secundarios dos artefatos. A participagdo geralmente acontece em grupos de referéncia, sem
remuneragao ou contrapartida. Raramente os usudrios s&o convidados a participar de processos de design
em estagios iniciais ou de todo o processo de design de um artefato, assumindo um papel fundamental de
geracao de ideias. Em contrapartida, os usuarios frequentemente reclamam de projetos mal elaborados ou
ineficientes, que apresentam sérios problemas de inadequagdo ou mas condicdes de uso. Esse é um
cenario que inspira mudancas no sentido de aproximar usuarios finais de arquitetos e designers em prol de
desenvolver sistemas, projeto e artefatos mais eficientes e proximos das reais necessidades e desejos dos
Usudrios.

Ao contrario do que ocorre no mercado, o design participativo visa permitir que pessoas diretamente
afetadas (usuarios finais) por decisbes possam participar dos processos de elaboragédo de ideias ou ao
menos influenciar o processo de tomada de decisdes de modo significativo (BUHLER, 2001). Dessa
maneira, estabelece-se uma plataforma interativa de troca de experiéncias e desenvolvimento de novas
ideias, para solucionar problemas e propor solu¢des mais criativas.

Recomenda-se a ado¢ao de alguns principios de design participativo para projetos de qualquer natureza, os
quais devem:

e ser baseados em parceria: oferecer niveis de igualdade e respeito mutuo, atitudes cooperativas,
compartilhamento de direitos, responsabilidades e influéncias, riscos e beneficios entre os parceiros —
usuarios e ndo usuarios. Focar em solugdes, ndo em problemas;

e reconhecer que os usuarios atuam como representantes de um grupo/instituicdo, e ndo apenas como
pessoas, com ideias individuais;

e definir acessibilidade como um principio: os recursos, materiais, comunicagbes e acordos precisam ser
disponibilizados para todos, igualmente;

e considerar que os participantes assumem responsabilidade com a qualidade do projeto: atitudes positivas
para com a equipe, respeito, comprometimento, oferecimento de habilidades, aceitagdo de regras quanto a
prazos, cumprimento de tarefas e confidencialidade;

e envolver os usuarios desde o inicio do projeto, desde as ideias iniciais, métodos e técnicas, até a finalizagao
das propostas e avaliagéo.

Attaianese e Duca (2012) apresentaram uma metodologia de interveng&o no ambiente construido baseada
na norma técnica internacional 1ISO 13407 (1999) de projeto centrado no ser humano. Essa norma foi
atualiza em 2011 para a ISO 9241-210 (2011) e considera que o design envolve a experiéncia dos usuérios,
0s impactos organizacionais, a reunido de bases documentais dos usuarios, pontos fortes, limitacdes,
preferéncias e expectativas, de acordo com as atividades demandadas e realizadas pelos usuarios.

Um projeto de edificagdo centrado no ser humano deveria ser caracterizado por um passo a passo ciclico,
relacionando a interatividade dos usuarios com os requisitos e performances da edificagdo. Essa
abordagem pode garantir a adequagéo da edificagdo as atividades desempenhadas pelos usuarios em
tempo real. A metodologia de projeto baseada em requisitos ergondmicos, proposta por Attaianese e Duca
(2012), segue uma sequéncia de sete etapas, descritas a seguir, no Quadro 2.
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Essa metodologia proposta parece ser particularmente apropriada para o projeto de ambientes. As
expectativas dos usuarios tomam uma posi¢cdo de importancia nesse processo, dada a expectativa de
renovagdo das suas vidas e dos seus ambientes de trabalho, podendo aumentar a percepgéo da qualidade
desses espagos apos a intervengdo projetual. Mesmo considerando essas etapas como fundamentalmente
mais detalhadas sobre o processo projetual, ainda assim ndo sdo claramente influenciadas pelo design
participativo.

