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Resumo
envolvimento efetivo dos usuarios no processo de projeto (PP) traz
diversos beneficios para esse processo, como a captura de suas reais
necessidades e a legitimac&o das decises de projeto, dentre outras
descritas na literatura. Entretanto, os métodos e instrumentos para o
emprego do codesign no PP ainda s&o incipientes e pouco divulgados, o que
dificulta a disseminacéo dessa abordagem. O objetivo do presente artigo é,
portanto, levantar métodos e instrumentos ja utilizados em codesign com usuérios,
por meio de revisdo bibliografica e estudos de caso em empresas de projeto de
arquitetura. Os resultados apontam a importancia dos métodos e instrumentos, e
que a principal questdo metodoldgica do codesign é promover uma linguagem
comum no projeto, para que tanto usuérios quanto profissionais de projeto possam
entender e se expressar. Apontam ainda que o codesign é importante nas etapas
iniciais do PP, em que 0s métodos e instrumentos foram empregados. A pesquisa
contribui para enriquecer a literatura disponivel sobre o assunto e dissemina-la
para 0s arquitetos, projetistas e pesquisadores, facilitando a comunicacéo entre
usudrios e equipe de profissionais ho PP, na busca pela melhoria da qualidade do
processo e do edificio projetado.
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Abstract

The effective involvement of users in the design process brings several benefits to
the process, including capturing users’ real needs and legitimising design
decisions. However, methods and tools to enable co-design are still incipient,
which hinders the dissemination of this approach. The aim of this study was to
search for methods and tools already employed in co-design with users, through a
literature review and case studies in architectural design companies. The results
Michele Caroline Bueno Ferrari highlight the importance of methods and tools, and that the main methodological
Universidade de S‘;g‘;ﬁg issue in co-de;ign isto promote a common language in the design, so that both
S50 Carlos - 5P - Brasil  USErs and design professionals can understand and express themselves. They also
highlight that co-design is important in the initial stages of the design process,
L . where the methods and tools are used. This study contributes to enriching the
Mi":r's?dg"d':g; S':;b;;i'l‘; available literature on the subject and to disseminating it among architects,
sdo Carlos - SP - Brasil  designers and researchers, facilitating communication between users and the
professional team in the design process, thus improving the quality of the process
Recebido em 15/05/17 and the designed building.
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Introducéo

A préatica de envolver usuarios na tomada de
decisfes remonta & década de 1960, tendo o texto
de Arnstein (1969) como um dos pioneiros e de
grande importancia para a area. Em 1971, na
conferéncia “Design Participation”, promovida pela
Design  Research  Society em Manchester,
Inglaterra, foram apresentados trabalhos sobre a
prética e o ensino do projeto participativo nas areas
de economia, projeto, arquitetura, planejamento,
ciéncias da edificacdo, pesquisa em projeto e
engenharia mecanica. Nessa conferéncia, foi
reconhecida a necessidade da participagcdo dos
usuarios para reorientar os projetos (SANDERS;
STAPPERS, 2008).

A exemplo da Suécia, Granath, Lindahl e Rehal
(1996) argumentam que o projeto participativo, até
o0 inicio da década de 1970, estava relacionado
principalmente a democracia, e que entdo se nota
um interesse crescente em desenvolver métodos e
instrumentos para utilizar o projeto participativo
com outros fins.

No projeto e desenvolvimento de outros produtos —
ndo edificios — 0 emprego de processos orientados
ao cliente ja é usual, pois o didlogo durante o
processo criativo ajuda a determinar o maximo de
diretrizes possiveis antes do inicio da producdo
(SVETOFT, 2006). No contexto do PP de edificios,
a participacdo dos usudrios ajuda a detectar suas
reais necessidades, expectativas e preferéncias, que
estdo em constante evolugdo, e também corrobora
para garantir alta qualidade no desempenho das
edificagBes no futuro (STERN et al., 2003; STEEN;
KUNT-EVERS; KLOK, 2007;
SFANDYARIFARD; TZORTZOPOULOS, 2011).
Adicionalmente, a participacdo dos usuarios
contribui para legitimar as decisdes tomadas
durante o PP, podendo evitar, assim, discordancias
em relacdo aos resultados do projeto (OLSSON;
BLAKSTAD; HANSEN, 2010).

O arquiteto pode propiciar um processo de trabalho
conjunto com o usuério para aprendizagem mutua,
em que o0 arquiteto pode se inteirar das
necessidades, aspiracdes e problemas vivenciados
pela comunidade, e a comunidade pode aprender a
utilizar melhor os recursos disponiveis e a buscar
uma gama maior de solucdes para seus problemas
particulares (JOHNSON, 1979). Nota-se “[...]
desde as criticas a0 modernismo da Carta de Atenas
e da obra dos grandes mestres da arquitetura até a
metade do século 20 [...]” que o arquiteto, por si s0,
ndo é detentor de “[...] todas as informagdes
necessarias ao projeto de arquitetura e de urbanismo
[...]”, necessitando de “[...] processos sociais mais
amplos [...]”, em que a participacdo do usuério

proporciona a renovacdo e o enriquecimento do
projeto (BARRETO, 2005, p. 20).

Embora muitos textos abordem a participacdo de
usudrios ao longo das Ultimas décadas, em
diferentes areas, ainda falta uma definigéo clara do
termo  (KUJALA, 2003; MAGNUSSON;
MATTHING; KRISTENSSON, 2003;
ANDERSEN et al., 2015). Para Granath, Lindahl e
Rehal (1996), o projeto participativo pode ser
definido como um PP em que se envolvem de algum
modo diferentes intervenientes, para melhorar seus
resultados ou o proprio processo. Essa definicao,
entretanto, ndo especifica o nivel de envolvimento
ou papel do usuéario, que sdo dados fundamentais
para a programagdo das atividades de projeto e
coordenacéo do processo.

O termo “envolvimento dos usudrios” — como
preferimos denominar — representa as interagdes
possiveis entre os usuarios e o PP (KAULIO, 1998).
Alguns autores defendem que o termo
“envolvimento” é geral e abrange uma série de
niveis, cada um representando a relagdo entre
usudrios e provedores de servicos (ARNSTEIN,
1969; KUJALA, 2003; BAGGOTT, 2005). Os trés
niveis propostos por Damodaran (1996) na area de
projetos de tecnologia de informagdo podem ser
considerados para a area de projeto de arquitetura,
conforme descritos a sequir:

(a) informativo: usuarios apenas fornecem ou
recebem informacdes;

(b) consultivo: usuarios sdo envolvidos para
comentar um servi¢o ou conjunto de componentes
pré-definidos; e

(c) participativo: usuérios influenciam decisdes
relativas a todo o sistema.

Como envolvimento efetivo dos usuarios no PP,
Sanders e Stappers (2008) descrevem o nivel de
codesign, em que os usudrios sdo tidos como
parceiros, e desenvolvem um papel importante no
desenvolvimento do conhecimento, na geracdo de
ideias, entre outros. Neste artigo, utiliza-se o termo
codesign nesse sentido.

Apesar dos muitos beneficios que o codesign pode
trazer ao PP e ao produto final, existem muitos
desafios para sua implantagdo eficaz. Para Malard
et al. (2002), os instrumentos metodoldgicos usuais
de projeto de arquitetura e urbanismo ndo sdo
suficientes para operacionalizar o envolvimento
efetivo dos usuarios. Isso se deve & dificuldade de
leigos em compreender o objeto como um todo por
meio dos codigos de representacdo em arquitetura,
seja em plantas, cortes e fachadas, ou em
perspectivas — que limitam a visualizacdo e o
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entendimento de alguns angulos — ou até mesmo em
maquetes, que apesar de apresentarem mais
efetivamente a ideia do objeto, levam a ilusGes
devido aos problemas de escala. Outras dificuldades
do codesign sdo a maior demanda por tempo e
recursos financeiros (SVETOFT, 2006), a reducédo
do controle dos arquitetos sobre o projeto, devido a
participacdo de um maior nimero de pessoas no
processo, e o aumento da complexidade desse
processo, demandando maior  coordenagdo
(HOYER et al., 2010; STEEN; MANSCHOT; DE
KONING, 2011).

