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RESUMO

O estudo aborda as potencialidades do codesign na configuragao de espacos
urbanos e publicos, destacando a importancia de centrar o projeto nas necessidades
dos usuarios e nos espacos publicos como locais de interagao social. Em contraste
com a abordagem convencional que atribui ao projetista o papel principal na criagao,
a proposta aqui sugere que o projetista seja um dos participantes em um cenario mais
amplo. Considerando as cidades como produtos complexos moldados por diversas
acoes do cotidiano, a pesquisa reconhece que 0Os usuarios sao co-criadores
constantes, moldando ativamente o espago a sua volta. No entanto, muitas
abordagens convencionais negligenciam a participagao ativa dos usuarios, limitando-
se a consultas publicas. As praticas de codesign, comuns na area do Design, sao
propostas como um caminho, envolvendo colaboragédo entre projetistas, usuarios e
outros atores no processo de criagédo. A aplicagédo do codesign no contexto urbano,
inspirada pela centralidade do usuario no Design de Servigo, busca desenvolver
espacgos publicos em colaboracdo com diversos participantes. A pesquisa visa
estabelecer diretrizes para projetos urbanos que promovam o sentimento de
pertencimento e a sociabilidade. O estudo adota uma abordagem interdisciplinar entre
Arquitetura, Urbanismo e Design de Servigo, visando inovagao e preenchimento de
lacunas de conhecimento. Os resultados indicam que o codesign € uma ferramenta
valiosa para criar espagos urbanos mais humanizados e com maior vinculo com as
pessoas. Conclui-se que mais pesquisas sao necessarias para consolidar referéncias
confiaveis para projetos verdadeiramente participativos, permitindo a construgao

colaborativa de conhecimento entre as disciplinas mencionadas.

Palavras-chave: Arquitetura e Urbanismo, Design de Servigo, codesign,
espacos urbanos, lagos sociais



ABSTRACT

The study discusses the possibilities brought by codesign practices to the
design of urban and public spaces, focusing on social outcomes and considering the
centrality of the user. The research group in which this study is inserted is dedicated
to investigating the interdisciplinary relationships between Service Design (SD) and
Architecture and Urbanism (AU). Unlike the conventional concept where the designer
is considered the sole author of the work, in the urban field, the designer becomes one
of the actors that compose a larger scenario. Considering that cities are complex
products resulting from various everyday actions, the city is co-created at every
moment by the users themselves, the people who appropriate the space, becoming
their own designers. However, most conventional approaches and research methods
for urban planning tend to disregard user participation, and people's involvement is
usually limited to public consultations. Codesign practices, commonly used in the field
of Design, are a collaborative elaboration between designers, users, and the various
actors involved in the project creation process. Co-design is suggested here as a way
to create innovation and overcome disciplinary gaps in the fields of Architecture and
Urbanism and Service Design. The results indicate that co-design is a valuable tool for
creating more humanized urban spaces with stronger bonds with people and the
development of a sense of belonging. It is concluded that more research is needed to
consolidate reliable references for truly participatory projects, allowing for further

collaborative construction of knowledge between the mentioned disciplines.

Keywords Codesign, Service Design, Architecture and urbanism, public spaces
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1. INTRODUGAO

Este estudo propde-se a estudar praticas de codesign para a concepgao de
espacos publicos e urbanos, visando a uma revitalizagdo do espaco da cidade como
lugar de encontro e de criagao de lagos sociais. Almejando a centralidade no usuario
proposta pelo Design de Servico, pretende-se, com essa pesquisa, contribuir com o
atual cenario, ao abordar a reconexao entre as pessoas e a cidade, passando pelas
possibilidades de requalificacdo de espacos no centro da cidade de Juiz de Fora. Para
se compreender a real dimensao da necessidade do estudo, ressalta-se o periodo e
o contexto temporal em que esta inserido, sendo uma dissertacdo de mestrado
realizada, em sua maior parte, em uma fase de transicdo do periodo de isolamento
estabelecido pela pandemia de COVID-19, para a retomada gradual da reocupagao
dos espacos publicos urbanos.

Esta dissertacdo da continuidade as pesquisas previamente conduzidas pelo
grupo de pesquisa do Laboratorio Idea/FAU/UFJF (Inovagao, Design e Educagao em
Arquitetura e Urbanismo). O objetivo principal do grupo é explorar as relagbes
interdisciplinares entre o Design de Servigo (DS) e a Arquitetura e Urbanismo (AU),
visando contribuir para a inovagdo em ambos os campos e preencher as lacunas de
conhecimento existentes. Trabalhos anteriores como o de Gicele Brittes (2020) —
Design de Servigo e as contribuigdes para o projeto de ambientes corporativos —,
Nathalia Minatele (2021) — Interdisciplinaridade entre Arquitetura de Interiores e
Design de Servigo nos espacos de varejo: diretrizes para o projeto do espaco , e Paula
Albuquerque (2022) — Por uma concepgao cocriativa na Arquitetura: Design de
Servigo e a revisao do processo de projeto arquitetdbnico expandiram a pesquisa de
Design de Servigo no campo da arquitetura.

Ao longo de sua trajetéria, o grupo realizou diversas investigagcdes sobre o
espaco urbano de Juiz de Fora. Nesse contexto, a presente dissertacdo visa dar
continuidade a essas pesquisas, buscando colaborar na construgao de material que
servira como subsidio para futuras investigag¢des. O intuito € ndo apenas ampliar o
entendimento sobre a intersegao entre DS e AU, mas também fornece uma base
solida para o desenvolvimento de estudos posteriores. Assim, este trabalho se propde
a enriquecer o campo de conhecimento e a contribuir para avangos nas areas de

Design de Servico, Arquitetura e Urbanismo e se divide em sete capitulos.



O capitulo 1 traz a introdugao deste trabalho, explicando o contexto no qual o
estudo se insere e construindo uma base para o entendimento do texto, além de
apresentar a justificativa e objetivos, onde evidencia a importancia e necessidade do
estudo, propondo se repensar os processos de concepcdo em Arquitetura e
Urbanismo, discutir a relevancia do codesign, explorar metodologias adequadas ao
espaco urbano e contribuir para a integragao interdisciplinar. Os resultados esperados
objetivam analisar como o codesign, integrado ao processo de concepgdo em
Arquitetura e Urbanismo, pode conduzir a espagos sociais mais inclusivos e
humanizados. Com o objetivo de promover sua integragao interdisciplinar com
abordagens provenientes do Design de Servigo incorporadas aos procedimentos de
elaboracao em Arquitetura e Urbanismo, busca-se priorizar o usuario no cerne do
projeto.

O Capitulo 2, tendo em vista esse objetivo, descreve a metodologia usada para
desenvolver a pesquisa, sendo dividida em trés grandes eixos: revisdo de literatura,
estudos de caso e um modelo para aplicagdo pratica (protétipo metodologico). A
revisao de literatura nos auxiliou a identificar lacunas no conhecimento em Arquitetura
e Urbanismo, explorar a interdisciplinaridade do Design de Servico e analisar
publica¢des relacionadas ao Design de Servigo em espacgos urbanos. Estudos de caso
sdo usados para entender a aplicagdo do codesign em diferentes contextos,
destacando projetos bem-sucedidos em envolver a comunidade e melhorar os
espacos publicos. A pesquisa também envolve observacao direta do ambiente fisico,
incluindo contagem, mapeamento, rastreamento, tragos de comportamento e
fotografia.

O terceiro capitulo trata da fundamentacdo tedrica deste trabalho para
apresentar a lacuna de pesquisa (research gap) a que esta pesquisa procura
responder. Inicialmente, introduziremos separadamente as tematicas de Arquitetura e
Urbanismo, e de Design de Servigo, para, em seguida, proceder a uma abordagem
interdisciplinar, unindo essas tematicas para explorar conexdes e interacdes entre
elas. O embasamento tedrico na area de Arquitetura e Urbanismo destaca autores
como Sennet (2018), Gehl, Svarre (2018), Jacobs (2011), Lefebvre (2001), Sobarzo
(2006), Tuan (1983), Augé (1995), Pallasmaa (2011) e Zevi (1996).

Na area do Design de Servigo encontram-se as contribuigdes de Meroni, Selloni
e Rossi (2018), Sanders e Stappers (2008), Brown (2009), Manzini (2017), De Rosa



(2019), Stickdorn e Schneider (2014), Kuosa; Westerlund (2012), Hsuan-Na (2017) e
Le Pessec (2013).

Apesar do codesign apresentar varios beneficios, ainda existe certa resisténcia
em colocar em pratica a ferramenta, tanto por questdes de dificuldade metodoldgicas,
quanto por aceitacdo dos profissionais. Abordar e explorar estas questbes, por
extensao, pode gerar respostas para inserir uma criagéo conjunta e colaborativa entre
projetistas e usuarios para além de uma consulta, mas, sobretudo, pode auxiliar a
colocar o codesign em pratica no campo da Arquitetura e Urbanismo. Tem-se por
hipétese, nesse sentido, que o codesign, no processo de concepgao arquitetdnica,
pode resultar na criagao de projetos para espacgos publicos urbanos mais favoraveis
ao estabelecimento de relagdes sociais.

A quarta parte lanca luz sobre como estas dimensdes de espago e servigo
podem ser utilizadas em situagdes reais de projeto no ambiente urbano. Embora esta
colaboracéo interdisciplinar entre a AU e o DS nao esteja ainda consolidada como
uma metodologia, procurou-se identificar casos uteis ao estudo desta tematica,
investigando-se sobretudo seus métodos, estratégias projetuais e resultados para
ilustrar a discussdo tedrica aqui presente e dar suporte a proposicao de um
experimento para a cidade de Juiz de Fora.

O Capitulo 5, apresenta um experimento sugerido para a cidade de Juiz de
Fora, em Minas Gerais, no qual sao exploradas as questdes e hipbteses desta
pesquisa, bem como as ferramentas do Design de Servigos em conjunto com métodos
da Arquitetura e Urbanismo apontados na Metodologia deste trabalho (Capitulo 2). Tal
experimento tem como foco a pratica do codesign no contexto e na realidade de Juiz
de Fora, diferenciando-se dos estudos de casos exemplificados no decorrer desta
dissertacao, que estdo inseridos no ambito internacional.

O sexto capitulo, por sua vez, apresenta os resultados desta pesquisa e
demonstra o prototipo metodoldgico sugerido, apontando para as conclusdes
derivadas tanto dos questionamentos tedricos, quanto dos insights derivados da
pesquisa de campo e da vivéncia pessoal no espaco urbano do centro de Juiz de
Fora. Sao apresentadas reflexdes, ainda sobre a tematica e apontadas diretrizes para
o desenvolvimento de futuras pesquisas que permitam explorar com maior
profundidade as possibilidades de utilizagdo das ferramentas de codesign no campo
da Arquitetura e Urbanismo e no projeto dos espacgos urbanos, a fim de torna-los, cada

vez mais, lugares de encontro, de pertencimento e de sociabilidade.



1.2 IDENTIFICAGAO E JUSTIFICATIVA DO TEMA/PROBLEMA

Sennett (2018) indaga, em seu livro, se 0 campo urbano deve representar a
sociedade da maneira que é, ou tentar muda-la? Gehl (2013), no livro Cidade para
Pessoas, afirma que a forma fisica da cidade esta diretamente ligada ao
comportamento humano. O autor entende que a morfologia urbana, portanto, exerce
influéncia direta na vida de seus habitantes (Sennett, 2018). Ao mesmo tempo, a
cidade é resultado da sociedade, retratada em sua morfologia; logo, a ambiguidade
do campo urbano a faz um objeto complexo (Sennett, 2018).

Quando o urbanismo ndo acompanha e nido corresponde as mudancas de seus
usuarios, tornam-se evidentes as falhas de uma cidade que ndo atende as
necessidades dos seus habitantes. Bazzu e Talu (2017) pontuam trés demandas das
cidades contemporaneas: a primeira é reconhecer a disfuncionalidade dos métodos
convencionais do planejamento urbano; a segunda ¢é a limitada “caixa de ferramentas”
dos planejadores urbanos tradicionais; e, por ultimo, a critica aos megaprojetos, que
nao sao sustentaveis por sua execugao onerosa.

Atualmente, o mundo enfrenta as consequéncias da pandemia de COVID-19,
apdés a qual os paradigmas e o modo de vida que conhecemos mudaram
bruscamente. Diante de uma crise sanitaria, econémica, politica e cultural da
sociedade, o espaco coletivo perdeu sua esséncia primordial da socializagao.

Com necessidades imprevistas, causadas pela pandemia, o campo urbano
passa a ser um laboratério experimental de grandes intervencdes urbanas (Batista e
Corréa, 2020), mas muitas dessas medidas ndo dispuseram de planejamento, devido
a urgéncia da situagdo. Espagos publicos, como pragas e ruas, foram fechadas,
ciclovias foram construidas, calgcadas aumentadas — evidéncias de que os antigos
preceitos ja ndo atendem a nova realidade.

Entretanto, ndo foram somente as caracteristicas fisicas dos espacos que
sofreram alteracao: a relagao dos usuarios com as cidades mudou, o distanciamento
também ocorreu entre as pessoas e espago publico (Oliveira, 2020), além de
proporcionar formas novas de vivenciar os lugares. As pesquisas conduzidas por Gehl
(2020) nos EUA demonstram que um tergo dos entrevistados optaram por ndo sair
nas ruas durante a pandemia, restringindo-se as tarefas essenciais, por ndo se

sentirem seguros. Outro dado detectado foi a sensagao, por parte daqueles que



continuaram frequentando o espago publico (Gehl, 2020), de que as ruas eram
pequenas. Ainda, por conta da restricdo de atividades em lugares fechados, a
alternativa foi usar o espaco publico, porém, o pouco espaco destinado as pessoas
na cidade gerou desconforto, por ndo permitir o afastamento ideal.

No entanto, a desconexdo do habitante em relacdo a cidade nao é somente
resultado da COVID19. A pandemia, nesse sentido, apenas ressaltou algo que o
urbanista vem discutindo ha muito tempo: a falta de espacos dedicados a pessoas.
Com a entrada do Modernismo em cena, desenvolveu-se a visdo da cidade como
maquina, deixando de ser algo para se vivenciar e tornando-se puramente funcional
— com o trafego de veiculos tomando o protagonismo das pessoas no planejamento
urbano (Gehl, 2013). Durante anos, a forma de pensar a cidade tem se transformado;
entretanto, as cidades ainda sofrem com as consequéncias de um planejamento em
que grande parte das escolhas atendem a demanda do poder publico (Sennett, 2018),
sem priorizar as necessidades dos usuarios. Gehl (2013), como critica a esse modelo,
afirma que a chave para o planejamento esta nas pessoas.

Diante da problematica levantada, o codesign apresenta-se como uma possivel
ferramenta de reconexao entre as pessoas e a cidade, explorando o0 novo
posicionamento do papel de arquiteto e designers diante de uma sociedade em
mudanca. O codesign também pode ajudar a aumentar o senso de propriedade e
responsabilidade da comunidade em relagdo ao espago urbano, ja que as pessoas se
sentem mais investidas no processo de concepcao e, portanto, mais propensas a usa-
lo e cuidar dele. Isso pode levar a um espago urbano bem cuidado e mantido,
melhorando ainda mais a experiéncia do usuario.

Contudo, tal pratica ainda encontra dificuldade para ser difundida no mercado
(Sanders; Stappers, 2008), em parte por falta de conhecimento metodoldgico pela
maioria dos profissionais, pois criar em conjunto com usuarios que nao possuem
conhecimento técnico na area requer estratégia e disposicao para ofertar instrucoes
e ferramentas que possibilitam leigos a virarem criadores.

Outro empecilho, listado por Sanders e Stappers (2008), é a aceitagao, por
parte de profissionais, de que leigos também podem criar. Os profissionais sdo os
especialistas em sua area de trabalho, porém nao retém o conhecimento que sé o
usuario pode disponibilizar: a prépria experiéncia, vinda da vivéncia. Deve, assim,
aceitar que o leigo detém saberes que os profissionais técnicos ndo dispdem em suas

préprias areas de conhecimento — o que, para alguns, pode soar absurdo.



Por essa razdo, é importante o estudo do codesign na area de projeto de
Arquitetura e Urbanismo, desmistificando a metodologia cocriativa, e enfatizando que
os designers nao perdem seu mérito ao cocriar com os usuarios. Este estudo pretende
explorar uma abordagem interdisciplinar entre Design de Servico e Arquitetura e

Urbanismo.

1.3 OBJETIVOS

Esta dissertagao propde-se a investigar como o codesign, inserido no processo
de concepgao em Arquitetura e Urbanismo, pode resultar em espagos sociais mais
inclusivos e humanizados. Visando a sua integragéo interdisciplinar com métodos
derivados do Design de Servigo agregados aos processos de concepgao em
Arquitetura e Urbanismo, almeja-se colocar o usuario no centro do processo.

Sao objetivos especificos desta pesquisa:

° Discutir a relevancia das praticas de codesign para intervengbes no
ambiente urbano que incluam as pessoas nos processos decisorios dos projetos;

° Contribuir para criagao de diretrizes que ajudem a inser¢ao do codesign
no campo da arquitetura

) Explorar metodologias de codesign adequadas ao espago urbano,
apontando ferramentas para a concepgao conjunta entre profissionais e habitantes

° Investigar os fatores capazes de criar conexdes entre o espaco urbano
€ seus usuarios na area central de Juiz de Fora;

° Contribuir para a producéao de referéncias tedricas e praticas envolvendo
as possiveis contribuicbes entre as areas de Arquitetura e Urbanismo e Design de

Servico.

1.4 RESULTADOS ESPERADOS

Apesar do tema Design de Servigo ser explorado em diversas areas do
conhecimento, somente recentemente ele foi abordado no ambito da Arquitetura e
Urbanismo, através do estudo de suas relacdes com os espacos onde esses servicos
acontecem, oportunizando um vasto campo de exploragdo e perguntas a serem
respondidas sobre as tematicas em questdo (FASSI et al., 2018; UNANUE, 2019). O

projeto visa contribuir com os habitantes das cidades, ou seja, 0s usuarios do espago



urbano, incluindo a comunidade local para co-criar respostas alternativas, tendo como
finalidade beneficiar e potencializar o uso do espaco, revivendo a sustentabilidade
econdmica. O estudo do codesign, por sua vez, busca beneficiar a melhoria nos
espacos urbanos, tornando-os mais sociais, além de torna-los mais inclusivos, pois
envolve as pessoas que mais utilizam e conhecem esses espagos e assegura que
suas necessidades sejam consideradas no processo do projeto desde sua concepgao.

O trabalho, através desses elementos norteadores, objetiva criar diretrizes que
norteiam a pratica do Codesign no planejamento urbano, incentivando o
desenvolvimento de vinculos mais fortes entre pessoas e lugares. O estudo do
processo do codesign pode trazer impactos positivos para a sociedade, promovendo
espacos mais democraticos, favorecendo o desenvolvimento do sentimento de
pertencimento entre a populagao e a cidade e fomentando a sociabilidade dentro dos
espacos. Assim, sdo potencializados os servigos ofertados pelos espacos urbanos,

possibilitando seu crescimento junto a comunidade.



2 METODOLOGIA

A pesquisa propde a inclusdo de praticas de codesign derivadas do Design de
Servigo — que utilizam ferramentas centradas nos usuarios e na colaboracgao entre as
partes durante todo o processo criativo para pensar um sistema de espagos e servigos
— seja capaz de ofertar a area de Arquitetura e Urbanismo novas contribuigbes para o
desenvolvimento de espagos urbanos que sejam verdadeiramente espagos sociais —
de socializagdo entre as pessoas e o0s espacos da cidade. Portanto, para abordar a
problematica supracitada, fez-se necessario organizar a metodologia nas seguintes
partes: revisao de literatura, estudos de caso e a proposicdo de um modelo para
futuras pesquisas (protétipo metodoldgico).

Iniciou-se por uma revisao de literatura, a fim de levantar diversos trabalhos
contemporaneos capazes de: (1) ilustrar as dificuldades projetuais e complexidades
atuais em AU — demonstrando lacunas na area do conhecimento; (2) apontar
possiveis caminhos através da interdisciplinaridade — lembrando que DS ja nasce
interdisciplinar; (3) levantar publicagdes que evidenciam praticas do DS relativas a
espacos urbanos; e (4) inserir a tematica do DS na area da AU — pois ainda temos
uma producao pequena e timida relacionando estas areas (Unanue, 2021). A partir de
pesquisas fundamentadas em conceitos e pressuposi¢cdes de tedricos relevantes nas
areas de AU e DS relacionadas a inovagao no espaco urbano, foram selecionados os
termos “Codesign em espacos urbanos”; “Design de Servigo” e “Arquitetura e
Urbanismo" para mapear produgdes bibliograficas e praticas capazes de responder
as problematicas levantadas e destacadas no decorrer do trabalho. Trata-se, portanto,
de uma revisao de literatura narrativa e estudo exploratério, com o intuito de fornecer
novas informagdes sobre o tema em discussdo (Prodanov; Freitas, 2013). Dessa
forma, foi possivel elaborar uma analise reflexiva das questbes apresentadas,
utilizando-se, dessa maneira, do método conceitual analitico.

Ja para se compreender a pratica do codesign, foram selecionados estudos de
casos em que o codesign tenha sido amplamente aplicado. Estudamos, assim, o
codesign como uma unica ferramenta de multiplas funcionalidades, sopesando nao
existir um parametro unico, de acordo com o qual sua aplicagéo ira gerar os mesmos
resultados sempre, pois cada situagao é singular e representa um desafio diferente.

Dito isto, a analise de somente um projeto torna-se insuficiente para a compreensao



da aplicagao do codesign, enquanto abordagens de estudo de varios projetos
proporciona a observacgao de diferentes situagées com respostas igualmente distintas,
nas quais os autores dos projetos adaptam a metodologia do codesign para cada
circunstancia. Dessa forma, para a secéo dos estudos de casos foram selecionados
projetos pela relevancia de sua contribuicdo para esta dissertagao, a fim de responder
questdes vigentes a metodologia do codesign em situagdes reais, conciliado com os
fatores de cada caso. Dentro dessa selecgédo, estdo contidos projetos escolhidos por
serem considerados exemplos bem-sucedidos em alcangar os objetivos propostos,
como: foco no usuario, participacdo da comunidade e adesado dos espacos publicos
apods a concluséo.

Os projetos foram selecionados por meio de uma pesquisa exploratoria que
utilizou fontes como sites académicos de pesquisa, incluindo o Google Académico e
o portal Capes. Durante essa pesquisa, foi realizada uma busca por equipes e grupos
de pesquisa no campo do codesign. Em seguida, os trabalhos que abordavam o
codesign em espacos sociais foram identificados e, finalmente, foram escolhidos com
base em sua relevancia e contribuigdo para esta dissertacdo. O objetivo era explorar
amostras distintas entre os trabalhos selecionados.

Estes projetos também variam em escala de tamanho e demais ferramentas
aplicadas para dar suporte ao codesign. Nesse sentido, vale ressaltar que o codesign
€ uma metodologia e pode ser abordada de diferentes maneiras, utilizando-se de
diferentes ferramentas, n&do existindo uma pratica unica. Cada projeto, nesse esteio,
se destaca por uma caracteristica diversificada, evitando estudos de casos com
abordagens semelhantes, o que acabou por nos fornecer uma grande gama de
exemplos. O estudo em profundidade destes exemplos nos possibilitou a aplicacédo
do método comparativo entre estudos de casos, através do estudo das semelhancas
e da explicagao das divergéncias, permitindo-nos analisar o dado concreto, deduzindo
elementos constantes, abstratos ou gerais nele presentes (Prodanov; Freitas, 2013).

Para o desenvolvimento do protétipo metodoldgico, optou-se por selecionar
uma area especifica na cidade de Juiz de Fora, de forma a poder-se estudar em
profundidade uma area existente (dimensao do real dentre os principios fundamentais
do Design de Servigo) e fazer uso de metodologias registradas na literatura da area
de Arquitetura e Urbanismo. O local selecionado para esta investigagao foi o centro
comercial de Juiz de Fora, uma area delimitada entre as avenidas Bardo do Rio

Branco, Presidente Iltamar Franco e Getulio Vargas. Foi escolhido por sua relevancia



10

para a cidade e pela caracteristica particular de sua morfologia urbana, delimitada por
um recorte que tem sido objeto de investigacdo do grupo de Pesquisas Agora, desde
2007 e no ambito do laboratorio idea. -Inovagao, Design e Educagédo em Arquitetura
e Urbanismo (Agora/FAU/CNPQ) desde 2017. O laboratério tem suas pesquisas
coordenadas pela professora Mariane Unanue, inserindo bolsistas e orientandos,
tanto da graduacdo em Arquitetura e Urbanismo quanto da Poés-graduagao em
Ambiente Construido, ambos na Universidade Federal de Juiz de Fora. Em particular,
as pesquisas realizadas previamente pelo grupo de Pesquisas Agora (e seus produtos
como livros, periddicos, dissertagcdes e teses) possibilitaram uma coleta de dados em
varios niveis sobre esta area.

Estes estudos sao exemplos de como o laboratério idea. vem contribuindo para
a area de Design de Servico e Arquitetura e Urbanismo, a fim de beneficiar a
sociedade e as areas de estudo correlacionadas. Nesse sentido, também esta
dissertacao pretende contribuir para a continuidade destas investigacdes, oferecendo
uma nova abordagem a tematica e ampliando-a para o campo dos estudos sobre a
cidade e, em especial, os espagos urbanos.

Além das referéncias de literatura sobre esta area do centro de Juiz de Fora,
também foi realizada uma pesquisa de campo baseando-se nas metodologias
referenciadas e utilizadas por Gehl e Svarre (2018). Para compreender a dindmica
dos servigos na cidade, é essencial analisar sua morfologia e compara-la a um estudo
comportamental das pessoas. Grande parte da experiéncia do usuario esta
relacionada a complexa engrenagem que constitui a cidade. Embora essa experiéncia
seja unica e individual, ela é influenciada pela dindmica coletiva. Portanto, é
necessario realizar um estudo com uma visdo panoramica, a fim de decifrar,
posteriormente, cada parte desse contexto.

O estudo comportamental pode parecer imprevisivel, uma vez que esta
diretamente relacionado as ag¢des das pessoas, que tém o direito a liberdade de seguir

sua propria conduta, dificultando qualquer tentativa de previsao.

Como o tempo, a vida é dificil de prever. Mesmo assim, os meteorologistas
desenvolveram métodos para permitir que se fagam previsées do tempo e,
no decorrer dos anos, esses métodos tornaram tao refinados que eles tem
maior exatiddo de alcance [...] Durante anos, coletou-se grande volume de
dado relativos a interagédo da vida e dos espagos na cidade e , assim como

conhecimento dos meteorologistas sobre o tempo, esses dados podem
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proporcionar maior entendimento sobre a vida na cidade e prever como ela
ira, presumivelmente, se desenrolar numa dada estrutura (Gehl; Svarre,
2018, p. 2).

Em seu livro How to Study Public Life, os autores descrevem técnicas de
observacao direta adequadas para pesquisa de campo urbana e como aplica-las. Os
autores formulam diretrizes para os pesquisadores que buscam explorar a cidade,
expondo as melhores maneiras de extrair informagdes da pesquisa de campo. Assim,
para realizacdo da pesquisa de campo, estando de acordo com esses pressupostos,
foi utilizado o método de observagao direta do ambiente fisico, coletando e registrando
dados através de fotografias e mapeamentos, com o intuito de se compreender em
profundidade a area de estudo e elaborar dados, em funcdo da importancia de
estratégias sistematicas para obter resultados Uteis a esta pesquisa.

A observacao direta consiste na coleta de dados, através de atividades de
mapeamento, documentacdo e analise de atividades. Jacobs (2011) reforca a
importancia de ver o espago urbano através de todos os sentidos, para se ter
verdadeira compreensdo do meio ambiente. Gehl e Svarre (2018), nesse sentido,
apresentam a observacao direta como ferramenta primordial para o estudo da cidade,
considerando que nao existe um método completamente conclusivo de previsao do
comportamento humano, sendo a compreensdo da cidade possivel por meio de
meétodos sistematicos.

A imprecisao do fendmeno que é o desenvolvimento de uma cidade se deve ao
fato de que o progresso esta irrefutavelmente entrelagado ao comportamento
humano. Logo, quando falamos de evolugdo urbana, ndo abrangemos s6 a
infraestrutura, pois abordamos temas como: tecnologia, relagdes sociais e politicas,
comportamento humano e cotidiano — campos que estdo em constante
transformacdo. Nesse sentido, Gehl e Svarre (2018) comparam as dificuldades do
campo urbano com a previsdao do tempo, afirmando que, assim como os
meteorologistas tém métodos que permitem prever o tempo, estudos urbanos vém
desenvolvendo e refinando formas de maior entendimento da vida das cidades,
conseguindo presumir o seu desenrolar em uma dada estrutura.

Segundo os autores, a observagao direta ndo-participativa é a ferramenta base
para realizar este estudo. Nesse método, o usuario ndo € diretamente questionado,

mas sim observado, para que se possa estudar o seu comportamento em relagao a
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cidade, mapeando atividades, colhendo dados, documentando e entendendo agoes.
Através da observacgéao direta, pode-se compreender, por exemplo, por que algumas
areas das cidades sao mais utilizadas do que outras (Gehl; Svarre, 2018). Trata-se,
logo, de um meio para a racionalizagdo, com pensamentos analiticos que mimetizam
cenas cotidianas presenciadas todos os dias (Andrade, 2020). Para a execugao do
método, ademais, € necessario ser sistematico, a fim de obter conhecimento tendo
em vista a complexa confusdo que consolida a cidade (Gehl; Svarre, 2018).