Quadro 2. Etapas de projetagao ergonémica

Etapa Descrigao
1 Design briefing: coleta de dados sobre os objetivos funcionais e o contexto ambiental;
2 Elaboragéo dos perfis de usuarios e ajuste em grupos;
3 Analise de tarefas: identificacéo dos cenarios das tarefas e descrigdo dos usos dos subcenarios

da edificagéo pelos usuarios;
Elaboragéo de requisitos para adaptacédo as necessidades/ expectativas dos usuarios e grupos;
Detalhamento arquiteténico e implementagao dos requisitos pré-definidos;
Validagéo das solu¢des em design;
Monitoramento das performances dos usuarios no uso da edificagéo.
Fonte: Traduzido de Attaianese e Duca, 2012.

~No o

Resgatando Guardavilla (2016), que descreveu em detalhes a relacdo entre espaco e atividades dos
usuarios, descrevemos aqui a importdncia de associar o projeto do ambiente de aprendizagem as
atividades que se deseja abrigar, contribuindo com a sua plena realizacao.

Guardavilla (2016, p. 40) define: “Espaco de atividade é um espago ocupado por uma atividade, ou
agregado a uma atividade, ou sobreposto a uma atividade, deslocado do tempo”. Ou seja, em qualquer
ambiente ou espaco fisico pensado por um profissional para abrigar pessoas, existem atividades que devem
ser totalmente consideradas, a fim de que este ambiente possa corresponder as necessidades previstas.
Esta informacao, que colabora com a funcionalidade e a satisfagdo em relagdo ao ambiente s6 pode ser
compreendida em sua maioria, com a participagéo clara dos usuarios finais.

Assim, deve-se definir o que € espaco de atividade, a luz da importancia de uma abordagem ergondmica,
que foca seus principios na relagao pessoa-atividade-ambiente. Este conceito envolve a previsdo de espago
necessario (e acessivel) no qual a atividade pode ser realizada, segundo as dimensdes de todos os
elementos componentes do espaco individual (estacdo de trabalho + circulagdo), as formas de uso,
posturas humanas que sédo adotadas no exercicio daquela atividade. Como exemplo, a definicdo da zona
individual de trabalho numa sala de aula € composta por uma cadeira, uma mesa, espaco de circulagédo
individual (Figura 3).

Figura 3. Espaco de atividade do estudante em sala de aula

altura

Profundidade estac&do

individual
Profundidade circulagdo indvmk

Fonte: A autora.
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Note-se que em uma sala de aula podem coexistir diferentes tipos de espago de atividades e, por isso, o
espaco de atividades individual deve proporcionar a maior gama de agdes e situagbes possiveis, durante o
uso de uma pessoa naquele ambiente construido.

Quando o cliente ndo corresponde ao usuario final?

Boa parte dos projetos de arquitetura ou design de interiores destinados a instituigbes, servigos e comércio,
de uso coletivo ou publico, é encomendada a arquitetos e designers por gestores e clientes institucionais,
que ndo sdo os usuarios finais. Assim, a arquitetura publica de escolas, faculdades, hospitais, shoppings e
aeroportos, por exemplo, é projetada por profissionais que tém pouco contato com os usuarios de suas
edificagbes (LAWSON, 2011).

Dessa forma, a falta de comunicagéo entre projetistas e usuarios finais torna-se uma lacuna nem sempre
percebida pelos projetistas, que pensam estar fazendo um projeto totalmente adequado aos seus usuarios
finais. O fluxo de projetos simultdneos e a necessidade de cumprir prazos limitam os profissionais, em
etapas de pesquisa prévia, a consultar referéncias de terceiros, como psicoélogos ambientais, sociélogos,
projetos similares e ergonomistas, apresentando poucas formas de alimentar seus projetos.

Projetar de forma a atender as necessidades dos usuarios ndo significa projetar diretamente com os
usuarios, ndo ha diferenga essencial entre essas duas abordagens metodolégicas. A primeira trata de
projetar com foco no atendimento e na satisfagdo dos usuarios (o projetista trabalha sozinho ou com uma
equipe de outros profissionais), mas realizar um projeto de Design Participativo significa envolver os
usuarios desde o inicio no projeto como agente ativo, com poder de intervencao direta nas decisdes
projetuais.

