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RESUMO

A producdo das Habitacdes de Interesse Social (HIS) no Brasil tem adotado o uso de projefos
padronizados em larga escala, inclusive as mais recentes. Uma estratégia para conseguir
entender as demandas dos usudrios é envolvé-los nas etapas prévias ao projeto por meio de
procedimentos de Programacdo e de Co-Design. Para que isso ocorra, é necessdria a
ufiizacdo de insfrumentos e ferramentas que sejam compreendidas pelos leigos no
desenvolvimento do projefo. O presente artigo tem como objetivo identificar na literatura os
insfrumentos utilizados no processo de Co-Design nos Ultimos anos. Este levantamento faz
parte da pesquisa de mestrado em andamento da aufora que, nesta etapa, visa apontar
quais as vantagens e desvantagens do uso desses instrumentos. O método utilizado neste
levantamento foi a revisGo bibliogrdafica de artigos publicados nos Ultimos 10 anos (2010-
2019). O resultado é a demonstracdo das caracteristicas desses instrumentos, assim como
suas aplicagcées. A contribuicdo da pesquisa estd na identificacdo do potencial e das
limitacées dessas estratégias no Co-Design. Com isso, espera-se compreender as demandas
e as variagcdes nos grupos sociais atendidos por programas habitacionais.
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ABSTRACT

The production of Housing of Social Interest (HSI) in Brazil have been adoptfing the use of
large-scale standardized projects, including the most recent. One sfrategy for understanding
users’ demands is to involve them in the pre-project steps through Programming and Co-
Design procedures. For this to happen, it is necessary to use instruments and tools that are
understood by lay people in the development of the project. This arficle aims to identify in the
literature the instruments used in the Co-Design process in recent years. This survey is part of a
master’s research that, at this stage, aims to point out the advantfages and disadvantages of
using these instruments. The method used in this survey was a literature review of articles
published in the last 10 years (2010-2019). The result is a demonsfration of the characteristics
of these instruments as well as their applications. The research contribution is in identifying the
potential and limitations of these strategies in Co-Design. Thereby, it is expected to
understand the demands and variations in social groups served by housing programs.
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1 INTRODUCAO

Uma das iniciativas governamentais para solucionar o déficit habitacional no Brasil
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foi a implementacdo de programas de habitacdes sociais para as classes menos
favorecidas, tendo como caracteristica predominante a busca pela eficdcia
voltada para a producdo em série e em grande escala, proporcionando projetos
com baixa qualidade arquiteténica (BOTELHO, 2007; VILLA; ORNSTEIN, 2013; RUBIN;
BOLFE, 2014; FERREIRA et al, 2019). Outro aspecto marcante € a ndo participacdo
da populacdo nas fases de planejamento e projeto desses conjuntos. Sendo assim,
grande parte destes nGdo atendem as reais necessidades dos ocupantes (VILLA;
ORNSTEIN, 2013).

Nesse sentido, o processo do projeto demanda uma importante etapa de
verificacdo prévia dessas caracteristicas. Os projetistas devem antecipar formas
destinadas a satisfazer necessidades futuras, sendo essencial conhecer a realidade
e o confexto em que atuam e prever 0s UsOs € experiéncias das pessoas em
relacdo aos espacos (MONTANER, 2017). Este é o principio do Co-Design, processo
que segundo Sanders e Stappers (2008), pode ser definido como qualquer ato de
criatividade coletiva, sendo esta compartihada por duas ou mais pessoas.

Uma das abordagens para entender as demandas dos usudrios € a coleta de
informacodes junto aos mesmos nas etapas prévias do projeto. Os usudrios podem se
tornar parte do grupo de projeto como ‘experts de suas experiéncias’, mas para
realizarem este papel, eles precisam receber ferramentas apropriadas para se
expressarem (SANDERS; STAPPERS, 2008). O trabalho em conjunto no processo de
desenvolvimento do projeto torna necessdrio o uso de instrumentos que sejam
reconheciveis pelos usudrios leigos e ndo apenas pelos projetistas, uma vez que é
importante estabelecer canais tfransparentes de comunicacdo para que a
participacdo dos usudrios seja fotal e efetiva (TILL, 2005).