Gehl & Svarre (2018) valorizam, na mesma medida, o levantamento urbano
feito a mao, ao invés da maquina, uma vez que, através de equipamentos, pode-se
obter numeros precisos, porém perde-se a percepg¢ao do observador. Jacobs (2011),
indo na mesma direcdo, destaca em seu livro a importancia de ver a cidade e néo
somente olhar para ela — logo, a observagdo deve ser feita através de todos os
sentidos. A indagacédo que Gehl & Svarre (2018) fazem em seu livro versa sobre a
diferenga entre o olhar da cidade de um leigo e de um observador treinado, ja que
ambos estdo inseridos no campo urbanos e podem vivenciar a cidade. Diante da
questao, os autores explicam que todas as pessoas percebem o ambiente de forma
inconsciente ao percorrer os seus trajetos cotidianos. No entanto, o observador é
aquele que busca extrair conhecimento util dessas cenas comuns, que passam
despercebidas ou sem a compreensao analitica de um leigo.

Entre os quesitos mencionados na obra de Gehl e Syarre (2018) estéo:
contagem, mapeamento, deslocamentos, rastreamento, tragos de comportamento,
fotografar. Entre essas categorias, destaca-se o mapeamento, o deslocamento, os
tracos de comportamento e a fotografia para a construgdo desta pesquisa. Gehl e
Svarre (2018), continuando, salientam que, a depender do local analisado, €
necessario criar outros topicos de observagao, pois 0 ambiente urbano configura-se
como um campo de estudo complexo, no qual cada lugar tem caracteristicas
especificas e singulares.

O mapeamento é a construcdo de levantamentos de comportamento
registrados em mapas na area delimitada para o estudo. E uma ferramenta objetiva,
ao apontar permanéncia, ou seja, onde estdo concentradas as pessoas, se estédo
sentadas ou em pé, exercendo alguma atividade. Sua finalidade é construir padrées
que, posteriormente, em uma analise, fornecem informacgdes, consolidando uma
perspectiva geral (Gehl; Svarre, 2018). No entanto, antes de construir um panorama

completo da area, é necessario levantar cada informagao separadamente.



13

E sugerido utilizar esse método junto de outras ferramentas, como
sobreposicao de mapas, usando diversas camadas de mapas, com cada mapa
contendo um tipo de informagao diferente — desvendando, assim, padrées do local.
Gehl e Svarre (2018) comparam as informagdes obtidas no mapeamento com uma
fotografia, pois ndo captura cores e nem o aspecto fisico do local, mas registra o
momento através de analises do observador.

O rastreamento, por sua vez, observa todo o trajeto da pessoa, em busca de
informagdes como: velocidade de deslocamento e atividades realizadas durante a
rota. O rastreamento € importante para avaliar o percurso e as melhores
possibilidades, podendo contar, para tanto, com o auxilio de mapas, croquis e GPS.

Para exemplificar os tragos de comportamento, os autores (Gehl; Syarre, 2018)
usam um exemplo muito comum, citando os gramados destruidos por aqueles que
resolvem criar o proprio atalho. Estes sao vestigios observados em locais que,
supostamente, ndo sao apropriados para esta finalidade. Os tragos de comportamento
sdo, dessa maneira, provas fisicas de que as pessoas se apropriaram do lugar e
deram usos para quais ndo foram projetados. Outros exemplos do fenbmeno séo: se
sentar em escadas, cortar caminhos, inventar atalhos, entre outros.

Fotografar espacos publicos € uma das principais ferramentas utilizadas por
pesquisadores do fendmeno urbano. A fotografia permite o registro social e fisico do
local, ilustra atividades e padrées de comportamento, compondo a documentacao do
espaco. A técnica também serve de método complementar as outras ferramentas de
observacgao.

Os registros fotograficos também serviram a analise do mobiliario urbano. O
mobiliario € parte fundamental da infraestrutura urbana, pois sdo elementos que
servem a cidade de diversas maneiras, indo além da composi¢cdo da paisagem
urbana. Eles fazem parte da vida das pessoas, € tém como funcao satisfazer as
necessidades dos cidadaos nos espagos publicos (Mourthé, 1998). A maneira com
que as pessoas se relacionam com o espaco, portanto, € influenciado pelo mobiliario
urbano, que pode modificar a dindmica e o contexto espacial de uma cidade.

Mourthé (1998) divide e categoriza o mobiliario urbano de acordo com sua
fungao: elementos decorativos, mobiliario de servigo, mobiliario de lazer, mobiliario de
comercializacdo, mobiliario de sinalizacdo e mobiliario de publicidade. Tal divisao &
importante para direcionar o estudo a um ponto especifico, considerando que o termo

mobiliario urbano engloba diversos elementos. No contexto especifico do lazer, o foco
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recai sobre mobiliarios que tém o propodsito de gerar permanéncia de pessoas,

contribuindo para a vitalidade e qualidade dos espacgos urbanos. Além disso,

A estrutura formal dos espagos determina ndo apenas o tipo de utilizagao,
mas também a disponibilidade das pessoas em permanecer nos mesmos,
através do sentimento de identificagdo e bem-estar produzidos. Um espaco
perceptivel € um espago que poténcia a sua utilizagdo, uma vez que o

contrario produz um sentimento de relutancia (Simoes, 2016, p. 26).

Dessa forma, foram utilizados na investigagao realizada em campo, no centro
de Juiz de Fora: a observagdo direta nao-participativa, o mapeamento, o
deslocamento, os tragos de comportamento, coletando e registrando dados através
de fotografias para a construgdo desta pesquisa. Vale ressaltar que esses métodos
nao envolvem a participagao direta das pessoas, focando apenas na analise do
espaco urbano e seus elementos.

A ultima parte do estudo pretende colaborar com futuras pesquisas da tematica
criando um protétipo que fornece um material com diretrizes para sessdes de
codesign, ilustrando o centro da cidade de Juiz de Fora-MG. Este material possibilitara
uma coleta de dados sobre a percepcao das pessoas acerca daquela determinada
area, criando-se um mapa dos espagos que favorecem os aspectos sociais no centro
da cidade. Objetiva-se, com isso, construir um panorama da percepgado do usuario
sobre a qualidade do espaco publico, através da utilizagdo de um breve questionario
estruturado (traduzido em paineis com mapas e imagens da cidade), tornando a
experiéncia totalmente participativa. E importante ressaltar que a concepcéo dos
projetos urbanos envolve varias fases de criagao e este experimento ndo contempla
todas as fases, concentrando-se somente na fase preliminar, aquela que fornece
informacgdes e insights para o processo criativo, onde (a partir desta proposta) o
usuario passara a ter papel determinante em sua cocriagao.

Para tanto, o proté6tipo metodoldgico aqui apresentado foi construido a partir de
um questionario estruturado baseado na literatura e nos conceitos tedricos
pormenorizados no capitulo 03. Este questionario desempenha o papel de agregar a
perspectiva dos usuarios do espaco na pesquisa € ilustrar a discussao da parte teodrica
desta dissertacdo. Foi estruturado através de perguntas objetivas que buscam
entender a percepcao dos participantes sobre o espaco, avaliando a qualidade do

local. Trata-se de um questionario de multipla escolha, permitindo que os participantes
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assinalem uma das respostas disponiveis. As perguntas sao apresentadas por meio
de cartazes impressos, contendo imagens e perguntas objetivas.

Todas as perguntas dizem respeito a opinido do usuario em relagdo a
determinado espaco urbano, ndo havendo perguntas que abordam sua vida pessoal.
O questionario foi pensado para ser rapido, objetivo e dinamico. Ao responder as
perguntas, cada individuo colabora para a constituicdo do mapa final, contendo
marcacdes sobre sua percepg¢ao acerca dos espacos publicos selecionados. A
experiéncia e os testes dos protétipos sao descritas detalhadamente nos Capitulos 5
e 6.

O Design de Servico, em sua metodologia, emprega o uso de protétipos
sistematicamente, como uma maneira de testar ideias durante o processo de criacao,
antes de consolidar o produto final. O Design de Servigo sugere que estes prototipos
devem ser simulagdes interativas, podendo variar de simples esbogos até simulagdes
mais avangadas. Além disso, o prototipo também permite testar ideias utilizando
recursos mais baratos do que seriam usados no produto final, reduzindo o desperdicio
de recursos em tentativas falhas. A prototipacao oferta a oportunidade de visualizar
os conceitos e ideias de uma forma mais tangivel, tornando mais facil para os
envolvidos visualizarem a proposta, além de facilitar a avaliacdo e a eficacia das
solucdes que estdo sendo propostas e ajudar no envolvimento do usuario com o
processo de concepgao do produto (projeto).

Com intuito de aperfeicoar nosso protétipo metodolégico nos valemos da
prototipagao através de duas sessdes-teste de Codesign, sendo a primeira realizada
com a equipe do laboratorio idea. e a segunda com alunos matriculados na disciplina
de “Projeto de Arquitetura e Urbanismo 1” do curso de Arquitetura e Urbanismo da
FAU/ UFJF. A primeira foi realizada de forma remota, através da plataforma
Miro(www.miro.com), que permite realizar trabalhos com varias pessoas
concomitantemente; a segunda foi realizada presencialmente, dentro da sala de aula,
no ambito das atividades pedagdgicas da disciplina. Estes testes preliminares foram
fundamentais para o aperfeicoamento do produto final apresentado nos resultados

desta dissertagéo.

3  FUNDAMENTAGAO TEORICA
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A fundamentacéo tedrica foi realizada através de uma revisao da literatura, de
carater narrativo, fundamentada em conceitos de autores renomados no campo
abordado, junto a trabalhos atuais que contextualizam o presente estudo no cenario
atual. Para a discussao das praticas de Codesign no espago urbano, objeto central
desta dissertacao, foram abordados temas que interferem diretamente neste ambito,
todos necessarios para a compreensao da tematica estudada. Estes temas nao
apenas contextualizam, mas também langam luz sobre as dindmicas envolvidas no
processo de Codesign no ambiente social.

Em uma sintese para compreender a pesquisa, a Figura 01, mostra o quadro
com oOs principais autores e suas contribuicdes em cada tema abordado, ressaltando
que o quadro ndo contempla todos os autores citados ao longo deste texto,
destacando somente os autores cujas ideias foram fundamentais e serviram como
ponto de partida para a construgcao da dissertacao. Essa figura 01, visa proporcionar
uma visdo panoramica das diferentes perspectivas e abordagens discutidas ao longo
do texto. Essa abordagem permite uma compreensao mais clara das bases teoricas
que fundamentam a pesquisa, bem como da contribuicdo especifica de cada autor

para a construgcéo do conhecimento para formulagao de nosso protétipo metodoldgico.



Figura 1 - Quadro com contribui¢cbes tedricas

Tema Autor

Richard Sennett

Jan Gehl

Bibliografia

Um estudo profundo sobre a
complexidade das cidades e
seus conflitos. Criticas ao atual
planejamento urbano, e desen-
volvimento de métodos de
co-criagdo urbana.

Foi importante para entender o
comportfamento das cidades e
no desenvolvimentos de méto-
dos de pesquisa no campo
urbano

Stickdorn; Schneider

Pinheiro

Avutor fundamental na definigdo
de Design de Servico em todos
os campos, estruturando a fun-
damentagdo tedrica do estudo.

Contribuiv para conceituar a
importancia do Design de
Servico para inovagdo de
servigos e experiéncia.

Sanders; Stappers

Manzini

Meroni; Selloni; Rossi,

Contribuiv para o entendimento
de todo o cendrio atual do
Co-design, principalmente no
entendimento dessa ferramenta
perante o mercado de trabalho
e suas aplicagoes.

Metodologias e aplicagdo do
Co-design, voltado na inser¢do
do usudrio no processo

Sua contribvigao girou entorne
do sev discurso da capacidade
do leigo de criar e o profissional
atuar como instrutor .

Marc Augé

Yi-Fu Tuan

A teoria de “ndo Lugares” con-
tribvi para perceber a im-
portancia da ligagdo entre as
pessods e espagos.

Conceituagdo do que é espago
e da experiéncia do usudrio
com lugares.

Fonte: Elaboracao propria (2023).
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A Figura 02, por sua vez, mostra, em resumo, como foi construida a estrutura

da revisédo de literatura, dividida em trés temas centrais, que geram outros temas
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adjacentes. O Codesign é o foco do ponto de partida, passando, em um segundo

momento, para o espago urbano e seus aspectos sociais (0 local de aplicagéo do tema

estudado).

‘

3

3

Figura 2 - Sintese da estrutura da revisao de literatura

Arquitetura >
e Urbanismo

Espaco
' Uroano >

>Design
de Sevico

>
yCo-design  p

)Co—design >
+ AU |

Design
de Sevico  p

+ AU

. Campo de
conhecimento

Local de
’ aplicacdo

. Campo de
conhecimento

’ Ferramenta

P Interdisciplinar

P Interdisciplinar

Fonte: Elaboragao prépria (2023).
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3.1  ARQUITETURA E URBANISMO

Norberg-Schulz (1980) coloca a Arquitetura como ponto de apoio existencial,
proporcionando orientacdo e identificacdo no espaco. Pela dtica posta por Leite e
Gongalves (2009), o espago funda a arquitetura, sendo essa conceituada pela
mudanca do espaco natural. Isto €, a partir do momento que algum elemento modifica
o lugar, passa a existir o ambiente construido (Gregotti, 1972). Para Zevi (1996), as
quatro fachadas de uma edificagao constituem somente uma caixa, sendo o involucro
do espago, que € a joia arquitetdbnica. Na conceituagdo do autor, o vazio € o
protagonista, pois € nele onde as pessoas vivem e andam. Nesse sentido, ressalta-
se que Zevi (1996) coloca o conceito de “vazio” como sinbnimo de “espago”.

O conceito de arquitetura e urbanismo, por sua vez, transcende ao elemento
construido, ndo se limitando a ser abrigo do corpo, visto que o usuario n&o se restringe
as suas necessidades fisicas (Bestetti, 2014), pois, através do espaco, constroi-se
cultura, histéria e sensacgdes. Pallasmaa (2018), afirma que ndo existimos apenas em
uma realidade espacial, mas também habitamos realidades culturais, mentais e
temporais. Por tal razdo, o espacgo é o protagonista da Arquitetura e Urbanismo (Zevi,
1996). O ambiente construido, logo, possibilita a consciéncia do que é exterior e 0 que
€ interior, pois, através da Arquitetura, é possivel organizar o espago. Sem ela, em

contrapartida, o entendimento sobre os espagos € difuso (Tuan, 1983).

Além de seus objetivos praticos, as estruturas arquitetbnicas também
desempenham um papel existencial e mental significativo: elas domesticam
0 espaco para os seres humanos ocuparem, transformando espagos
andnimos, uniformes e ilimitados em lugares concretos e significativos para

os seres humanos (Pallasmaa, 2018, p. 7).

A principal distingdo da AU em relagdo a outros campos artisticos, esta na
tridimensionalidade que insere o homem (Zevi, 1996). Para Schmid E Schneider
(2022), a Arquitetura se define por sua condicdo de imersdo completa no espago
projetado. “Uma obra de arquitetura ndo experimentada como uma série de imagens
isoladas na retina, e sim em sua esséncia material, corpérea e espiritual totalmente
integrada” (Pallasmaa, 2011, p. 11). A compreensao da Arquitetura, outrossim, so

pode ser conhecida por experimentacao direta (Zevi, 1996), pois o contato do homem
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com a arquitetura e o urbanismo acontece através do espago, € nele que se
experimenta a vivéncia.

A Arquitetura e Urbanismo acontece por intermédio de seu arranjo espacial e a
organizagao espacial busca a funcionalidade. Todavia, a funcionalidade n&o deve ser
a unica prioridade, pois a Arquitetura e Urbanismo foram concebidos para serem
sentidos (Magalhaes; Oliveira, 2020). Considerando tal elemento, o conforto e 0 bem-
estar ndo sao conceituados somente por aspectos fisicos, mas também se consolidam
na atmosfera (Schmid; Schneider, 2022). Atmosfera, por sua vez, € a comunicagéo
entre o0 espaco construido e a percepgao emocional (Schmid; Schneider, 2022), isto
€, um conjunto de informagdes que o usuario recebe do espaco e interpreta a sua
prépria maneira.

Sennett (2018) aborda a questdo da pessoa que deseja se enraizar em sua
cidade, mas se frustra ao ndo conseguir pertencer ao local. A cidade é a segunda
casa de seus habitantes, pois, assim como suas casas, a cidade faz parte de seu
cotidiano. Entretanto, diferente de suas moradias, onde podem escolher os mobiliarios
e suas posi¢gdes da maneira que desejarem, as pessoas ndo tém o mesmo poder de
escolha sobre o campo urbano.

O termo “pertencer” é primordial na definigdo do espaco urbano. A desconexao
entre ser humano e lugar, citado por Sennett (2018), acontece quando nao ha
sentimentos e reconhecimento do usuario com o lugar, resultando em conflitos sociais.
Exemplo disso sao as divergéncias geradas pela indiferenga das cidades com os seus
habitantes (Sennett, 2018), ao ndo proporcionar acolhimento aos seus usuarios em
seus contextos inseridos. Quando a populagéo nao sente que tem o poder de escolha
na cidade, e o direito de organizar e planejar é somente dos profissionais, gera este
sentimento de distanciamento. A apropriagdo, em outra direcdo, ocorre quando o
usuario esta ligado ao lugar, criando a percepgao de que de alguma maneira o local

lhe pertence, mesmo nao tendo a posse legal do espacgo (Peres; Oliveira, 2016).

Conecta-se a dois elementos fundamentais a qualidade de vida urbana: a
identidade e a coexisténcia. A identidade gera sentimento de pertencimento,
a referéncia que nos orienta enquanto cidaddos. No ambito urbano, a
identidade se reflete nos vinculos que estabelecemos com o espago da

cidade e seus elementos de referéncia [...] (Gehl, 2013, p. 10).
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Por outro lado, mesmo o poder publico tendo a maior autoridade sobre o
planejamento urbano, ele ndo é responsavel por sua formagéao completa. Sobre isso
Sennett (2018) indaga a criagéo das cidades, expondo as ideias de Jane Jacobs, ao
afirmar que formas urbanas surgiram lentamente e cumulativamente, seguindo as
licdes do uso e da experiéncia, ou seja, que a cidade n&o é criada por um unico
projetista, sendo a soma de todos os atos, que nos tornam coautores de um unico

grande projeto (Aguas, 2012).

Sendo assim, o entorno fisico e social pode ser visto como elemento
fundamental para a constru¢ao da identidade do homem. A esse processo de
identificagdo ao lugar se denomina apropriagdo (Peres; Oliveira, 2016,
p.138).

A abordagem de Lefebvre (2013) sobre o0 espago como um produto, moldado
pelas agcdes da sociedade, estabelece uma base para compreender a dinamica da
producao do espaco urbano. Ao destacar que o espaco nao € apenas uma mercadoria
comercializavel, mas sim um produto das interacdes sociais com a natureza, Lefebvre
(2013) introduz a ideia de que o espacgo possui uma atuacao ativa em sua propria
producao. Essa perspectiva desafia a visdo tradicional que trata o espago como
passivo, indicando que sua estrutura orienta as mudangas que ocorrem nele.

Esse entendimento ressoa na critica de Lefebvre (2001) em relagdo ao modo
de produgao das cidades. Contrapondo a concepc¢ao de espacgo urbano como uma
mercadoria, ele defende a ideia de que as cidades devem ser encaradas como bens
comuns, nos quais todos os membros da sociedade tém o direito de participar
ativamente na produgédo e gestdo do espaco. Nesse contexto, a perspectiva de
Sobarzo (2006) entra em cena, ao definir o espago publico como a reproduc¢ao das
relagdes sociais por meio de praticas socioespaciais. Esse conceito contemporaneo
de espaco publico valoriza a interagado entre as pessoas, destacando a importancia
do encontro e didlogo na malha urbana.

Sobarzo (2006) determina o espago publico como reproducado das relagdes
sociais por meio de praticas socioespaciais. Nessa perspectiva, o conceito de espaco
publico “contemporaneo” passa a valorizar e fomentar a interacdo das pessoas. Ja na
perspectiva de Lefebvre (2001), a malha urbana é um local de encontro e didlogo, no
qual a interacdo entre as pessoas no espaco publico promove o sentimento de

comunidade, ao oportunizar o encontro entre os habitantes, ofertar a chance de
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compartilhar suas vivéncias e experiéncias — além de ser uma forma de exercicio do
direito a cidade (Lefebvre, 2001).

3.2 ESPACO URBANO, ESPACO PUBLICO E ESPAGO SOCIAL

O espacgo urbano pode ser entendido por que esta dentro dos limites de uma
cidade e o espago publico é uma das categorias espaciais que compdem o urbano.
Os espacos publicos estdo em todos os lugares, ou seja, seu consumo € inevitavel
(Visconti et al, 2010). A cidade é a fusao da soma de espacos (Oliveira, 2009) e, em
seu conceito mais amplo, o espacgo publico pode ser entendido como qualquer espaco
no meio urbano. “Tradicionalmente o espaco é entendido como extensao ilimitada que
abriga todos os seres e coisas e € palco de todos os eventos” (Peres; Oliveira, 2016,
p. 135). Ainda, é necessario se ter em conta que existem varias definicdes de espaco
publico na literatura, com autores que apresentam definicdes diferentes por critérios
de propriedade, controle, acesso e uso (Mehta, 2014). Fernandes e Quintdo (2022),
nesse esteio, determinam o espacgo publico como aquele que € livre para o acesso de

todos, ou seja, tudo que n&o pertence ao poder privado.

“Espaco” é um termo abstrato para um conjunto complexo de ideias. Pessoas
de diferentes culturas diferem na forma de dividir seu mundo, de atribuir
valores as suas partes e de medi-las. As maneiras de dividir espago variam

enormemente em complexidade e sofisticagdo (Tuan, 1983, p. 39).

Castro (2002) coloca o espago publico como uma determinagao politico-
juridica. Ao mesmo tempo, configura-se como um produto do contexto social,
reforcando em seu discurso que a nogao de acessibilidade totalmente livre, onde nao
ha determinacéo de atividades, o define como espaco publico. Destacando o espaco
publico como promotor do direito a cidade, para Mehta (2014), o espago publico é uma
manutengao fisica do dominio publico. Dito isso, todo local de livre acesso na malha
urbana pode ser considerado espaco publico, desde as ruas ocupadas de carros até
os locais destinados as pessoas, como pragas e largos. Dentro dessa gama de
variagdes, este estudo aborda espacos publicos sociais.

Mehta (2014) conta que, historicamente, os espagos publicos consolidaram-se
com a finalidade de atender as necessidades basicas das sociedades, usadas para
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comunicagao, entretenimento e para desempenhar diversas fungdes politicas,
religiosas, comerciais, civicas e sociais. Em suas reflexdes, Sobarzo (2006) define o
espaco publico como um produto, o resultado das relagdes sociais, e, a0 mesmo
tempo, refere-se a ele como possibilitador destas relagdes sociais. De Rosa (2019),
por sua vez, ressalta que a relagao entre humanos e espagos molda as identidades
sociais, remetendo a perspectiva que a produgdo do espago esta diretamente
conectada as praticas socioespaciais. Nesta concepgao, muitos espagos remetem a
nogao de “ndo lugares” (Castro, 2002). O conceito, formulado por Augé (1995), refere-
se a espacos de relacdes transitorias e andénimas. O autor relaciona os “nao lugares”
com a perda dos grupos da sociedade, prevalecendo o individuo solitario.

Os “né&o lugares” ndo devem, contudo, ser entendidos como locais desprovidos
de prop0dsito; eles tém sua funcéo, entretanto suas atividades n&o sao voltadas para
0 ambito social. Os “nao lugares”, assim, permitem o livre acesso e a circulagao de
pessoas, porém nao estabelecem vinculos com estes individuos (Augé, 1995).
Sobarzo (2006), nesse esteio, analisa 0 espago publico moderno como um produto
idealizador de relagdes sociais impessoais, em que a cidade proporciona encontros e
convivio desprovido de lagos afetivos. Visconti et al (2010) determina que todos os
espacos onde ocorrem interagdes sociais, memorias, sentimento de pertencimento,
dentre outros correlatos, podem ser considerados “lugares urbanos”. O termo “lugar”,
nesta sentenga, vem carregado do sentido afetivo, pois o0 espagco s6 pode se
transformar em algo a mais a partir da conex&o entre usuario e espaco.

Cavalcante e Nobrega (2011) diferenciam o “espago” do “lugar”, sendo termos
muitas vezes confundidos e empregados como sindnimos. O espacgo refere-se ao
aspecto fisico do ambiente, uma extenséo entre limitagdes, seja pontos, objetos, ou
divisbes nao materiais, conceituando-o como uma matéria marcada por sua
exterioridade, em relagao ao individuo. O lugar, por sua vez, € o espago com o qual
estabelecemos relagdes, sendo, portanto, definido pelos sentidos que os usuarios
atribuem ao local e marcado por sua vivéncia.

Tuan (1983), em seu livro Espago e Lugar — A Perspectiva da Experiéncia,
refere-se ao lugar como seguranca e o espago como liberdade. O lugar nada mais é
que um espacgo que ganhou significado. Logo, o espaco comecga como indiferente e
transforma-se em lugar, a medida que nos conectamos a ele. Apesar de conterem

significados diferentes, o conceito de lugar e espago sao dependentes um do outro.
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“Espaco” é mais abstrato do que “lugar” O que comega como espago
indiferenciado transforma-se em lugar a medida que o conhecemos melhor e
dotamos de valores. Os arquitetos falam sobre as qualidades espaciais do
lugar, podem igualmente falar das qualidades locacionais do espacgo. As
ideias de “Espacgo” e “Lugar” ndo podem ser definidas uma sem a outra (Tuan,
1983, p. 12).

O lugar, por ser uma estrutura fisica, pode deixar de existir, como no caso de
uma demoligdo ou mudanga, porém, sua memoria pode transgredir sua existéncia,
permanecendo na mente de seus usuarios. Deste modo, Cavalcante e Noébrega
(2011) afirmam que o corpo é receptaculo de lugares, assim como o0 espago urbano
guarda e consome as mensagens cotidianas de seus usuarios (Oliveira, 2009).

O espaco € a base para criagdo e a organizagao de lugares, a troca entre
usuario e espaco, levando em conta sua percepc¢ao tanto fisica quanto sentimental.
Ele se constitui, portanto, no processo de criagdo de lugares. Cavalcante e Nobrega
(2011) situam tal processo no campo de estudo da Psicologia Ambiental, como
apropriagao e identidade de lugar. Nas percepgoes de Franc et al. (2018), o espago
publico foi esquecido pela sociedade industrializada. No entanto, esta recuperando
seu valor na sociedade contemporanea de consumo e servigo, ao transformar-se em
lugares de inovagao social, incentivando a criagao de comunidades criativas.

O espaco social refere-se ao ambiente em que as interagcdes sociais ocorrem.
Pode ser tanto fisico quanto virtual e engloba desde espagos publicos, como pragas
e ruas, até ambientes de trabalho, lazer e convivéncia. Neles manifestam aspectos
culturais, econémicos, politicos (Sennett, 2018), por isto os espagos urbanos estao
diretamente ligados aos seus usuarios e representam a identidade de uma
comunidade. Sennett (2018) defende que espacgos projetados com a participagéo dos
usuarios tendem a ser mais heterogéneos e adaptaveis as necessidades diversas de
uma comunidade, além de reforgar o sentimento de pertencimento.

O surgimento da ideia de aproximar da dimensao humana, segundo Schmid e
Schneider (2022), se deu devido a introdugéo de um terceiro elemento — o usuario.
Durante anos, a visao do conceito espacial foi se modificando: se, antigamente,
tinhamos como prioridade a beleza dos elementos construidos, no Modernismo
tinhamos a funcionalidade, e hoje temos o usuario. Logo, os designers buscam
projetar tendo em vista o bem-estar daqueles que utilizam determinado espaco.

Entretanto, Miron (2009) destaca que, atualmente, a area da Arquitetura e Urbanismo
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ainda lida de maneira simplista com o envolvimento das pessoas no projeto — nesses
casos, O cliente descreve um programa de necessidade, e o arquiteto apresenta
solucdes técnicas e formas espaciais para a demanda. A critica da autora consiste,
assim, na falta de aprofundamento no processo voltado para o usuario.

Essa linha de pensamento promove uma reconfiguragao de papeis, deslocando
o projetista profissional do centro do projeto (Sennett, 2018) e realgando a importancia
do usuario na configuragao do espago. Apesar de arquitetos e urbanistas delinearem
as cidades, ndo detém o controle absoluto sobre as a¢des das pessoas (Gehl, Svarre,
2018). Como afirmado por De Rosa (2019, p. 115, tradugdo nossa), "os habitantes
reivindicam seus direitos sobre a cidade, ao utiliza-la e se apropriarem dos espacos,
uma vez que os processos de apropriacdo do espaco sdo construidos pela acao
humana de habitar". Assim sendo, as a¢des cotidianas das pessoas, muitas vezes
inadvertidas, desencadeiam consequéncias que moldam a transformacéao das cidades
(Aguas, 2012).

Sendo assim, o entorno fisico e social pode ser visto como elemento
fundamental para a constru¢ao da identidade do homem. A esse processo de
identificacdo ao lugar se denomina apropriagdo (Peres; Oliveira, 2016,
p.138).