Sobre a metodologia do codesign, a revisdo
levantou que a grande questdo é promover uma
linguagem comum no projeto, para que usuarios e
profissionais de projeto possam entender e se
expressar, para viabilizar o envolvimento efetivo de
todas as partes (MALARD et al, 2002;
KLEINSMANN; VALKENBURG, 2008,
VAAJAKALLIO, 2012). A capacidade de
comunicacdo da equipe multidisciplinar é a chave
do processo, pois se 0 conhecimento ndo puder ser
criado e compartilhado pelos diferentes membros
dessa equipe, entdo ndo haverd um projeto em
conjunto  (KLEINSMANN; VALKENBURG,
2008).

Nesse contexto, é importante estudar métodos e
instrumentos de codesign para viabilizar sua
implantacdo, ampliando o entendimento entre toda
a equipe multidisciplinar e reduzindo tempos e
custos no PP, para contribuir para a qualidade do
processo e do produto final. Para niveis com menor
envolvimento dos usuarios, a literatura traz métodos
ja consolidados, tais como Quality Function
Deployment (QFD), avaliacdo pés-ocupacao, €
outros exemplos citados por Kim, Cha e Kim
(2016). Entretanto, ainda se necessitam estudos

focados em métodos e instrumentos para o0
codesign. Esses instrumentos precisam ser bem
estruturados, estimular a discussdo e resultar em
produtos que sejam capazes de dar suporte ao
desenvolvimento posterior do PP
(DELIBERADOR; KOWALTOWSKI, 2015).

O objetivo deste trabalho é, portanto, levantar e
estudar métodos e instrumentos para dar suporte ao
codesign no PP de edificios, para auxiliar arquitetos
no uso dessa abordagem e incrementar a literatura
da area. Este artigo faz parte de uma pesquisa mais
abrangente sobre codesign, iniciada no doutorado
da autora e em desenvolvimento no pds-
doutoramento. A coleta de dados foi baseada em
revisdo bibliogréfica e estudos de caso em empresas
de arquitetura com vasta experiéncia em projetos
tanto nacionais quanto internacionais. Apesar de
essas empresas focarem principalmente em
edificios de assisténcia a satide (EAS), os resultados
obtidos para métodos e instrumentos de codesign
podem ser generalizados para projetos de outros
tipos de edificios.

Métodos e instrumentos de
apoio ao codesign

Sanders (2009) define instrumentos, métodos e
metodologias dentro de uma hierarquia, no contexto
de codesign (Figura 1).

A partir da figura, tem-se metodologia como o
estudo de métodos utilizados para a abordagem de
codesign. Essas metodologias podem reduzir os
erros ao longo do PP, ocasionados pela falta de
conhecimento amplo sobre o problema que o
projetista se incumbe de resolver
(KOWALTOWSKI et al., 2006).

Figura 1 - Defini¢des: metodologia, método e instrumentos

INSTRUMENTQOS e Instrumento: um dispositivo ou ferramenta

& TECNICAS

METODOS

METODOLOGIAS

Fonte: adaptado de Sanders (2009).

usado para realizar uma fungdo especifica |

* Método: uma forma particular de
procedimento para a realizagdo
ou abordagem de algo,
especialmente um sistematica ou
estabelecida.

* Metodologia: um
sistema de métodos
utilizados numa érea
particular de estudos
ou atividades.
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“Método” é a ordem a ser seguida para alcancar
determinado objetivo (BUENO, 1990). O método
cientifico, tradicionalmente, caracteriza-se por
observar a realidade e formular o problema,
levantar informacGes, hipGteses — que serdo
confirmadas ou rejeitadas — indicar resultados e
experimentar (KOWALTOWSKI et al., 2013). No
PP, a utilizacio de métodos estratégicos de
participagdo dos usuarios corrobora para a criagéo
de espagos com utilizacdo mais efetiva
(ERIKSSON; FROST; RYD, 2012). Tais métodos
precisam viabilizar a captura das especificacdes
corretas, dos requisitos espaciais e dos modos de
trabalho. Os métodos devem ser entendidos como
estruturas adaptaveis para cada situagdo, e ndo
como protocolos rigidos a serem seguidos
mecanicamente (DAVIES; WILSON, s.d.).

Hanington (2003) e Lahtinen et al. (2014) pontuam
que a abordagem participativa ndo possui métodos
de aplicacdo proprios, mas adapta ao seu contexto
os adotados em diversas disciplinas. Tais métodos
precisam dar suporte a elucidacdo dos conceitos e
documentos do projeto, a aplicacdo rapida devido
ao prazo limitado de projeto; promover decisées
coletivas e solucBes novas e criativas; facilitar
andlises dos efeitos das solugdes de projeto e, ainda,
em caso de mudancga organizacional; e permitir a
avaliacdo do processo de mudanca e a correcdo de
seu curso, se necessario (LAHTINEN et al., 2014).

Wilcox (1994) propGe, na area de administracdo
publica, um método com uma sequéncia de quatro

Figura 2 - Fases da Participacao

."/.- = = ~
Iniciagao
* Deteccéo da

necessidade de
Participacdo

Preparacdo

* Definigdo da
estratégia de
Participacdo

Fonte: adaptado de Wilcox (1994).

fases principais no processo de participacdo (Figura
2). Segundo ele, a participagdo ndo pode ser
alcangada com pesquisas ou simples reunifes, mas
se constitui em um processo que requer tempo para
as pessoas ou 0s grupos entenderem a proposta e 0
papel de cada um.

O “framework for codesign” (FfC) — apresentado
por Eriksson, Frost e Ryd (2012, p. 4), é outro
exemplo de método para codesign. Traduzido
livremente como “estrutura para codesign”, esse
método objetiva ajudar arquitetos “[...] a envolver
usuarios e seus conhecimentos no PP de uma forma
mais estratégica [...]”. Comp&e-se por workshops,
metodologias e instrumentos, com colaboragéo
efetiva entre profissionais e usuérios, permitindo a
simultaneidade entre a identificacdo das reais
necessidades e a proposta de solugdes. O FfC
envolveu, a principio, um grupo amplo de usuarios
para aumentar a credibilidade do resultado. Esse
grupo de usuarios produziu materiais que foram
desenvolvidos posteriormente por um grupo menor.
O FfC foi composto, nas diferentes aplicaces, por
trés a cinco workshops com estrutura similar
(Quadro 1), organizados por grupos de dois ou trés
arquitetos, que planejaram e prepararam 0S
materiais e as atividades e orientaram 0s usuarios
durante  os  workshops. Esses  arquitetos
documentaram e trabalharam as discussfes
resultantes entre os workshops, gerando dados para
discussbes mais focadas e propostas de
organizagOes espaciais mais concretas.

Participacao

*Producéo de
materiais, eventos e
aplicacdo de
métodos de
participacédo |

Continuagdo

* Desenvolvimento
das propostas,
projetos ou
programas definidos

)
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Quadro 1 - Esquema do FfC

Workshop | Foco Atividades Metodologias Instrumentos

0 Objetivo; 1. Recapitulagdo do | Metodologias de | Jogos de tabuleiro;
Metas; e workshop projeto; e lustracdes;
Limitaces. anterior; Metodologias de | Discussfes em grupo;

1 Mapear atuais: 2. Entrada/inspiraga | cenario. Solugdes alternativas;
Pontos fortes e 0; Tesoura/cola; e
fracos; 3. Discussdo em Notas autoadesivas.
Oportunidades; e grupos menores;
Ameagas. 4. Apresentagdo da

2 Inspiracdes discussdo ao

3 Avaliar e grupo; €
desenvolver 5. Discussdo final
alternativas global.

4 Discusséo da
proposta

Fonte: adaptado de Eriksson, Frost e Ryd (2012).