Essencialmente, um projeto ou artefato desenvolvido com base no design participativo relaciona a
interatividade dos usuarios com o atendimento de requisitos do projeto e a performance do artefato
elaborado, como uma triade (Figura 4). Isso permite antever erros e inadequagdes futuras que poderiam
nao ser percebidos pelos projetistas durante um processo de design convencional.

Figura 4. Fundamentos do design participativo: usuarios no processo, transparéncia criativa e requisitos projetuais claros.

Fonte: Sarmento e Gomes (2019).
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O grupo de todas as pessoas envolvidas num determinado problema é denominado no design como
stakeholders. Para atingir e envolver todas essas pessoas, é preciso usar uma linguagem comum, a fim de
que as ideias possam fluir de modo natural e dialégico. Resgatando Stickdorn e Schneider (2014), a
participacéo de usuarios em etapas de criagcdo tem a chance de agregar valor ao projeto, pois quanto mais
envolvido ele estiver, maior satisfacdo ele demonstrara no uso dos artefatos, servicos ou ambientes
projetados.

Historicamente, a adog&o do design participativo em projetos de diversas naturezas implica:

e A gestdo do processo de design quanto aos aspectos de controle e poder, subdividindo entre
designers e usuarios decisbes sobre: quem define, realmente, as solu¢des, especialmente em caso
de divergéncias de ideias;

e A participacdo de usuarios com habilidades especiais, mais focadas no design, o que pode
contribuir muito com as solu¢des geradas, devendo ser valorizada e aproveitada em detalhes.

Também devemos considerar que comecgar a desenvolver um projeto baseado em Design Participativo
implica, necessariamente, em:

e Entender o design como processo no qual se desenvolve uma linguagem projetual comum entre
usuarios e designers, para isso, os designers devem passar informagdes aos usuarios a fim de que
estes possam desenvolver habilidades projetuais, contribuindo assim com as solugdes;

e Compartilhar informagées técnicas tradicionais ndo é suficiente para aprimorar o engajamento dos
usuarios no processo de Design Participativo, mas, sim, deve-se tornar o processo participativo a
melhor forma de discutir e criar experiéncias de compartilhamento de solugdes;

e Aprender fazendo (ou design-by-doing), o que permite que mock-ups e protétipos sejam utilizados
para que usuarios comuns possam usar suas habilidades praticas enquanto participam do processo
de design;

e Conscientizar-se que Design Participativo € um processo de aprendizagem por meio do qual
designers e usuarios aprendem mutuamente;

e Admitir que ativar a criatividade depende de um comportamento que esteja aberto a testar ideias,
mas também a compreender tradigdes e a estabelecer um didlogo entre tradicional e inovador;

e Compreender que Design Participativo implica adotar uma cultura, uma forma de relacionamento e
uma linguagem prépria e compartilhada, permitindo ao usuario participar do design e ao designer
participar do uso.

Portanto, para intervir no ambiente construido (quer de instituicbes, de empresas ou de pontos comerciais)
exige que o profissional venha a conhecer, em detalhes, a realidade vivenciada pelos diferentes usuarios,
tornando-os parceiros nos processos de intervengéo desde o inicio da identificagdo dos problemas.

Técnicas e ferramentas aplicadas a projetos participativos

Podemos compreender as etapas elementares de um projeto adaptando as teorias de Baxter (2000),
Bomfim (1995), Stickdorn e Schneider (2014) e Pazmino (2015) para um projeto de um artefato, seja um
objeto, um sistema ou um ambiente (Quadro 3).

A partir dessas experiéncias, é possivel elaborar uma sintese processual de etapas dentro do processo de
design participativo aplicado ao projeto de ambientes, seja interno ou externo.

Quadro 3. Etapas de design participativo associados a projeto de ambientes de uso publico.