A cidade, portanto, ndo esta limitada ao seu aspecto fisico, podendo ser
vivenciada de maneira que transcende sua forma concreta, através de emocoes e
sentimentos (Tuan, 1983). Ao se inserir no espago, o usuario, nesse esteio, constroi
suas proprias percepgoes (Tuan, 1983), compreende e vivencia o espago; ou seja, 0
espaco cria sua experiéncia. Contudo, muitas vezes, ao projetar, os designers
negligenciam a experiéncia do usuario, limitando-se a pensar sua estrutura e aspectos
materiais - esta € a principal lacuna a que este trabalho procura contribuir.

Apo6s mostrar as limitagdes da abordagem "tradicional” da AU sobre o0 ambiente
urbano, as lacunas (research gaps) que a AU nao esta conseguindo responder e/ou
os novos desafios sem precedentes na literatura e na pratica projetual, indicam que,
em contraponto, a area de Design de Servico pode auxiliar a responder a essas

questdes, alternativamente, em um contexto com tantas novas complexidades.
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3.3 DESIGN DE SERVICO

Kuosa; Westerlund (2012) contam que a industrializagdo revolucionou o campo
do design, e o surgimento de novas demandas derivou novas areas, “como os Design
industrial, grafico e de produto” (Kuosa; Westerlund, 2012, p. 16). Todavia, com a
crescente valorizagdo da economia de servi¢o, a industrializagcéo voltou-se para a
sociedade de servigcos, no qual o design comegou a envolver-se com o
desenvolvimento de negocios e inovagao, dando origem ao design de interagao,
design de usabilidade e ao gerenciamento de design, dentre outros (Kuosa;
Westerlund, 2012). Em suma, Kuosa; Westerlund (2012) consideram as disciplinas de
gestdo e marketing a raiz do Design de Servigo, pois tais areas s&o consideradas
responsaveis por projetar servigos.

O Design de Servico foi introduzido pela primeira vez na Alemanha na década
de 1990 (Brittes; Unanue; Braida, 2019). As primeiras pesquisas sobre Design de

Servigos visavam a conexao entre a area e outras disciplinas:

Boa parte das primeiras pesquisas sobre Design de Servigos tinham como
foco a conexdo da area com outras disciplinas e sua defesa como disciplina
autbnoma. Os primeiros pesquisadores de design de servicos tinham
formagdes em outras areas e sua transicdo para a area de Design de
Servigos foi gradual (Stickdorn; Schneider, 2014, p. 309).

Por volta de 2008 e 2009, surgiram novos pesquisadores, tomando outro rumo
nas publicacbes académicas, seguindo duas novas abordagens nessas pesquisas
iniciais. A primeira ampliou o escopo do Design de servi¢o, ligando-o a praticas e
ideias de campos de estudo diferentes do design, expandindo-o para areas de
marketing, lideranga, engenharia, dentre outros. A segunda abordagem, por sua vez,
desafiou e explorou conceitos basicos do Design de Servico e seus métodos
(Stickdorn; Schneider, 2014).

Stickdorn e Schneider (2014) afirmam que, atualmente, a principal vertente de
pesquisa concentra-se nas técnicas de design, como ferramentas e processos. Como
o Design de Servico ainda € uma area relativamente nova, varias de suas ferramentas
basicas provém de outros campos, sendo raras pesquisas heterogéneas centradas

em Design de Servigo (Stickdorn; Schneider, 2014).
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Ja Kuosa; Westerlund (2012) reiteram que o Design de Servigo foi formalizado
com dois conceitos irmaos, design thinking e codesign, unindo os conceitos em uma
unica abordagem. Pinheiro e Alt (2011), se aproximando dessa ideia, consideram que
o Design de Servigo é a aplicagdo do Design Thinking na criagao de servigos. Para
Fuad-Luke (2012), o codesign e o Design de Servigo sao disciplinas diferentes que se
complementam. Porém, chamamos a atengdo para como, na presente dissertagao,
compreendemos o codesign como uma ferramenta que a disciplina Design de Servigo
disponibiliza. Isto, seguindo a conceituacado de Stickdorn Schneider (2014), segundo
a qual a metodologia concentra-se na participagao ativa do usuario em todo processo,
ou seja: a co-criagao € um dos cernes do Design de Servico.

Dito isso, o Design de Servigo pode ser empregado em qualquer setor que
envolva servigos, sejam servigos ofertados por hospitais, universidades, bancos,
fabricas de carro, varejistas, industrias, entre outros. Todos tém o propdsito de
reinventar a relacdo entre negocios e clientes, objetivando a participagdo, a
horizontalidade e a democracia nos servigos (Pinheiro; Alt, 2011). Entretanto, neste
estudo, objetivamos abordar o Design de Servigo especificamente no campo da
Arquitetura e Urbanismo.

Stickdorn; Schneider (2010) explica o Design de Servigo como uma maneira de
pensar diferentemente das disciplinas académicas consolidadas, promovendo uma
abordagem em constante evolugdo. Consiste, assim, em uma ferramenta de
aplicabilidade versatil, criando novos servigos e melhorando os ja existentes, através
da inovagao. O Design de Servigo aproxima areas distintas e apresenta um caminho
para trabalharem em conjunto em prol de alcangar um unico objetivo. Este propdsito,
por sua vez, tem como sua centralidade o usuario e sua necessidade (Stickdorn;
Schneider, 2014).

Para muitos, o termo design limita-se a estética, mas o design nao consiste
meramente no envelopamento de um produto (Le Pessec, 2013). Unanue, Botelho e
Souza (2020) determinam o Design de Servigo pela combinagao da légica pragmatica
da gestao dos servigos com o viés humanistico. O Design de Servigo €, portanto, um
processo, € leva em consideragcdo as diferentes caracteristicas funcionais e
simbdlicas, abrangendo todas as etapas envolvidas, desde a concepgéao até o produto
final (Hsuan-Na, 2017, p.28).

Seu objetivo é a co-criacdo de experiéncias centrada no usuario (Stickdorn;

Schneider, 2010), por isso todo o seu processo foca em atender e compreender as
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necessidades daqueles que o utilizam. Por esse empenho em atender demandas do
usuario, € tado importante a participagao dele no processo. A partir deste ponto, é
importante entender que o usuario ndo é um simples leigo inserido no projeto, ele
retém o conhecimento de sua propria vivéncia (Stickdorn et al., 2020). Os profissionais
que afirmam dispor desse saber sdo compelidos pelo ego, ao afirmarem que sabem
0 que é melhor para os usuarios de determinado espago, € muitas vezes estédo
impondo algo que nem sempre sera condizente com a realidade. Por isso, a insergao
do usuario no processo de criagdo € importante para o sucesso do projeto.

Quando procuramos aprimorar um servigo, buscamos compreender seus
defeitos, identificar suas potencialidades, analisa-lo como um todo. Porém, para se ter
uma perspectiva holistica do cenario, € necessaria uma linha de producdo que
contemple todos os stakeholders, grupos constituidos de todas as pessoas que de
alguma forma estao envolvidas e interessadas no projeto (Stickdorn et al, 2020. Ou
seja, nao € somente em ter mente o cliente ao qual o produto final € destinado, mas
todos aqueles que, de alguma maneira e em algum momento, tém contato com o
processo em concepgao e com o servigo projetado.

Assim, a producao de servigo transcende o conceito de um simples produto,
estando ligada a experiéncia (Pinheiro, 2015). Com isso, a vivéncia de um servigo esta
relacionada a todos os seus aspectos e detalhes, podendo se concretizar de diversas
formas. A experiéncia € unica e individual, sendo a forga motriz para estabelecer lacos
entre usuario e servigo. Stickdorn et al. (2020), em consonancia com essas
afirmacgdes, apontam seis principios no Design de Servigo, mostrados na Figura 3:
Centralidade no usuario; Co-criagao; lterativo; Sequencial, sendo todos servicos como
parte de uma sequéncia de agdes; Evidente, refere-se a tangibilidade do servigo; e

Holistico, engloba a visdo do todo e real.

Figura 3 - Seis principios no Design de Servigo
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Fonte: Elaboragéo prépria (2023) a partir de Stickdorn et al. (2020)
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Com objetivo de inovar o servigo, o Design de Servigo apresenta metodologias
e estratégias para alcangar as metas propostas, enquadrando o problema especifico
com o fim de solucionar o problema corretamente identificado (Stickdorn et al, 2020).
Com essa finalidade, o Design de Servico adota um processo nao retilineo,
exemplificado na Figura 4, no qual as estampas podem ser retrocedidas e revistas, e
no qual as ideias e “insights” conseguem ser testados em protétipos de forma rapida
e barata. Tal tatica descarta a necessidade de acertar de primeira, gerando uma série

de alternativas, a serem aprimoradas se bem-sucedidas (Stickdorn et al, 2020).

Figura 4 - Esquema processo Design de Servigo

o
.
.
.
.
.

'..00-’ IDEACAO -.-ooo’ PROTOT”’ACAO ‘--.

4

Leessessie +*  IMPLEMENTACAO
PESQUISA ‘, .. et

. .
. o
. .
®oecs0e0?®

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

Para a construgdo desse processo, o Design de Servigo propde o uso de
ferramentas que tém como objetivo facilitar o desenvolvimento de projetos e estimular
a criagdo (Stickdorn et. al., 2020). Tais ferramentas nédo sao direcionadas
exclusivamente aos designers, pois elas também visam auxiliar na inclusao do usuario
no processo. Isto, tendo em vista que, ao sistematizar a metodologia de maneira
didatica, é possivel incluir o leigo de forma ativa e participativa.

Apesar dos usuarios serem valiosas fontes de conhecimento da prépria
experiéncia, eles ndo sabem como aplica-la de maneira pratica. Logo, para tornar-se

util, o conhecimento deve ser direcionado e estimulado, e, para este fim, recorremos
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as ferramentas do DS. As ferramentas também sio destinadas a ajudar a
comunicagao em uma equipe multidisciplinar (Stickdorn et. al., 2020), em um grupo
formado por pessoas de diferentes areas e especialidades. Nesse sentido, a
comunicagao técnica pode ser um dos desafios, mas a ferramenta estabelece um

processo claro e compreensivel para todos, permitindo o trabalho em conjunto.

Uma vez que as ferramentas do Design de Servigo sdo moldadas pelo modelo
mental do design, elas s&o visuais, rapidas, leves e faceis de entender. Assim,
formam uma linguagem comum para a colaboragdo, e equipes

interdisciplinares gostam de utiliza-las (Stickdorn et al., 2020, p.14).

Cada ferramenta se adequa a uma circunstancia, e somente os designers
responsaveis podem fazer avaliagcdo de qual abordagem se enquadra melhor na
situagdo em questao. A adaptacao da ferramenta deve ser de acordo com a area de
projeto, sua cultura, publico-alvo, quantidade de participantes, dentre outros fatores.
As estratégias e ferramentas, ademais, também se distinguem pelo nivel de
envolvimento participativo e por suas finalidades (Franc et al., 2018).

O método do Design de Servigo, em sua abordagem, incorpora a utilizacao de
modelos experimentais. A prototipagem representa uma estratégia para examinar
concepgdes ao longo da etapa criativa, antes de solidificar o resultado final. No ambito
do Design de Servigo, € estipulado que tais modelos experimentais devem assumir a
forma de simulagdes interativas, abrangendo desde rascunhos simples até
simulagdes mais sofisticadas.

Adicionalmente, a prototipagem possibilita a exploragcado de ideias utilizando
recursos menos dispendiosos em comparagao com os aplicados no produto definitivo,
minimizando assim o desperdicio de recursos em iteragdes infrutiferas. Este processo
de prototipagem nao apenas oferece uma oportunidade de materializar os conceitos
e ideias de maneira mais palpavel, mas também simplifica a compreensao da proposta
pelos envolvidos. Além disso, facilita a avaliacdo e eficacia das solugbes propostas,
contribuindo para a interagao do usuario no decorrer do processo de concepgao do

produto.
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Figura 5 - Esquema das ferramentas do Design de Servigo
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Fonte: Elaboracao prépria (2023), a partir de Stickdorn et al. (2020).
3.4 DESIGN COMO FERRAMENTA DE INOVACAO

Vivemos em um mundo onde uma informagdo atravessa oceanos em
segundos. Na atualidade, a tecnologia permite a mudanga de paradigmas a todo
momento. A economia precisa da criagao de novos servigos, porém é necessario que
estes servicos acompanhem e adaptem-se, pois, sem a inovacado constante, até a
melhor das propostas torna-se ultrapassada. Inovar, assim, consiste em gerar
solucbes para problemas, transformando a maneira como as pessoas vivem e
exercem suas profissdes e, principalmente, criando beneficios para negdcios e
servicos (Pinheiro; Alt, 2011).

Sob o ponto de vista de Brown (2009) a inovacao nao é sindbnimo de criar algo

inovador ou tecnoldgico, pois, para considerar algo inovador, € necessario causar
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impacto na vida das pessoas. A inovagao, logo, ocorre quando ha mudangas dos
valores no sistema em que esta baseado, sendo a inovagdo a forga motriz do

crescimento econdmico:

E muito comum confundirmos invengdo com inovagao, e sua definicdo muitas
vezes se entrelagam. O termo “inovacédo” vem do latim innovare, que numa
traducdo aproximada quer dizer alterar a forma de algo estabelecido para
criar algo novo. Ja a palavra “invencao” vem do latim invenire, que significa
“por vir’. Ou seja, uma invengéo é por definicdo algo novo, que nio existia

anteriormente e foi introduzido no mercado (Pinheiro; Alt, 2011, p. 17).

Para Brown (2009), a resposta para a inovagado de um produto ou servigo esta
em compreender o ser humano de forma profunda, mergulhando no universo do
usuario para assim extrair solugdes. O design, nesse sentido, pode ser compreendido
como um processo de trabalho, como uma abordagem focada nas necessidades dos
usuarios, com a qual se busca melhorar a vida das pessoas, compondo um conjunto
de técnicas, cujo objetivo é explorar e potencializar a fungao ja ofertada, seja para
objetos ou para o espaco, neste caso especifico (Le Pessec, 2013).

Para projetar servigos, € preciso conhecer os usuarios, com o auxilio de
ferramentas de design e métodos que podem entregar um conhecimento profundo do
comportamento, gostos e necessidades, possibilitando o desenvolvimento de
solugdes e inovacdes (Ramos et al., 2016). O anseio do Design, por conseguinte, é
sempre colocar o usuario no centro, assim como o0 campo urbano tem como sua
diretriz primordial colocar as necessidades dos moradores em primeiro plano (Le
Pessec, 2013).

No livro Construir e Habitar: Etica para uma cidade aberta, Sennet (2018)
coloca em discussao a ideia da palavra “cidade”, separando seus dois significados: o
lugar fisico, e a percepgao da cidade a partir do habitante. O autor denomina “cité”
como o modo de vida de um bairro, sentimento de vinculagdo com o lugar, e “ville”, a
cidade. Assim, ele mostra que a conexdao com o lugar ndo é formada de maneira
automatica, sendo necessario trabalhar e fomentar essas ligagdes, através de
ferramentas e estratégias.

O urbanista, por sua vez, atua em todos os aspectos da sociedade, numa
abertura a um campo multidisciplinar. O presente estudo, tendo isto em vista, busca
mostrar que apropriagéo das ferramentas do Design resulta em uma cidade a servigo
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dos habitantes. Isto porque o Design de Servigo traz a inovagdo e a criagao
colaborativa como pega fundamental para evitar repeticdo de resultados
ultrapassados e explorar novas possibilidades, garantindo sua implementacédo e
funcionamento (Stickdorn, Schneider, 2010).

Entre as atividades econdmicas da sociedade brasileira, o servico é a peca
central, por estar presente em seu cerne e servindo de forga motriz para o
desenvolvimento (Ramos et al., 2016). Fuad-Luke (2012) destaca que a atual
economia de servigo é agil e adaptavel a novas tendéncias, ao contrario da economia
industrial: “A economia dos servigcos esta crescendo, essa economia é a parte
dominante na maioria dos paises desenvolvidos” (Ramos et al., 2016, p. 107).

Stickdorn et al. (2020) apontam um estudo de 2014, que previu que 89% das
empresas tinham expectativa de competir com o foco na experiéncia do usuario até
2016, um grande avango, comparavel s6 aos 36% que tinham essa meta em 2010.
“Modelos de gestéao tradicionais, assim, perdem for¢a para dar vazao a novas linhas
de pensamento, que permitem maior oxigenagao da estrutura corporativa” (Brown,
2009, p. 13).

De Rosa (2019) afirma que, atualmente, os servicos ndo sdo considerados
meros “objetos” do design, mas “meios” para alavancar a inovagao, ressaltando sua
importancia para mudangas sociais mais amplas. Nesse sentido, para solucionar
problemas e inovar em novos contextos, € necessario reconhecer 0s servigos que 0s
espacos das cidades oferecem.

A mudanga de paradigmas das cidades contemporéaneas, por sua vez,
impulsiona a transicdo de uma economia estimulada por caminhos tradicionais para
uma outra economia, que Pisani (2013) nomeou de “economia do conhecimento”,
tendo a criatividade como forca motriz. E, para as cidades serem competitivas, é
necessario atrair os atores dessa economia, chamados de "classes criativas" por Le
Pessec (2013), sendo a forma urbana o fator fundamental para as cidades se
transformarem em vetores de atratividade dessas populagdes.

A economia criativa, ademais, encontra terreno fértil na contemporaneidade por
diversos fatores, salientando a globalizacdo, as novas midias, e a faléncia dos
modelos econdmicos habituais (Reis, 2012). Gottilla (2011), pensando a questao,
define as cidades criativas em trés ambitos. A primeira seria a cidade global,
conectada ao circuito mundial, em suas varias dimensdes: financeira, econémica,

turistica e cultural. Outras seriam as cidades que impulsionam setores ligados a
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demanda da criatividade e, por ultimo, as cidades que apresentam solugdes criativas
em seu tracado.

Em 2004, a Unesco lancou a plataforma Rede de Cidades Criativas, com o
objetivo de investir na criatividade e na cultura, como gestdo do campo urbano, para
um desenvolvimento sustentavel (Ferreira, 2017). Para a Unesco, a economia criativa
constitui um dos setores de crescimento mais rapido da economia mundial, altamente
produtivo em termos de geragao de salarios e criagdo de empregos. A economia
criativa também gera valor ndo monetario, que contribui significativamente para
alcangar um desenvolvimento inclusivo centrado nas pessoas (apud Le Pessec,
2013).

A criatividade e a inovagao sao conceitos que andam juntos, pois, para alcangar
a inovacgao, é preciso revisar os processos feitos até o momento e repensa-los. O
Design de Servigo, por extensao, oferece a metodologia para que nos voltemos a
todas as etapas enunciadas, identificando suas falhas e potencialidades. Com isso, €
possivel tomar decisdes diferentes, consolidando novas abordagens.

O Design de Servigo, ja aplicado em empresas de diversas areas, tem como
perspectiva criar valores adicionais aos servigos, tendo a integragdo de um programa,
prezando a relevancia do design para metas de longo prazo, e coordenando e
gerenciando os resultados em todos os niveis do processo, a fim de alcangar os seus
objetivos (Ramos et al., 2016). De acordo com Moritz (2005), a fungédo do Design de
Servico, logo, € construir e modificar servigos para que eles sejam usaveis, faceis e

desejados.

3.5 CODESIGN

Se o design é a concepgao de um produto ou projeto, o codesign é a elaboracao
colaborativa no processo de criacdo, no qual a construgao de um unico projeto envolve
diversos atores de diferentes areas, incluido os usuarios (Sanders; Stappers, 2008).
A criatividade, nesse sentido, pode ser definida pela capacidade de participar e
contribuir, de diversas maneiras, em um processo de design (De Rosa, 2019).

Para diferenciar o codesign de um processo convencional, que envolva uma
equipe multidisciplinar, vamos ilustrar com um exemplo do campo da Arquitetura. Em
um projeto arquitetbnico com abordagem convencional, é necessario envolver

profissionais de Arquitetura, Engenharia Civil, Engenharia Elétrica, construtores,
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dentre outros. Todos trabalham com o mesmo objetivo e reunem-se quando
necessario; porem, o desenvolvimento de cada parte se da separado, sendo depois
compatibilizado entre eles para gerar o resultado final. O codesign, em outra diregéo,
requer que todos os atores trabalhem em conjunto durante todo o processo, ou seja,
o codesign € um ato de criagao coletiva (Manzini, 2017). Tem-se por hipbétese, nesse
sentido, que o codesign, no processo de concepgao arquitetdnica, pode resultar na

criagao de projetos para espacgos publicos urbanos que contenham diferentes visdes.

Figura 6 - Esquema da diferenca entre métodos convencionais e Codesign
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Fonte: Elaboragéo prépria (2023).

Brown (2009), pensando o campo, diferencia a equipe multidisciplinar da
interdisciplinar. Segundo o autor, numa equipe multidisciplinar, cada sujeito defende
somente a propria especialidade e o processo de projeto torna-se uma negociagao
entre membros. Na interdisciplina, todos trabalham e contribuem para a mesma ideia.

Manzini (2017), em seu livro “Quando todos fazem design: Uma introdugéo ao
design para a inovagao social”’, afirma que, atualmente, todas as pessoas fazem
design, pois o mundo atual empenha as pessoas a criarem e inovarem a todo
momento e por “todos”. Manzini (2017), nesse sentido, inclui cada sujeito, tanto no
sentido individual, quanto coletivo. Sanders e Stappers (2008) partem dessa mesma
visdo, ao afirmarem que todas as pessoas sdo capazes de criar com as orientacdes
corretas. Fazer design, sob tal perspectiva, converte-se em uma capacidade humana,

ainda que seja necessario cultiva-la de maneira correta (Manzini, 2017)
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O design investe na reflexado, no pensar e no realizar, ao direcionar o olhar para
NnGsS mesmos e para 0 nosso contexto, levando a inovagao e a construgéo de sua
prépria identidade (Manzini, 2017). Por isso, realizar servigos para terceiros, sem sua
participacdo direta, torna-se uma tarefa dificil de obter resultados assertivos. O
codesign reune diversos especialistas, sendo profissionais de diversas areas com
seus clientes e usuarios, que também sao considerados especialistas. Na visdo de
Steen, Manschot e De Koning (2011), nestes contextos, os clientes sdo especialistas
em suas proprias experiéncias, o que os torna essenciais na constru¢ao dos servigos.

O designer ganha, com isso, mais um papel: o de instrutor, sendo responsavel
por orientar as pessoas leigas a transformarem sua experiéncia e sua vivéncia em
ferramentas de criagcdo, além de mostrar o caminho mais facil para chegar ao
resultado almejado (Manzini, 2017). Além de auxiliar na criagédo, é responsabilidade
do designer ajudar as pessoas a compreenderem e articularem suas necessidades,
pois muitas vezes os usuarios nao tém consciéncia do que precisam (Brown, 2009).

O codesign, ademais, é fundamental para o Design de Servigo, pois, para
constituir servigos, € necessario combinar diferentes perspectivas, com um profundo
conhecimento do usuario (Steen; Manschot; De Koning, 2011). A abordagem de
design centrado no usuario possibilita o desenvolvimento de novos produtos, porém,
agora os designers buscam ir além, projetando experiéncias (Sanders; Stappers,
2008).

Na visdo de Fuad-Luke (2012), os servigos sdo complexos por envolverem
muitos atores e stakeholders, além da dificuldade de alcancar resultados satisfatorios.
O autor, por isso, apresenta o codesign como ferramenta para solucionar diversos
problemas dos servigos, explorando seu portfélio flexivel de metodologias e sistemas
maleaveis, e garantindo a inser¢do das vozes dos principais atores e das partes
interessadas, sendo estes integrados ao sistema que esta sendo projetado.

Para tanto, primeiro € importante entender a diferenca entre “ferramenta” e
"métodos". A ferramenta define-se por ser um modelo concreto, contendo uma
estrutura especifica, ou pela criagdo de uma nova ferramenta a partir de uma estrutura
ja existente. Ja os métodos sdo procedimentos de abordagem, que consiste, no
‘como” realizar algo (Stickdorn et al., 2020). O codesign é uma ferramenta
participativa, porém nem todos os métodos participativos contemplam todos os
requisitos do codesign. E importante distinguir o termo “codesign” da palavra

“participava”, as diferengas estdo no nivel de envolvimento do usuario. Ressalta-se



37

que o codesign ndo acontece somente através de uma opgao, pois para garantir a
integracao do usuario no projeto € necessario a soma de um conjunto de estratégias
durante todo o processo. Ou seja, o codesign acontece através da soma de métodos
participativos combinados.

Fuad-Luke (2012) descreve o processo de codesign como um /oop, em que
todos estdo sempre aprendendo uns com os outros. Na divisdo resumida em etapas
do processo do codesign definida por Fuad-Luke (2012), coloca-se em primeiro lugar
a compreensao coletiva e a redefinicdo do contexto através do compartilhamento de
experiéncias. A segunda etapa consiste em entender os problemas, mergulhando nas
necessidades de todos os principais atores, com o intuito de identificar o problema
correto. Somente no terceiro passo pode-se articular a projecdo de solugdes co-
criadas. Isso, porém, ndo descarta a necessidade de retroceder, a fim de revisar o

processo de projeto com o objetivo de buscar inovagdes.

Figura 7 - Resumo das etapas de codesign
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Fonte: Elaboragao prépria (2023), a partir de Fuad-Luke (2012).

Sanders e Stappers (2008) afirmam que quatro fatores dificultam a adesao do
codesign no mercado de trabalho, levando anos para comegarem a ser empregados.
O primeiro é a dificuldade de aceitar que leigos poderiam criar e o segundo séo
questdes do modelo do capitalismo, que emprega o consumo de materiais prontos. A

terceira razao, por sua vez, € que o design participativo tem sido visto como um
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esfor¢o no ambito académico, com pouca relevancia para o mercado competitivo. Por
ultimo, coloca-se como desafio a inser¢ao da tecnologia como ferramenta facilitadora
do codesign, criando uma ponte entre profissionais e usuarios.

Cruz et al. (2022) ressaltam a falta de atengéo na conceituagao do processo de
codesign, ndo tendo um método sistematicamente definido para ser replicado. Os
autores, em suas pesquisas, afirmam que o codesign € um processo aberto e
dindmico, evoluindo através de cada pratica e aplicacdo, enquanto outros
contrapbem-se a isso, ao desenvolverem abordagens orientadas.

Apesar de sua lenta insergdo no mercado, o codesign tem ganhado seu
espaco, devido a seus beneficios e potencialidades. De Rosa (2019) destaca a
presencga do codesign no campo do ensino, ao ser empregado nos cursos de Design
de Espacos, tornando-se componente fundamental na etapa formativa da Escola de
Design do Politecnico de Milao, Italia. O método do codesign revela-se como uma
abordagem versatil, aplicavel em diversos campos, inclusive no contexto do espaco
urbano, com o objetivo de promover inovagdes e aprimoramentos nessa area vital da

sociedade.

3.6 CODESIGN NO ESPACO URBANO

A qualidade do espaco publico ndo deve ser definida somente por critérios
fisicos, como também pela sua utilizacdo — isto é, se €& ativamente utilizado e
partilhado entre seus habitantes de diversos grupos sociais (Aguas, 2012). O que
determina o seu valor, portanto, sao as experiéncias criadas no local, pois a vitalidade
de um lugar é composta pelos lagos estabelecidos pela vivéncia dentro do espago.

Lynch (1960), em seu livro Imagem da cidade, reflete o saber do arquiteto,
afirmando que nods, designers, sabemos muito pouco sobre a vivéncia do ambiente
que noés proprios projetamos, principalmente no caso dos projetos de grande escala.
O profissional, assim, pode dominar o saber técnico, porém n&o conhece a
experiéncia e todas as vivéncias que o espago urbano proporciona. Este
conhecimento € unico de cada usuario, por isso torna-se necessaria uma abordagem

com diferentes perspectivas.

A amplitude da experiéncia ou conhecimento. A experiéncia pode ser direta

e intima ou pode ser indireta e conceitual, mediada por simbolos.



39

Conhecemos nossa casa intimamente; podemos apenas conhecer algo sobre
nosso pais se ele é muito grande. [...] Uma pessoa pode conhecer um lugar

tanto de modo intimo como conceitual (Tuan, 1983, p. 13).

Del Rio (1990), ha 32 anos atras, ja questionava a importancia da participagao
publica no desenvolvimento urbano, em seu livro Introdugdo ao desenho urbano no
processo de planejamento, situando o pais em um periodo de mudancgas, no qual a
cidades ja nao sao planejadas para o cotidiano de seus habitantes, e as abordagens
convencionais ndo conseguem alcangar os resultados almejados.

Assim, diferentemente de quando desenvolvemos um projeto de arquitetura
para um cliente, ou construimos um produto para um publico-alvo, na cidade estamos
projetando para a coletividade (Aguas, 2012). O usuéario ndo é mais “alguém” que
possa ser identificado e enquadrado em um publico, mas sim a “diversidade”, em seu
conceito mais amplo. De Rosa (2019), acerca da questéo, afirma que o design parte
da escala centrada do usuario até o design centrado na comunidade.

Além disso, quando pensamos em espaco urbanos logo nos remetemos aos
bancos, lixeiras, semaforos, cal¢cadas, prédios, entre outros. Contudo, o espago nao
se limita somente a sua infraestrutura fisica, pois ele transborda para o campo dos
sentimentos, ofertando todos os dias a experiéncia de viver dentro dele. Logo, se pode
perceber que o espacgo urbano nao é definido somente por um projetista, mas co-
criado no cotidiano da populacdo. O design, assim, reflete as agdes humanas
individuais e coletivas (Aguas, 2012).