Apesar das diversas metodologias existentes para andlise e avaliacdo de projetos,
ainda € necessdrio desenvolver estudos focados em novas ferramentas e
insfrumentos de apoio ao processo de projeto em parceria com 0s uUsUArios
(CAIXETA; FABRICIO, 2018; DELIBERADOR; KOWALTOWSKI, 2015). No processo
colaborativo € necessdrio reduzir ou, se possivel, eliminar ambiguidades e
imprecisdées na transmissdo das informacdes, tanto para a compreensdo dos
usudrios finais quanto para a execucdo do projeto.

Desta forma, o objetivo deste trabalho é identificar, na literatura atual, quais
instrumentos de representacdo os projetistas podem ufilizar no processo de
comunicacdo com os usudrios em Co-Design, apontando os seus potenciais e as
suas limitacdes quando utilizados nas etapas prévias do projeto.

2 METODO

Para readlizar o levantamento dos dados, foi adotado o meétodo de revisdo
bibliografica de textos publicados nos Ultimos 10 anos (2010-2019) disponiveis no
Portal de Periddicos da Capes (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior), o qual reune bases de dados infernacionais e interdisciplinares, tais
como Web of Science, Scopus e Scielo.

Como filtro de pesquisa, foram utilizadas as seguintes palavras-chave (em conjunto
ou individualmente): Co-Design, Projeto Participativo, Projeto Colaborativo,
Arquitetura, Realidade Virtual, Readlidade Aumentada, Modelagem 3D, Cartas,
Jogos e Desenhos (em inglés e portugués). Palavras-chave mais abrangentes, como
Instrumentos, Ferramentas e Métodos, também foram utilizadas para identificar
possiveis instrumentos que possam estar sendo utilizados no processo de Co-Design.
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Optou-se inicialmente pela pré-selecdo de 10 artigos de cada instrumento
enconfrado, seguindo a ordem dos mais acessados, através da leitura dos fitulos.
No decorrer da leitura, foram descartados aqueles cujos resumos ndo possuiam
conteldo relacionado a discussdo deste trabalho e agregados novos artigos das
proprias referéncias. Para andlise final, foram selecionados 43 artigos para leitura
completa, os quais serviram de base para as andlises a seguir.

3 RESULTADOS

O levantamento realizado possibilitou identificar os oito instrumentos mais utilizados e
recorrentes no processo de Co-Design. Ao fim das andlises, foi elaborado um
quadro sintese (Quadro 1), onde é possivel consultar as vantagens e desvantagens
do uso dos instrumentos no processo de Co-Design, assim como conferir quais
ferramentas sdo utilizadas para sua aplicacdo.

3.1 Realidade Virtual

As aplicacdes praticas da Realidade Virtual (RV) ocupam muitos campos, estando
comumente presente nas indUstrias de Arquitetura, Engenharia e Construcdo (KIM et
al, 2013; FREITAS; RUSCHEL, 2010). A RV vem permitindo o acesso interativo a
informacdes em modelos 3D e facilitando a compreensdo e parficipacdo dos
usudrios na tomada de decisdes (VAN LEEUWEN et al, 2019; SOUZA 2018; JERALD,
2016; KULIGA et al, 2015; RODRIGUES; PORTO, 2013). Quando comparada com
outras tecnologias, ela se mostrou eficaz para informar os usudrios e permitir
tomadas de decisdes sobre o projeto (VAN LEEUWEN et al, 2019; SEE, CHEOK, 2015).