Exploragao Criagao Reflexao Implementagao
Entender a cultural, as Gerar ideias, alternativas em Testar ideias desenvolvidas, Efetivagéo das ideias e
pessoas, os lugares, as busca da melhor solugéo por meio de prototipos com execugao das agdes no
atividades e as experiéncias usuarios, obtendo e ambiente real
para investigar problemas e registrando feedbacks
situagdes

Ao se associar com Design Participativo

Tornar a exploragdo um A técnica de oficinas Incentivar o engajamento e a Incentivar aos usuarios a
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processo de analise
consciente por parte dos
usuarios, aumentando o nivel
de participacéo deles,
realizam--se oficinas ou
workshops com os sujeitos,
ampliando ou detalhando a
compreensé&o sobre 0s
problemas analisados e a
busca por alternativas
inovadoras

participativas € aplicada em
grupos pequenos e médios
(entre 15 e 30 pessoas). O
designer ou arquiteto trabalha
no papel de mediador,
conduzindo a oficina por um
periodo de até uma hora.

E importante utilizar
ferramentas de facil
compreenséo e linguagem,
com as quais seja possivel
aos usuarios discutir e
elaborar propostas de facil
visualizagao e representagao,
seja por meio de desenho ou
de modelos fisicos

emissao de opinides claras
sobre os protétipos gerados.
A prototipagem de ambientes
construidos em alta fidelidade
por meio de recursos de
realidade virtual, com a
finalidade de antecipar
avaliagbes que somente
seriam possiveis apos a
construgao das edificagdes.
A participagdo dos usuarios é
importante para que eles
possam emitir opinido sobre
as propostas apresentadas,
realizando assim a validagéo
das ideias geradas.
Compreender um projeto
arquitetdnico parece uma
atividade cognitiva simples,
mas nao S&o raros 0s casos
em que clientes e arquitetos
relatam episodios de ma
compreensao das ideias de
um projeto. Erros de
interpretagéo de um projeto
podem levar a necessidade de
corregdes futuras, mesmo ja
havendo comegado a obra de
intervengéo ou a produgéo do
mobiliario projetado.

realizagdo de percursos
fisicos a fim de que possam
emitir opinides sobre a nova
edificagéo construida, ou em
fase de construgédo, na qual
ainda é possivel fazer
alteragbes para melhorias em
funcionalidade e usabilidade.
Mesmo em projetos bem
elaborados, pode haver
pequenos erros de circulagdo,
subdimensionamento,
percepgéo de novos usos, que
podem ser incorporados no
decorrer do processo
construtivo. Visitas em campo
acompanhadas dos clientes
e/ou possiveis usuarios
podem gerar ideias ainda nédo
percebidas.

Ferramenta

s sugeridas

Desenvolvimento de
personas, brainstorming,
cenarios, mapas mentais,

walkthrough

Workshop participativo,
desenvolvimento de
maquetes, desenhos e
colagens, associagao de
palavras e sentimentos.
Os participantes devem
receber um toolkit (ou
conjunto) (figura 6b) de
ferramentas e materiais, que
séo elementos organizados de
forma conveniente para
auxiliar os usuarios a
expressarem pensamentos,
sentimentos e sonhos

Animagao em realidade
virtual, storytelling, narrativas
virtuais com uso de grupos
focais, para emisséo de
opinides em grupo ou
individuais

Walkthough,
gravagao de videos e audios
em visitas a obras

Resultados previstos

Observacgao e registro das
relagbes entre as pessoas, 0
contexto no qual estéo, os
eventos, as atividades que
realizam e os elementos com
0s quais interagem,
as expressdes das emogdes
das pessoas, as necessidades
e os desejos latentes -
Kensing e Blomberg (1998),
Martin e Hanington (2012),
Sanders (2013), Sanders e
Stappers (2014), Blomberg et
al. (1993), Preece et al.
(2013), Gil (2008).

O nascimento do projeto, ou
conjunto de solugdes, que
visam melhorar a situagao-
problema, considerando a

realidade pesquisada, as
restricdes impostas pelo
contexto, a disponibilidade de
recursos existentes, sejam
materiais, equipamentos ou
mao de obra disponiveis, a
elaboragéo de um briefing, do
conceito do projeto, até a
chegada aos primeiros
esbocos.

Amadurecimento do projeto, a
fim de que erros simples e
inconsisténcias possam ser

resolvidas ainda na etapa
projetual, antes da construgao

Uso mais eficiente e
satisfatorio por usuarios
diversos, atendimento pleno a
requisitos projetuais
essenciais como: conforto
ambiental e ergonémico,
acessibilidade, mobilidade,
dimensionamento, adequagéo
entre atividade/ambiente
projetado, observagao de
erros nao-previstos para
alimentar novos projetos e
inconsisténcias em
especificagdes e materiais.