O design games (DG) € outro exemplo de método,
bastante citado na literatura (BRANDT,;
MESSETER, 2004; BRANDT, 2006; GARDE;
VAN DER VOORT, 2012; VAAJAKALLIO,
2012), que pode ser usado, em codesign com
diversos tipos de usudrios, para estruturar as
atividades de projeto sem restringir a criatividade,
por meio de delimitacdo de “regras do jogo”
(BRANDT; MESSETER, 2004). Os jogos de
tabuleiro e suas regras sdo similares a jogos para
divertimento, e, portanto, familiar ao pablico em
geral, propiciando aos usuérios envolvidos o
conforto e a informalidade necessarios para
estimular sua criatividade (JOHANSSON, 2005%;
BRANDT, 20102 apud VAAJAKALLIO, 2012)

Segundo Brandt (2006), diversas descri¢fes de DG
sdo encontradas, adaptadas a diferentes contextos,
sem definicdo clara do método. Selecionaram-se
aqui os exemplos de DG mais adequados ao
codesign de servicos e edificios, baseando-se na
classificacdo de Vaajakallio (2012), que estabelece
quatro categorias de DG (Quadro 2). Algumas
caracteristicas comuns aos DG exploratorios sdo
(BRANDT, 2006):

(a) raridade de competi¢do/campedo;
(b) orientagdo por regras e pegas fisicas;
(c) focados na viabilizacdo da participagdo; e

(d) propiciam um ambiente informal mais
produtivo para a criatividade, pois sdo envolventes
e divertidos.

O método DG baseado em cenario foi empregado
em workshops de codesign realizados para envolver

1JOHANSSON, M. Participatory Inquiry: collaborative design.
Thesis (PdD) - School of Engineering, Blekinge Institute of
Technology, Sweden, 2005.

enfermeiras no projeto dos servicos de um grande
hospital. Foi baseado na combinacéo de um jogo de
tabuleiro e uma analise de cartas de tarefas, que
permitem verificagdo muatua. A analise do fluxo de
tarefas considera o gerenciamento do tempo, a
distribuicdo de pessoal, o fluxo de informagdo e
cronologia, para organizar o processo de trabalho.
Os usudrios podem ainda visualizar o procedimento
por meio do jogo de tabuleiro, para avaliar os
procedimentos desenvolvidos pela interacdo entre
as figuras do jogo e o fluxo de tarefas (GARDE;
VAN DER VOORT, 2012).

Como instrumentos, havia o projeto arquitetdnico
da enfermaria do novo edificio, montado sobre um
grande tabuleiro, que constituia 0 jogo juntamente
com pecas em diversas cores representando as
diferentes fungdes dos membros da equipe interna,
pecas relativas a materiais — como, por exemplo,
carrinhos — e as cartas de problemas, com fung¢&o de
orientar o jogo por meio de questBes a serem
solucionadas com a organizagdo de trabalho
proposta. Para se analisar os fluxos de tarefas, foram
utilizadas cartas que correspondiam as diferentes
atividades, permitindo a construgdo do fluxo. Como
beneficios desse método, os autores destacam o
envolvimento concomitante de diferentes usuarios,
viabilizando a discusséo; a possibilidade de novos
procedimentos serem projetados por usuarios; a
visualizacdo clara das consequéncias geradas pelas
alteracGes dos procedimentos; e a eficiéncia em
termos de tempo utilizado (GARDE; VAN DER
VOORT, 2012).

2BRANDT, E. Playing Design Games: programmatic vision. In:
HALSE, J. et al. (Eds.) Rehearsing the Future. Copenhagen: The
Danish Design School Press, 2010.
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Quadro 2 - Categorias de DG, com destaque em cinza para as categorias abordadas no presente

trabalho
DG COMO UM DG PARA DG PARA DG PARA
DESENVOLVER ENVOLVER
INSTRUMENTO - EMPODERAR
DE PESQUISA COMPETENCIAS USUARIOS STAKEHOLDERS
EM PROJETO MULTIPLOS
Buur &
Iversen & Buur (e Sondergaard;
PESQUISADORES | Habraken & Gross orientados) Ehn & Sjogren e
& Messeter

Estudo do PP e

Enfase nas

Empoderamento

Codesign com

FOCO dos conceitos dos | interacBes sociais dos usuarios no | stakeholders
projetistas no PP PP multiplos
Projeto do . .
ambiente de :Tglezrzz;oo EEED e
CONTEXTO Pesgmsa em Edqcagag em trabalho / (atualmente
projeto/arquitetura | projeto (interag&o) trabalho -
dominio amplo de
baseado em -
x projeto)
computagéo
JOGADORES Pesqwsadores em Estt_Jdantes de USUArios Stalfe_holders e
Projeto projeto USUArios
EXEMPLOS DG conceituais Curso: "Projeto ¢ s DG exploratérios

um Jogo”

organizacionais

Fonte: adaptado de Vaajakallio (2012).

Quadro 3 - Descricao dos DG destacados no quadro anterior

AUTOR

OBJETIVO

DESCRICAO DOS INSTRUMENTOS

EHN E SJOGREN
Fonte: Brandt e
Messeter (2004).

Envolvimento dos trabalhadores no
processo de mudanga do ambiente de
trabalho, com linguagem comum que
permita discutir a situacéo existente,
seus requisitos e propostas futuras.

“Conjunto para Layout”: cartGes
representando as maquinas de carpintaria,
para serem colocados sobre uma planta e
permitir a sua reorganizacao.

“Conjunto organizacional”: cartdes
representando as funcdes, os artefatos e os
materiais, para serem dispostos sobre uma
superficie plana e reorganizar o fluxo de
trabalho na producdo de jornais.

BRANDT E
MESSETER
Fonte: Brandt e
Messeter (2004).

Exploracdo e teste dos varios
aspectos do projeto.

“Jogo do usuario”: sdo criadas estorias pelos
jogadores sobre 0s usuarios potenciais das
novas tecnologias.
“Jogo da paisagem”: cria-se contexto para 0s
usuarios retratados no jogo do usuario.
“Jogo da tecnologia”: sdo investigados o
fator forma e as tecnologias

“Jogo de cenario”; condensam-se em
cenarios in situ os resultados dos jogos
anteriores.

BUUR &
SONDERGAARD
Fonte: Vaajakallio
(2012).

O jogo de cartdo de video permite
que a equipe de projeto faga sua
prépria leitura sobre os dados dos
usuarios, pela visualizacdo de videos.

Séo cartas de jogo com fotos de trechos de
video de campo, codigo de tempo e espago
para anotac@es. Os videos se tornam
material tangivel para as discussées.

JOHANSSON
Fonte:
Vaajakallio,
(2012).

Utilizar como materiais
esquematicos colaborativos os dados
coletados em campo.

Semelhante ao anterior, mas com utilizacao
das cartas como material de projeto,
objetivando descrever a experiéncia dos
usuarios em relacdo as tecnologias
existentes e imaginadas através da criacao
de estorias.
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Wilcox (1994) descreve um DG com utilizacdo de
tabuleiro (Figura 3), aplicado a area de projetos de
edificios. Trata-se de uma planta em escala do local
do projeto, que permite que a equipe, constituida
por varios usuarios, crie seu préprio projeto
utilizando pecas méveis em escala. Esse jogo é util
principalmente quando o0 projeto ja esta em
andamento, serd implantado em local ndo muito
grande e com limites definidos e quando os
conhecimentos da equipe sdo abrangentes. Como
beneficios, o processo favorece o consenso, permite
0 envolvimento de diversas pessoas ainda que o
projeto seja complexo, pode aumentar a
credibilidade da equipe de gerenciamento e facilita
a manutencdo e a gestdo em longo prazo, mediante
a construcdo do sentimento de posse.