3.2 Realidade Aumentada

A Uutilizacdo de dispositivos de Realidade Aumentada vem crescendo nos Ultimos
anos na drea de AEC, tanto em procedimentos de execucdo em obras quanto
como novas possibilidades de projeto participativo (GUL, 2018; SILTANEN et al, 2013;
CUPERSCHMID et al, 2012; KIRNER; KIRNER, 2011. O seu potencial permite gerar
modelos virtuais compartiihados para co-designers discutirem e interagirem por
meio da ferramenta de forma colaborativa no entendimento do projeto em
conexdo com O ambiente fisico e com uma interacdo mais direta com os
participantes (GUL, 2018; LOPES; SILVA, 2014; ALHUMAIDAN et al, 2015).

3.3 Modelagem 3D

Os espacos fisicos representados graficamente em 3D podem ser ufilizados por
diversos usudrios ao mesmo tempo, permitindo uma colaboracdo em tempo real e
altamente interativa enfre as empresas e os usudrios (SILTATEN et al, 2013; KOHLER et
al, 2011; SIAU et al, 2010). De acordo com Van Leeuwen (2019), as ferramentas de
modelagem 3D sdo fundamentais para negociar algumas decisdes projetuais,
discutir o projeto com especialistas e tomar decisdes coletivamente. Por permitirem
a extracdo de imagens muito proximas da readlidade do objeto, facilita a
compreensdo pelos usudrios leigos, ainda que de forma estdtica. (FREITAS; RUSCHEL,
2010; KOHLER et al, 2011).

3.4 Modelos Fisicos

Os modelos fridimensionais fisicos possuem potencial diddtico relevante como
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ferramenta de comunicacdo nas etapas prévias ao projeto (SOUZA et al, 2018; VAL
FIEL, 2016; AZUMA, 2016; LOPES et al, 2014). Os Protétipos facilitam a compreensdo
do individuo sobre a posicdo relativa dos elementos arquiteténicos do espaco e de
sua construtibilidade, permitindo uma apreensdo imediata da informacdo, tanto
pela visdo quanto pelo tato (FLORIO; TAGLIARI, 2017; SOUZA et al, 2018). Outro
aspecto € a visdo do conjunto do objeto arquiteténico, permitindo o dominio das
correlacdoes entre os ambientes em escala reduzida. (LOPES et al, 2014; FLORIO;
TAGLIARI, 2011; CATTANI, 2013).

3.5 Representagoes Bidimensionais

No levantamento foi encontrada uma quantidade menor de publicacdes que
discutiom o uso de representacdes bidimensionais nas etapas prévias do projeto.
ldentificou-se que essas representacoes (tais como plantas, mapas, imagens, textos
e diagramas) serviram como auxilio a ferramentas tecnoldgicas e digitais (VAN
LEEUWEN et al, 2019; CAIXETA; FABRICIO, 2018; DELIBERADOR; KOWALTOWSKI, 2015).
Apesar de limitagcdes como a dificuldade de entendimento por ndo técnicos e o
tempo necessdrio para sua alteracdo, a utilizacdo de artefatos tradicionais no
processo de projeto é essencial para manipular a producdo de novas propostas de
maneira dgil, simplificada e exploratdria (CAIXETA; FABRICIO, 2018; GUL, 2018;
FLORIO; TAGLIARI, 2011).

3.6 Jogos Conceituais

A ferramenta de apoio no formato de jogos propde sistemas capazes de organizar
a participacdo dos envolvidos e permite a criacdo de um cendrio comum onde
todos podem se relacionar (DELIBERADOR; KOWALTOWSKI, 2015; VAAJAKALLIO et al,
2012). A variedade de jogos existentes € muito ampla e sdo capazes de engajar e
divertir as pessoas, estimulando sua partficipacdo nesse tipo de atividade. Essas
ferramentas possuem regras que sdo similares aos jogos de divertimento, garantindo
assim certa familiaridade as pessoas, 0 que proporciona conforto e seguranca para
que estes participem das simulacdes (CAIXETA; FABRICIO, 2018; GUL, 2018; NETO et
al, 2016).