Fonte:

A autora.

Seguindo as macro-etapas, o projetista e/ou sua equipe podem selecionar ferramentas e técnicas que
visam auxiliar a interagdo, o engajamento e a elaboragdo de ideias, fornecimento de sugestbes,
conhecimento dos problemas vivenciados, a fim de tornar o processo de projetagdo uma agdo de mutua-

colaboracéo.
acontecer:
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Selecao visual - Conhecida por visual cues, e até mesmo photo questionnaires (SANOFF, 2001), a técnica
provoca a verbalizagdo de julgamentos referentes a configuragéo fisica de ambientes internos e externos. A
técnica pode ser aplicada isoladamente ou em conjunto com outros instrumentos, promovendo um melhor
entendimento dos dados obtidos. Tem como fungéo auxiliar o desenvolvimento de projetos arquitetdnicos
participativos, pois consiste na apresentacdo de imagens (previamente selecionadas) de ambientes similares
aqueles vivenciados pelos usuarios, e até mesmo projecdes, em busca de verificar os aspectos positivos e
negativos desses espacos. Sua aplicagdo tem como objetivo estimular usuarios a verbalizar suas preferéncias,
permitindo identificar os desejos e anseios das pessoas relacionados aos espagos.

Poema dos desejos - desenvolvida por Sanoff (2001) e utilizada em pesquisas de avaliagdo do ambiente
escolar de escolas norte-americanas, empregando o Design Participativo. E de facil aplicacéo, pois trata-se de
fornecer um papel em branco com o seguinte titulo: Eu gostaria que meu ambiente fosse/tivesse... E com essa
ferramenta, o usuario pode se expressar livremente por meio de textos, ideias e desenhos, nos quais transmite
suas expectativas aos projetistas.

Workshop de Design Participativo — Técnica em que ocorre maior interagéo do projetista com os usuarios.
Pode ser aplicada em grupos, por meio da condugdo de um mediador (podendo ser um terceiro), num periodo
de até uma hora. A realizagdo de workshops proporciona a aplicagédo de técnicas de prototipagem, com fins de
proporcionar ao usuario intervir em todo o desenvolvimento do projeto. As técnicas aplicadas buscam gerar
ideias em relagdo a ambientes inovadores. E ideal dividir grandes grupos em subgrupos de até 10 participantes
e planejar o workshop em relagdo ao que se deseja obter como resultado, podendo levar um toolkit de
materiais e ferramentas, para que os usuarios possam desenvolver ideias em meio tridimensional, ou seja,
producéo de maquetes, cenarios e desenhos.

Maquete de Mesa (também conhecida como desktop walkthrough) — Técnica de representacdo espacial, ou
prototipagem rapida, em que s&o utilizados bonecos, méveis, equipamentos e outros elementos componentes
do espago, para dar vida a uma situagdo ou cenario, auxiliando no desenvolvimento de protétipos
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014).

Resultados das aplicagées projetuais na pratica

Resultados praticos de workshops de design participativo podem fornecer informagdes ainda ndo pensadas
pela equipe de projeto, por meio da intervengéo e imaginagao dos usuarios finais. As figuras 5 (a) e 5 (b)
demonstram grupos focais de estudantes do ensino médio desenvolvendo maquetes, por meio da
ferramenta de desktop walkthrough. Os resultados das maquetes apontaram propostas dos estudantes
sobre uma sala de aula mais bem adequada as suas necessidades e preferéncias, com uso de novas
tecnologias de aprendizagem. As estratégias foram aplicadas em duas escolas, sendo uma na ltalia e uma
no Brasil. No Liceo Statale Don Lorenzo Milani, Napoles, Italia, contou-se com a participagdo de 15
estudantes, do 3° ano do Ensino Médio (figura 5a). Na Escola Técnica Cicero Dias, Recife, Brasil, o
workshop contou com a participagéo de 31 estudantes do 2° ano do Ensino Médio (Figura 5b).