Deliberador e Kowaltowski (2015) apresentam um
jogo como instrumento de apoio ao PP de escolas
publicas, gerenciadas pela Fundagdo para ©
Desenvolvimento da Educacdo (FDE), no Estado de
Séo Paulo, Brasil. O jogo foi composto por cartas,
semelhante a um baralho, e se embasou em
pardmetros de projeto especificos do contexto
brasileiro, elencados pela FDE, sendo que cada
pardmetro de projeto foi representado em uma carta.
O jogo foi testado tanto com alunos de arquitetura
como com profissionais de projeto, mostrando-se
eficiente para estimular discussbes, apoiar a
participacgdo e o desenvolvimento do programa. Os
autores apontam como vantagens do formato de
jogo de cartas ser um jogo conhecido e facilitar,
assim, sua aplicacdo, por demandar apenas estudo
do instrumento, mas nenhuma habilidade especifica

Figura 3 - Fases do Design Game

QIGAR E

RECEIZAR POSSIBILIDADE BRAINSTOR
LEVANTAMENT
0 DO LOCAL SICOMIG) m
GRUPO
.. Listar os

Avaliar as I\(/)lcs;}ar e elementos
questdes 2 res’entar possiveis e
envolvidas egem los desenha-los

P em escala

Fonte: adaptado de Wilcox (1994).

para seu uso. Desse modo, 0s usuarios se apropriam
mais facilmente do instrumento e podem focar nos
aspectos mais relevantes do projeto.

Eriksson, Frost e Ryd (2012) e Deliberador e
Kowaltowski (2015) apontam a importancia de 0s
arquitetos oferecerem instrumentos aos usuarios
durante a aplicacdo dos métodos de participacdo. O
objetivo desses instrumentos é dar suporte para 0s
usuarios entenderem seus requisitos e necessidades
reais, referentes ao seu ambiente fisico de trabalho,
e assim se expressarem corretamente, integrando
efetivamente a equipe de projeto (SANDERS;
STAPPERS, 2008; ERIKSSON; FROST; RYD,
2012). Diversos instrumentos de codesign e
processos pelos quais esses podem ser aplicados
tém sido pesquisados tanto por grupos ligados a
academia como por aqueles atuantes em consultoria
em projeto, desde o fim dos anos 1990 (SANDERS;
STAPPERS, 2008).

Sleeswijk Visser et al. (2005) e Sanders (2006)
apresentam 0s generative tools — “instrumentos
generativos”, em traducéo livre. Esses instrumentos
referem-se a uma linguagem de projeto inovadora
para o codesign, que pode ser utilizada pelos
intervenientes do processo e projetistas, nas etapas
inicias do PP, permitindo uma comunicacéo visual
e direta (SANDERS, 2006). Para utilizacdo desses
instrumentos no codesign, & necessario que 0s
profissionais de projeto disponibilizem diversos
materiais aos usuarios, que 0s usardo para Se
expressar. Alguns desses instrumentos, bem como
exemplos de sua aplicacdo, sdo mostrados no
Quadro 4.

TRANSFORMA

L%f'&lp AL REM DETALHAR
PROJETO

Mover as gegggﬁg%tg Desenvolver

Doulenopaa  resultados ddtaihado

criar 0 i gggusséo em palg

projeto grupo construcdo

Métodos e instrumentos de apoio ao codesign no processo de projeto de edificios

117



Ambiente Construido, Porto Alegre, v. 18, n. 1, p. 111-131, jan./mar. 2018.

Quadro 4 - Instrumentos generativos e seus exemplos

FUNCAO EXEMPLO
Instrumentos para Imagens e textos para 0s UsUarios representarem uma situagdo. Por exemplo,
lembrar “Como séo geralmente suas noites durante a semana?”
Instrumentos para Diagramas para esbogar um ciclo e responder a questéo: “Como vocé espera
pensar que seu trabalho seja no futuro?”
Instrumentos para Diagramas para criar solug@es. “Crie uma loja de animais de estimag&o que
mapear atenda suas necessidades como dono de céo (gato, etc.)”.
Instrumentos para Ajudam a imaginar e expressar como serd uma situagdo futura. “Qual a
imaginar sensacdo de seu ambiente de trabalho no futuro?”
Instrumentos para Ajudam os usudarios a expressar suas emogdes. “Utilize figuras e palavras para
sentir mostrar uma experiéncia relacionada a saide em seu passado”.

Fonte: Sanders (2000) e Steen, Kuijt-Evers e Klok (2007).

Sanders (2009) apresenta exemplos destes
instrumentos, como o conjunto de instrumentos
para imaginar, aplicado a um grupo de enfermeiras
no codesign para estruturagéo do futuro fluxo ideal
de informacdo, materiais e pessoas no pavimento
dos pacientes. Esses instrumentos sdo relevantes
para que as enfermeiras pensem sobre os fluxos e a
experiéncia nesse espaco futuro, em vez de
tentarem projetar as salas ou o pavimento. Nesse
caso, 0 arquiteto/pesquisador tem a funcdo de
orientar os usuarios a se deterem no que realmente
importa. Sanders (2009) apresenta ainda 0os modelos
tridimensionais, que d&o suporte ao codesign
através de uma variedade de configuracGes
possiveis, como o Velcro Modelling, que possui
pecas com fixadores que permitem & equipe de
projeto testar diversas configurages diferentes
sobre uma base dada (HANINGTON, 2003,
SANDERS, 2009).

O objetivo dos modelos tridimensionais é transmitir
as intencdes de projeto, ideias e valores para 0s
usuarios ou intervenientes, auxiliando na decisdo
sobre a concretizagdo do objeto arquitetdnico
(IMAL et al., 2015). Esses autores apresentam um
prototipo de simulacdo tridimensional para
habitacdo de interesse social, que se diferencia da
maquete arquitetbnica tradicional devido &
delimitacéo de pardmetros minimos para o uso dos
ambientes e utilizacdo de mecanismos de registro
das informagdes produzidas. O prototipo foi
utilizado em um estudo piloto para verificar seu
potencial de emprego na identificacdo das
prioridades e requisitos subjetivos dos usuarios das
habitac6es, focando os usuarios idosos.

Estudos de caso

O estudo de caso (EC) foi o método escolhido por
ser mais adequado para aprofundar o conhecimento
das questdes praticas do codesign. Esse método de
pesquisa busca caracterizar o funcionamento de
dada realidade ou organizacdo e entender o
fendbmeno dentro do seu contexto e na sua
complexidade. E adequado especialmente para
estudar fendmenos complexos que envolvem
pesquisas cujo objetivo é compreender como
determinados processos se desenvolvem, quais s&o
suas causas e seus motivadores (YIN, 1994). O
objetivo do EC foi mapear os métodos de codesign
empregados em projetos de edificios no contexto
nacional.

A definicdo das unidades-caso partiu do estudo
exploratério realizado previamente (CAIXETA,
2015), que levantou empresas atuantes em
envolvimento de usudrios no PP, no Brasil. Foram
realizados dois EC, para permitir uma analise mais
profunda dos dados. A coleta de dados foi
estruturada em multiplas fontes de evidéncia,
baseando-se nas proposicoes de Yin (1994) e para
aumentar a confiabilidade e qualidade dos dados
adquiridos. Essas fontes de evidéncia e os dados
coletados por cada uma sdo apresentados nos
Quadros 5 e 6.

Apos a realizagdo dos ECs, os dados coletados em
cada um foram confrontados para analise intracaso
e intercaso. A analise de dados foi realizada pelo
seguinte processo: preparacdo e organizacdo dos
dados coletados para analise; reducéo dos dados em
temas, utilizando um processo de codificacdo e
condensacdo dos codigos; e, por fim, representacéo
dos dados por meio de figuras e discussbes
(CRESWELL, 2012).
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Quadro 5 - Fontes de evidéncia do EC-1

FONTE DE %
EVIDENCIA DESCRICAO DADOS COLETADOS
Questionario Em 12/08/20009. Descricgdo do perfil da empresa.
Diretor executivo da empresa de | Descricdo geral da estratégia de envolvimento do
. arquitetura. usuério utilizada (métodos e instrumentos); e
Entrevistas - A ~ . - 2
Por correio eletrnico, em Apresentagdo do Gaming no projeto da clinica,
12/12/2014 e 18/03/2015. localizada em Santa Catarina.
Anélise de P Coleta de informacdes adicionais sobre a empresa
Pagina virtual da empresa. - .
documentos e suas estratégias de projeto.
Regls_tros em Fotos do Gaming. Elucidacdo do método e seus instrumentos.
arguivo

Quadro 6 - Fontes de evidéncia do EC-2

FONTE DE %

EVIDENCIA DESCRICAO DADOS COLETADOS
Superintendente da empresa de Descricdo do PP, da estratégia de envolvimento do
arquitetura, responsavel pelo usuario, dos beneficios e dificuldades do
projeto. envolvimento e do papel dos arquitetos no processo
Presencial, em 11/12/2013. com envolvimento dos usuarios.