As pessoas, ademais, criam os espagos urbanos a todo momento, sem nem ao
menos notar. E possivel encontrar seus vestigios em toda malha urbana (Gehl;
Svarre, 2018), desde aqueles pequenos, como: pegadas na grama formando atalhos
e passagens que nao existiam antes, escadas que viraram bancos, bancos que
viraram pistas de skate — lugares que ganham fun¢dées nunca pensadas por seus
projetistas. A cidade sempre esta se reinventando, ja que as pessoas se apropriam
dos espacos, tornando-se os proprios designers.

Os usuarios sao, portanto, recursos fundamentais no processo de design e
as atividades de codesign, desencadeiam uma crescente consciéncia de
problemas especificos nos cidaddos. Assim, essa metodologia, aliada a

coleta dialética de dados da fase de investigacdo, ampliou a geragdo de
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ideias ao longo do processo, evitando preconceitos e adotando a iteragéo e

a autocorrecdo (De Rosa, 2019, p. 217, Tradugéo nossa).

Del Rio (1990) argumenta que a participagdo popular nos projetos urbanos
surgiu nos paises desenvolvidos, onde era evidente a faléncia dos sistemas
tradicionais, pelos habitantes se mostraram descontentes com o poder publico. A
solugdo pensada para este problema foi a participacéo popular, que se apresentou
como um caminho mais viavel do que o confronto direto com as pessoas, tornando o
processo um pouco mais transparente e permeavel a reivindicagdes (Del Rio, 1990).
Entretanto, este formato de participacdo nao corresponde ao formato de codesign,
abordado nesta dissertagao, pois a participacdo publica no processo de urbanismo

acontece em niveis de profundidade diferentes.

Era crescente o distanciamento dos politicos das reais necessidades da
populagao. Os governos viram-se, entdo, obrigados a lidar com a participagao
popular nos processos de planejamento, mesmo porque se conscientizaram
que esta seria uma solugdo mais populista e econbmica do que o
enfrentamento direto. Evidentemente, esta participagdo viria tomar varias
formas, desde a co-optagdo até a utilizagdo de mao-de-obra comunitaria

barata para as obras [...] (Del Rio, 1990, p. 31).

Del Rio (1990) usa de exemplo os movimentos de bairros e grupos de cidadaos
com interesse especial, grupos como os de defesa no meio ambiente, que
conseguiram se institucionalizar e passaram a ser consultados, tendo voz participativa
na administracao e no planejamento das cidades (Del Rio, 1990, p.32). Outro exemplo
€ a Gra-Bretanha, que instituiu em 1965 a legislagdo que tornava obrigatoria a
participagédo popular na elaboracdo de planos diretores locais (Del Rio, 1990, p.32).
Nesse esteio, em 1969, nos Estados Unidos, foi elaborada a legislacao federal,
estabelecendo a obrigatoriedade da participacdo das comunidades onde houvesse
investimentos com recursos federais, seguida pela legislacdo de 1974, que exigia a
participacdo comunitaria para a definicdo de prioridades de investimentos em

programas federais (Del Rio, 1990).

Por toda Europa e EUA repetiam-se os casos bem-sucedidos, evidenciando
a importancia da participagao direta. Revelava-se, entretanto, a sua

viabilidade relativa pois verificaram-se fortes determinantes na escala do
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projeto e no proprio contexto sociocultural em que se trabalha. A participagao
legitima revelava-se muito dependente da capacidade organizacional das
préprias comunidades participantes do plano ou projeto, como demonstraram
varios estudos (Del Rio, 1990, p. 33).

Em um contexto histérico, Franc et al. (2018) afirma que, durante décadas, a
participagao ativa dos cidadaos no planejamento urbano foi um conceito estabelecido,
ou ao menos uma intengado declarada. Foram, para tanto, aprovadas muitas leis e
documentos no ambito internacional, enfatizando a colaboragcéo entre governo e
habitantes em abordagens democraticas. Nos anos 1970, as experiéncias no
planejamento urbano se proliferaram, requerendo uma redefinicio na area
académica, pois novas atividades profissionais surgiram e, consequentemente, novos
cursos foram formados, como o de Planejamento Comunitario. Assim, disciplinas
sociais foram afetadas e comecaram a contemplar a dimensao participativa em seus
cursos (Del Rio, 1990).

Em suas obras, Sennett (2018) argumenta que o codesign € uma abordagem
mais democratica e inclusiva para pensar os espacos urbanos, possibilitando que os
usuarios que usufruem desses espacgos tenham voz ativa na sua concepcao. O autor
justifica que o codesign possibilita criar espagos urbanos mais adaptaveis, capazes
de responder as necessidades e aos desejos em constante mudanga dos usuarios.
Sennett (2018) também aponta como o codesign é capaz de formar um senso de
comunidade mais forte em torno dos espacgos urbanos, pois, ao envolver os habitantes
desde a concepcgao, cria-se um sentimento de responsabilidade e cuidado com o

espaco, gerando uma cultura de manutencéo e preservagao do patriménio urbano.

[...] processos massivos de codesign devem se tornar padréo, especialmente
nas esferas de participagédo publica e inovagao social. Eles podem ajudar a
melhorar os resultados e, esperamos, aumentar o nivel de transparéncia,
responsabilidade e democracia (Meroni; Selloni; Rossi, 2018, p. 15, Tradugéo

nossa).

Atualmente, abordagens cocriativas sao facilitadas pela disseminagcao da
tecnologia, que trouxe valorizagdo aos métodos participativos, fomentando uma
dindmica que ressignifica e reconfigura a relagdo entre os atores e os receptores

(Franc et al., 2018). A tecnologia, portanto, permite o desenvolvimento de abordagens
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no planejamento urbano, e, principalmente, apresenta um caminho para o urbanismo
aliar-se ao codesign (Franc et al., 2018).

Para conceituar a participagcédo dos habitantes no planejamento urbano, autores
como Del Rio (1990) e Cruz et al. (2022), o dividem em niveis, propondo uma escada
de oito degraus, de acordo com a qual cada degrau representa o nivel de colaboragao
e envolvimento do usuario, e somente os degraus intermediarios incluem a
participacado. Os niveis inferiores, “manipulacéo” e “terapia”, por extensdo, nao sao
considerados formas colaborativas, assim como o topo da escada — “controle cidadao”
e “poder delegado” (Cruz et al., 2022).

O terceiro e quarto nivel — “informacao” e “consulta” —, por sua vez, envolvem
os atores de forma mais superficial, pois estes estdo inseridos em algum ponto do
processo, mas nao abarcados por todo o caminho. Assim, estao limitados a parte que
julgam ser necessarios, conformando envolvimentos temporarios. Os niveis mais
elevados de “participacdo” e “colaboragao”, por conseguinte, diferenciam-se por
envolver atores em todas as decisdes, tendo o incentivo do envolvimento genuino. Ao

contrario dos outros niveis, a participacao dos atores, nestes casos, € permanente.

Figura 8 - Escada de nivel de colaboragao e envolvimento do usuario
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Fonte: Elaboragao prépria (2023), a partir de Del Rio (1990).
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Sennett (2018, p. 333) introduz, no seu discurso, a seguinte frase:
"Coproducao, ndo consulta”. Com a afirmativa, o autor frisa veementemente que a
consulta ndo é um ato de cocriagéo, a consulta consiste em uma simples indagagao
aos habitantes em uma determinada fase do planejamento urbano, enquanto a co-
criagcdo engloba metodologias participativas em todo o desenvolvimento de um
projeto. As metodologias convencionais do planejamento urbano ainda se concentram
nesta abordagem de consulta, em que a participagao da populagéo é minima.

Sennett (2018) critica o formato de consulta, ressaltando que a consulta € uma
maneira inadequada de lidar com conflitos, consistindo apenas em um ato para florear
0 processo, sem relevancia significativa em relagado ao resultado. O autor coloca,
nesse cenario, o planejador sendo a estrela, enquanto a populagdo € mera

espectadora. Sennett (2018) nomeia essa situagdo como “teatro passivo™:

A coproducgao, em contraste, objetiva tornar o envolvimento importante para
ambos os lados, fazendo com que, para comeg¢o de conversa, os planos
sejam gerados pelo técnico treinado e pelo habitante, com sua experiéncia
de vida [...] (SENNET, 2018, p. 335).
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Figura 9 - Diferenga entre a metodologia convencional e o codesign
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Fonte: Elaboracao propria (2023).

Os autores Bazzu e Talu (2017), por sua vez, apontam as vantagens de
metodologias participativas no campo urbano, com as quais o0 processo e as
ferramentas permitem solugbes criativas, inovadoras e inteligentes. A co-criagao
permite ao projetista contemplar de perto as necessidades de seus clientes, em uma
nova perspectiva. De Rosa (2019), ainda corroborando com o debate, aponta a
potencialidade da disciplina do Design em lidar com elementos contraditérios e em
constante mudancga, quesito primordial nas metodologias que lidam com o campo
constantemente mutavel das cidades.

Franc et al. (2018) também expressam animagao pelas cidades voltadas para
o futuro, por cidadaos ativos interessados em mudar ambientes urbanos, ressaltando
a importancia dos conhecimentos e habilidades que cada individuo possui para mudar
a cidade. Estes s&o recursos preciosos para coesao social, porém negligenciados por

métodos convencionais. Outra questédo a destacar € a crescente quantidade de grupos
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e movimentos populares auto-organizados (Franc et al., 2018), que agem diante da
imobilidade do poder publico no setor do urbanismo, sendo esta uma forma da
populagdo conquistar sua voz, mesmo sem ser convidada a participar das escolhas

na organizagao urbana.

3.7 O CODESIGN NO SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO

O termo "hostilidade" ao tratar de centros urbanos refere-se a falta de
acolhimento do espaco urbano, muitas vezes repelindo as pessoas (Dias, 2019).
Originado da matéria do The Guardian de 2014, a "arquitetura hostil" busca influenciar
comportamentos por meio de estratégias visuais, fisicas e sociais (Quinn, 2014). Essa
abordagem, também chamada de arquitetura defensiva ou disciplinar, converge para
um controle urbano (Kussler, 2021).

A hostilidade arquiteténica remonta ao design urbano dos anos 1990, refletindo
na gestao do espaco publico (Quinn, 2014). Motivada pelo medo, essa arquitetura
tenta excluir grupos indesejados, reforcando a divisdo social (Faria, 2020). A linha
ténue entre protecdo da propriedade e exclusdao se destaca (Kussler, 2021). A
arquitetura hostil ndo se limita a gestdo publica, sendo adotada por grandes
empreendimentos, contribuindo para a privatizacdo de espacos publicos (Kussler,
2021). Essa hostilidade ndo apenas exclui, mas também retira o acolhimento do
ambiente urbano, levando as pessoas a evitar espagos publicos (Dias, 2019).

O mobiliario urbano desempenha papel crucial na arquitetura hostil, sendo
projetado para repelir pessoas e comportamentos indesejados (Cox; Cox, 2015).
Elementos hostis muitas vezes passam despercebidos, dificultando a distincdo de
suas finalidades (Oldoni; Rampassi, 2020). A hostilidade pode também ser percebida
pela falta de mobiliario, influenciando negativamente o conforto e a permanéncia nos
espacos urbanos (Oldoni; Rampassi, 2020). Em suma, a hostilidade arquitetonica
reflete na exclusao e na falta de acolhimento nos centros urbanos, tendo implicacbes
sociais e de design, tanto na gestdo publica quanto em empreendimentos privados,
impactando a experiéncia e o uso do espacgo publico

Em contraponto a esta arquitetura hostil no espago urbano, colocam-se as
nocoes de pertencimento e apropriacdo em Arquitetura e Urbanismo. Entre as
defini¢gdes do termo “pertencer”, esta o significado de “fazer parte de algo” (Ferreira,

2021). Podemos, assim, partir do ponto que todos os habitantes pertencem a cidade,
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afinal, eles fazem parte dela, a compbem, a vivenciam e usufruem dela. Porém, isto
levanta a questao: por que, mesmo estando inseridas no meio urbano, as pessoas
sentem que nao pertencem ao lugar? De acordo com Sennett (2018), essa falta de
lagos entre usuarios e o campo urbano acontece pela falta de reconhecimento entre
eles. O sentimento de pertencimento urbano, portanto, refere-se a sensacgéo de
identificacdo e conexdo emocional que as pessoas desenvolvem com suas cidades
ou bairros.

O espaco nao € apenas uma construgao fisica, mas também uma construgao
mental e imaginativa (Bachelard, 1989), com seu significado transbordando para o
campo dos sentimentos e da experiéncia, boas ou ruins. Logo, todas as pessoas
constroem sua perspectiva sobre a cidade, e tal perspectiva criada pelo proprio
usuario define como sera sua relagdo com o campo urbano. Bachelard (1989)
argumenta que a imaginacao é fundamental para relagdo com o espago, uma vez que
ela permite que os usuarios criem significados e associagdes simbodlicas com os
lugares que habitam. Cardoso et al. (2017) colocam que a cidade € composta de redes
narrativas, nas quais as ruas contam histérias e guardam memodrias; isto é, o
sentimento de pertencimento esta diretamente ligado a experiéncia do usuario com o
lugar.

A identificagdo do usuario com o espacgo acontece de diversas maneiras. Por
exemplo, em uma casa, sédo escolhidos os moveis que as pessoas gostam, pintam-se
as paredes com as cores favoritas, a decoragdo se da com enfeites que guardam
memorias e, em termos funcionais, a moradia € preenchida para que todas as
necessidades sejam satisfeitas. Neste contexto, o usuario tem o poder de decisao
sobre o espago e sente que aquele lugar Ihe pertence. Por todas essas razdes,
Bachelard (1989) reforca a casa como lugar de acolhimento. A cidade, de certa forma,
também deve cumprir este papel, manifestando a cultura de seus habitantes,
guardando suas historias, proporcionando experiéncias, suprindo suas necessidades
e acolhendo seus moradores (Cardoso et al., 2017).

Entretanto, para Sennett (2018), o pertencimento ndo é definido somente por
questdes emocionais de identificagao, estando diretamente ligado a participagao ativa
do usuario em definir questdes acerca da cidade. Voltando a sentenca “fazer parte de
algo”, ser um telespectador passivo, assistindo outras pessoas definirem o seu
entorno sem ter o direito de contribuir de algum modo, ndo traz a sensagéao de “fazer

parte de algo”, mas, pelo contrario, reforca o distanciamento. Para o autor, é
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necessario que as pessoas tenham a oportunidade de se envolver em atividades
sociais e politicas.

Lefebvre (2001) ressalta a perda do sentimento de identificacdo entre as
cidades e os moradores. De acordo com o autor, tal sensagao foi potencializada pela
chegada do modernismo, periodo em que as cidades passaram a priorizar o aspecto
funcional, se afastando de seus usuarios, tornando evidente que os protagonistas do
espago ndo eram mais as pessoas. A falta de centralidade nas pessoas nao foi
solucionada com o fim do modernismo, ainda sendo perceptivel nas cidades.

Lefebvre (2001), defende a apropriacao do espago como forma de conexao,
posto que a apropriagdo acontece quando as pessoas tém a capacidade de
transformar o espaco das cidades para atender as suas necessidades. Tal
apropriagao pode ocorrer com intervengdes que vao desde pequenas até grandes,
podendo partir de agdes simples do cotidiano que resultam em pequenas mudancas
na légica espacial, ou de agbes grandes e intencionais dos seus habitantes para
reformular lugares. No ponto de vista do autor, a apropriagdo € uma forma de

resisténcia e exercicio do direito a cidade, em contestagdo ao poder dominante.

Figura 10- Apropriagao do espaco publico
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O sentimento de pertencimento se estabelece através de lagcos pessoais de
reconhecimento e aceitagao de valores em comum. Nesse contexto, o debate aborda
o viés do territério e da comunidade. E importante ressaltar, diante disso, que, nesta

dissertacao, estamos colocando o espag¢o como foco; porém, é natural do ser humano
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relacionar o espago as pessoas que vivem neles, por isso o topico “pertencimento”
esta diretamente ligado a comunidade como um todo.

No ponto de vista de Souza (2013), a definigdo de mobiliario urbano engloba
0s objetos e dispositivos publicos ou privados dispostos no espago coletivo, sendo
estes elementos agentes transformadores tanto sociais quanto econdmicos. E
frequente observar o espaco publico sendo utilizado por estabelecimentos comerciais,
restaurantes e empresas que ampliam seus dominios particulares por meio do uso de
mobiliarios no cenario urbano, estando sujeitos a regulamentagdes legais. Contudo,
apesar de estarem inseridos no ambiente coletivo, a utilizagdo desses componentes
nao é efetivamente democratica na pratica, sendo majoritariamente direcionada a um
grupo seleto de pessoas, ou seja, aos consumidores do local.

A presenga de mobiliario destinado ao lazer e ao descanso exerce influéncia
sobre a dinamica do espago, associando a sensagao de conforto e satisfagcdo ao
ambiente, conforme destacado por Alfonzo (2005). A auséncia de mobiliario incentiva
as pessoas a buscarem alternativas para suprir suas necessidades, levando a criacao
de espacos improvisados para preencher a lacuna de locais adequados. Nesse
contexto, elementos arquitetdénicos, como bancos, encostos, degraus e desniveis da
construcao sao utilizados para proporcionar areas de assento e descanso. Tais
praticas nem sempre sao aceitas pelos proprietarios das edificagdes, levando-os a
recorrer a implementacao de arquitetura hostil.

Ao incluir o usuario no processo de design, € possivel proporcionar um senso
de propriedade do espaco (Sennett, 2018). Assim, sendo mais propenso a uma
conexao sentimental com o local e entre as pessoas, 0 codesign, através do trabalho
de equipe, pode reforgar a unido de uma comunidade. Unanue (2016), tendo em vista
esse horizonte, propde-se a repensar as formas de ensino de concepgao
arquitetnica, para incluir o usuario no processo, ajudando a desenvolvé-los com o
objetivo de reforcar as suas relacdes com o espaco. E comum, em grandes centros
urbanos, pessoas se dividirem e conviverem no mesmo espago Sem nunca
interagirem entre si. Diante disso, o trabalho em grupo promovido pelo codesign &
uma oportunidade de socializacédo e interagdo. Logo, a abordagem pode ajudar a
resolver conflitos que sdo gerados pela falta de convivio (Sennett, 2018).

3.8 A EXPERIENCIA NO ESPACO ARQUITETONICO E URBANO
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Tuan (1983) coloca o ser humano como a medida de tudo; independentemente
das diferencas culturais, o principio fundamental da organizagao espacial consiste na
postura e estrutura do corpo humano e nas relagdes entre as pessoas. Em seu livro,
Espaco e Lugar: A perspectiva da Experiéncia, Tuan (1983) aborda os sentidos do
corpo humano, pois é através deles que o usuario vivencia e compreende o espaco.
A percepcgao, por conseguinte, é a traducado de estimulos ambientais refletidos no
comportamento unico de cada individuo (Bestetti, 2014). O ser humano, assim, tem a
necessidade de ver, ouvir, experimentar, degustar, reunindo essas informagdes em

um “mundo” perceptivel (Lefebvre, 2001).

O homem como resultado de sua experiéncia intima com seu corpo e com
outras pessoas, organiza o espaco a fim de confirma-lo a suas necessidades

biologicas e relagdes sociais (Tuan, 1983, p. 39).

Neves (2017) ressalta a negligéncia dos designers ao nao projetar para a
multissensorialidade, contemplando uma atmosfera que envolva todos os sentidos do
usuario, colocando-o, pelo contrario, como mero espectador e contemplador da
beleza fisica, dando forma a uma arquitetura para agradar aos olhos. A autora destaca
que a experiéncia promovida pelos sentidos dentro do espago pode transformar a
existéncia cotidiana. Norman (2008) corrobora com isto, ao declarar que emogdes
afetam o valor de juizo que temos sobre o mundo e as coisas ao nosso redor.

Pinheiro e Alt (2011) dividem a experiéncia por camadas, constituindo uma
piramide, em que cada nivel representa uma camada da profundidade da experiéncia.
No topo, esta o nivel almejado; onde acontece a experiéncia pessoal, se da a fase em
que o usuario cria lagos afetivos com o servigo; e a base € formada por experiéncia
sem profundidade. De acordo com Pinheiro e Alt (2011), poucos servigos conseguem
cruzar a linha do “conveniente” e os setores publicos, como o campo urbano, muitas
vezes nem entram na base da piramide. Em outras palavras, a experiéncia, nesses

casos, chega a ser desagradavel.
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Figura 11- Piramide de niveis de experiéncia
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Fonte: Elaboragéao prépria (2023) a partir de Pinheiro e Alt (2011).

A experiéncia de um servigo acontece através das interagdes de um usuario
com um ponto de contato (touchpoints). Logo, toda e qualquer interagdo do cliente
com um servigo € chamada de ponto de contato (Stickdorn et al, 2020), sendo a
qualidade de um servico definida pela capacidade dos touchpoints relacionarem-se
com o usuario (Moritz, 2005).

Moritz (2005) coloca o design como responsavel por projetar sistemas e
processos que estruturam a experiéncia. Os designers nao sdo capazes de moldar a
experiéncia, ndo ha maneira de controlar a reagao do usuario a um ambiente, porém
eles podem proporcionar condigdes para gerar experiéncias.

Duas pessoas nao podem, outrossim, ter a mesma experiéncia, por se tratar
de um campo singular, que envolve emogdes, aspectos fisicos e intelectuais . Cada
experiéncia deriva da interagdo unica entre espago e pessoa, de forma individual
(Freire, 2009). Isto €, mesmo que um grupo de pessoas estejam vivenciando 0 mesmo

espaco simultaneamente, os sentimentos de cada usuario seréo unicos. A percepgao
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de cada sujeito resulta, dessa maneira, de uma série de fatores subjetivos, como
valores culturais, sociais, aspectos fisiondmicos, entre outros (Bestetti, 2014).

Para ilustrar a ideia, podemos imaginar uma situagdo em que trés pessoas de
diferentes estaturas irdo desfrutar do servico de uma lanchonete. Ao irem ao balcao,
a menor fica desconfortavel pelo balcao ser muito alto, a maior tem que se curvar um
pouco, pois 0 balcdo ndo é alto suficiente para ela, e a ultima pessoa sente-se
confortavel com a altura do balcido em relacdo ao seu corpo. Esta situacéo cria uma
imagem da experiéncia em seu aspecto fisico, e demonstra que, ainda que as pessoas

utilizem o mesmo ambiente, a percepg¢ao de cada um ¢ individual.

3.9 ARQUITETURA E URBANISMO + DESIGN DE SERVICO

O campo da AU ainda se encontra limitado pela abordagem "tradicional" sobre
o ambiente urbano, os gaps que a AU nao esta conseguindo responder, e/ou novos
desafios sem precedentes na literatura e na pratica projetual, podem se beneficiar de
contribuigdes advindas da area de Design de Servigo (DS), que auxiliam a responder
a essas questdes alternativamente, em um contexto com tantas novas complexidades
(Unanue, 2023). Pensar a criagao de servigos em conjunto com a concepg¢ao de um
espaco (sistema espacgo-servigo) também contribui para preencher uma lacuna na
area de Design de Servigo, area em que, por sua vez, se presta pouca atengao ao
impacto do design dos espagos sobre 0s servigos concebidos (Unanue, 2019 e 2023;
Stickdorn et al., 2020; De Rosa, 2019; Meroni; Selloni; Rossi, 2018).

Stickdorn et al. (2020) afirmam que “tudo é servigo”, assim podemos entender
que os espacgos urbanos também enquadram-se como fornecedores de servigos. Os
espagos urbanos tém um propdsito, isto €, todos oferecem algum tipo de servigo.
Servigos sao intangiveis, por ndo possuirem formas fisicas (Moritz, 2005), por isso
muitas vezes ndo percebemos que, quando usamos algum espaco publico, estamos
usufruindo de um servigo ofertado pela cidade. Moritz (2005), ao debater essa ideia,

alega que estamos rodeados por servigos todos os dias.

Servigos dificilmente conseguem ser padronizados, pois sao jornadas que
precisam ser vivenciadas para poderem ter seu valor e performance
avaliados. Dependem da integracdo de diversos stakeholders (gestores,
funcionarios de linha de frente, funcionarios de retaguarda, usuarios e até

interfaces nado-humanas) sendo produzidos conjuntamente por eles e
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simultaneamente ao atendimento do usuario (Unanue; Botelho; Souza, 2020,
p. 5).

Na presente dissertacdo, partimos do entendimento de que espagos urbanos
ofertam servicos e s&o responsaveis por construir experiéncias. Desde seus
primoérdios, a Arquitetura serve as pessoas, construindo experiéncias e criando
memorias por meio do espaco, e através deles busca conectar-se com seus

habitantes.

A experiéncia é constituida de sentimentos e pensamentos. O sentimento
humano ndo é uma sucessao de sensagdes distintas; mais precisamente a
memoéria e a intuigdo sdo capazes de produzir impactos sensoriais no

cambiante fluxo da experiéncia [...] (Tuan, 1983, p. 17).

Hsuan-Na (2017) define o espago como campo tridimensional, que oferece
abrigo e eventos, gerando experiéncias. Para fortalecer esses lagos, a Arquitetura e
o Urbanismo precisam atender a toda diversidade e complexidade de uma sociedade.
O Design de Servico oferta as ferramentas para facilitar e fomentar a idealizagcéo do
contato entre usuario e espago, em abordagens mais humanistas.

Sennett (2018)define o campo urbano como um objeto complexo, sendo sua
constituicdo composta por diferentes pessoas, com crencas diversas, que nem
sempre estdo em conformidade ao dividir o mesmo espago. Com a insergdo da
metodologia interdisciplinar do Design, seriam ofertadas as ferramentas para
contemplar essas adversidades. Esta pratica interdisciplinar viabiliza a combinag¢ao
de diferentes habilidades de design, gestdo e engenharia de processos, provendo
servigos conscientes e empaticos as necessidades do usuario, buscando criar um

novo valor socioecondmico (Stickdorn e Schneider, 2010).

Uma vez que os processos de apropriagdo do espago sao construidos pela
acao humana de habitar e os espagos sao ativos de interagdo, os espacgos
entram com pleno direito na reflexdo do design e da democracia por meio de

nocdes de agonismo e infraestrutura (De Rosa, 2019, p. 58, Tradugao nossa).

Le Pessec (2013) expde o conceito popular que pensa o design e o
planejamento urbano como duas praticas muito distintas, sendo o Design voltado para

objetos, enquanto o Urbanismo intervém na cidade. Porém, permitindo repensar o
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processo de concepgéao das cidades, saindo de contextos tradicionais, o Design pode
alavancar politicas publicas, economia e formatar cidades criativas, ja que “o Design
de Servigos é essencial para uma economia baseada no conhecimento” (Stickdorn,
Schneider, 2010).

Le Pessec, (2013) observa que a estrutura da cidade é destinada a
desenvolvedores, ou autoridades locais, ou comunidades, e, através do design, leva-
se 0 usuario a centralidade, para ndo construir mais projetos centrados nas tendéncias
arquitetonicas e urbanas baseadas em modelos existentes. Fuad-Luke (2012)
determina que o Design de Servico deve abordar necessidades reais dos seus
usuarios, e nao vontades impostas pelo mercado.

O autor Fuad-Luke (2012) aborda o termo “co-futuro”, de acordo com o qual,
no futuro, as cidades seréo criadas e planejadas junto de seus habitantes com auxilio
da tecnologia. Assim, ele defende que a combinagao do Design de Servigo e codesign
com diversos atores, stakeholders e comunidades oferecem uma promessa genuina

de inovagao das cidades.
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4 ESTUDOS DE CASO

Os estudos de caso desempenham um papel fundamental na facilitacao da
compreensao do codesign na pratica. Eles sdo essenciais para ilustrar a teoria
discutida, possibilitando a observacdo da aplicagdo do tema em ambientes reais.
Através deles, tem-se a oportunidade de analisar exemplos concretos de estratégias
de codesign, modos de implementagao, barreiras, desafios e solugdes.

O Codesign pode parecer uma solugao utdpica e dificil de alcangar por aqueles
que ndao conhecem as estratégias e metodologias de aplicagdo. Por isso, faz-se
importante analisar casos que ja aplicaram e, de fato, executaram o codesign em
ambientes reais. Os estudos de caso coletados, ademais, ilustram as diferentes
maneiras pelas quais a participacao ativa dos cidadaos esta melhorando os espacos
publicos urbanos. Cada projeto a ser analisado foi escolhido por uma qualidade que
fazia com que ele se destacasse dos demais, reunindo abordagens diferentes. Séao

eles:

° O “Projeto de Arte publica participativa para o monte de Caparica”, escolhido
por trabalhar os lagos sentimentais e buscar mudar a realidade da comunidade
através do codesign. Situado na cidade de Monte Capariga, Portugal.

° O “Love the City” destaca-se por sua abordagem criativa, que motivou varios
habitantes a participarem do processo de criagdo, e por sua grande escala de
intervengao. O projeto foi feito em Dublin, capital da Republica da Irlanda.

° O “Quadra”, que € um projeto que busca reconectar as pessoas com o espago
executado no periodo da pandemia de Covid-19, buscando amenizar os efeitos que o
isolamento causou no campo urbano. Realizado em um antigo estacionamento de
Milao, Italia.

° O “Bedfords Park Walled Garden” distingue-se por ser um projeto no qual a
comunidade discute a fung¢ao do espaco, realizado em Londres, Inglaterra.