Figura 5. Estudantes realizando a atividade de Maquete — Napoles (a) e em Recife (b).

(@)
Fonte: Sarmento (2017).

Por meio da aplicacdo das etapas projetuais de Design Participativo & possivel desenvolver intervencgbes
em ambientes de aprendizagem em edificagbes de uso publico, como em escolas, centros culturais,
museus, rodoviarias, estacdes de transporte urbano, entre outros, com o objetivo de direcionar mudancgas e
adequacdes de novos usos, no sentido de atender aos bem-estares psicologico e fisico dos usuarios finais.
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Figura 6. Oficina de Maquete de Mesa realizada na Escola Estadual Teoténio Vilela, no Cepa, em Maceio, AL(a) e Toolkit distribuido
em grupos para desenvolvimento das agdes nos workshops participativos (b).

/

Fonte: Sarmento e Ribeiro (2018).

Como exemplo disso, Sarmento e Ribeiro (2018) desenvolveram um trabalho de engajamento com
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica de Maceid, Alagoas. As atividades
desenvolvidas (figura 6) objetivaram propor uma intervencdo espacial numa area inutilizada da escola, o
quintal. Este espago apresentava muito potencial de utilizagc&o por parte de todas as turmas, mas diante das
diversas opinides e poucos recursos, foram aplicadas ferramentas de design participativo, a fim de chegar a
um resultado projetual consistente e democratico. O processo de construgédo levou 6 meses, e trouxe
ganhos projetuais que se refletiram numa melhoria do interesse dos estudantes pelo ambiente escolar,
pertencimento e cuidado maior com a escola e entre os pares. Um dos temas centrais desse projeto foi
intervir no quintal da escola, como forma de demonstrar aplicagdes dos conceitos de sustentabilidade
ambiental. Por isso, materiais reciclados foram utilizados para produzir maquetes e os moveis.

Em 2022, apés a pandemia de covid-19, funcionarios de uma instituicdo publica de Macei6 demonstraram
interesse em desenvolver um workshop participativo (Figura 7), e com base nessa realizagao foi possivel
aplicar tais técnicas e ferramentas em ambientes de trabalho e de atendimento ao publico, comprovando
assim, que esse método se aplica a grupos sociais mais diversos em formacao e interesses, com diferentes
idades, mas que objetivam obter um local mais confortavel e adequado para desenvolverem suas atividades
de trabalho formal.

Figura 7. Workshop de design participativo desenvolvido em instituicdo publica de trabalho e atendimento ao publico.

Fonte: A autora.
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Em todas as situagdes registradas acima, os usuarios elaboraram ideias para aprimoramento de ambientes
que utilizam no cotidiano. Esse conhecimento do ambiente vivenciado permite a eles expor caracteristicas
do ambiente construido que sdo percebidas por meio da vivéncia e dos habitos de uso dos grupos,
revelando-se nesses momentos uma experiéncia rica de troca de informagdes entre os membros da equipe
técnica de trabalho.

Considerando as estratégias projetuais apresentadas anteriormente, o quadro a seguir demonstra esse
processo por meio de um esquema simples, no qual percebemos as intervengdes possiveis com os agentes
envolvidos em suas etapas projetuais (Figura 8). Os agentes de intervencao (projetista, usuarios, clientes e
empreiteiros) sdo demonstrados acima das etapas. As fases projetuais seguem uma sequéncia que passa
pela imersao, ideacao, reflexao, implementacao, uso e avaliagdo, completando as etapas projetuais que séo
iniciadas com os dados observacionais e sdo concluidas com dados de avaliagdo do ambiente. Cada fase
projetual envolve uma série de elementos descritos em seus respectivos leques e, ao final das etapas, gera-
se os resultados parciais (baldes em vermelho).

Figura 8. Esquema grafico do processo de design participativo, seus agentes e resultados esperados.