Arquiteta A - participante do Descricdo do PP, dos procedimentos de levantamento
projeto e responsavel pelo de dados da edificacdo para atualizacdo do projeto, da
levantamento da edificagdo em relacdo entre equipe de arquitetos e de operadores da
Porto Alegre. edificacéo, de sua visdo sobre a abordagem de
Entrevistas Presencial, em 13/12/2012. envolvimento dos usudrios.
Funcionaria A — Assessora de
E'Iérll’iamento e Avaliagdo do Descrigdo do método de coleta de informagdes dos
. - USUArios.
Por correio eletrnico, em
21/05/2013.
Presidente do HCPA. dos usuaios o deseu pape como coordonador 4o
Presencial, em 13/12/2012. - pap
grupo de usuarios.
Visita ao HCPA. Em 13/12/2012. Observagao do espaco fisico e de sua utilizagao.
Visita a sala de exposicao do Modo como os usuarios sdo informados sobre a atual
Observacio projeto de intervencao. situacdo e as mudangas que serdo realizadas na
. ¢ Em 13/12/2012. edificacéo.
direta —
Visita & sede da empresa de
arquitetura. Organizacdo das equipes de projeto.
Em 11/12/2012.
Projeto do hospital. _Complexg edificado anterior e o projeto para
intervencao.
Material de divulgacdo do projeto — | InformagGes adicionais sobre o projeto e 0 modo
Jornal do HCPA. como 0s usuarios sdo informados sobre ele.
Formularios utilizados para coleta ~ - . -
- - O - Questoes e a estratégia de envolvimento dos usuarios.
Analise de de informagdes junto aos usuarios.
documentos Informacgdes adicionais sobre a historia do HCPA, os
Pagina virtual do hospital. servigos oferecidos, a capacidade e o perfil dos seus
USUArios.
Pagina virtual da empresa. Informac@es adicionais sobre a empresa.
. A Historia do HCPA e analises sobre seu projeto
Artigos cientificos. oA
arquiteténico.
Blog do superintendente da Experiéncia do superintendente da empresa de
empresa de arquitetura. arquitetura com clientes e projetos de EASs.
Livros publicados pelo . I b . o
Registros em superintendente da empresa de Teoria e experiéncias sobre projetos e organizagao
> . dos servigos em EASs.
arquivo arquitetura.
Material de aula organizado pelo . I . o
- Teoria e experiéncias sobre projetos e organizacdo
superintendente da empresa de .
. dos servigos em EAS.
arquitetura.
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EC-1: Empresa “A”

A Empresa “A” “foi fundada em S8o Paulo, em
1998, e fornece servigos de projetos, planejamento
empresarial e consultoria para a América do Sul. E
parte de um grupo de sete empresas, sendo
subsidiaria da primeira delas, fundada nos Estados
Unidos, em 1895. E composta por uma equipe
multidisciplinar, ~ com  especialidades  em
arquitetura, engenharias (mecénica, elétrica,
estrutural e de sistema de T1), paisagismo, design de
interiores, planejamento e administra¢do. Possui
certificagdo 1SO 9001:2000 e 1SO 14001:2004 e,
segundo dados levantados junto a empresa,
empenham-se em documentar e promover
melhorias em seus processos. Possuem também
certificacio Planetree ® e parte da equipe com
certificacdo LEED *. O perfil da empresa estd
descrito no Quadro 7.

Praticamente todos os projetos desenvolvidos pela
empresa envolvem 0s USUArios em uma ou mais
fases do processo de desenvolvimento, em
diferentes niveis de envolvimento, conforme dados
levantados no EC. A empresa realiza reunides com
0s usuarios, chamadas User Groups, em trés
modalidades ao longo do PP. A primeira
modalidade é denominada Kick-off, que constituem
reunibes com o0s usuarios para definir seus
requisitos e alinhar seus objetivos e expectativas
para o projeto. As reunides de discussdo de Estudo
Preliminar, realizadas durante o desenvolvimento
do projeto, sdo a segunda modalidade de User
Groups adotada na empresa, e permitem uma
discussdo abrangente com os usuarios em relacdo a
organizacdo espacial da edificacdo. A terceira
modalidade de User Groups sdo as reunides de
definicdo de marcenaria e mobiliério, em que se
estabelecem, junto aos usuarios, 0S recursos e as
configuracbes para equipamentos assistenciais no
final do desenvolvimento do projeto.

Quadro 7 - Perfil da Empresa “A”

O uso de outros instrumentos e métodos de
envolvimento dos usudrios em alguns projetos
também foi apresentado pela empresa. Como
exemplo, ha o projeto de um centro de oncologia,
em que foram realizadas reunibes com grupos de
pacientes e familiares para discutir as expectativas
e a experiéncia dos pacientes. Foram envolvidos no
processo usuarios que utilizam o espaco, e ndo
apenas os ligados a prestacao de servicos. Ha ainda
0 emprego do método Futurescan, que demanda a
realizacdo de reunies com o0s usuarios para
levantar e qualificar tendéncias que futuramente
terdo influéncia no projeto de EAS. A empresa
utiliza também o método Gaming, descrito na
literatura como Design Game. Em sua aplicacéo,
sdo realizadas sessfes de projeto com codesign com
usuarios, em que se utiliza um tabuleiro de fundo
com a delimitacdo do piso/setor, e pecas com 0s
tamanhos das salas, em escala, para que 0s usuarios
possam planejar seus espacos trabalho.

Codesign com usuérios: projeto de clinica
em no Estado de Santa Catarina

Este projeto se refere a uma clinica, em Santa
Catarina, com 100 leitos. A Empresa “A” utilizou o
método Gaming para a definicdo da organizacdo
interna da UTI deste EAS, em que foi envolvida a
equipe médica interna atuante no setor, em nivel de
codesign. A empresa forneceu algumas fotografias,
tiradas durante a realizagdo do método, por meio
das quais se pode melhor entender a dindmica desse
método, conforme mostra as Figuras 4 a 6. Podem
ser visualizadas, nas imagens, a configuracdo do
tabuleiro, com o setor UTI delimitado, e as pecas,
representando 0s ambientes necessarios para a
constituicdo do setor, com desenho de alguns
méveis e equipamentos, que caracterizam 0s
ambientes. Durante a aplicacdo do método, os
usuérios foram convidados a coprojetar a
organizacdo do setor com a equipe de arquitetos,
dispondo as pecas sobre o tabuleiro.

Localizagdo da empresa | Séo Paulo, SP

Areas de atuacéo

Planos diretores, projetos de arquitetura e complementares, coordenacéo
de projetos, acompanhamento, dire¢do e administracdo de obra.

NUmero de projetistas 20

Tempo no mercado 18 anos

Raio de atuacdo Internacional

Tipos de projeto

Projetos comerciais, servicos, industriais, edificios de assisténcia a salide

Principais clientes Privados

SParceira de organizacdes de salde, Planetree é uma
organizacéo sem fins lucrativos, fundada em 1978, que busca o
projeto centrado no paciente, para transformar o modo como 0s
pacientes sdo cuidados (<http://planetree.org>).