° “Inova Verde: Resignification of spaces”, escolhido por ser um projeto de
codesign nacional em espacos sociais; uma parceria da Universidade Federal de
Santa Catarina com a rede DESIS.
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4.1 PROJETO MONTE DE CAPARICA

O projeto se apresenta como um catalisador para a mudanga social, indo além
de uma simples mudanga no espaco fisico, utilizando o codesign para lidar com os
problemas de uma comunidade. O projeto analisado trata-se de uma intervengao
urbana artistica, em que se busca estruturar uma metodologia de concepgao
participativa, reunindo moradores locais. Constitui-se de uma experiéncia imersiva em
oficinas e sessbes publicas subjacentes a pratica artistica (Heitor; Frois, 2014). A
proposta do projeto foi idealizada pelo Centro de Investigacdo e Estudos em Belas
Artes (CIEBA) da Faculdade de Belas Artes de Lisboa, em resposta ao plano
municipal para concepgdo do monumento a multiculturalidade no novo parque urbano
Caparica, em Lisboa.

O espaco urbano é constituido por diversos elementos diferentes, sendo
mobiliarios, construgcbes e vegetacao, entre outros. Tais elementos qualificam e
caracterizam a cidade. As intervengdes artisticas exercem uma importante influéncia
na vivéncia espacial, tendo em vista que a arte publica vai além de uma simples
manifestacado estética, posto que compde e representa a comunidade em que esta
inserida. De acordo com Gato, Ramalhete e Vicente (2013), as intervengdes artisticas
urbanas sao testemunhos materiais inseridos em contextos sociais especificos. Logo,
podemos observar a importancia da participacdo dos moradores nas producdes
artisticas que representam a sua cultura. O embelezamento do espaco por diversas
formas de arte tende a trazer as pessoas para o local. Quando elaborada de forma
co-criativa ou interativa, a arte publica funciona ndo s6é como geradora da presenca
passiva das pessoas no espago publico, mas como geradora de novos lagos e
atividades sociais (Franc et al., 2018).

O empreendimento consiste no desenvolvimento de uma intervencao artistica,
concebida com a comunidade residente dentro do parque urbano, destinado a uma
regido considerada excluida e desvalorizada, caracterizada por seus problemas
sociais. Sendo uma comunidade constituida de diversas nacionalidades, religides e
etnias, a heterogeneidade cultural é apreendida como seu principal traco. Hoje em
dia, a palavra “diversidade” é vista com bons olhos, porém, no campo urbano, a
combinagao de diferentes culturas, convivendo juntas, pode gerar conflitos, pois a falta
de harmonia entre seus habitantes gera inumeras tensdes internas (Heitor; Frois,
2014).
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O parque urbano de Fréis, destinado a receber o monumento a
multiculturalidade, integra o centro Civico de Caparica, adjacente a uma biblioteca e
ao clube recreativo. O local € marcado pela divergéncia social, resultante do plano de
recuperagao urbana, dominado pelo PIA (Plano Integrado de Almada). No final de
1960, o Pia foi construido com o objetivo de criar um novo polo urbano em uma area
carente, tornando-se um agrupamento de diferentes circulos sociais e étnicos muito

diversificados (Gato; Ramalhete; Vicente, 2013).

Figura 12 - Parque urbano de Frois

O projeto, assim, nasce com o intuito de criar vinculos entre os residentes e
busca a valorizagéo do bairro, pois os criadores almejam transformar a questao da
“diversidade”, passando de catalisador de conflitos para um simbolo de unido e
orgulho, através da arte. Entretanto, para que a intervengao alcangasse este objetivo,
era importante estabelecer vinculos emocionais com seus habitantes. O processo de
codesign oportunizou a criagdo de lagos afetivos entre o usuario e o produto ao
oferecer a populagdo a participagdo direta, fomentando o sentimento de

pertencimento.
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Antes da implementacao deste projeto, as intervencdes urbanas eram feitas
através de procedimentos contratuais pelo municipio de Almada (Gato; Ramalhete;
Vicente, 2013), sem estabelecer qualquer relagdo com os habitantes do local. O
trabalho de codesign proporcionou a agéo direta dos usuarios e a interagdo social,
estabelecendo o didlogo entre os moradores de uma comunidade fragmentada

socialmente.

Figura 13 - Sessdo de codesign com a comunidade

.

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Para realizar a tarefa proposta, foi estabelecido um grupo composto de
residentes de diversas faixas etarias, organizados em sete workshops, administrados
por uma equipe multidisciplinar, sendo esta composta por escultores, antropélogos,
psicologos sociais e alunos da Faculdade de Belas Artes de Lisboa. Os trabalhos e a
equipe foram coordenados pelo escultor Sérgio Vicente, que, anteriormente, ja havia
produzido monumentos artisticos para Almada.

Outro meio importante para a realizagao do projeto foi a internet, que serviu de
veiculo para colocar imagens e informagdes sobre as reunides. Assim, as sessdes de
trabalhos foram relatadas, a medida que foram acontecendo, através do site. Todo o
material foi registrado com intuito final de virar um documentario.

As sessoes, por sua vez, foram conduzidas com o objetivo de trabalhar a

criatividade dos usuarios, divididas em duas fases de trabalho. A primeira etapa
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procurou explorar percepgdes espaciais, experiéncias e memorias. Para gerar as
reflexdes, os participantes responderam questdes sobre o territdrio e as expectativas
para o espago e de convivéncia (Gato; Ramalhete; Vicente, 2013). Para este
exercicio, os participantes foram divididos em grupos, e em cada sessdo 0 grupo
alternava seus integrantes, a fim de permitir maior diversidade de interagao.

A segunda sessao foi destinada aos adolescentes, formando um novo grupo
voltado para o publico jovem, na qual foi apresentado o material resultante da sessao
do anterior, servindo como base para a reflexdo nesta sessdo, gerando novos
conceitos. Utilizando fotografias, mapeou-se pontos positivos e negativos através de
cores, permitindo localizar areas mais valorizadas no parque (Heitor; Frois, 2014). A
abordagem ao grupo mais novo permitiu contato com a realidade desta faixa etaria,

levando em conta elementos que outros grupos nédo consideraram relevantes.

Figura 14 - llustracdo do workshop produzindo modelos volumétricos

IV

Fonte: Elaboragao prépria (2023) sobre material de divulgagdo Gato; Ramalhete;
Vicente, (2013).

Na terceira sessao, os grupos escolheram palavras-chave e criaram discursos
narrativos sobre o objeto escultérico e seu significado no espago. Na quarta sessao,
cada grupo criou propostas para a intervengdo, sob a orientacdo de um artista,

produzindo 11 modelos e construindo maquetes. Ja era suposto que os participantes
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poderiam apresentar alguma dificuldade ao tentar materializar as ideias em modelos
volumétricos. Assim, as primeiras tentativas foram intuitivas e simples, mas, a medida
em que o workshop foi progredindo, a formulagdo das maquetes ganhou elaboragdes
mais complexas (Gato; Ramalhete; Vicente, 2013). A quinta e a sexta sessdes foram
voltadas para a sintese das propostas elaboradas na sessdo anterior, além de
iniciarem a reflexdo sobre materiais e técnicas construtivas, seguida de uma
apresentacao publica do trabalho realizado.

A sétima e ultima sessdo concentrou-se em fazer a analise critica das
propostas para o0 monumento, avaliando aspectos formais e técnicos e a viabilidade
de execucgao. Evidenciou-se, com isso, a clareza da riqueza das narrativas na
materializacao do projeto, tornando o trabalho um resgate da memaria espacial (Gato;
Ramalhete; Vicente, 2013). O escultor responsavel pela realizagdo da obra, entéo,
propés que fossem feitas trés esculturas, destacando o empenho dos grupos e a

diversidade de propostas.

Figura 15- llustragédo das esculturas prontas

Fonte: Elaboragao prépria (2023).
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As esculturas representam memodrias, ideias e mensagens, caracterizando um
lugar de convivéncia, encontro e reflexdo (Gato; Ramalhete; Vicente, 2013). A
comunidade concretizou o seu proprio simbolo, e o intuito de unido ndo vem somente
do novo semblante proposto por eles, pois estda em todo processo e dialogo
proporcionado pelo trabalho de codesign. A concep¢ao em conjunto, outrossim,
permite a interacdo entre uma comunidade fragmentada, porém o simbolismo desta
obra busca transcender este conceito para o espaco urbano, ao incentivar o

relacionamento entre as pessoas.

Figura 16 - Monumentos de arte

Fonte: - Elaboracéo propria (2023).



61

Figura 17 - Monumentos de arte finalizados

Fonte: - Gato; Ramalhete; Vicente (2013)

42 LOVE THE CITY

Outro projeto no ambito do codesign € o “Love the City”, resultante de pedido
feito pelo Dublin City Council para o Designing Dublin, a fim de abordar a questao do
declinio do centro da cidade. O cenario deste projeto foi marcado por um acentuado
declinio e o aumento das taxas de desocupacao da area, levando a percepg¢ao de que
a cidade estava perdendo sua vitalidade (Flood, 2018). Porém, antes da recessao
econdmica enfrentada por Dublin, a cAmara municipal ja havia estabelecido uma
metodologia de planejamento urbano colaborativo, refutando abordagens

convencionais.
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Figura 18- Mercado e suas adjacéncias
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Fonte: Elaboracgao prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.

Para tanto, a intervencgéao foi delimitada em uma area negligenciada do centro
de Dublin, localizada nos limites de um movimentado distrito comercial, concentrando-
se no “Fruit Markets”, sendo o mercado de frutas uma parte desconhecida e pouco
frequentada pelos usuarios do centro. Diferentemente do estudo de caso abordado
anteriormente, este trata de intervengdes urbanas temporarias. O projeto teve grande
adesdao da comunidade, envolvendo residentes, empresas, organizagdes e

autoridades locais que contribuiram para o processo de codesign (Flood, 2018).
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Figura 19 - Fachada mercado de frutas
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Fonte: - https://www.google.com.br/maps

“‘Love the city” foi iniciado com a série de dez intervengdes urbanas, com
duracao de um unico dia, mostrando e destacando o declinio do centro da cidade. A
equipe utilizou-se de formas rapidas de constru¢des, optando por uma infraestrutura
simples (Flood, 2018). Estas pequenas interven¢gdes mostram como alteragdes de
detalhes podem causar impacto, posto terem o intuito de obter atencao dos usuarios,
para os problemas urbanos e explicar de forma simples para que todos pudessem
compreender. As intervengdes variaram desde a renomeacao temporaria de paradas
de bonde com titulos espirituosos ao uso de cartazes para cobrir a sinalizagao
existente.

O interessante neste projeto é a metodologia utilizada para atrair os usuarios,
através de métodos criativos e divertidos, refutando a tradicional pesquisa de
prancheta — afinal, a maioria das pessoas tendem a desviar de pesquisadores com
uma prancheta e um sorriso educado, que abordam pedindo um minuto do seu tempo
para fazer rapidas perguntas. Este método, pelo contrario, consiste em ser atrativo.
Em vez de ir até as pessoas e torcer para disponibilizarem uma ou duas respostas, o
projeto atraiu a participacdo do usuario, despertando seu interesse.

A fase inicial concentrou-se em conquistar apoiadores para o projeto,
utilizando-se de estratégias para atrair o publico aplicadas na prépria infraestrutura

urbana. Por exemplo, a intervengao que nomearam de “protesto positivo” utiliza do
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humor para captar a atengcéo do publico, cercando os prédios do parlamento com
cartazes divertidos, como: “o bolo ndo é 6timo”, “Esta tudo muito bem, realmente!”.
Esta intervencgéo, em especifico, tinha o intuito de abordar a baixa moral que o pais
passava no momento. Com esses atos, o projeto conseguiu acumular mais de quatro
mil seguidores no Twitter.

Apos realizar pesquisas documentais e estudar a area, foi criada uma série de
instalagdes urbanas temporarias, com o objetivo de criar eventos visuais, nos quais o
publico poderia interagir com a equipe de designers de maneira criativa, expressando
seus pensamentos e opinides em relagdo ao declinio da cidade. Para consolidar tais
intervengdes, foram escolhidos pontos chaves, com caracteristicas marcantes, que
foram incorporadas no projeto. Flood (2018) descreve a intervengao feita na ponte,
em que foram inseridas fitas azuis, enfeitando toda sua extensao. As fitas tinham dois
objetivos: o de atrair os transeuntes pela curiosidade e o de interagir com a equipe.
Os membros do grupo Love the City, posicionados nas extremidades das pontes,
incentivaram as pessoas a escreverem nas fitas pontos positivos e deficiéncias em

relacdo ao local. Apds duas horas, obtiveram 120 participagdes.

Figura 20- Intervengao na ponte

Fonte: Flood (2018).

Para captar o interesse dos pedestres, propds-se outra intervengao urbana que

imitava uma sala de estar, cena nada convencional no meio urbano, sendo
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exatamente essa estranheza o ponto chave para o sucesso da intervengao, por ser
algo deslocado, impossivel de ser meramente ignorado. Os transeuntes que se
mostrassem interessados eram convidados a se sentar e tomar cha, enquanto
debatiam com profissionais o declinio da area. O projeto cumpriu seu objetivo de
forma rapida, trazendo muitos colaboradores. Em duas horas, a equipe de design
conseguiu atrair 105 pessoas, convidando-as para se aproximarem e emitirem sua

percepcao do espaco.

Figura 21 - llustrag&o intervencao urbana sala de estar na rua

Fonte: Elaboracao propria (2023).

Outra intervencdo com o mesmo carater, a fim de promover a conversa entre
0s usuarios e os designers, foi pensada para ser mével, podendo ser transportada de
uma esquina a outra com facilidade. Tratava-se de uma mesa de papeldao com uma
placa, com o seguinte escrito “vocé pode nos ajudar a projetar uma area de mercado
melhor”, convidando as pessoas a darem sua opinido — em troca, eram distribuidas
frutas. Flood (2018) afirma que as pessoas chegaram a fazer filas em alguns lugares:
a intervencao teve destaque por atrair 270 pessoas em apenas trés horas.

Ao finalizar a rodada de dialogo, foi analisado o material recolhido e
quantificado, usando o método de comparagdo constante. Dessa andlise, foram
selecionados temas recorrentes, sendo consolidados em oito projetos que abordavam

diretamente os temas. Durante o periodo de testes, uma equipe multidisciplinar
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conduziu pesquisas de campo, coletando dados sobre a aceitagdo e a interagcao da
comunidade com as intervencbes. Foram realizadas entrevistas, observacdes
comportamentais e analises estatisticas para avaliar os resultados qualitativos e
quantitativos.

Para testar a viabilidade e os impactos de tais projetos, foram feitos protétipos
em escala real, construidos de forma simples e efémera, para serem retirados apés o
prazo de testagem, levando em consideracdo o custo de execugdo, utilizando
materiais e métodos construtivos baratos. Assim, a prototipagem permitiu testar
isoladamente cada intervengao com seu devido contexto, incluindo assentos publicos,
jardins urbanos etc. A experiéncia da prototipagem em escala real ndo apenas validou
a eficacia das propostas, mas também ofereceu valiosas licdes sobre a adaptacao e

flexibilidade necessarias ao lidar com contextos urbanos dinamicos.

Figura 22- llustragao intervengao urbana distribuindo frutas

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

“O caminho dourado” € o nome dado ao projeto que torna a mobilidade do local
legivel. O projeto responde diretamente a demanda dos usuarios, que apontaram a
dificuldade de transitar pela area — o tema mostrou-se recorrente na fase de
conversacao feita anteriormente. O protdtipo, por sua vez, demandou investimento de
14 mil euros, sendo necessario o consentimento das autoridades locais.

Outro tema de destaque nas analises foi a falta de lugares publicos que

possuam mobiliarios de lazer urbano. A equipe do “Love the city”, entdo, recrutou
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novos voluntarios, criando um ateli€ de marcenaria temporario em um prédio vazio
nas redondezas, no qual construiram mesas, cadeiras e bancos de paletes de madeira
encontrados nas ruas. Apos feito cada protétipo, foi recolhido o feedback dos usuarios
por meio de pesquisas.

Figura 23— Oficina de marcenaria no galpao

—

Fonte: Elaboragéao prépria (2023) a partir de Flood (2018).

O atelié de marcenaria temporario ndo apenas resolveu o problema imediato
da falta de mobilidrio urbano, mas também serviu como um catalisador para o
fortalecimento dos lagcos comunitarios. A participagdo ativa dos voluntarios e a
colaboracdo na construgdo dos moveis contribuiram para a sensagao de
pertencimento e empoderamento dos residentes locais. Na figura 24 é possivel

perceber as mudancgas espaciais, 0 espago anteriormente ocupado por carros agora
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comporta mobiliarios urbanos para pedestres, contemplando assentos, bancos e

mesas.

Figura 24 - Antes e depois da intervencao
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Fonte: Elaboragao prépria (2023) a partir de Flood (2018) e

https://www.google.com.br/maps

Essa abordagem inovadora ndo apenas supriu a caréncia identificada, mas
também inspirou uma mudanca na percep¢ao da comunidade em relagdo aos
espacos urbanos. Ao transformar prédios vazios em ateliés de criacao temporarios, o
"Love the City" demonstrou que solugdes eficazes podem surgir de maneiras nao
convencionais, incentivando uma abordagem mais participativa e sustentavel na

melhoria dos ambientes urbanos.
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Figura 25 - llustragdo mobiliario de pallets produzido por usuarios

Fonte: Elaboracao propria (2023).

4.3 ESTACIONAMENTO DE MILAO

Um excelente exemplo que se encaixa perfeitamente no conceito de um
protétipo de tamanho real € o projeto liderado por Serena Confalonieri, em
colaboragdo com um grupo de dedicados alunos voluntarios. A iniciativa esta situada
na pitoresca Via Val Lagarina, no bairro de Quarto Oggiaro, em Mildo. Ela foi
promovida e apoiada pela Prefeitura de Mildo, como parte do ambicioso programa
"Piazze Aperte". O programa visava realizar uma série de intervengdes urbanas
pontuais, com o objetivo de revitalizar espagos subutilizados e, consequentemente,

ressignificar ndo apenas a area imediata, mas também todo o bairro circundante.
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Figura 26 - Localizag¢ao da intervencéao

L)
8
(7]
h
3
o

Via Valsassina

Fonte: Elaboragao prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.

O notavel mérito desse projeto € que ele demonstra, de maneira incontestavel,
que ndo sado necessarias intervengdes grandiosas e dispendiosas para reavivar e
valorizar as areas urbanas. Com uma abordagem notadamente experimental, o
projeto focaliza a sua atencdo em um estacionamento subutilizado, abrangendo uma
area generosa de seiscentos metros quadrados. O espaco foi transformado por meio
de um inspirador projeto grafico, repleto de cores vibrantes, devidamente denominado
"Quadra". Inspirado pela inocéncia e criatividade dos desenhos de cadernos infantis,
o projeto cria uma malha de desenhos geométricos que ndo s6 enche os olhos com
sua vivacidade, mas também convida a participacao e a diversao, por meio de jogos
e brincadeiras.

A malha de desenhos geométricos néo apenas adiciona um apelo estético, mas
também serve como um convite a interagao. A disposi¢ao estratégica dos elementos
graficos cria espagos para jogos e brincadeiras, encorajando a participagao ativa da
comunidade, a "Quadra" se torna um centro de atividades, promovendo a
sociabilidade e a coesao social. A ideia de revitalizar um estacionamento subutilizado
destaca a importancia de repensar o potencial oculto de espagos urbanos

aparentemente comuns. Isso inspirou outras comunidades a considerarem solugdes
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inovadoras para espagos negligenciados, estimulando um movimento de renovagao

urbana sustentavel.

Figura 27 - llustragdo planta baixa do estacionamento

Fonte: Elaboragéo prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.

No entanto, o impacto do projeto ultrapassa os limites do estacionamento e se
expande para as areas verdes circundantes, assim como para os espagos destinados
a agricultura urbana. Essa abordagem holistica evidencia a capacidade do projeto de
abracar a comunidade de maneira abrangente, estabelecendo conexdes e
fortalecendo o senso de pertencimento de maneira notavel. Ao considerar ndo apenas
0 espaco imediato, mas também os ambientes adjacentes e sua interconexao, o
projeto demonstra uma visao integrada e sustentavel, promovendo uma melhoria

significativa na qualidade de vida da comunidade como um todo.
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Figura 28- Intervencao no estacionamento

Fonte: Elaboragéo prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.

Os criadores e os planejadores desse projeto enfatizam a urgéncia de
iniciativas desse tipo, especialmente no contexto da pandemia de coronavirus. Em
todo o mundo, muitos paises perceberam a importancia da experimentacido em areas
urbanas abertas, como uma maneira de se adaptar ao novo paradigma. Isso destaca
a importancia crucial de apoiar iniciativas populares e projetos comunitarios, que
desempenham um papel fundamental na abordagem de desafios urbanos
contemporaneos. Além disso, esses esforcos fomentam o desenvolvimento de
abordagens inovadoras, a fim de aprimorar a qualidade de vida nas cidades e

fortalecer os lagos comunitarios.
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Figura 29 - llustragdo usuarios interagindo com a intervengao

—

Fonte: Elaboragéo prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.

Nas imagens a seguir (Figura 29), é possivel observar claramente as diferengas
apods a intervencao. Nao apenas o ambiente fisico passou por transformagdes, mas
também houve uma modificagao na interagcao das pessoas com o espaco. Na primeira
imagem, era perceptivel o espago ocupado apenas pela presenga expressiva de
veiculos, sem a presencga de pessoas. Ja ha imagem seguinte, o local o espacgo agora
€ palco de atividades humanas, ocupado por pessoas que utilizam o espaco e
interagem entre si. As alteragbes no ambiente criaram um ponto de interagao entre os
usuarios, possibilitando o estabelecimento de lagos na comunidade, a reconfiguracao

fisica se revelou um catalisador para conexdes sociais e relagdes mais proximas.

Figura 30- Antes e depois da intervengao
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Fonte: Elaboragao prépria (2023) sobre imagem do Google Maps.
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4.4 CLEAR VILLAGE - BEDFORDS PARK WALLED GARDEN

“Clear Village” foi criada como uma instituicdo sem fins lucrativos destinada a
gerar impacto social, faz parte do projeto Human Cities (Cidades Humanas), que,
desde 2014, vem trabalhando com o propdsito de investigar a cocriagdo nos espagos
urbanos e questionar a escala urbana. Nesse estudo, foram realizadas experiéncias
em 11 cidades europeias, com auxilio de parceiros de diferentes areas, que tinham
interesses em realizar intervencgdes inovadoras para espagos sociais. O objetivo do
projeto era capacitar os cidadaos a repensarem os espagos em que vivem, trabalham
e passam o seu tempo de lazer (Franc et al., 2018). Dentro dos 11 trabalhos presentes
na publicacdo Challenging the city scale, que apresentou os resultados dos 11
parceiros do projeto, foi selecionado o projeto “Clear Village” para compor os estudos
de caso desta dissertagao.

O projeto se insere no contexto de uma Londres altamente gentrificada, onde
grandes empreendimentos conflituam com moradias, que sdo demolidas para abrir
espaco a uma limpeza social nos bairros centrais. Franc et al. (2018) afirmam que a
privatizagao do espaco publico € um fendmeno recorrente em Londres, o que levou a
discussdo da perda de “comuns urbanos”, termo usado por movimentos de
pesquisadores e formuladores de politicas publicas para se posicionar contra as
privatizagdes de recursos e bens urbanos (Filho; Cruz, 2019).

A LSE Cities/Theatrum Mundi, nesse sentido, realizou um concurso em 2015,
para promover a inovagao de bens comuns urbanos. Contudo, Londres ja havia
tomado a iniciativa de criar séries de atividades centradas em recuperar os bens
comuns urbanos. Estas iniciativas foram conduzidas por organiza¢des diferentes,
todas com sedes estabelecidas em Londres. Dentro desse conjunto de projetos, a
“Clear Village” foi responsavel pelo projeto Bedfords Park Walled Garden (Franc et al.,
2018).
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Figura 31- Mapa Bedfords Park Walled Garden

Fonte: Elaboragao propria (2023) sobre imagem do Google Maps.

O Bedfords Park Walled Garden, atualmente, com o sucesso do projeto que
sera descrito a seguir, serve como centro de visitagdo (THE LONDON BOROUGH OF
HAVERING, 2019). Antes disso, la era um espago de cultivo para a mansao Bedfords,
construido na década 1770. Posteriormente, o local tornou-se viveiro para plantas do
Conselho de Havering, sendo abandonado no final da década de 1990, o que levou a
sua deterioragdo. As estufas foram vandalizadas e as estruturas de certas partes
comprometidas. Somente em 2011, o “Clear Village” formalizou uma cooperativa com
Friends of Bedfords e Park e Havering Council, para reinventar o local. Friends of
Bedfords ja era um grupo de pessoas da comunidade local, empenhadas na
recuperagao do Parque, enquanto Havering Council é o proprietario do espacgo (Franc
et al., 2018).
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Figura 32 - Entrada Bedfords Park

Fonte: - Elaboragao propria (2023) sobre imagem do Google Maps..

Em trabalho conjunto firmado entre proprietario, comunidade e Clear Village,
comecgaram a ser levantados fundos para a revitalizagdo do lugar, dando inicio ao
projeto em 2013, com a limpeza e a reforma da estrutura e o preparo do espago para
intervencgao cocriativa. A insergdo da comunidade, por sua vez, se deu através de
oficinas, estabelecidas em centros comunitarios proximos. Nessas oficinas, foram
estabelecidos grupos para representar partes da comunidade. Os grupos foram
responsaveis por trazer ideias da nova funcionalidade de Bedfords Park Walled
Garden, em que definiram-se quatro programas, que foram fundamentais para moldar
a revitalizagéo do Bedford Park Walled Garden. Cada programa foi cuidadosamente
elaborado para atender as necessidades especificas e aspiragées da comunidade,
garantindo que a intervengao cocriativa refletisse as vozes e perspectivas variadas

presentes no local.
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Figura 33 - llustracdo comunidade local reformando o espacgo

Fonte: Elaboragao prépria (2023) a partir de Franc et al., (2018).

O primeiro programa era destinado para criangas de 8 a 12 anos, com o objetivo
de incentivar a alimentagéo saudavel e o bem-estar, nomeado de GrowCookEat. O
programa foi testado em 2014, trazendo resultados positivos. O Growing Friends,
segundo programa, foca nas pessoas com mais de cinquenta anos, oferecendo
jardinagem para promover a socializagao. O terceiro visa oferecer uma oportunidade
de trabalho para profissionais desempregados, com duragdo de quatro semanas, na
qual os participantes trabalham no Bedfords Park Walled Garden, e a média anual de
participagao foi de cerca de noventa pessoas. Por ultimo, a “Formagao de horticolas”,
projeto também dirigido a parte desempregada da comunidade, jovens infratores e
pessoas com deficiéncia. Ele consistia em treinamento de qualificagdo em horticultura
(Franc et al., 2018).
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Figura 34— Estufas reformadas

Fonte: - Google Maps (2024).

Nos estudos de caso anteriores, quando abordaram o codesign na
infraestrutura urbana, estes trabalhos ja tinham um objetivo consolidado. Por exemplo,
a intervencao artistica do Monte Caparica: no inicio, ndo se sabia como, nem onde,
seria a intervengéo artistica. Logo, essa parte seria construida pela comunidade, mas,
desde o inicio, estava definido que seria uma intervengao artistica com o propdsito de
estabelecer ligagbes com o usuario. Em sentido contrario, no caso de Bedfords Park
Walled Garden, ndo havia funcdo definida para o lugar, além de ter ficado sob

responsabilidade das pessoas decidirem seus usos.

Figura 35— Horta dentro de Bedfords Park

Fonte: - Elaboragéao propria (2023) sobre imagem do Google Maps.
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4.5 INOVA VERDE - RESIGNIFICATION OF SPACE

O projeto “Inova verde” surgiu no ambito da Universidade Federal de Santa
Catarina em parceria com a rede DESIS — uma associagao cultural sem fins lucrativos
com o propésito de promover o design para a inovacao social em instituicbes de
ensino superior com disciplinas de design. DESIS atua em ambito internacional e seus
projetos tém o objetivo de promover e apoiar a mudanga social rumo a

sustentabilidade dentro do campo do Design (Desis Network, 2020).

Figura 36 — Foto de Satélite da Universidade Federal de Santa Catarina
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Fonte: Elaboragao propria (2023) sobre imagem do Google Maps.

O projeto busca nao apenas desenvolver solugdes criativas, mas também
integrar uma abordagem sustentavel em todas as fases do processo de design. Ao
fazer isso, o0 "Inova Verde" visa ndo apenas criar produtos ou servigos inovadores,
mas também promover uma mudanca cultural e comportamental em diregéo a praticas

mais ecoldgicas e socialmente conscientes (Desis Network, 2020).
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O projeto analisado foi alocado dentro da prépria Universidade Federal de
Santa Catarina. O projeto partiu da identificagdo de espagos negligenciados e sem
usos, entre os edificios do campus, com especial destaque para aquelas préoximas ao
Bloco A da faculdade. Nessa analise, tornou-se evidente o potencial latente de
transformacao desses espacgos, cuja revitalizagao poderia ndo apenas conferir-lhes
novos propositos, mas também injetar vitalidade renovada ao ambiente académico
(Desis Network, 2020).

Figura 37- Area de intervencgéo
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Fonte: Elaboragao propria (2023) sobre imagem do Google Maps.
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Figura 38 - Horta comunitaria

Fonte: Elaboracgao prépria (2023), a partir de (Figueiredo, 2020).