Documentas Fisica
Arrtvente Fisice Técrica
Dacos Scoais Cornparlarmental
Cheervagan Ergondmica
Pesquisa Desermpenno

Expectativas
Probiemas

Percepgan
Acessiblicade

Mecessidades

Comporlamentos

deias Conforto
Conceilos Raofinas
Alterrativas Diralrizes Furcionaldade
Briefing e Croguss Parimelros Especiicagtes Crientagan
novacao Crialvidace Resiriodes Prazos
‘ Custos
Morras e Leis Exacugio

Yaldagao e Testes
Proldlipos

Fonte: Sarmento e Gomes (2019).

Ao usar estratégias de design participativo pode-se comprovar em campo que & possivel obter colaboragéo
mutua (projetista — usuario) no processo de interpretacdo dos dados, e assim filtrar e balancear as
informacdes relevantes e criativas para o sucesso do projeto. Do mesmo modo, € possivel compreender de
modo mais claro, as limitacbes do projeto, uma vez que, nem sempre consegue-se resolver todas as
questdes apontadas na fase de levantamento de dados. Algumas solugdes propostas podem gerar conflitos,
necessitando que a equipe projetual faga a opg¢éo pela melhor solugéo viavel. Nesse sentido, a participagéo
dos usuarios deve ter um peso consideravel, pois serdo eles que irdo usufruir do ambiente construido,
quando a obra estiver concluida. A colaboragdo mutua produz uma empatia entre a equipe de projetistas e
0s usuarios, desmistificando a posi¢do de controle que normalmente existe em projetos desta natureza, e
assim melhorando a qualidade dos produtos entregues ao final do processo.

Cada processo projetual € Unico, e traz amadurecimento profissional a equipe, por meio das aprendizagens
percebidas. A aprendizagem ocorre pelas trocas informacionais e técnicas, que sdo pertinentes a um
processo necessariamente social, obtido pelas vivéncias dos usuarios, e também com os demais agentes
que participam da tarefa de projetar, tais como: fornecedores, executores e outros especialistas. Cada
agente responsavel por sua etapal/fase projetual compartilha com o processo de projeto e, assim, com a sua
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materializacdo. Cabe ao profissional arquiteto, gestor do projeto, gerar registros dessas expressdes
pessoais e desses grupos acerca das ideias desenvolvidas. A realizagéo de oficinas e dos painéis gerados
com brainstorming e demais ferramentas participativas sao ricos momentos de percepgéo e aprendizagem.
E possivel sintetizar os anseios e os desejos dos usudrios, suas escolhas e necessidades, discutir e
encontrar respostas mais efetivas, por meio desses momentos de ricas trocas. Em todos os processos de
design participativo gerados por meio dessas ferramentas, foi possivel perceber um engajamento social e
um foco nos problemas vivenciados pelos usuarios, com a ideia geral de melhoramento das condi¢des
vivenciadas, para o bem da coletividade.

Desta maneira, o fazer arquitetdnico deixa de ser um conhecimento técnico restrito e passa para a esfera do
compartiihamento e da socializagdo dos ambientes coletivos, alinhando-se com as tendéncias
contemporéneas de compartiihamento de saberes, de interacdes sociais responsaveis e a producao do
espaco arquitetdnico que responde as necessidades e anseios das pessoas.

Pesquisas futuras podem ser direcionadas para a necessidade de compartilhar técnicas projetuais
participativas para o ambito da formag&do académica, e assim, levar este conhecimento para as disciplinas
de projeto arquitetdnico e urbanistico.

E necessario evoluir a forma de ensinar o projeto, para que o arquiteto urbanista possa se atualizar quanto
as necessidades de seus usuarios e clientes. Diante da grande valorizagcdo de modelos projetuais
renderizados de alta fidelidade, a imagem da atuagdo profissional parece estar paulatinamente se
restringindo ao dominio de softwares e formas de representacéo digital. Renderizagdes de alta fidelidade,
muito valorizadas pelos arquitetos em formagé&o e pelo publico em geral nem sempre representam solu¢des
projetuais realmente eficien tes e funcionais, adequadas aos usuarios finais. Acredita-se que é fundamental
reativar a conexao entre projetistas e usuarios, para que a arquitetura produzida esteja em total harmonia
com a sua fungao social.
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