4LEED (Leadership in Energy & Environmental Design) € um
programa de certificacéo para edificios sustentaveis (Disponivel
em: <http://www.usgbc.org/leed>. Acesso em: 18 mar. 2015).
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Figura 4 - Tabuleiro com a delimitagdo do setor UTI, pecas disponiveis representando os ambientes
necessarios, e o projeto da edificacdo, com a localizagdo do setor

Fonte: foto gentilmente cedida pela Kahn do Brasil.

Figura 5 - Desenvolvimento do Gaming

Fonte: fotos gentilmente cedidas pela Kahn do Brasil.
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Figura 6 - Detalhe do tabuleiro e das pecgas

Fonte: foto gentilmente cedida pela Kahn do Brasil.

Analise intracaso

O EC-1 foi importante para descrever uma
abordagem de codesign, presente na literatura, mas
aplicada com caracteristicas préprias no Brasil. Pela
empresa ser subsidiaria de uma grande empresa
norte-americana do setor de projetos, nota-se as
tendéncias de utilizacdo da abordagem de projeto
centrado no paciente — user-centred design — que foi
difundida nos Estados Unidos. Essa influéncia fica
evidente pela énfase nas reunides com usuarios para
levantamento de seus requisitos, intituladas pela
empresa de User Groups. Essas reunides ocorrem
desde o inicio do PP e ao longo de seu
desenvolvimento. A influéncia da abordagem de
projeto centrado no usuario também se mostra no
esforco de envolver pacientes no PP, e ndo somente
a equipe interna dos EAS, destacando-se a
certificacdo Planetree recebida pela empresa.

A principal contribuicdo do EC-1 foi a descri¢do de
uma aplicacdo do método DG, com conformagao do
tabuleiro  desenvolvida pela empresa, para
envolvimento dos usuérios em nivel de codesign.
Esse método, sintetizado no Quadro 8, ja havia sido
apresentado na revisdo bibliografica, com outras
configuragbes, como fica demonstrado pela
comparacdo com o Quadro 3. Neste artigo, a
literatura existente foi complementada com
imagens de uma situacao real ocorrida no pais, com
mais uma opg¢do de configuracdo de tabuleiro e
pecas. O carater flexivel dos jogos fica demonstrado
pela ampla variedade de configurac6es disponiveis,

permitindo que sejam aplicados em diversas areas
(VAAJAKALLIO, 2012).

Embora esse método, a principio, aparente limitar a
criacdo arquitetdnica, na realidade ele contribui
para abrir novas oportunidades de projeto, pois
possibilita ao arquiteto entender melhor a
organizacdo espacial proposta pelo usuario. Desse
modo, com conhecimento mais aprofundado, o
arquiteto pode propor configuracbes novas ou
mobiliario novo. Sem esse grau de conhecimento, o
arquiteto pode ficar limitado as configuragdes
basicas dos ambientes, descritas nas normas
especificas.

Assim como proposto em Sanders e Stappers
(2014), o instrumento foi apropriado para o
desenvolvimento das fases iniciais do PP,
garantindo aos usudrios sua participacdo no PP
como codesigners. Foi levantado no EC-1 que o
objetivo do emprego de métodos e instrumentos
para viabilizar o codesign é a simplificacdo da
linguagem, permitindo assim que usuarios e
arquitetos coprojetem e possam ter suas ideias e
propostas compreendidas por toda a equipe.

Como limitacdo da pesquisa, ndo foi possivel
coletar informagdes sobre o nimero de usuarios que
participaram do projeto, nem sobre a avaliacdo
destes em relagcdo a utilizagdo do método e ao
resultado do projeto, que certamente enriqueceriam
a discusséo.
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Quadro 8 - Descrigdo do Gaming

OBJETIVO

DESCRICAO DO INSTRUMENTO

Propiciar linguagem
acessivel aos usuarios, para
viabilizar o codesign

Tabuleiro com a delimitagdo da area, estrutura e circulagoes
verticais da UTI. Pecas representando os ambientes necessarios,
com indicagdo de mobiliario e equipamento, para serem dispostas
em diferentes configuracdes sobre o tabuleiro.

EC-2: Empresa “B”

Localizada na cidade de Sdo Paulo, a Empresa “B”
atua ha mais de cinquenta anos em projetos de
edificacdes de salide, campi universitarios, edificios
de educagdo e consultoria, em dmbito internacional.
Sua equipe interna é composta pelo diretor e
fundador da empresa, um diretor de projetos e uma
coordenadora de projetos, juntos ha 20 anos. Existe
ainda uma equipe multidisciplinar de projetos, com
arquitetos, consultores hospitalares, ecologistas,
economistas, médico, profissionais ligados a
epidemiologia, bioestatistica, analista de mercado,
entre outros, e é complementada por profissionais
externos a empresa, quando necessario.

Codesign com usuarios: projeto de
intervencédo e ampliacdo do Hospital de
Clinicas de Porto Alegre (HCPA)

A Empresa “B” foi responsavel pelo
desenvolvimento do plano diretor e do projeto de
intervencdo e ampliacdo do HCPA, com excecédo do
projeto executivo, licitado posteriormente. O PP
esta descrito em Caixeta (2015). O HCPA atua em
assisténcia em salde, ensino e pesquisa,
distribuidos em 19 setores. Sua construcao iniciou-
se em 1958. Cerca de meio século apo6s sua
inauguracao, o HCPA possuia 795 leitos regulares
e 93 leitos de apoio, e havia passado por diversas
reformas pontuais, para adequar o espaco fisico a
demandas emergenciais. Tais reformas eram
realizadas sem consideragéo da edificagdo como um
todo, gerando espacos fragmentados, que
demandavam reorganizagdo em funcdo da
eficiéncia operacional. Nesse contexto, o projeto de
intervencdo e ampliacdo do HCPA incluiu a
reorganizacdo tanto operacional como do espago
fisico existente. O plano diretor fisico indicou uma
ampliacdo de 68% na area do complexo, de 128.338
m?2 para 215.665 m2, pela construgdo de dois anexos
para as atividades de ensino, pesquisa, assistenciais,
administrativas e de apoio®.

Os usuarios envolvidos no processo foram os que
faziam parte da equipe interna do hospital: médicos,

SFonte: Informativo Interno do Hospital de Clinicas de Porto
Alegre, n. 34, p. 4-5, ago. 2011.

A “cadeia de suprimentos” é composta por “elos” que
representam cada processo de atividade dentro do EAS -
consultas médicas, exames, cirurgias, entre outros. Para

enfermeiros, demais profissionais de salde,
funcionarios administrativos e de servigos. Outros
tipos de usuarios, como pacientes e visitantes, nao
foram envolvidos, pois a empresa acredita que
apenas a equipe interna permanece tempo suficiente
no hospital para conhecer seu espacgo fisico e
contribuir com dados relevantes para melhorar a
eficiéncia na realizacdo das atividades. Essa
restricdo € justificada porque quanto mais usuarios
envolvidos, mais oneroso Sera 0 pProcesso e serao
maiores 0s esforgos de coordenacao.

No inicio do processo, 0 superintendente da
Empresa “B” ministrou palestras para a equipe
interna do HCPA, para esclarecer defini¢ces gerais
sobre o PP e prepara-los para o envolvimento nesse
processo. Para promover um espaco fisico para
reunibes sobre o projeto, estreitar as relagdes e
estimular o envolvimento de usuarios no processo,
foi estabelecida uma sala dentro do HCPA, de facil
acesso para a equipe interna. Ao longo do processo,
os usuarios foram envolvidos em algumas etapas
como informantes e em uma etapa especifica como
codesigners (Figura 7). Os resultados sugerem um
nivel maior de envolvimento dos usuarios no
projeto dos servicos e menor no projeto da
edificagdo.