Figura 39- Alunos trabalhando na horta

Fonte: Desis Network (2020.

O grupo NAS Design (Nucleo de Abordagem Sistémica) liderou o projeto, que
consiste em uma horta comunitaria, em busca dos conceitos de interacbes sociais,
requalificacdo espacial, inovagdo e bem-estar. Incorporou uma abordagem
multidisciplinar que incluiu a participacao ativa de estudantes, professores e
profissionais. A integracao de diferentes perspectivas e expertise contribuiu para a
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criacao de solugdes inovadoras e adaptaveis, garantindo que o projeto ndo apenas
atendesse as demandas imediatas, mas também se tornasse uma referéncia em boas
praticas para futuras iniciativas similares.

A fim de envolver ativamente a comunidade local, foi determinado que o
consumo dos produtos cultivados seria livre para todos. Essa decisdo desempenha
um papel crucial ao despertar o interesse das pessoas que nao fazem parte da
comunidade académica. A oferta gratuita dos produtos cultivados n&o sé promove a
acessibilidade, mas também estabelece uma ponte entre a universidade e os

residentes locais, proporcionando beneficios mutuos (Figueiredo, 2020).

Figura 40 - llustracdo comunidade local interagindo

Fonte: Elaboragao propria (2023), a partir de (Figueiredo, 2020).

Essa abordagem nao apenas transforma o projeto em um espacgo de cultivo,
mas o eleva a uma esfera mais ampla de interagéo social. Ao compartilhar os recursos

cultivados de maneira aberta, a iniciativa cria um ambiente inclusivo que convida a
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comunidade a participar ativamente do processo, estabelecendo uma conexao valiosa
entre a universidade e o entorno local. A proposta vai além do cultivo de alimentos.
Ao incentivar a participagéo coletiva, o projeto cria uma atmosfera de interagéo social,
promovendo a troca de conhecimentos, experiéncias e fortalecendo os lacos entre os

participantes. (Figueiredo, 2020).

Figura 41- Processo de Design
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Fonte: Elaboragao prépria (2023), a partir de (Figueiredo, 2020).

O projeto foi dividido em trés etapas. A primeira consistiu na realizagao de
workshops de conversagao, identificagcdo do espacgo, discussao de possibilidades,
conexao com o design e definicdo do escopo. Foi seguida pela parte da agao, em que
se desenvolveu e foram apresentadas ideias tangiveis de execugao. A terceira parte
foi nomeada de “realizar”, entretanto, ainda nao foram concluidos todos os objetivos
propostos nessa fase, que comegou com a consolidagdo da identidade visual, a
manutengao do local, a implementagéo do jardim, a instalagdo de mobiliario, além de
workshop de técnicas de agricultura e plantas medicinais. Todavia, o processo de
design nao é linear, tendo a possibilidade de retomar fases passadas para repensar
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protétipos (processo iterativo), como no caso dessa experiéncia, em que ocorreu um
registro do processo, para a futura implementagao das partes ainda nado executadas
(Figueiredo, 2020).

Figura 42- llustragcéo alunos cuidando do espaco

Fonte: Elaboragao prépria (2023), a partir de (Figueiredo, 2020).

4.6  ANALISE COMPARATIVA DOS ESTUDOS DE CASO

Os estudos de caso mostram diferentes abordagens da ferramenta do
codesign, pois cada projeto adequa sua estratégia aos desafios apresentados, que
estdo diretamente ligados ao tamanho da area, quantidade de pessoas e objetivo, ou
produto final. Assim, cada ferramenta busca atender a uma necessidade especifica.
Por exemplo, ao comparar o caso do “Inova verde” com "Love The City”, percebe-se
que o primeiro projeto envolvia um grupo limitado de pessoas, aplicando ferramentas
como workshops e aulas, enquanto o segundo usou abordagens mais abrangentes,
com ferramentas como a conversa com os pedestres das ruas.

A escolha de ferramentas esta diretamente relacionada ao tamanho do projeto.
Dessa forma, seria inadequado um projeto da proporgéo do "Love The City” usar uma

ferramenta como workshop, onde dedicar-se a ensinar pequenos grupos, enquanto a
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abordagem de conversagao possibilita envolver rapidamente mais pessoas no
processo. Ja a possibilidade de usar o workshop, em “Inova Verde” e “Bedfords Park
Walled Garden”, forneceu uma troca de conhecimento maior entre profissionais e
usuarios, estreitando relagdes.

Outro ponto importante para comparar € a utilizagao de diferentes métodos, a
fim de atrair a participagao do usuario. Em “Bedfords Park Walled Garden”, contava-
se com grupos de pessoas interessados em reaver o parque para a populagdo. Os
moradores da regido, portanto, tinham a compreensdo de que os espacgos |he
pertenciam e estavam ali para servi-los. Em contrapartida, no "Love The City” havia
uma area gigantesca publica e central, e, como em muitos centros urbanos, ali ndo
havia uma comunidade local com forte sentimento de apropriagéo do lugar, fazendo
com que o interesse dos usuarios tivesse que ser estimulado e despertado. Por isso,
o projeto apresenta outras formas criativas para atrair as pessoas a participarem.

Projetos como o “Estacionamento de Milao”, "Love The City” e “Inova verde”
utilizaram a execugdo em conjunto para formar o sentimento de apropriagdo entre
espaco e usuario. Ao conceber algo, cria-se uma conexao entre o objeto e seu autor,
e este ato leva a percepcao que, de alguma forma, o lugar |he pertence (Peres;
Oliveira, 2016). A assimilacdo de propriedade é subsequente a nocado de
responsabilidade. Ao tornar-se responsavel por um lugar, os cidadaos passam a zelar

por ele (Peres; Oliveira, 2016).



Figura 43- Comparacgao dos estudos de caso
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Fonte: Elaboracédo prépria (2023).

Em concluséo, os estudos de caso apresentados destacam a flexibilidade e a

adaptabilidade das abordagens de codesign, que s&o intrinsecamente vinculadas aos

desafios especificos de cada projeto. A escolha pelas ferramentas de codesign esta

diretamente relacionada ao tamanho do projeto, a quantidade de pessoas envolvidas

e aos objetivos definidos. A abordagem do "Love the city", por exemplo, priorizou a

ampla participagao do publico, enquanto projetos como o "Inova Verde" e o "Bedfords

Park Walled Garden" se beneficiaram de workshops para promover uma troca de

conhecimento mais profunda entre profissionais e usuarios.
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Além disso, a participagao ativa dos usuarios desempenha um papel crucial no
processo de apropriagdo do espago publico. Enquanto o "Bedfords Park Walled
Garden" ja contava com uma comunidade local engajada, o "Love the city" teve que
empregar estratégias criativas para estimular o interesse e a participagdo dos
cidadaos em um espaco publico central e amplo. O envolvimento ativo dos usuarios
gera um senso de propriedade, que, por sua vez, leva a um sentimento de
responsabilidade pelo local.

Assim, os casos examinados ilustram a importancia de adaptar as estratégias
de codesign as necessidades especificas de cada projeto, considerando a dimensao
do espago, o numero de participantes e a cultura local. Essa abordagem
personalizada permite a criagdo de espagos publicos mais significativos, nos quais os
cidaddos se sentem verdadeiramente proprietarios e, consequentemente,

responsaveis pela sua manutengao e desenvolvimento continuo.
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5 A PRATICA DE CODESIGN EM JUIZ DE FORA

Este topico conceitua a parte pratica desta dissertacdo, que objetiva analisar,
compreender e aplicar o codesign, juntamente com o Design de Servigo, em Juiz de

Fora. A parte pratica é dividida, por conseguinte, em trés partes:

Figura 44 - Esquema explicativo da estrutura do projeto

Compreender

Estudar

Aplicar

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

O primeiro tépico, “Compreender”, buscou entender qual € o nivel, ou se ha, de
participacdo popular no planejamento urbano, analisando métodos e processos
baseados na conceituagao da literatura. Partindo para o segundo quesito (estudar),
esse centrou-se no estudo e na observagdo do campo urbano onde foi definido o
recorte para realizacdo da terceira parte, “Aplicar’, consistiu na realizacdo de testes
para desenvolver um prototipo metodologico, no qual se propde um estudo de
codesign.

Este protétipo pretende contribuir com diretrizes para futuros estudos de
codesign no campo urbano; entretanto, o material aqui disponibilizado foi
desenvolvido através de testes para fins académicos e ndo houve aplicagdo com
usuarios finais. Seguindo os preceitos do Design de Servigo, o protétipo € fundamental

para aperfeicoar um produto e servico. Dessa forma, o protétipo foi testado com dois
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grupos distintos: (1) entre os componentes do Laboratério idea., formado por
professores e por estudantes da FAU de periodos variados; (2) em sala de aula como
atividade da disciplina Projeto de Arquitetura e Urbanismo |, sob a supervisdo da
professora responsavel e também orientadora desta dissertagdo. O objetivo das
sessodes testes foi aprimorar o material para desenvolvimento de sessdes futuras de
codesign, com usuarios finais. Nao houve objetivo de gerar quantitativos e/ou
respostas sobre a regido em questao.

Portando para aprofundar-se no estudo das praticas de codesign no Design de
Servico, a presente investigacao se propds a desenvolver um protétipo que pudesse
contribuir com a pesquisa sobre espacos e servigos em Arquitetura e Urbanismo e no
Design de Servigo, devido a uma escassez de literatura e outras ferramentas que
abordam o campo urbano sob esta perspectiva.

Esta dissertagao, ainda, da continuidade a trabalhos ja elaborados pelo grupo
de pesquisa Agora e Laboratério idea. (antigo DSEAU). Esses estudos inserem o
Design de Servico no ambito da Arquitetura e Urbanismo, enquanto estudos
anteriores, — como o de Gicele Brittes (2020), Design de Servigo e as contribuicbes
para o projeto de ambientes corporativos; o de Nathalia Minatele (2021),
Interdisciplinaridade entre Arquitetura de Interiores e Design de Servigo nos espagos
de varejo: diretrizes para o projeto do espaco; e o de Paula Albuquerque (2022), Por
uma concepgado cocriativa na Arquitetura: Design de Servigo e a revisdo do processo
de projeto arquiteténico. A presente investigagdo, em outro sentido, avanga nas

reflexdes em torno do projeto de espagos e servigos nos espagos urbanos.
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Figura 45- Mapa area central de Juiz de Fora
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Fonte: Unanue, Brigatto e Rodrigues (2020)

Paralelamente aos trabalhos citados acima, o Laboratério idea. desenvolveu

trabalhos no ambito da iniciagcao cientifica que visam a colaborar com o estudo da

area central de Juiz de Fora de diversas maneiras. A Figura 45 acima destaca a regiao

central da cidade e apresenta algumas arquiteturas que servem como referéncia ao

ensino e aprendizagem de projeto em Arquitetura e Urbanismo. Dessa forma, este

trabalho deu continuidade aos estudos da area central da cidade de Juiz de Fora e

procurou contribuir com um material consistente para futuros estudos e projetos que

incorporem a perspectiva do usuario.



Figura 46- Recorte da area central de Juiz de Fora

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

. A seguir, faremos uma breve contextualizacao da cidade de Juiz de Fora-
MG, entrelagando-a com os principais temas desenvolvidos nesta dissertagao
(codesign, servigos e espacgos urbanos). O capitulo 6 apresenta o template do

protétipo e o passo-a-passo de seu desenvolvimento e aplicagao.

5.1 A CIDADE JUIZ DE FORA - MG
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O municipio de Juiz de Fora esta localizado no Sudeste de Minas Gerais,
nomeado de Zona da Mata mineira. A cidade originou-se a partir das vias do “caminho
novo”, criado no século XVII, por onde era transportado o ouro, entre Minas Gerais e
Rio de Janeiro (Colchete Filho; Marangon; Fonseca, 2010). A cidade, ainda, esta
disposta entre trés metrdpoles: Sao Paulo, Rio de Janeiro e Belo Horizonte.

O municipio é caracterizado como uma cidade de tamanho intermediario, sendo
um dos principais centros que recebe investimentos na regido da Zona da Mata e nas
areas proximas. O setor de servigcos representa aproximadamente 63% do Produto
Interno Bruto (PIB) da microrregido, conforme indicado por Chaves (2011). Esses
dados ressaltam a importancia das atividades comerciais para o0 municipio,
juntamente com o polo educacional, por serem esses 0s principais impulsionadores
de seu crescimento e desenvolvimento. A consolidagcdo do municipio, tal como
conhecemos atualmente, € resultado, em grande medida, do progresso dessas areas.

Juiz de Fora é cercada por municipios de menor tamanho e areas rurais, que
dependem dos servicos basicos oferecidos na cidade. Por essa razao, diversas
familias migram para o municipio (Chaves, 2011), somando-se a populagdo que néo
reside, mas utiliza os servigos disponiveis e retorna para suas cidades de origem apos
a conclusao dos mesmos.

O nucleo central de Juiz de Fora, que representa o coracao da cidade e o local
onde a vida urbana teve inicio, € descrito como um tridngulo formado por trés vias:
Avenida Baréo do Rio Branco (a primeira rua de Juiz de Fora), Avenida Getulio Vargas
e Avenida Presidente Itamar Franco (Colchete Filho; Braida; Cardoso, 2014). E
também onde se encontra o centro comercial da cidade e seus principais servigos. Ao
contrario de outras cidades, o centro de Juiz de Fora ndo perdeu sua vitalidade ao
longo do tempo, pois suas ruas continuam movimentadas e povoadas de pessoas,
mantendo um fluxo intenso e constante (Amaral, 2012).

No entanto, mesmo com a atividade constante no centro da cidade, ja se pode
observar um processo de descentralizacdo, decorrente da expansao urbana e do
deslocamento de seus moradores (Colchete Filho; Braida; Cardoso, 2014). Outro fator
a ser considerado é a questao econdmica, uma vez que a valorizagao do solo na area
central leva as pessoas a buscarem areas mais acessiveis financeiramente. Essa
movimentacao reflete-se na divisao social do espaco, posto que a imigragao de grupos

sociais reconfigura a morfologia da cidade. Cidades de porte médio, diga-se, tendem
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a passar por um intenso processo de reorganizagao espacial, devido as mudancgas
nos modelos de uso e ocupacéao, que sao regidos por legislagdes (Chaves, 2011).

Chaves (2011) relata o problema socioeconémico urbano na cidade, resultante
da alta migracdo de pessoas sem que exista planejamento urbano e estratégias
adequadas para lidar com esse volume populacional. O crescimento desordenado
resulta na segregacgao da populacéao e, aliado a falta de agao do poder publico diante
dos conflitos sociais, tém um impacto negativo na infraestrutura urbana do municipio.

A area central de Juiz de Fora ja foi tema de diversas pesquisas. Dentre eles,
estdo: A vitalidade dos espacgos publicos centrais: os calgadbes de pedestres em Juiz
de Fora, de Colchete, Marangon e Fonseca (2010), em que se discute os beneficios
da inser¢gdes de calgcaddes para os pedestres da cidade; Passagem em Rede: a
dinédmica das galerias comerciais e dos calgadbes nos centros de Juiz de Fora e de
Buenos Aires, de Braida (2011), e As Galerias De Juiz De Fora : Urbanidade da Area
Central, de Orsi (2006), que sdo exemplos de estudos que abordam a rede de galerias
do centro de Juiz de Fora; e Cidade e comércio: relagcbes em Juiz de Fora, Minas
Gerais, de Colchete Filho, Braida e Cardoso, (2014), que discute a relagdo do
comeércio, analisando a descentralizagdo comercial vivida pela cidade.

O Processo De Reestruturaggdo Do Espagco Em Cidades Médias: Caso
Referéncia, O Centro De Juiz De Fora, de Amaral (2012), por sua vez, consiste em
um estudo aplicado de reestruturacéo de espacos de cidade de médio porte no centro
de Juiz de Fora, visando a preservar a vitalidade do centro urbano; enquanto Estudo
de Caso — A Cidade de Juiz de Fora MG: sua centralidade e problemas
socioeconémicos, de Chaves (2011), aborda o urbanismo do centro focando em
parametros sociais. Em A constituicdo do nucleo urbano de Juiz de Fora e a sua
gradual transformagé&o em principal centro comercial e manufatureiro da provincia de
Minas Gerais, de Oliveira (2006), discute-se a importancia da centralidade do
comércio. A partir desse levantamento, € possivel notar lacunas a serem exploradas
sobre o estudo da regido central de Juiz de Fora. Tendo isto em vista, esta pesquisa
objetivou estudar os servigos de espacgos publicos sociais, com intuito de colaborar
com o desenvolvimento e a construcdo de conhecimento sobre a area central da

cidade.
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52 O ESPACO URBANO EM JUIZ DE FORA: ESPACOS SOCIAIS versus
ARQUITETURA HOSTIL

Para avancar nas analises apos o estudo da literatura especifica e acrescentar
0s conceitos anteriormente estudados, partiu-se para a realizagéo de uma coleta de
dados em campo, no centro da cidade. Para isso, foram realizados registros
fotograficos por toda a area que faz parte do recorte deste trabalho. E importante frisar
que a captura de imagens procurou privilegiar a perspectiva do pedestre.

Para este estudo, foram criadas duas categorias: a primeira compreende
elementos hostis provenientes do setor privado e residencial, enquanto a segunda
engloba equipamentos e edificios do setor publico. No mapa da figura 47, séo
destacados os locais onde foram registrados elementos de arquitetura hostil.

A arquitetura hostil exerce uma influéncia direta na dindmica entre os habitantes
e a cidade, culminando em uma sensacao difusa de desconforto e insatisfagdo com o
ambiente construido. Essa hostilidade pode gerar divisdes tanto espaciais quanto
sociais, marginalizando e excluindo individuos da comunidade, impondo limitagdes e
restricdes ao uso dos espacos, entre outros fatores, os quais desencadeiam impactos

negativos nos vinculos sociais urbanos.



Figura 47- Elementos de Arquitetura hostil

Elementos hostis setor
privado

Elementos hostis setor
puUblico

Fonte: Elaboragao prépria (2023).

E notavel que as ruas com comércio e residéncias de padrdes mais elevados
exibem maior presenga de elementos urbanos hostis, ao passo que as ruas de

comércio popular apresentam poucos ou nenhum desses elementos. Um ponto
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relevante é a proximidade entre esses elementos e as semelhancgas nas estratégias
hostis, suscitando reflexdes sobre a influéncia de uma construgéo sobre a vizinhanga.

Essa observagao instiga uma analise mais profunda sobre os fatores que
contribuem para a presenca de elementos urbanos hostis em determinadas areas.
Parece haver uma correlagao intrinseca entre o nivel socioeconémico de uma regiao
e a quantidade de medidas hostis adotadas em sua infraestrutura urbana. Tal
fendmeno pode ser interpretado como um reflexo das desigualdades sociais

presentes na sociedade.

Figura 48- Elementos de Arquitetura hostil

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

As principais estratégias identificadas no levantamento incluem grades,
elementos pontiagudos e anteparos para restringir 0 acesso a areas com marquises
e vasos de plantas. Esses elementos, em sua maioria, tém o propdsito de evitar que
as pessoas utilizem degraus e partes das construgdes arquitetbnicas como areas de
descanso. Elementos pontiagudos e anteparos em espagos urbanos, como
identificado no levantamento, destacam uma abordagem que visa a controlar e limitar

0 uso desses locais de maneiras especificas.
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Figura 49 - Elementos de Arquitetura hostil

- =

Fonte: Elaboracao propria (2023).

Muitos desses elementos sdo dispostos de maneira a impedir o acesso dos
usuarios sem causar ferimentos (Figura 48); no entanto, outros componentes
possuem caracteristicas mais agressivas, como a ponta (Figura 49). Outro recurso
encontrado sao os vasos (Figura 50), posicionados estrategicamente para restringir
espagos com marquises ou ocupar areas que poderiam servir informalmente como
assentos, os anteparos, que podem incluir estruturas como correntes, barras ou até
mesmo vegetacdo densa, sdo utilizados para criar barreiras visuais e fisicas,
dificultando o acesso e inibindo a utilizacdo desses espagos urbanos. Ao adotar
elementos fisicos para evitar o uso de areas como locais de descanso, especialmente
em construgdes arquitetdnicas, ha uma clara intengdo de moldar o comportamento
dos usuarios. No entanto, € crucial considerar os impactos sociais e simbdlicos dessas

medidas.
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Figura 50- Elementos de Arquitetura hostil

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

Nos bancos do Parque Halfeld, pracga localizada no corag¢ao da cidade, foram
identificadas praticas para evitar que moradores de rua utilizassem os bancos para
dormir, pois estes sao divididos por barras para impedir que alguém deite (Figura 47).
Esta acao cria barreiras entre os usuarios e os espacgos, ao colocar barras nos bancos,
0 espaco publico, teoricamente aberto a todos, passa a ser restrito de maneira sutil.
Essas barreiras fisicas ndo apenas impedem que moradores de rua descansem
nesses bancos, mas também enviam uma mensagem de exclusdo. Neste contexto, o
espaco publico comeca a restringir seu uso, criando divisdes entre diferentes grupos
de usuarios. Isso pode contribuir para a marginalizagao e estigmatizagao de certas

comunidades, exacerbando a ja existente polarizagao social.
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Figura 51- Elementos de Arquitetura hostil

Abaixo, observa-se um muro de vidro circundando o canteiro. A primeira vista,
pode-se deduzir que a finalidade desse elemento & proteger o edificio. No entanto,
uma analise mais detalhada revela que o vidro ndo cerca nenhuma entrada, mas sim
impede o acesso ao espacgo livre e coberto da projegdo da edificacdo. Registros
antigos retirados do Google Maps (Figura 52) mostram que originalmente a edificagao

nao possuia esses elementos.

Figura 52- Foto antiga x Foto atual — transformacé&o urbana

Antigo x novo SR

e = _._ﬁmb-’

Fonte: - Elaboragao propria (2023), a partir de https://www.google.com.br/maps
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Ao analisar a Figura 50, é evidente a predominancia da influéncia da iniciativa
privada em relagdo aos elementos hostis. A Figura 53 quantifica graficamente a
relacdo entre elementos hostis presentes em instituigdes publicas e privadas. E crucial
compreender que as agdes tomadas por espacgos privados impactam o espaco
publico, especialmente quando estdo diretamente interligadas. Sennett (2018)
enfatiza a complexidade da cidade, uma vez que todos coexistem simultaneamente
no campo urbano, compartilhando e desfrutando do mesmo espacgo. O urbanismo
deve ser concebido como um todo integrado e ndo como uma subdivisdo em partes
separadas. Cabe ao poder publico coordenar todas essas partes para que coexistem
em harmonia, evitando que construgdes de carater privado interfiram negativamente

na morfologia urbana.

Figura 53 - Comparagao de dispositivos hostis: setor publico e privado

20%

etor publico

80%

Setor Privado

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

Mesmo que a hostilidade urbana seja mais proeminente em instalacbes
privadas, isso ndo exime as autoridades de sua responsabilidade. O poder publico
tem a incumbéncia de gerenciar e organizar as cidades por meio de leis, sendo seu
dever estabelecer legislagbes que busquem tornar a vivéncia urbana mais
democratica, a configuragao dos espacos urbanos desempenha um papel significativo
na formagao da identidade e na coesao social de uma comunidade. Portanto, a gestéao
cuidadosa desses espagos deve ser guiada por principios que promovam a inclusao,

a segurancga e a qualidade de vida para todos os seus habitantes.

5.3. INCLUSAO E PARTICIPACAO DO USUARIO EM JUIZ DE FORA
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Embora Sennett (2018) defenda o planejamento urbano co-criativo perante o
modelo tradicional, Fuad-Luke (2012) acredita que, no futuro, caminharemos para um
modelo de cidade co-criada — em que os cidad&os participam ativamente do processo.
Além disso, a partir dos estudos de caso apresentados anteriormente, que almejam
mudar a forma do planejamento das cidades em outras partes do mundo, essa ainda
nao € a realidade encontrada em Juiz de Fora, cidade em estudo. A seguir,
apresentamos dois episédios em que a Prefeitura Municipal de Juiz de Fora abriu
espaco para a participagao dos cidadaos em audiéncias publicas destinadas a discutir
problemas da cidade’.

No dia 20 de dezembro de 2022, a Prefeitura de Juiz de Fora realizou uma
audiéncia publica sobre o Plano Diretor Participativo. Para analisar a abordagem
participativa do municipio, entéo, foi feito o acompanhamento da reunido como ouvinte
e observador, com o objetivo de entender a situagcdo da atual metodologia de
introducao do habitante no processo.

Esta foi a quarta audiéncia de carater participativo, sendo a primeira ocorrida
em 2019. A audiéncia iniciou-se as nove horas da manha desta tergca-feira, no Teatro
Paschoal Carlos Magno. A programacao foi dividida em partes: (1) Mesa de abertura,
que apresentou os desafios na construcao de uma cidade para todos e todas; (2) a
implementacdo do PDP em 2022 e metas para o processo para 2023; (3) Fala dos
inscritos; (4) Réplicas e Consideracées da Mesa; e (5) Encerramento. A reuniéo,
ainda, aconteceu sob a orientacido de trés principais eixos, “Habitacdo, Saneamento
e Mobilidade”, que foram os assuntos centrais apresentados, ressaltando-se suas
questdes tangenciais.

Apesar do nome da chamada reuniao referir-se ao evento como “Participativo”,
entende-se que a conferéncia ndo se enquadra dentro do termo, encaixando-se no
formato de consulta publica explicado por Sennett (2018). A atual prefeita, Margarida
Salomao, ademais, se referiu a audiéncia como uma reunido de prestagao de contas,
mostrando as acoes realizadas durante o ano de 2022 e os planos futuros para serem
executados em 2023.

Os projetos foram apresentados prontos em slides e imagens ja renderizadas,
nao havendo de fato a participacdo dos habitantes no processo criativo. Na

! Ressaltamos que as ponderagbes aqui colocadas nido tem a finalidade de criticar ou
desmerecer o esforgo do municipio, e sim compreender e fomentar a reflexdo, para que o termo
“participativo” alcance o propésito de seu significado.
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perspectiva do Codesign, o usuario € incluido desde a fase inicial (Sanders; Stappers,
2008). Ou seja, partimos da concepc¢ao, de uma folha em branco, em que todos
possam colocar ideias e criar.

Os projetos foram apresentados sequencialmente, somente ao final da
exibicao, foi aberta a palavra ao publico. Ao chegar a vez da palavra ao publico,
somente duas pessoas levantaram e se dispuseram a falar. Eles, entretanto, eram
profissionais representantes de 6rgédos publicos, e ndo se pronunciaram como
usuarios ou propuseram demandas a respeito dos planos urbanos, somente

reafirmaram a participacao de tais 6rgaos no processo.

Figura 54 - Foto da audiéncia publica do Plano Diretor Participativo

Fonte: Autor (2023).

A sessado foi encerrada com consideragdbes da mesa que conduzia a
apresentacao.

O Plano de Manejo Participativo foi o segundo episédio analisado, evento
promovido pela Prefeitura de Juiz de Fora, em conjunto com a Secretaria de
Sustentabilidade em Meio Ambiente e Atividades Urbanas (Sesmaur), ocorrido no dia
18 de margo de 2023, para apresentar as normas de visitagdo, conservagao e gestao
do Parque do Lajinha. O parque € uma unidade de conservagao de protegao integral
estabelecida pelo Decreto Municipal n® 11.266, de 10 de julho de 2012 (PJF, 2023a).
A reuniado fez parte de uma série de eventos promovidos pela prefeitura, a fim de
promover a “Semana Municipal da Agua”.
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O evento aconteceu dentro do préprio parque e reuniu representantes dos
bairros préximos, como Santa Efigénia e Teixeiras, além de membros da Secretaria
Especial de Direitos Humanos (SEDH — PJF), Comité de Respeito a Diversidade
Religiosa (CDR — PJF), Secretaria de Desenvolvimento Sustentavel e Inclusivo, da
Inovagao e Competitividade (SEDIC — PJF), Fundacgéao Cultural Alfredo Ferreira Lage
(FUNALFA — PJF), Secretaria de Sustentabilidade em Meio Ambiente e Atividades
Urbanas (SESMAUR - PJF), Movimento Negro Unificado Juiz de Fora (MNU — JF),
Biblioteca Hebraica de Juiz de Fora, Instituto de Arte e Cultura de Juiz de Fora e a
coordenacgao do Plano de Manejo (PJF, 2023b).

De acordo com a lista de presenca divulgada pela prefeitura (PJF, 2023b), 19
participantes acompanharam a reunido. A lista mostra que seus participantes, em sua
maioria, eram funcionarios e profissionais envolvidos na organizagdo da cidade,
sendo a presencga do publico limitada aos representantes dos bairros proximos.

Apos o encerramento do evento, a prefeitura abriu uma consulta publica,
através da internet, para a comunidade contribuir com informagdes e sugestdes a
respeito do “Plano de Manejo do Parque da Lajinha”. A consulta ocorreu através de
um Formulario Google, disponivel no site da Prefeitura de Juiz de Fora. O formulario
consistia na resposta a trés questdes: identificacdo; qual a opinido sobre o “Plano de
Manejo do Parque da Lajinha”; e espaco livre para sugestdes sobre o local em
questao. Para responder as questdes, o site disponibiliza o PDF completo do Plano
de Manejo. Esse documento traz um estudo detalhado de todo planejamento,
totalizando 470 paginas — o que nao o torna atraente, e nem didatico, para a leitura
de leigos.