3.7 Cartas

Os jogos realizados com cartas podem estimular a critica, o debate e inspirar novos
conceitos, assim como avaliar o projeto (DELIBERADOR; KOWALTOWSKI, 2015; DENG,
2013; HILDEN et al, 2017; WOLFEL; MERRITT, 2013; QUINTAS, 2016). Além destas
qualidades, as cartas também podem ser utilizadas como suporte a outras
ferramentas no processo de projeto.

3.8 Entrevistas e Observagoes

Entrevistas, questiondrios e técnicas de observacdo sdo ferramentas utilizadas pela
Avaliagdo P6s-Ocupacdo (APO) para a coleta de informagdes dos usudrios (VILLA,
2016). Os métodos mais utilizados sdo: Walkthrough, Entrevistas, Questiondrios,
Poema dos Desejos, Grupo Focal, Observacdo do Participante, Competicdo de
ideias, e Contextimapping (ONO et al, 2018; QUINTAS, 2016). Cabe ressaltar que
segundo Ono et al (2018), melhores resultados podem ser obtidos com o uso
combinado dos métodos, respeitando o objetivo da pesquisa, 0 prazo e 0s recursos
humanos e financeiros disponiveis.



4 QUADRO SIiNTESE

INSTRUMENTOS

Realidade
Virtual

Realidade
Aumentada

Modelagem
3D

Modelos
fisicos

Representacoes
Bidimensionais

Jogos

Cartas

Entrevistas e
Observacoes

VANTAGENS

Boa compreensdo do projeto pelos usudrios

Estimula a participagdo do publico nas simulagdes
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DESVANTAGENS

Impossibilidade de alteragdo do projeto

Dificuldade de comunicag¢do enfre os
ambientes

Maior envolvimento dos usudrios com o processo de projeto Limitacdes do software
Estimula a participagdo do usudrio na tomada de decisdes Capacidade de compreensdo limitada

Interatividade em tempo real

Propde uma experiéncia realista

Tecnologia facilmente disponivel

Usudrios podem interagir com a ferramenta

Interacdo mais natural (comparada a outros dispositivos)
Rdpida evolucdo da ferramenta

Interatividade em tempo real

Tecnologia facilmente disponivel

Boa compreensdo do projeto pelos usudrios

Tecnologia facilmente disponivel

Modelagem demanda ajustes
Limitacdes do software
Pode apresentar equivocos no entendimento

Caracteristica estatica nasimagens
N&o permite aimersédo no ambiente

Maior envolvimento dos usudrios com o processo de projeto Pode ter distracdes externas

Possibilidade de interacdo com a feramenta
Usudrios podem interagir com a ferramenta
Estrutura reconhecivel pelo usudrio

Exigem reconstrugdo continua
Dificuldade de fransporte e aplicacdo

Proporciona uma visdo do conjunto do objefo arquiteténico Maior tempo para realizar as modificagcoes

Facilita a participacdo do usudrio na tomada de decisdes
Estimula aimaginacdo e produgdo

Ferramentas acessiveis

Heranca valiosa de principios

Estimula a participagdo do publico nas simulagdes
Interatividade em tempo real

Estrutura reconhecivel pelo usudrio

Ampla variedade de jogos existentes

Simples, barato, radpido e facil de manipular

Permite avaliar o design

Envolve real interferéncia do usudrio

Tecnologia facilmente disponivel

Auxiliam outros instrumentos na compreensdo do projeto
Formatos répidos e de baixo custo

Foco no usudrio

Baixa interatividade
Exigem reconstrucdo continua

Dificuldade de compreensdo pelos leigos

Pode apresentar equivocos no entendimento
Compreensdo parcial do design
Exigem reconstrugdo continua

Andlise dificil e demorada
Compreensdo parcial do design

Pode apresentar equivocos no entendimento
Suscetivel d interpretagdo do pesquisador

Fonte: A autora, 2020

Quadro 1 — Quadro sintese do levantamento dos instrumentos utilizados no processo de Co-Design

FERRAMENTAS PARA
APLICACAO

Computador

REFERENCIAS

(SketchUp, 3D Max, V-ray)
Van Leeuwen et al, 2019; Souza et al, 2018;