S80 a seguir apresentados os resultados referentes
ao desenvolvimento do programa operacional, com
envolvimento em nivel de codesign. A empresa
inicia o PP com o planejamento do modelo de
prestacdo de servicos, devido a complexidade e
singularidade de cada EAS, e a necessidade de
funcionalidade e eficiéncia nas atividades
realizadas. Essa etapa antecede o projeto do espago
fisico em si, e se caracteriza pela descricdo das
atividades que sdo e serdo realizadas na edificacéo,
no formato de uma linha de producdo. Nessa etapa,
apos a descricdo da cadeia de suprimentos®, a
equipe de projeto pode reorganizar a estrutura
espacial do edificio para reduzir tempo na
realizacdo das atividades, e assim aumentar a
eficiéncia operacional. Para tal reorganizacéo,
definiu-se um programa operacional, envolvendo o0s
usuarios em nivel de codesign. Esse programa foi

entender e descrever como ocorriam as atividades realizadas no
edificio, essa “cadeia de suprimentos” foi descrita e analisada
pelos arquitetos, por meio de um método proposto pela
empresa, descrito em Caixeta et al. (2013) e Caixeta (2015).
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composto pela operacéo do edificio, suas unidades,
fluxos e atividades.

O instrumento utilizado nas reunides de projeto foi
diagramas de bolhas (Figuras 8 e 9). Esse diagrama
tem funcdo de simplificar a representaco e facilitar
a compreensdo dos usuarios, que entdo podem
coprojetar 0s servicos com 0s arquitetos. O
emprego desse instrumento teve impacto direto no

envolvimento efetivo dos usuarios, que se sentiram
mais dispostos a desenhar em um padrdo mais
esquematico, do que quando se utilizavam desenhos
mais elaborados nas reunies. Diante de imagens
tridimensionais ou desenhos com maior rigor
técnico utilizados pela empresa anteriormente nesse
tipo de reunido, os usudrios se sentiam intimidados
e recusavam quando eram convidados a desenhar.

Figura 7 - Fases do envolvimento dos usuarios ao longo do PP de intervencdo e ampliacdo do HCPA
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Figura 8 - Exemplo genérico de diagrama de bolhas para organizagéo dos setores
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Figura 9 - Exemplo genérico de diagrama de bolhas para organizagéo do piso/bloco/edificio
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Como fruto das discussdes com os diagramas de
bolhas, tem-se a organizacdo das atividades, fluxos
e unidades que compdem o EAS, que é a base para
0 desenvolvimento do projeto do espaco fisico,
posteriormente. Os diagramas gerados nas reunides
sobre o projeto operacional também séo utilizados
nas reunides para apresentacdo do espaco fisico,
para demonstrar que a organizacdo espacial da
edificacdo proposta atende ao que foi coprojetado
no projeto operacional. Segundo dados levantados,
esse procedimento auxilia na legitimacdo do
projeto, pois 0s usuarios conseguem visualizar suas
demandas no projeto final.

Como a equipe interna do HCPA era formada a
época por cerca de 5.200 funcionarios, foram
definidos representantes do grupo de usuarios e
também da equipe de projeto, de modo a restringir
0 numero de participantes nas reunibes a uma
quantidade que se pudesse coordenar e atingir
resultados satisfatorios, viabilizando assim o
codesign. Essa defini¢do, que ocorreu no inicio do
PP, foi importante para a comunicacéo entre os dois
grupos. Esses representantes eram responsaveis
pela tomada de decisBes em nome de seus grupos,
guando necessario, e também foram encarregados
de coletar as informacfes de seus respectivos
grupos e discuti-las com os representantes do outro
grupo, comunicando as decisdes tomadas ao grupo
de origem (Figura 10).

A figura de um coordenador efetivo — nesse caso o
presidente do HCPA - entre os representantes dos
usuarios foi de grande importancia para resolver
requisitos e necessidades conflitantes e estabelecer
prazo para o fornecimento de informagdes, devido
ao grande nimero de usudrios e a tendéncia de estes
trazerem novos requisitos ao longo do processo.

Durante o desenvolvimento do plano diretor, foram
realizadas algumas apresentac@es, abertas a toda a
equipe do HCPA, para informar os usuarios sobre o
projeto. Com a conclusdo do projeto basico, foi
organizada uma sala junto a recepgdo do HCPA,
expondo a trajetoria histdrica do hospital e o projeto
para a intervencdo, para informar os usuarios e
mostrar 0 resultado do processo em que foram
envolvidos (Figuras 11 e 12). Foram também
instalados painéis em diversos pontos das
circulagbes do HCPA, com informagdes sobre o
projeto (Figuras 13a e 13b).

O EC-2 indicou que o envolvimento do usuario é
muito importante nas fases iniciais do PP. Apds
essas fases, a interferéncia desses no trabalho de
cunho técnico e especializado em arquitetura ndo
gera beneficios, e acaba por dificultar a atuacdo dos
profissionais.

Andalise intracaso

A importancia do envolvimento dos usuérios de
EAS no desenho das atividades e fluxos para o
projeto dos servicos ficou evidente no estudo, e esta
de acordo com a revisdo bibliogréfica. Envolver a
equipe interna nas etapas iniciais do PP pode trazer
beneficios e melhorias para a eficiéncia operacional
dos edificios, pois suas experiéncias podem ser
Uteis ao projeto dos servigcos na viabilizacdo do
ajuste do edificio ao melhor modo de realizagdo das
atividades de atendimento & salde. Entretanto, o
projeto do edificio propriamente dito demanda
conhecimentos especificos nas areas de arquitetura
e engenharia, com linguagem em caréater técnico. Os
usudrios, muitas vezes, ndo estdo familiarizados
com as questdes que envolvem o projeto e sua
linguagem, dificultando o envolvimento e limitando
seus beneficios.

Figura 10 - Representantes dos grupos de projeto e de usuarios
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Figura 11 - Sala de exposicdo do projeto, com a historia do HCPA

Fonte: Caixeta (2015).

Figura 12 - Sala de exposi¢do do projeto, com a maquete do HCPA incluindo o projeto de intervengéo

Fonte: Caixeta (2015).
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Figura 13 - Painel instalado na circulacé@o para informar usuarios sobre a intervencéo que ocorreria do

HCPA
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Fonte: Caixeta (2015).

Pela sua experiéncia, a Empresa “B” acredita que 0s
beneficios do envolvimento desse tipo de usuario
sejam mais garantidos, quando o foco é eficiéncia
operacional, porque a equipe interna possui
conhecimento da “cadeia de suprimentos” e
experiéncia na operacdo do edificio. A empresa
acredita que é mais dificil obter beneficios reais
com o envolvimento de usuarios externos, como
pacientes e visitantes, tanto porque poucos deles
permanecem tempo suficiente no edificio para
trazer contribuigdes relevantes como pela grande
quantidade e variedade de perfis desses usuarios.

Foi também destacada a importancia do
envolvimento efetivo do presidente do HCPA no
PP, como coordenador dos usuarios. Apesar de em
muitas vezes o presidente do hospital delegar o
acompanhamento do projeto a terceiros, é ele quem
possui qualificacBes “excepcionais” para direcionar
0 projeto para refletir os valores, estratégias e
objetivos operacionais da instituicdo,
administrando as disputas entre forcas politicas e
necessidades organizacionais (RABNER, 2012).

O codesign foi verificado no desenvolvimento do
programa operacional. Foram realizadas reunides
de projeto entre representantes dos usudarios e dos
arquitetos. A Empresa “B” estima que 0s
representantes dos usuarios eram cerca de cinco
pessoas, mas ndo ha registro do nimero exato.
NUmeros maiores aumentam a dificuldade de
coordenagdo, segundo a empresa, e podem
inviabilizar o processo.

imica, Bloco Cirdrgico,

des da Emergéncia ’

(b)

O instrumento utilizado para o codesign foi o
diagrama de bolhas. A literatura faz referéncia aos
diagramas, mas com aplicacdo focada no
desenvolvimento do projeto pelo arquiteto, fora do
contexto de codesign (LUEDER, 2012; VELOSO,
2014). Segundo Lueder (2012), diagramas sao
ferramentas explicativas que acompanham a
arquitetura desde os primordios de sua teoria, como
nos livros publicados originalmente por Vitruvius.
O formato de bolhas foi empregado no inicio do
século XX por arquitetos focados na funcionalidade
do edificio, que propunham a introdugao de técnicas
cientificas nos procedimentos de projeto
arquitetdnico (VELOSO, 2014). Lueder (2012)
destaca sua aplicagdo por arquitetos modernistas,
como Le Corbusier, Ernest Neufert e Walter
Gropius, sendo utilizado metaforicamente para
representar a organizacdo dos edificios como um
“diagrama biolégico do corpo e seus 6rgdos”. Ao
longo do século, o emprego do diagrama de bolhas
foi criticado, assim como outros métodos racionais
de projeto — como o de anélise/sintese -
principalmente pelos defensores de uma arquitetura
mais formalista (VELOSO, 2014). Entretanto, esse
autor ressalta a flexibilidade do diagrama na
representacdo de diferentes elementos do projeto, e
sua capacidade de interagir com o projetista.