Esse modelo adotado nos dois episddios relatados é caracteristico de uma
consulta publica, cuja participagdo dos usuarios se resume em opinar sobre algo
definido por profissionais. Métodos participativos definidos por autores como Del Rio

(1990), em outra diregao, requerem maior insergao do usuario no processo.

Uma “consulta” em comunidade, por exemplo, costuma envolver um
departamento de planejamento explicando como e onde quer construir uma
nova estrada; vém entao os protestos de membros do publico, de campedes
de ciclismo aos moradores das proximidades; as autoridades de
planejamento levam essas objegdes "a apreciagdo" depois de “uma produtiva
troca de ideias”; e em seguida essas mesmas autoridades vém a fazer

exatamente o que queriam fazer desde o inicio (Sennett, 2018, p. 333).
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A audiéncia da prefeitura (episddio 01) caracterizou-se como um padrao que
corresponde ao modelo de “teatro passivo”, descrito por Sennett (2018). Entende-se,
nesse sentido, que o layout de teatro estabelece uma hierarquia de fungao, segundo
a qual as pessoas nao estdo ali como criadores, mas como plateia, sendo os
projetistas as estrelas (Sennett, 2018).

Com esta analise, € possivel afirmar que o formato da audiéncia se enquadra
no modelo de consultoria tradicional, ndo contendo os elementos fundamentais de
metodologias participativas. Porém, até a questdo da consulta ficou defasada, pois
nao houve um respaldo da populagcdo, apontando demandas e necessidades. Esta
situagdo mostra a importancia da implementacao de ferramentas que estimulem a
participacado dos usuarios.

A falta de participacdo dos habitantes ndo pode ser vista como falta de
interesse. As pessoas leigas a projetos de arquitetura e urbanismo nao séo designers
natos, mas sao usuarios dos espagos da cidade e tem suas percepgdes proprias.
Além disso, Manzini (2017) sugere que os profissionais sejam convertidos em
instrutores que, através de ferramentas apropriadas, possam estimular e instigar a
criatividade junto ao publico leigo. Logo, se espera de fato a participacédo deste
publico, precisa ser ofertado para o usuario a oportunidade de criar. Revela-se, assim,
a importancia da implementacao de ferramentas de criagao e de projeto, pois através
delas é possivel conduzir um leigo a produzir juntamente com equipes
multidisciplinares.

Esses exemplos, assim, permitem identificar pontos que precisam ser
repensados, a fim de estimular o planejamento urbano com a participacao publica.
Logo, primeiro se destaca a falta de interesse da populagao, consequente da falta de
proposta atrativas para o publico leigo. Outro ponto que chama a atencgao ¢ a falta de
estratégias para um projeto de elaboragao participativa, no qual as atividades devem
ser didaticas e realizadas fora do horario comercial.

5.4. SERVICO NO ESPACO SOCIAL

Para a abordagem deste tépico, faz-se importante ressaltar que todas as

fungdes sdo um tipo de servigo. De acordo com a afirmacgéao de Stickdorn et al. (2020),

“tudo é servigo”, pois o termo “servigo” nao é restrito somente as fungbes comerciais;
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isto &, as fungbes exercidas por espagos urbanos também sdo um tipo de servigo
oferecido pela cidade para seus habitantes. Por exemplo, um dos servigos de uma
praca € proporcionar lazer aos seus usuarios. Portanto, tais servigos concretizam-se
de diversas formas.

Em alguns lugares, através da apropriacéo, as pessoas definem um novo
servigo para o local. Dessa maneira, ha lugares que continham uma funcionalidade
que ndo contemplava as necessidades das pessoas e, através de uma reivindicagao
da populagéo, ganha um novo propdésito. Tal “reivindicagdo” pode consistir em atos
simples, como sentar-se em escadas e canteiros. A partir destes atos, revela-se a
necessidade que os habitantes tém e que as cidades ndo atendem de forma
intencional.

Esses atos podem servir como um gatilho para as autoridades locais ou
planejadores urbanos identificarem as referidas demandas e considerarem a
implementacdo de solugdes mais adequadas e intencionais, a fim de atender as
necessidades da comunidade. Isso pode levar a intervengdes urbanas planejadas,
como a criagao de pragas, parques, areas de lazer ou espagos de convivéncia que
oferecam as comodidades desejadas pelos habitantes.

Essa forma de reivindicagao e apropriacdo do espacgo publico pode, ademais,
pode desencadear processos de participacédo cidada e engajamento da comunidade
no planejamento urbano. A medida que os habitantes se envolvem na transformac&o
de espagos subutilizados ou inadequados, eles se tornam agentes ativos na
configuracao da cidade, contribuindo para uma maior qualidade de vida e senso de
pertencimento.

Portanto, o servico permeia todos os aspectos do espaco social, desde as
transagdes comerciais até o lazer ofertado pelos bancos e arvores das pracgas, por
isso 0 servigo esta relacionado nas dinamicas sociais da cidade. Para embasar e
relacionar os conteudos tedricos discutidos anteriormente com a pesquisa de campo
realizada no centro de Juiz de Fora, foi realizada uma analise de espacgos na cidade
que oferecem servigos capazes de propiciar lagos sociais. O levantamento dessas
informacgdes abrangeu a situacao atual da area central de Juiz de Fora, apresentando
Nao apenas 0s servigos ja existentes, mas também a necessidade de inclusdo de
novos servigos. Realizado por meio de observagao direta em campo e de registro
fotografico, seguindo as metodologias e estratégias elaboradas por Gehl e Svarre
(2018) descritas no Cap.2 (Metodologia).
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Esse levantamento foi registrado diariamente ao longo de um més, de 1° de
abril de 2022 a 30 de abril de 2022, durante os periodos da manha e da tarde, periodos
em que os servigos locais funcionam. Iniciou-se com o mapa de fluxo, que registra a
intensidade de pessoas nas ruas, revelando quais ruas sdo as mais movimentadas e
quais rotas sao as mais utilizadas.

Conforme defendido por Gehl e Svarre (2018), é possivel desvendar a logica
do funcionamento das cidades e sistematiza-las de forma compreensivel, por meio da
aplicacado de metodologias adequadas. Nesse sentido, esta pesquisa adotou e aplicou

a metodologia de mapeamento, aliada a observacao direta do campo urbano.
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Figura 55 - Mapa do fluxo de pedestres
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Fonte: Elaboragao propria (2023).
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No mapeamento realizado, pode-se observar que os maiores fluxo de
pedestres, sinalizados pelas linhas grossas, estdo concentrados no centro do mapa e
nas avenidas. Outro ponto a se destacar sdo as ruas compartilhadas, conhecidas
popularmente como calgaddes, que concentram o maior fluxo de pedestres. A analise
do mapa de fluxo proporciona insights valiosos sobre os padrbes de circulagao,
possibilitando uma compreensao mais profunda da dindmica urbana durante os
periodos da manha e tarde.

Esses padrdes de circulagao s&o cruciais para o planejamento urbano e podem
orientar decisdes sobre a localizacdo de servigos publicos, pontos de interesse e
estratégias de mobilidade. Além disso, a identificacdo das areas de maior fluxo de
pedestres destaca a importancia de investir em infraestrutura adequada, como

calgadas mais largas, travessias seguras e espagos de convivio.



Figura 56- Mapa do fluxo de automéveis
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Fonte: Elaboragao prépria (2023).
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O mapa de fluxo de automdveis ndo apenas mostra as ruas mais utilizadas e a
intensidade do trafego. Ele também expde questdes relacionadas ao conforto do local,
levantando aspectos como bem-estar sonoro, ambiental e qualidade do
deslocamento, entre outros. O bem-estar sonoro e ambiental, assim como a qualidade
do deslocamento, sao fatores fundamentais para avaliar a experiéncia dos cidadaos
na area estudada. Essa abordagem mais holistica reconhece que a qualidade de vida
urbana nédo € determinada apenas pela eficiéncia do trafego, mas também pela
harmonia do ambiente que o rodeia.

No mapa, a intensidade dos automoveis foi representada pela espessura das
linhas pontilhadas, sendo as linhas mais proeminentes direcionadas ao fluxo intenso
e as mais finas indicando fluxos menores. Essa abordagem visual ndo apenas facilita
a compreensdo do padrédo de trafego, mas também permite uma analise mais
profunda da dindmica urbana.

Contudo, vale ressaltar que existem casos de ruas compartilhadas no centro
da area estudada, como a Rua Halfeld, a Rua Bardo de Sao Jodo Nepomuceno, e a
Rua Mister Moore, onde a passagem de automoéveis € ocasional e insuficiente para
ser considerada um fluxo significativo, € possivel perceber a presenga de espacos
mais tranquilos e propicios a interagdo pedestre. Essa observacao € crucial para o
planejamento urbano, pois reconhece a importancia de zonas que vao além da mera
funcionalidade viaria.

Assim, o mapa nao apenas informa sobre o trafego e sua relagdo com espagos
e servicos, mas também oferece insights valiosos para o desenvolvimento futuro do
ambiente urbano. Ao considerar aspectos além da movimentacao de veiculos, ele se
torna uma ferramenta integral para arquitetos, urbanistas e autoridades locais,
contribuindo para o desenvolvimento de cidades mais equilibradas, sustentaveis e

voltadas para o bem-estar de seus habitantes.
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Figura 57- Mapa pontos de convergéncias
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Fonte: Elaboracao propria (2023).
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O mapa de convergéncia de pessoas mostra os maiores pontos de
aglomeragdes e permanéncia de pessoas. Nele, observam-se poucos lugares
assinalados, em relacéo a proporgcao do tamanho do local selecionado. A maior parte
dos locais da area de estudo tem caracteristica de area de passagem, sendo a area
de estudo predominantemente dominada pelo fluxo rapido de pedestres, devido a falta
de pontos de atragbes que despertem o interesse dos usuarios em permanecer na
area urbana da cidade, usando o espacgo s6 como meio de deslocamento.

Em sintese, a analise do mapa destaca a necessidade de intervengdes urbanas
que visem criar espag¢os mais acolhedores, atrativos e propicios a convivéncia, indo
além da simples funcionalidade de deslocamento. O planejamento urbano deve
buscar equilibrar o fluxo de pedestres com a oferta de pontos de interesse e atividades

gue incentivem a permanéncia.
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Figura 58- Mapa mobiliario de lazer — bancos e mesas
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Fonte: Elaboracao propria (2023).
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No mapa acima (Figura 58), utilizando o entendimento de Mourthé (1998) sobre
mobiliario urbano, estdo marcados somente os mobiliarios de lazer, como: banco e
mesas; ou seja, mobiliarios que geram permanéncia de pessoas, sendo divididos
entre publico e privado. Esses elementos desempenham um papel crucial na criagcéao
de areas destinadas ao descanso, convivio e interagdo social, enriquecendo a
experiéncia dos cidadaos na cidade (Mourthé, 1998). A diferenciacdo entre mobiliario
de lazer publico e privado contribuem com percepcgdes valiosas sobre como esses
espacos sao distribuidos e utilizados no ambiente urbano.

Foi possivel perceber no mapa, que a maior parte dos mobiliarios nas ruas séo
de origem privada (principalmente nas Ruas Halfeld e R. Braz Bernardino)ao
identificar e mapear esses mobiliarios especificos, € possivel analisar a distribuicao
espacial desses elementos de lazer, compreendendo melhor como eles contribuem
para a formacao de diferentes zonas de convivio na cidade. Isso ndo sé fornece
informagdes sobre o design e planejamento urbano, mas também permite avaliar a
acessibilidade e inclusao desses espacos de lazer para diversos publicos.

A atencao dedicada aos mobiliarios de lazer destaca a importancia de criar
ambientes urbanos que nao apenas servem como passagens funcionais, mas que
também incentivem a permanéncia e a interagdo social. Esses espacgos
desempenham um papel vital na promoc¢ao de comunidades vibrantes e na construcéo

de uma cidade mais acolhedora.
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Figura 59- Sobreposicao de mapas

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

PONTO CONVERGENCIA DE
PESSOAS

Grande ponto de

convergéncia

Baixo ponto de
convergéncia

MOBILIARIO

Mobilidrio PUblico

_ Mobiliario Privado
FLUXO AUTOMOVEL

®0®O® OO ® ® ® Ffluxoinstenso
eeoeeoee0e e e e [luxomédo

Fluxo baixo
>> Direcdo do
Fluxo

FLUXO DE PEDESTRE
I Fluxo instenso
EEN NN N . Fluxo médio

-------------------- Fluxo baixo

A sobreposicao de mapas permite comparar diferentes informacdes e perceber

os padrdes entre elas, tornando-se uma ferramenta valiosa para a compreensao de

dados.

Analisando o mapa da Figura 59, ademais, é possivel notar que o maior niumero

de pontos de permanéncia esta concentrado no centro do mapa e no parque, que

possui o maior fluxo de pedestres, mobiliarios e ndo possui fluxos de carros. No ponto

de vista de Simdes (2016), areas com maior permanéncia estdo associadas a
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oportunidades para desfrutar de momentos de pausa, contemplagcéo de paisagens,
presenca de mobiliario urbano ou espacos com esplanadas.

Em contraponto, as ruas adjacentes (Rua bardo do Rio Branco, Rua Batista de
Oliveira) apresentam uma dinamica diferente, ndo possuindo grandes pontos de
convergéncia de pessoas, mesmo apresentando um fluxo de pedestres semelhante a
outras ruas — consequéncia da falta de atrativos ou do desconforto de permanecer no
local. Outro fator determinante na dindmica da area é a falta de pontos de
permanéncia de pessoas perto de grande fluxo de carros, mostrando que as ruas
compartilhadas sao mais atrativas.

O fato de bancos, mesas, pontos de descanso e mobiliario de lazer publico
estarem concentrados somente no parque reforgca a caracteristicas de “area de
passagem” na maioria das ruas, restringindo o lazer urbano ao parque ou deixando a
encargo do comercio privado, que se utiliza das ruas como ponto de apoio e extensao
dos seus servigos. A falta do mobiliario de lazer publico dificulta o principal encargo
urbano, que é a socializagao.

O mobiliario ndo apenas tem o potencial de estabelecer uma conexao entre o
usuario e o espago (Mourthé, 1998), mas também pode aumentar as oportunidades
para as pessoas desenvolverem lacos entre si. Conforme observado por Simdes
(2016), os espacos publicos s6 sdo considerados agradaveis quando permitem que
as pessoas permanegam neles por longos periodos. Para a autora, o objetivo seria
criar ambientes acolhedores que estimulem o desejo do pedestre de desfrutar do local.

Apesar destes mapas permitirem a construgdo de um panorama geral de uma
forma ampla e légica, eles ndo oferecem um entendimento do ponto de vista das
pessoas. Logo, para aprofundar-nos no entendimento dos dados, foi preciso dar
sentido as manchas assinaladas no mapa. Com esse fim, foi realizado um o registro
fotografico dos servigos da area estudada. Este levantamento resultou em um grande
acervo de fotos. De forma a ilustrar esse conteudo, foram selecionadas e incluidas

aqui as fotos que melhor exemplificam os critérios analisados.
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Figura 60- Apropriagao urbana

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

Outros servicos comuns que o espago urbano pode oferecer sao o0s
temporarios, espacgos sociais que oferecem a oportunidade e o local para construir
servigos efémeros. Tyrvainen (2015) coloca a arquitetura temporaria como uma
potencial ferramenta para explorar os espacos publicos. O uso dessa estratégia
permite que o ambiente se adapte e renove-se de acordo com a necessidade do
momento, podendo criar espagos urbanos mais dindmicos e variados (Tyrvainen,
2015).

Além disso, a arquitetura temporaria também pode servir como um laboratério
experimental, no qual novas ideias e conceitos arquitetdnicos podem ser testados,
antes de serem implementados permanentemente. Isso permite uma abordagem mais
flexivel e adaptavel ao planejamento urbano, incentivando a inovagéo e a criatividade

na concepgao de espacgos publicos.
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Figura 61- Espacgos temporarios

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

A malha urbana possibilita a expansao de areas e estabelecimentos comerciais
para espacgos publicos, permitindo a criagdo de ambientes onde os clientes podem
desfrutar de servigos além dos limites arquitetdnicos dos estabelecimentos,
interagindo com o ambiente circundante. Essas iniciativas podem ocorrer por meio de
parklets ou ocupacdes de calgadas com mesas e outros méveis privados. Além disso,
elas contribuem para a revitalizagao urbana, o fortalecimento da vida comunitaria e a

criacao de espagos publicos mais dindmicos e agradaveis.
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Figura 62- Ocupacao urbana pelo servigo comercial
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Fonte: Elaboracao propria (2023).

Destaca-se que a maior concentracdo entre os pontos analisados e coletados
se encontra na parte central da area selecionada, que os espacos apontados na figura
62 sao notadamente dedicados aos pedestres, pois, mesmo havendo ruas
compartilhadas, seus usos e servicos sao voltados para o usuario. Devido a
significativa presenca de pessoas e a diversidade de dindmicas sociais, esse
ambiente se torna um local ideal para o estudo das relagdes sociais e dos servigos.
Outras ruas apresentam uma dindmica semelhante entre si, embora variem em termos
socioecondmicos, paisagisticos e propor¢des. Elas, assim, compartiham uma
formatagcdo parecida, caracterizada por uma &rea mista comercial, com
predominancia da area de passagem e do trafego de veiculos constantes, restringindo

ao minimo as relagdes sociais.
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Figura 63 - Recorte da area que apresenta mais servigos predominantes
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Fonte: Elaboracao propria (2023).

6 DESENVOLVENDO UM PROTOTIPO METODOLOGICO

A investigacdo das relagdes sociais no campo urbano extrapola os mapas
comportamentais e as analises gerais, estando bastante relacionada a percepgéo das
pessoas. Conforme propde o Design de Servigo, levar essas questdes diretamente
aos usuarios oferece a eles a oportunidade de refletir sobre o0 ambiente e obter uma
compreensao mais analitica de suas vivéncias. Isso, por sua vez, os torna mais
conscientes dos problemas e das qualidades do espacgo, permitindo que suas

contribui¢des sejam mais precisas e relevantes.
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Esta dissertacdo visa demonstrar o potencial do codesign para beneficiar as
areas sociais do municipio de Juiz de Fora. No entanto, para que o codesign seja
efetivamente integrado ao processo de planejamento da sociedade, é essencial
realizar uma investigagéo aprofundada e formular diretrizes claras.

Para o desenvolvimento do protétipo foram consideradas as pesquisas
bibliograficas e metodoldgicas, bem como as analises realizadas sobre o centro da
cidade de Juiz de Fora. A estas foram acrescidas ferramentas do Design de Servigo
para a criagao do material a seguir:

Figura 64 — protdtipo cartazes

ufyf que mais 1§ incomoda? il wfif
o e el Quais desses

o 4 wbamos vOCE& acha

. A n que falta ou deveira
e S =ttt ter mais?

Transporte Trtrto. Ruido Seguanca Pohuc 0o Acesvbiidade 2

Qual sua experiéncia? 3&

B> -ﬂmﬂm

Mobistrs Whono.

Qual servigo
do Iocal vocé us?ﬁ

Faga SUQ  prapria R
cldade do seu jeito

- [k -umlnm

Amna d
afo‘zeeer ques W

uma rua mellor e

Fonte: Elaboracéo prépria (2023).

A fim de promover uma dindmica agil foi essencial criar um recorte mais
objetivo em proporgédo e escala, mais viavel para a compreensido do publico e em
relagdo ao tempo programado para a atividade. A delimitacdo do recorte para a
sessdo de codesign representa uma estratégia cuidadosamente planejada para
otimizar a pesquisa, maximizando a eficiéncia na coleta de dados e na participagao
ativa dos usuarios. Esta estratégia proporcionou maior precisdo aos dados para a
analise das interagdes sociais, fluxos de movimentagao e potenciais oportunidades de
melhoria na qualidade urbana, bem como permitiu uma maior flexibilidade na
adaptacdo de estratégias e experimentagdes durante os testes do prototipo

metodoldgico. Foi selecionada, portanto, a regido que evidenciou uma concentragao
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significativa de servigos, movimentagao, diversidade e espacgo na area central de Juiz
de Fora (figura 65).

Figura 65 - Recorte de area para pesquisa de opinido
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Fonte: Elaboragao prépria (2023).

Para a concretizagdo da presente pesquisa foram estabelecidas seis
premissas: 1. a pesquisa deveria ter perguntas com respostas objetivas; 2. ser
dindmico, pratico e rapido; 3. a pesquisa teria que propiciar uma rapida sesséo de
codesign e ndo se tornar mais uma consulta publica; 4. seguir os principios do Design
de Servico; 5. valorizar a experiéncia das pessoas; 6. ser atrativo e chamativo para os
pedestres.

Dessa forma, os cartazes elaborados possuem tanto perguntas quanto uma
breve atividade de codesign, para assegurar que estas premissas fossem plenamente

atendidas.

As trés pranchas acima representam a traducao grafica de um questionario
criado para esta investigacao e que sera detalhado nos itens 6.1. e 6.2. O questionario
foi inserido no trabalho porque nos permitira discutir as possibilidades trazidas pelas
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pessoas para a concepgao de projetos de espagos urbanos e publicos, com foco nas
relagdes sociais, considerando-se a centralidade do usuario (proposta pelo Design de
Servigo).

Em relacdo a sua forma de apresentacao, optamos pelas pranchas em formato
A1, na vertical (chamados daqui em diante de cartazes), com a pretensao de criar um
suporte visualmente amigavel para pessoas leigas, ao mesmo tempo em que propicia
a realizagao de uma sesséo de codesign sem criar insegurangas para quem nao esta
habituado a criar. Conforme afirma Manzini (2017), todas as pessoas possuem a
capacidade de criar a partir de instrugdes.

"No estudo de caso de 'Love the City', grande parte do sucesso do projeto foi
atribuido ao método atraente que eles utilizaram para despertar o interesse dos
usuarios (Flood, 2018). As abordagens urbanas fora do convencional conseguem,
assim, atrair um grande publico colaborador. Seguindo essa linha de raciocinio, o
design grafico torna-se uma ferramenta importante adotada nesta pesquisa.

Os cartazes foram concebidos com o intuito de serem atrativos, com
composi¢des de cores chamativas entre o0 amarelo e o roxo, e uma diagramagao mais
fluida. As figuras ilustrativas tém a finalidade de ajudar o usuario a se situar e facilitar
o entendimento das questdes, além de possuirem um apelo estético, tornando-os
mais atraentes.

Este formato de "pesquisa de opinido informal" através dos cartazes possibilita
adequar-se ao ambiente em que sera realizada a atividade, adaptando-se a
infraestrutura disponivel, podendo ser exposto por cavaletes, colados na parede ou
apoiados sobre uma mesa. O template com estes cartazes foi disponibilizado através
do Link presente a pagina 150, para que outros pesquisadores possam fazer uso
deste protétipo metodoldgico.

A metodologia adotada, por conseguinte, teve como premissas principais
ajudar os pesquisadores a compreenderem o espaco a partir da vivéncia do usuario
e instruir as pessoas para que elas se tornem mais conscientes das questdes do

espaco, transformando seu conhecimento em matéria-prima para criagao.

6.1 FORMULAGAO DO PROTOTIPO

As perguntas presentes nos cartazes foram formuladas para serem dinédmicas

e com respostas objetivas; por isso, optou-se pela construcdo de um questionario
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fechado onde as pessoas podem assinalar a resposta desejada através de adesivos
fornecidos pelos pesquisadores, desta maneira preservando o anonimato das
participantes.

O questionario baseou-se primordialmente nos “Twelve Quality Criteria”, (de
Gehl Institute (2018), que foi usado para a formulagao das perguntas. Este documento
consiste em instrugdes para a avaliagdo de espacos urbanos e apresenta 12 (doze)
critérios de qualidade para uma avaliacdo mais completa e profunda dos ambientes,
buscando a criagdo de espacos urbanos mais humanos e sustentaveis. 2

Estes critérios estdo estruturados em torno de trés temas: protecao, conforto e
satisfacdo. O primeiro concentra-se na prote¢ao basica contra carros, barulho, chuva
e vento, com o intuito de encorajar a permanéncia das pessoas no lugar. O segundo
tema aborda elementos que servem como infraestrutura para atividades do cotidiano,
como caminhar, ficar de pé, sentar-se, observar e conversar de maneira confortavel,
além de oferecer opgdes de lazer e exercicio. Por fim, o ultimo tema ressalta o dever
do espaco publico de gerar experiéncias, sendo estéticas ou sensoriais, aproveitando
as caracteristicas climaticas locais, e proporcionando elementos em escala humana
para que os visitantes se sintam integrados ao ambiente (Gehl Institute, 2018).

Nesta pesquisa, utilizamos esses critérios para elaborar questdes que auxiliem
0 usuario a descrever suas experiéncias em relagcdo a area estudada de maneira
abrangente, e criar solugdes a partir do entendimento de suas vivéncias. As perguntas
"Qual servigo do local vocé mais usa?" (cartaz 01) e "O que mais te incomoda?"

(cartaz 2) contemplam estes conteudos.

2 O Instituto Gehl (2018) é uma organizagédo sem fins lucrativos, que trabalha para melhorar a qualidade de vida nas
cidades, a partir de pesquisas praticas de design urbano. Coordenado pelo arquiteto dinamarqués Jan Gehl, o trabalho do
Instituto envolve pesquisa, consultoria, projetos piloto e workshops em todo o mundo. A equipe do Instituto colabora com
governos, urbanistas, arquitetos, desenvolvedores imobilidrios e outras partes interessadas, a fim de transformar espagos
urbanos em lugares mais habitaveis.
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Figura 66 - Cartaz 01
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A segunda referéncia para fundamentar o questionario foi o trabalho do artista
Lopez (2010), nomeado de “how do you live this place?” (como vocé mora neste
lugar?). O autor dedica-se a criar intervengbes que estimulam reflexdes sobre a
pratica urbana, estabelecendo dialogos entre arte, arquitetura e espago publico. Sua
abordagem consiste em interromper espagos aparentemente comuns, por meio de
intervengdes e performances inesperadas, com o intuito de envolver ativamente as

pessoas locais em suas obras e agdes.

Figura 67 - Projeto how do you live this place?

Eu gosto muito deste lugar

Eu gostaria de mudar ou melhorar este lugar
Algo importante da minha vida aconteceu aqui
Eu queria passar mais tempo aqui

Este costumava ser meu local favorito, porém ele mudou

Fonte: Elaboracao prépria (2023), a partir de Lépez (2010).

No projeto “how do you live this place?”, o artista convidou as pessoas a
produzirem um mapa baseado em suas experiéncias e memorias, com um cartaz
exposto em espaco publico em Huntly, na Escocia, onde as pessoas poderiam se
expressar, através de adesivos coloridos colados nos mapas, suas sensacdes sobre
o local. Cinco cores de adesivos representavam sensacoes pré-definidas (figura 67)
que os habitantes podiam colar em qualquer posicdo do mapa. Maider proporcionou
uma abertura para os habitantes criarem um esbog¢o de suas cidades a partir de seus
sentimentos (Lopez, 2010), ao convocar os habitantes de Huntly a refletirem sobre
suas proéprias vivéncias na localidade e como eles se relacionam com o ambiente
coletivo em seu dia a dia, colocando a malha urbana sob a perspectiva de seus
usuarios.

Da mesma forma, no Cartaz 02, elaborado para este protétipo contém a

pergunta "Qual a sua experiéncia?" com cinco op¢des de resposta (figura 68).
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Figura 68 - Cartaz 02
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O Cartaz 03 traz a pergunta "Quais destes servigos urbanos vocé acha que
falta ou deveria ter mais?"...." convida a atividade de cocriagao através da frase "Faca
a sua propria cidade, do seu jeito". Utilizando os icones da pergunta anterior os
participantes incluem servicos para o descanso, para a pratica de esportes, para

usufruir da natureza e para o lazer (Figura 69).



Figura 69 - Cartaz 03
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As perguntas tornam a experiéncia de concepg¢ao mais participativa e sem

nenhuma forma de identificacdo dos individuos participantes. Devido ao fato de se
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tratar de um questionario de multipla escolha, marcado com adesivos, ndo sera
possivel determinar o autor das respostas. Todas as perguntas dizem respeito a
opinido do usuario em relagao a determinado espacgo urbano, ndo havendo perguntas
que abordam a vida pessoal. Ao todo sdo 5 (cinco) perguntas e 1 (uma) breve
atividade de codesign, formuladas com base nas referéncias citadas acima e nas
premissas do Design de Servico. Em todas, busca-se evidenciar os servigos urbanos

e conscientizar os participantes da existéncia deles.

6.2. COCRIAGAO ATRAVES DAS PARTES DO PROTOTIPO

O Design de Servigo coloca a experiéncia do usuario como fator central na
criacdo dos servigos. Sua abordagem se concentra em satisfazer e compreender as
exigéncias daqueles que os utilizam (Stickdorn; Schneider, 2010).

A atividade de codesign desenvolvida (cartaz 03) consiste em uma coleta de
dados com atividades colaborativas, formulados junto a alunos e pesquisadores
durante os testes do prot6tipo (v. 6.3.).

A metodologia do codesign torna a experiéncia de concepgao arquitetdnica
mais participativa e diversa, mitigando risco de constrangimento dos participantes. A
sessdo de codesign emerge, entdo, como uma ferramenta eficaz para a coleta de
dados qualitativos sobre a percepcgao dos usuarios em relacdo aos espacgos urbanos.
Essa abordagem participativa, centrada no usuario e preservando o anonimato, cria
um ambiente propicio para a inovagao e aprimoramento dos espacos publicos,

alinhando-se as melhores praticas de concepcéao arquitetdbnica contemporanea.
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Figura 70- Cartaz 01
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A primeira pergunta (cartaz 01) é baseada na ferramenta do Design de Servigo
chamada “persona. A “persona” é diferente de um 'publico alvo', pois trata-se de um
perfil para identificar individuos e grupos de pessoas e construir perfis ficticios (ou
avatares), sendo arquétipos baseados em usuarios reais, com o objetivo de facilitar a
compreensao de grupos com necessidades semelhantes (Stickdorn et al., 2020, p.40).
As “personas” tornam-se referéncias durante todo o processo de design, portanto,
cada participante escolhe 'ser' uma persona.