Smartphones Jerald, 201¢; Kuliga et al, 2015; See e

Tablets Cheok, 2015; Kim et al, 2013; Rodrigues e

Oculos 3D imersivos Porto, 2013; Freitas e Ruschel, 2010

Plugins

Computador . )

(SketchUp, 3D Max, V-ray) GUL, 2018; Alhumgldon et al, 2015; Lopes

Smariphones et al, 2014; Silfanen et al, 2013;
Cuperschmid et al, 2012; Kirner e Kirner,

Tablets 2011

Plugins

Computador Van Leeuwen et al, 2019; GUL, 2018;

(SketchUp, 3D Max, V-ray)
Smartphones, tablets
Renderizacdo fotorrealista

Magquete fisicas reduzidas  cgixeta e Fabricio, 2018; GUL, 2018; Souza
Protétipos em escalareal et al, 2018; Florio e Tagliari, 2017; Val Fiel,
2016; Azuma, 2016; Lopes et al, 2014;
Cattani, 2013; Florio e Tagliari, 2011

Van Leeuween et al, 2019; Souza et al,
2018; Caixeta e Fabricio, 2018; GUl, 2018;
Deliberador e Kowaltowski, 2015; Lopes et

al, 2014; Florio e Tagliari, 2011; Malard, 2002

Siltanen et al, 2013; Kohler et al,
2011; SIAU et al, 2010; Freitas e Ruschel,
2010

Imagens

Textos

Diagramas, mapas
Jogos de cartas

Jogos eletfrénicos
Tabuleiros

Caixeta e Fabricio, 2018; Gul, 2018; Neto
et al, 2016; Deliberador e Kowaltowski,

2015; Vaajakallio, 2012
Pecas de quebra-cabeca

Jogos de Cartas
Fotos
Imagens

Wolfel e Merritt, 2017; Hildén et al, 2017;
Deliberador e Kowaltowski, 2015; Quintas,
2016; Deng et al, 2013; Kowaltowski e
Granja, 2011
Entrevistas e questiondrios
Técnicas de observacdo

Andlise Comportamental

Ono et al, 2018; Villa, 2016; Quintas, 2016
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste tfrabalho foi identificar quais instrumentos de representacdo estdo
sendo utilizados no processo de comunicacdo com os usudrios em Co-Design
através da selecdo de textos publicados nos Ultimos 10 anos (2010-2019).

A revisdo bibliogrdfica enfatizou a demanda por ferramentas que consigam realizar
a comunicacdo entre arquitetos e usudrios leigos, possibilitando a participacdo total
e efetiva destes nas tomadas de decisdes. Desta forma, foi possivel analisar os
potenciais e as limitacdes destas ferramentas quando utilizadas nas etapas prévias
do projeto.

O levantamento no periodo de tempo abordado possibilitou identificar diversas
pesquisas focadas nos instrumentos tecnoldgicos, tais como: realidade virtual,
realidade aumentada e a modelagem 3D. Um aspecto que podemos utilizar para
inferir que essa abordagem terd um maior destaque é o cardter inovador e
exploratdrio dessas novas tecnologias, que trouxeram esses instrumentos a novos
patamares de interacdo entre o ambiente representado e o usudrio que ndo
haviam sido explorados anteriormente. Por outro lado, poucas pesquisas destinadas
exclusivamente a utilizacdo das representacdes bidimensionais no Co-Design foram
enconfradas, comprovando a dificuldade em utilizar estes cddigos de
representacdo com pessoas leigas.?

O quadro sintese possibilita analisar com maior clareza o rumo das pesquisas atuais,
assim como permite que o projetista analise com antecedéncia a viabilidade do
uso destes instrumentos e quais sdo as ferramentas necessdrias para aplicd-los. Ao
utilizar formatos de representacdo reconhecidos pelos usudrios, a comunicagcdo
pode se tornar mais eficiente e permitir uma melhor contribuicGo de todos os
envolvidos no processo de Co-Design.
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