Nesse contexto, 0 uso desse instrumento no EC-2
foi considerado apropriado, pois seu cunho
funcionalista é consoante a larga demanda por
funcionalidade dos EAS. Sua aplicagdo como
instrumento de codesign parece inovadora, pois ndo
foram encontradas referéncias de aplicagdes com
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esse fim nas buscas realizadas’. O diagrama de
bolhas é um instrumento que permite que o0s
usuarios entendam o que estd sendo projetado,
projetem e expressem suas ideias por meio de uma
linguagem acessivel, simplificada e que ndo
demanda conhecimentos de desenho técnico.

A organizagdo de conversas e equipes de trabalho
multidisciplinares, segundo Steen, Juijt-Evers e
Klok (2007), propicia “voz” aos usuarios no
processo, para que 0s arquitetos possam se inspirar
neles. Sem essa voz, o envolvimento néo traz valor
ao processo. Os resultados do EC-2 mostram que 0
envolvimento dos usudrios foi facilitado pelo
treinamento prévio desses, juntamente com o
emprego de método de codesign para simplificacdo
da representagéo do projeto.

O codesign foi de grande importancia para permitir
que 0s usuarios entendessem e aceitassem certas
limitagdes de projeto, aumentando a sua satisfacdo
com o projeto resultante. O presidente do HCPA
ressaltou como exemplo que o0s médicos
professores tinham como requisito possuirem salas
individuais dentro do HCPA. Como ndo havia
espaco suficiente, foi possivel inserir apenas uma
sala coletiva de professores, situacdo que foi
compreendida e aceita pelos usudrios, que
coprojetaram tal organizagdo. Fenker (2012)
defende que o aprendizado adquirido pelos usuérios
envolvidos ao longo do PP propicia a eles um
espaco com significado e os ajuda a se apropriar
desse espaco, pelo entendimento de cada deciséo.

Por fim, os arquitetos entrevistados pontuam o
papel do arquiteto em comparar as demandas e
informacdes dos usuarios com as normas técnicas e
legislacdo em vigor, pois em muitos casos 0s
usuarios adaptam o modo de trabalho aos espagos
que dispdem para sua realizacdo, independente do
previsto nas normas.

Discussao

A escolha do método de estudo de caso para
investigacdo de métodos e instrumentos de
codesign na pratica do pais foi avaliada como
apropriada e positiva, por elucidar o modo como
essa abordagem tem sido empregada e registrar
detalhes dela em ambito nacional, que ainda nao
estdo disponiveis na literatura. A realizacdo de dois
ECs foi importante para ampliar os dados
levantados e complementar as informagdes.

Os ECs confirmaram a importancia dos métodos e
instrumento para promog¢éo do codesign, indicada
na revisao bibliografica, pois 0s usuarios nao estao

“Foram realizadas buscas nas bases de dados Scopus, Scielo e
Web of Science, com as seguintes palavras chave: “bubble
diagram” AND codesign; “bubble diagram” AND codesign;

preparados para contribuir com dados relevantes
para o PP. A grande barreira para o codesign,
observada tanto na literatura quanto nos ECs, é a
linguagem empregada no processo. Nos dois casos,
0s instrumentos tiveram como foco a simplificacao
da linguagem, para que usuarios e arquitetos
coprojetem e possam ter suas propostas
compreendidas por toda a equipe.

As duas empresas se valeram de instrumentos ja
descritos na literatura, e propuseram usos e
configuracGes novas, adequando-0s ao seu contexto
de codesign. No caso da Empresa “A”, 0 método
DG ja era relatado como auxiliar tanto para
desenvolvimento de projetos pelos arquitetos como
para codesign com usuarios, mas a empresa
desenvolveu uma nova configuragdo do jogo,
adequada ao projeto que estavam desenvolvendo. O
diagrama de bolhas era um instrumento consolidado
para desenvolvimento de projetos pelos projetistas,
e a Empresa “B” o empregou para viabilizar o
codesign, por sua simplicidade e funcionalidade,
adequadas aos usuarios leigos em desenho técnico e
aos ambientes tdo atrelados as funcGes como 0s
EASs.

Em relacdo ao tipo de usuario, os dois ECs
envolveram no PP os pertencentes a equipe interna
dos edificios de assisténcia a saude. Para a Empresa
“B”, esses UsUArios permanecem mais tempo na
edificacdo e seu envolvimento tem maiores chances
de trazer dados relevantes para o projeto,
principalmente em relacdo a eficiéncia operacional
da edificacdo. Ja a Empresa “A”, apesar de nesse
caso ter envolvido apenas a equipe interna, ja
envolveu, em outros projetos, grupos de pacientes e
visitantes, devido a sua forte influéncia norte-
americana do projeto centrado no usuario. Para
utilizagdo dos instrumentos, o EC-2 apontou a
importancia de se estabelecer um nimero razoavel
de participantes, para viabilizar sua aplicacdo e
assegurar a producdo de resultados Uteis ao
processo.

Conclusoes

O presente artigo objetivou realizar um
levantamento de métodos e instrumentos para dar
suporte ao codesign com usuarios no PP de
edificios, para facilitar o emprego dessa abordagem
por arquitetos. Assim, contribuiu com a
organizacdo de métodos e instrumentos para
codesign encontrados na literatura,
disponibilizando-os para auxiliar profissionais que

“bubble diagram” AND “participatory design™; “bubble diagram”
AND “user involvement”, em 13 de julho de 2017.
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desejem empregar essa abordagem e para
pesquisadores interessados no tema.

Como conclusdo, este trabalho referenda a literatura
em dois sentidos. Primeiro, reafirma que a grande
questdo metodoldgica do codesign é promover uma
linguagem comum no projeto, de modo que tanto
usuarios quanto profissionais de projeto possam
entender e se expressar, viabilizando assim o
envolvimento efetivo de todas as partes. Segundo,
0s estudos realizados locaram as atividades do
codesign concentradas nas primeiras etapas do PP,
relativas ao planejamento e ao inicio dos projetos,
tanto no que se refere aos métodos, como aos
exemplos de aplicacdo estudados.

O artigo contribui ainda com dois ECs, que
complementaram a literatura da area com a
descricdo da aplicagdo de dois instrumentos no
contexto de codesign. Apesar de esses instrumentos
ja existirem na literatura, foram empregados com
configuracbes e modos inovadores, com nova
configuracdo de jogo para o DG, na Empresa “A”,
e com emprego de diagrama de bolhas -
tradicionalmente usado por projetistas — para
viabilizacdo do codesign, pela Empresa “B”, que
considerou sua simplicidade e funcionalidade
adequadas para envolvimento de usuarios.

Alinhado as proposic6es de Cruickshank, Coupe e
Hennessy (2013) e as experiéncias verificadas nos
casos, indica-se que os arquitetos reflitam sobre
seus valores e processos de desenvolvimento de
projeto, de forma a incorporar ativamente as visdes
dos usuarios, envolvidos como codesigners nesses
processos, que desafiam a posicdo hierarquica
implicita aos arquitetos no processo criativo.
Assim, novas praticas de envolvimento efetivo dos
usuarios podem surgir, permitindo a melhor
contribuicdo possivel de todos os envolvidos no PP.
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