Além da construgéo de perfis, a pergunta busca identificar o papel do usuario
no centro da cidade e o motivo dele estar Ia.

A segunda pergunta (cartaz 01), "Qual servigo do local vocé usa”, apresenta o
conceito de “usos” urbanos como “servicos”. E importante ressaltar que, para os
leigos, o conceito que considera as fun¢des urbanas como servigos € novo, entdo a
nomenclatura utilizada busca trazer essa informagao ao participante. A pergunta, em
especifico, busca entender por que os usuarios estdo naquele local, e quais servigos
se destacam na area, além de completar o perfil da “persona”, ao explorar os

interesses do usuario e os usos da area.
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Outro ponto que a questao busca responder € qual servigo da area mais se
destaca, pois, a percepc¢ao do publico é fundamental para compreender a efetividade
e a qualidade dos servicos oferecidos em determinada area. Um arquiteto, com isso,
pode gerar um mapa de usos, caminhando e registrando os servigos existentes no
local, e até destacar a hierarquia dos servigos de acordo com 0 numero de pessoas,
sendo, para tanto, necessario considerar a perspectiva do usuario para uma
compreensao completa (Stickdorn et al., 2020). Ao assinalar o servigo que ele mais
utiliza, o usuario aponta para os profissionais e os servicos que despertam seu

interesse.

“‘Design” nao é apenas para designers; € o processo de cocriagdo com
pessoas de varias disciplinas (sejam elas especialistas, sejam amadoras),
combinando experiéncia e contextos e fornecendo as solugbes apropriadas
(Stickdorn et al., 2020, p.490).

O usuario desempenha um papel crucial na avaliagao dos servigos disponiveis.
Suas experiéncias, opinides e feedbacks fornecem insights valiosos sobre o
desempenho dos servigos e a satisfacdo do publico-alvo. Afinal, sdo os usuarios que
interagem diretamente com os servigos e experimentam seus beneficios e limitagdes
(Stickdorn et al., 2020). A segunda parte (cartaz 01) serve para avaliar o ambiente e
aprofundar na experiéncia das pessoas.

Para uma avaliagdo completa do espaco, foram utilizados os doze critérios do
Gehl Institute (2018). A pergunta foi apresentada de forma objetiva e simples,
buscando facilitar o entendimento do usuario, sendo os critérios distribuidos nas
opgoes para evitar um conteudo massivo.

A terceira pergunta (cartaz 02) “o que mais te incomoda”, aborda as questbes
negativas do espaco. Ao explorar esses aspectos, ndo apenas € possivel identificar
os problemas da area, mas também comecar a compreender a experiéncia do usuario

de forma holistica.
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Figura 71- Cartaz 02
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Logo, examinar os aspectos negativos do espaco € uma abordagem essencial
para compreender as experiéncias e percepg¢does dos usuarios. Ao identificar e
compreender os elementos que incomodam e causam problemas aos usuarios, &
possivel tomar medidas corretivas e melhorar a qualidade do espago em questao.
Através do feedback direto dos usuarios, ainda, pode-se coletar informagdes valiosas
sobre os aspectos negativos do espaco. Isso permite uma analise aprofundada dos
problemas e uma compreensdo mais nitida das necessidades e expectativas dos
usuarios nao atendidas.

O mapa oferece espago para que os participantes coletem adesivos, sendo que
cada cor representa uma experiéncia e sensacado diferente. Essas cores
correspondem a frases pré-definidas, que buscam expressar sentimentos
relacionados ao local. Essas frases foram formuladas com base no terceiro conceito
dos Twelve Quality Criteria, do Gehl Institute (2018), que levantam questdes sobre a

satisfacéo do espaco.



134

Figura 72- Cartaz 03
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Fonte: Elaboracéo propria (2023).

A quinta questao (cartaz 03) pergunta quais servigcos urbanos o usuario gostaria
que estivessem mais disponiveis ou que ele acredita que estao em falta no local.
Muitas vezes, mesmo quando ha um servigo disponivel, ele pode nao ser suficiente
para atender a demanda da populagdo, ou n&o possuir a qualidade desejada.
Portanto, a pergunta nao se restringe a questionar quais atividades estao ausentes no
local. A formulacdo da pergunta abrange, na mesma medida, as premissas de
satisfacao e conforto da tabela dos Twelve Quality Criteria e também serve como uma
introdugéo para a sexta parte (atividade de codesign).

Apos o usuario responder o que ele gostaria que existisse na area, € proposta
uma atividade de codesign, na qual o préprio usuario torna-se criador da cidade. Por
meio de post-it com desenhos de servi¢os, o participante pode, assim, personalizar o
mapa, colocando os servicos que eles querem na posi¢cao de sua preferéncia. O
proposito deste exercicio € oferecer a oportunidade de as pessoas criarem e
perceberem a importancia de sua participagdo na concepg¢ao urbana, promovendo a
participacao ativa das pessoas na concepc¢ao urbana. Essa atividade permite que os
participantes expressem suas preferéncias e necessidades de forma visual e

interativa.
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Ao envolver os usuarios como designers, o exercicio cria um senso de
pertencimento (Sennet, 2018), permitindo que as pessoas se tornem protagonistas na
definigdo dos servicos desejados em seu proprio ambiente. Isso, por conseguinte,
promove uma maior conscientizagao sobre a importancia da participagédo cidada na
concepgao urbana, destacando que os proprios moradores tém um conhecimento
intimo de suas necessidades e sdo capazes de contribuir com solugdes relevantes.
Através desse processo de codesign, os participantes tém a oportunidade de
visualizar e discutir as diferentes propostas, bem como compreender a diversidade de
demandas e preferéncias na comunidade. Além disso, o exercicio pode incentivar a
troca de ideias e promover o dialogo, fortalecendo o senso de comunidade e o
engajamento coletivo.

Simplificar o exercicio de codesign, tornando-o acessivel e democratico para
todas as pessoas interessadas é fundamental para integrar os habitantes no processo
de concepgado do espago urbano. Ao descomplicar a cidade e tornar a dinamica
compreensivel até para os leigos, abre-se a oportunidade de engajamento e
participacdo de um publico mais amplo, incluindo aqueles que n&o possuem
conhecimentos técnicos especificos. A simplicidade na concepgao do exercicio
permite, portanto, que qualquer pessoa, independentemente de sua formacao ou
experiéncia, possa se envolver e contribuir com suas ideias e perspectivas. Isso ajuda
a garantir uma representagdo mais inclusiva da comunidade, pois todos tém a chance

de expressar suas necessidades e desejos em relagdo ao espacgo urbano.

6.3. 0S TESTES DO PROTOTIPO

O protétipo metodoldgico desenvolvido pretende contribuir para o projeto dos
espacos publicos urbanos, orientando futuras intervencbes de maneira mais
abrangente e holistica, com énfase na percepcao do usuario e na qualidade destes
espacos. Embora experimental, este protétipo pretende ser uma amostra
representativa do potencial de aplicacdo da metodologia em contextos urbanos e
pericéntricos (Unanue, 2016).

Para aprimorar o protétipo foram realizados dois testes. A primeira sessao de
teste foi restrita aos membros da equipe de pesquisa do laboratério idea. Com seis
participantes, a sessao foi realizada online, no dia 05 de maio de 2023, através da

plataforma miro.com. Nessa conferéncia, foi simulado o exercicio de codesign, a fim
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de discutir em grupo melhorias e ajustes na metodologia para futuras aplicagdes em

campo.
Figura 73- Sessao teste prototipo
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Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

A plataforma miro.com foi escolhida para o teste por ser um recurso gratuito
que oferece as ferramentas necessarias para executar o exercicio proposto,
simulando uma prancheta virtual. Além disso, a plataforma oferece ferramentas
adicionais, como recursos de colaboracdo em tempo real, chat, comentarios e a
possibilidade de compartilhar o trabalho com outras pessoas. Isso facilita a interagao
entre os participantes, permitindo discussdes, trocas de ideias e aprimoramentos
coletivos durante o exercicio.

Os participantes, embora ja tivessem conhecimento da pesquisa, ainda nao
haviam experimentado a atividade de codesign, exceto pela orientadora e
coordenadora Mariane Unanue. Portanto, essa foi a primeira vez que a equipe o
realizou. Nesta simulagao os participantes foram convidados a representar o papel de
usuario, compartilhando e registrando sua propria experiéncia.

Ao final da sessdo, as sugestdes de melhorias apresentadas pelos
participantes, como adicionar mais elementos relacionados a servicos urbanos e
formular perguntas mais especificas, indicam uma disposi¢ao positiva para aprimorar

o processo. Entretanto, a equipe relatou que a experiéncia foi realizada com facilidade,
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sendo intuitiva e dinamica, e também a descreveram como um exercicio divertido.
Nao houve nenhuma dificuldade relatada durante esta sessao teste, somente
sugestdes para melhorias. A utilizagdo desta prancheta virtual ndo apenas possibilitou
a simulacéo do codesign de maneira eficaz, mas também proporcionou um ambiente
colaborativo enriquecedor. A adi¢gao de recursos como colaboragdo em tempo real,
chat e comentarios facilitou a interagao entre os participantes, permitindo discussoes
produtivas, trocas de ideias e aprimoramentos coletivos ao longo do exercicio.

E relevante destacar que, embora os participantes ja possuissem
conhecimento prévio sobre a pesquisa, a experiéncia do exercicio foi inédita para a
maioria, conferindo a simulagdo uma autenticidade valiosa. Ao representarem o papel
de usuarios e compartilharem suas experiéncias, os participantes contribuiram para

uma abordagem mais proxima da pratica real.

Figura 74 - Sessao de teste com alunos da FAU

Fonte: Elaboracao propria (2023).

A segunda sessao de testes foi realizada no dia nove de novembro de 2023,
com os alunos da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU) da UFJF. A sessao
ocorreu durante o periodo letivo e no ambito da disciplina “Projeto de Arquitetura e

Urbanismo 1 (PA1)” administrada pela orientadora e professora Mariane Unanue. Os
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alunos matriculados foram convidados a participar do exercicio de codesign, havendo
a possibilidade de nao participarem caso fosse seu desejo. Todos decidiram participar
e estavam ansiosos por fazé-lo. Vale ressaltar que os participantes, por serem
estudantes do primeiro periodo do curso de arquitetura e urbanismo, nao podem ser
considerados totalmente “leigos”, porém ainda n&o tinham um profundo conhecimento
sobre o projeto urbano. Este ponto difere da sesséo anterior realizada no laboratério
idea., onde os integrantes em sua maioria, ja encontravam-se mais avangados no

mesmo Curso.

Figura 75 - Sessao de teste com alunos da FAU

Fonte: Elaboracao propria (2023).

Além dos beneficios para a pesquisa, esta sesséo teste de codesign teve o
intuito de contribuir para formacao dos alunos, que iriam comecar seus estudos acerca
dos espacgos urbanos. A atividade apresentou-lhes o Design de Servigo como uma
metodologia para olhar o urbano enfatizando a experiéncia do espago a partir da
percepcgao do usuario. A forma didatica e simples do formulario proposto apresentou-
se ideal para introdugéo ao codesign de espagos sociais.

A sessao foi conduzida pela professora Mariane Unanue e pela autora desta
dissertagdo, que representaram a fungdo dos profissionais da area, orientando e

conduzindo a atividade, enquanto os alunos assumiram o papel dos usuarios e



139

compartilharam suas percepgdes e experiéncias. Esta sesséao foi realizada de forma
presencial, através dos formularios impressos nas dimensdes A1 e posicionados

sobre algumas pranchetas, no centro da sala.

Figura 76- Sessao de teste com alunos da FAU

Fonte: Elaboragao prépria (2023).

Antes de iniciar a sessao de codesign, houve uma introdugao sobre a tematica
do Design de Servigo e os beneficios do codesign para espagos sociais. A atividade
de codesign que se seguiu foi realizada em etapas, um cartaz de cada vez, devido ao

grande numero de participantes. Conforme as pranchas foram sendo preenchidas,
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cada etapa foi apresentada e guiada para sua execugdo. O preenchimento dos
cartazes foi feito por adesivos disponibilizados pelos pesquisadores e entregues aos
alunos, que tiveram total liberdade para realizar o exercicio da forma que

compreenderam.
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Figura 77- Sessao de teste com alunos da FAU
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Fonte: Elaboragao prépria (2023).

A sessado ocorreu sem grandes dificuldades, porém alguns alunos relataram

que tiveram duvidas. No segundo cartaz, durante a marcagao do mapa, foi percebida
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certa dificuldade em entender o mapa e localizar os espagos em questdo, uma vez
que a grande maioria dos alunos havia se mudado para Juiz de Fora ha poucos meses
e nao conhecia bem a regido em questdo (centro da cidade). Este ponto sugeriu a
necessidade de um aprimoramento na representagéo grafica do material.

Outro fator que denota uma dificuldade de localizacdo dos alunos, foi a
compreensao dos pontos de referéncia. O mapa do formulario apresentava ilustragcoes
das principais arquiteturas e edificagdes da regido para ajudar o participante a se
localizar no espago e compreender o mapa. Estas edificagdes foram escolhidas por
suas importancias arquiteténicas e historicas e por seus usos (por exemplo, a Camara
Municipal e os Correios). Entretanto, edificios tombados nédo se apresentaram como
referéncia para os alunos reconhecerem aqueles espagos urbanos. Para este grupo,
foram as referéncias de sorveterias, lanchonetes, lojas, entre outras, que ajudaram os
alunos a reconhecerem o espaco com mais facilidade no mapa.

Estes equipamentos apesar de nao terem uma arquitetura marcante, ou
elementos que os destacam, fazem parte do cotidiano dos usuarios em questdo e
caracterizam sua relacdo com o espaco. Dessa forma, foi identificada a necessidade
de o acréscimo de imagens ilustrativas de servigos cotidianos no mapa.Os pontos que
contém "servicos cotidianos” sdo lugares e espacos frequentados com uma
regularidade maior e que sao utilizados com frequéncia pelas pessoas. Ao final da
dindmica os alunos foram convidados a compartilharem suas opinides e relatarem sua
experiéncia sobre o exercicio. Todos os participantes relataram terem gostado e se
divertido durante a execucéo da dinamica.

Foi percebido que, apdés o término da atividade, os estudantes quiseram
continuar compartilhando suas experiéncias, contando histérias e momentos
relacionados a cada lugar, mesmo com o exercicio ja formalmente encerrado. Neste
caso, o questionario fechado fomentou uma discussdo sobre suas vivéncias e
despertou o interesse dos participantes para os espagos em questao. Nesta sessao,
ficou evidente a presenca de desafios Unicos, especialmente considerando o ponto de
partida de conhecimento dos participantes. A adaptacdo dos cartazes revelou-se
crucial para atender as demandas daqueles menos familiarizados com conceitos
arquitetbnicos avancgados. Esse ajuste permitira uma participagdo mais inclusiva e
eficaz, promovendo a igualdade de oportunidades no processo.

A incorporagao de elementos cotidianos no mapa e a énfase na compreensao

da importancia de referéncias mais acessiveis pelos participantes destacam a
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maleabilidade da metodologia. Ao trazer o dia a dia para o centro da discussao, foi
possivel criar uma linguagem comum entre os envolvidos, facilitando a comunicagao
e a troca de ideias. Essa abordagem n&o apenas simplificou a compreensédo dos
conceitos apresentados, mas também fortaleceu a conex&do dos participantes com o
tema, tornando a experiéncia mais significativa. A inclusao de referéncias familiares
proporcionou um terreno comum para discussées, promovendo um ambiente mais
colaborativo e estimulante. Assim, esta sessao também demonstrou a capacidade de
adaptacdo da metodologia em resposta as necessidades e caracteristicas unicas de

cada grupo.



Figura 78- Evolugao do protétipo questionario
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Na figura 79 é demonstrada a evolugéo do protétipo e o ajuste do questionario
entre as sessoOes teste, destacando-se seu aperfeicoamento entre cada etapa. A
contribuicdo de cada sessao foi necessaria para oferecer um produto adequado para
futuras pesquisas de codesign com usuarios. Este passo inicial, embora focalizado,
visa estabelecer as bases para investigagdes mais abrangentes e intervencgdes
urbanas baseadas em uma compreensao mais profunda e colaborativa do ambiente

urbano.
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7. RESULTADO E CONCLUSAO

Este estudo, “O codesign na concepgao de espagos urbanos como um lugar de
produgao de lagos sociais", explorou praticas de codesign para a concepg¢ao de
espacos publicos e urbanos, com o objetivo de revitalizar o ambiente urbano como um
lugar de encontro e criagao de lagos entre pessoas e espacos. A metodologia adotada,
composta por revisdo de literatura, estudos de caso e o desenvolvimento de um
prototipo metodologico, procurou responder a uma das lacunas existentes na
intersecao entre Arquitetura, Urbanismo, Design de Servigo e codesign, contribuindo
para a construcdo de referéncias tedricas e praticas. A fundamentagao teodrica
destacou a importancia da identidade e coexisténcia na qualidade de vida urbana,
ressaltando a necessidade de colocar o usuario no centro do processo de concepgao
urbana.

A analise critica das abordagens tradicionais em Arquitetura e Urbanismo,
aliada a exploragdo do Design de Servigo, revela um novo paradigma em que o
codesign surge como uma ferramenta promissora para construir lagos entre usuarios
e projetos concebidos por profissionais da Arquitetura e Urbanismo. A coautoria na
criacdo do espago urbano é enfatizada, deslocando o protagonismo do projetista
profissional para reconhecer a importancia do papel dos habitantes na transformagao
cotidiana da cidade e a consequente criagao de lagos com este espaco.

A introducado de conceitos do Design de Servico (DS) emerge como uma
abordagem alternativa capaz de preencher lacunas e enfrentar desafios sem
precedentes na literatura e na pratica projetual. A compreensao de que todos os
espacos urbanos oferecem servigos, conforme destacado por Stickdorn et al. (2020),
ressalta a interconexao intrinseca entre a concepg¢ado do espago e a prestacao de
servigos. A natureza intangivel dos servigos, conforme observado por Moritz (2005),
destaca a importancia de considerar a experiéncia humana ao conceber espacos
publicos como servigos oferecidos pela cidade.

Ao unir Arquitetura e Urbanismo com Design de Servigo, a dissertacao
reconhece 0 espaco como protagonista na concepgao de servigos, buscando atender
a diversidade e complexidade da sociedade. Ao integrar principios do Design de
Servico na Arquitetura e Urbanismo, a dissertacdo nao apenas propde uma

abordagem mais humanista na concepgao de espacgos urbanos, mas também abre
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portas para uma reconfiguracdo do pensamento tradicional, possibilitando o
surgimento de cidades mais inclusivas, criativas e orientadas pelo usuario.

A relacéo entre seres humanos e lugares é apresentada como fundamental na
construcdo de identidades sociais e coesdo comunitaria, evidenciando a necessidade
de praticas de cocriagdo e codesign no discurso espacial. A complexidade do
sentimento de pertencimento urbano emerge como resultado de uma interagao entre
fatores emocionais, culturais e participativos. A cidade, mais do que uma construgao
fisica, € uma teia de significados que se entrelagam com as experiéncias e narrativas
individuais. A falta de reconhecimento entre os habitantes e o ambiente urbano, como
apontado por Sennett (2018), destaca a necessidade de uma conexao ativa e
participativa para construir um verdadeiro sentido de pertencimento.

A apropriagado do espaco, defendida por Lefebvre (2001), emerge como uma
forma de resisténcia e exercicio do direito a cidade, destacando a importancia da
capacidade das pessoas de transformarem o ambiente para atender as suas
necessidades. A inclusdo do usuario no processo de design, conforme proposto por
Sennett (2018), ndo apenas fortalece o senso de propriedade do espago, mas também
promove a unido da comunidade. A socializacao e interagao facilitadas pelo codesign
surgem como elementos essenciais para mitigar conflitos gerados pela falta de
convivio em grandes centros urbanos.

Assim, a busca por um verdadeiro sentimento de pertencimento urbano - de
criacdo de lagos entre pessoas e espagos - exige hao apenas uma compreensao
emocional e simbdlica, mas também a participagao ativa dos habitantes na constru¢ao
e transformacdo do espago que compartiham. O reconhecimento mutuo, a
apropriacdo do ambiente e o envolvimento participativo sdo elementos cruciais para
construir cidades onde os habitantes ndo apenas residem, mas se sentem
genuinamente parte integrante do tecido urbano.

Neste ponto destaca-se o codesign como uma ferramenta poderosa para
conectar usuario e espago, embora ainda enfrente resisténcia pratica devido a
questdes metodoldgicas e aceitagao profissional. A abordagem interdisciplinar busca
preencher lacunas de conhecimento, contribuindo para a inovagao no processo de
projeto, a integracdo de espagos com servigos, o desenvolvimento de materiais de
estudo e a insercdo da experiéncia do usuario na criagdo de espacgos publicos

humanizados.
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A énfase no codesign como uma metodologia colaborativa e participativa foi
destacada como promissora para enfrentar desafios sociais e promover a inovagao
em diversas instancias. A compreensao de que o espaco urbano nao € meramente
fisico, mas também um constructo de emoc¢des e sentimentos, ressaltou a importancia
de considerar a experiéncia do usuario na concepgao urbana. A discussao sobre a
participagcdo publica no desenvolvimento urbano ao longo do texto, especialmente
através do codesign, enfatizou a necessidade de superar abordagens tradicionais de
consulta, buscando a coprodugdo como uma forma mais democratica e inclusiva de
pensar 0s espagos urbanos.

Os estudos de caso apresentados contribuiram para ilustrar a parte da
fundamentagéo tedrica, demonstrando a aplicabilidade das metodologias propostas
em situagdes reais. Os estudos de caso analisados evidenciam a maleabilidade e a
adaptabilidade das abordagens de codesign, intrinsecamente atreladas aos desafios
singulares de cada situagao e/ou contexto de projeto. A selegcado das ferramentas de
codesign emerge como um reflexo direto do porte do projeto, do numero de
participantes envolvidos e dos objetivos delineados. Enquanto a estratégia do "Love
the City" priorizou a inclusdo abrangente do publico, projetos como o "Inova Verde" e
o "Bedfords Park Walled Garden" colheram beneficios de workshops para instigar uma
troca de conhecimentos mais profunda entre profissionais e usuarios. Adicionalmente,
a participacdo ativa dos usuarios desempenha um papel crucial no processo de
apropriacao do espaco publico.

Desse modo, os casos examinados ilustram a importancia crucial de ajustar as
estratégias de codesign as necessidades especificas de cada projeto, levando em
consideragao o tamanho do espac¢o, o numero de participantes e a cultura local. Essa
abordagem personalizada n&o apenas viabiliza a criagdo de espagos publicos mais
significativos, mas também propicia que os cidadados se sintam verdadeiramente
proprietarios, e, consequentemente, responsaveis pela sua manutengdo e
desenvolvimento continuo. Em ultima analise, a conclusédo extraida desses estudos
reforga a premissa de que o codesign € uma ferramenta valiosa e versatil para projetar
espacos publicos que atendam de maneira eficaz as necessidades e expectativas de
todas as pessoas envolvidas (stakeholders).

A audiéncia publica realizada pela Prefeitura de Juiz de Fora ilustrada no
capitulo 5 evidencia a discrepancia entre o discurso de participagao e a pratica efetiva

no processo de planejamento urbano. Embora autores como Sennett (2018) e Fuad-
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Luke (2012) defendam abordagens co-criativas e participativas, a realidade observada
nas reunides analisadas revela um formato mais proximo da consulta publica
tradicional. A falta de envolvimento efetivo dos cidadaos, evidenciada pela escassa
participagdo e pela predominancia de representantes institucionais, aponta para a
necessidade de repensar estratégias que tornem o planejamento urbano mais atrativo
e acessivel ao publico leigo. A experiéncia da audiéncia do Plano Diretor Participativo,
caracterizada pela apresentacdo unilateral de projetos prontos e pela limitada
interagdo com os habitantes, ressalta a importancia de adotar abordagens mais
inclusivas, como o Codesign, desde as fases iniciais do processo. Além disso, a falta
de interesse da populagao sugere a urgéncia de implementar ferramentas e métodos
que estimulem a participagao ativa, indo além das consultas formais e proporcionando
espacos criativos que favorecam a expressao e colaboragcdo dos cidaddos na
construgao do futuro urbano.

Dessa forma, compreendendo-se que ag¢des pontuais ou isoladas nao serao
suficientes para uma real transformag¢ao na pratica projetual e na vida urbana, mas
sim, que € necessario planejar um sistema mais completo e complexo de solugdes
interligadas, este trabalho enfatiza desde seu titulo a ideia de "um sistema espago-
servigco mais sociavel" - onde uma associagao mais forte e intrinseca entre espacos e
servigos pode contribuir para o fortalecimento de lagos entre pessoas e lugares. O
caminho apontado aqui é a utilizacdo de uma metodologia derivada tanto das
reflexdes teodricas quanto de ferramentas de codesign investigadas, que resultaram
no prototipo metodoldgico aqui apresentado. Em ultima instédncia, o estudo visa
contribuir para futuras pesquisas fornecendo material que ajude na experimentagao
pratica do codesign em Juiz de Fora na criagdo de espagos urbanos mais
acolhedores, promovendo o encontro, o pertencimento e a sociabilidade.

Os testes preliminares deste protétipo para a implementagao de sessdes de
codesign que contribuam com o processo de concepg¢ao do espaco publico no centro
da cidade revelaram-se valiosos tanto para o aprimoramento da metodologia proposta
quanto para a formagao dos participantes, evidenciando nuances importantes no
processo de Design de Servico, além de evidenciar a eficacia do codesign na pratica.
As sessdes ressaltaram a interatividade e dinamismo do exercicio. As sugestdes de
melhorias fornecidas pelos participantes indicaram areas especificas a serem

refinadas, fortalecendo o carater iterativo do processo. Além de trazer insights
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valiosos sobre a pratica do codesign no contexto local, fornecendo subsidios para
reflexdes e conclusoes.

A segunda sessdo, envolvendo alunos da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo, trouxe a tona desafios distintos, considerando o nivel de conhecimento
inicial dos participantes sobre o campo urbano. A adaptacdo do formulario para
atender as necessidades de usuarios menos familiarizados com conceitos
arquitetbnicos mais avangados revelou-se crucial. A inclusao de elementos cotidianos
no mapa e a percepgdo da importancia de referéncias mais acessiveis para os
participantes evidenciam a adaptabilidade da metodologia.

Além dos avangos técnicos, é notavel o impacto da sess&o no engajamento dos
alunos, que, mesmo apdés o encerramento do exercicio, continuam compartilhando
experiéncias e historias relacionadas aos espacgos urbanos. Esse fendbmeno destaca
o potencial do Design de Servico ndo apenas como uma ferramenta metodoldgica,
mas também como um catalisador para a reflexdo e discussdo sobre vivéncias
urbanas. As sessdes de teste ndo apenas refinaram a abordagem metodoldgica, mas
também enriqueceram a compreensao coletiva dos participantes sobre o Design de
Servico e sua influéncia na percepgao e interagdo com o ambiente urbano.

Este trabalho oferece uma abordagem abrangente e interdisciplinar para a
concepgao de espacos urbanos, destacando a importancia da participagao ativa dos
usuarios, da pratica do codesign e da consideragdo das experiéncias vividas no
espaco. As reflexdes finais apontam para a necessidade de continuar explorando as
possibilidades de codesign no campo da Arquitetura e Urbanismo, visando a criagao
de espacgos publicos mais humanizados, inclusivos e propicios a socializagao.
Pesquisas subsequentes tém o potencial de preencher lacunas no uso do codesign
no contexto urbano, aplicando de maneira pratica os recursos disponiveis com a
participacdo ativa dos usuarios. Isso contribuiria diretamente para a interagdo do
usuario com o espaco, destacando aspectos como a aceitacdo e adaptagcado das
pessoas a metodologias cocriativas, o interesse da populagdo no espago publico, a
compreensao do centro de Juiz de Fora a partir da perspectiva do usuario, bem como
colaboragcbes e aprimoramentos no ambiente urbano, entre outros aspectos
relevantes.

Este trabalho apresenta contribuicbes com o campo da Arquitetura e
Urbanismo, apresentando solugdes e insigths para reformular os processos de

concepgao projetual na AU, destacando a importancia do codesign para envolver as
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pessoas nas decisdes sobre intervencdes urbanas. Além de aprofundar e desenvolver
metodologias especificas para o ambiente urbano, promovendo a colaboragao entre
profissionais e habitantes em uma abordagem interdisciplinar aplicando o Design de
Servigo na Arquitetura e Urbanismo, identificando praticas e conhecimentos que
tornem as agdes mais responsivas as necessidades dos usuarios urbanos.

Para contribuicdo de futuras pesquisas, esta dissertacao finaliza deixando o
para download das imagens do prototipo metodoldgico para a realizagdo de novas
sessdes de codesign, pelo link: https://www.flickr.com/photos/199610033@N07 , com
o intuito de ajudar a expandir as pesquisas que integrem Arquitetura, Urbanismo e

Design de Servico e fomentar pesquisas neste ambito.
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