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«“

E o que é a cidade, sendo as pessoas?

— Sim, € certo: as pessoas sdo a cidade.”.

(William Shakespeare)
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RESUMO

A conviccdo de que a participagdo popular € elemento imprescindivel ao planejamento e gestao
das cidades implica a urgéncia por ac¢des alinhadas com esse pressuposto, aspecto acentuado
em momentos de crise, como foi a pandemia, em que as politicas de resiliéncia urbana se
mostram cruciais. Para isso, o aprofundamento nas metodologias e interfaces como formas de
viabilizar a participacdo popular no planejamento e gestdo urbana é necessidade urgente nas
politicas e estratégias de melhorar as condicdes do habitar presentes nas cidades
contemporaneas. O impacto da COVID-19 na vida e comportamento da populacdo demandou
por adaptagdes e inovagdes, muitas vezes tecnoldgicas, numa escala global. Nesse cendrio,
como € possivel criar instrumentos que possibilitem a participacdo popular em tempos de
isolamento social e que também possam atuar para ampliacdo da participacdo em geral? A
colaboracao ativa dos cidadaos no planejamento urbano além de garantir a legitimidade e éxito
das acdes, contribui para a consolida¢ao de comunidades mais autbnomas, auto organizadas e,
portanto, mais democréticas. A vista disso, € fundamental o preparo dos profissionais para o
trabalho interdisciplinar, com o estudo de métodos - aqui descritos como interfaces - que
incluam a participacdo. Diversas abordagens de planejamento tém a participacdo como eixo
condutor, através do uso de tecnologias virtuais. Exemplos contemporaneos notaveis estdo em
vérias cidades do mundo, que possuem o Movimento Cidades Sauddveis como referéncia de
abordagem. Este trabalho almeja investigar a adaptag@o de interfaces de participacdo popular
no planejamento urbano para meios virtuais, visando favorecer a participagdo num contexto de
pandemia e somar ao avango do uso de tecnologias da informagdo para promog¢ao de cidades
mais sauddveis e resilientes. Considerou-se como metodologia uma pesquisa exploratdria, de
natureza aplicada, adotando abordagem qualitativa, através de revisdo bibliografica, pesquisa

documental, estudos de caso e experimentacdo das interfaces em meio virtual.

Palavras- chave: participacdo popular; interfaces; planejamento urbano; cidades saudaveis;

pandemia.



ABSTRACT

The certainty that popular participation is indispensable to urban planning and management
implicate an urgency for aligned actions to this presupposition. Aspect emphasized in crisis
periods, such as the pandemic, in which urban resilience policies plays a critical role. In order
to achieve that, the deepening in urban planning methods as ways to enable popular
participation is a necessity to policies and strategies aiming to improve urban habitat conditions
in contemporary cities. The impact of COVID-19 population life and behavior demanded
adaptations and innovations, often technological, in a global scale. In this scenario, the question
raised by this study is how is it possible to create tools that allow public participation in times
of social distancing, and that may also amplify the reach of participation to the population in
general? The active collaboration of citizens in urban planning besides assure the legitimacy
and success of the actions, contributes to consolidate more autonomous communities, and
therefore, more democratic. Considering this, is essential that professionals are prepared to an
interdisciplinary work, studying methods -here referred as interfaces- that include participation.
Several approaches of urban planning have participation as a key factor, throughout virtual
technology. Contemporary examples are noticeable in various cities around the world,
particularly the ones that have the Health Cities Movement as a model. This study set out to
investigate the adaptation for virtual means of popular participation interfaces in urban planning
processes, aiming to facilitate participation in a pandemic context, and add to the advance of
Information and Communication Technologies (ICT) into promoting healthier and resilient
cities. Analysis was based on exploratory research, adopting a qualitative approach. Data were
collected from several studies and reports, case studies and, finally, the experiment of a

prototype for a virtual participation platform.

Keys — Word: popular participation, interfaces, urban planning, health cities, pandemic.
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1. INTRODUCAO

A problemadtica abordada nesse trabalho advém de um longo caminho de pesquisas, no
cardter de iniciacdo cientifica, iniciadas pelo projeto de pesquisa sobre o estudo de métodos
participativos da bibliografia de Henry Sanoff, apoiado pelo CNPq de 2018 a 2019. Este foi
dado continuidade com o projeto de pesquisa sobre interfaces com aprofundamento na
abordagem de levantamento sdcio-espacial, e o projeto mais recente, embasado na promog¢ao
de cidades sauddveis e resilientes num contexto de pandemia, ambos apoiados pela Fundagao
de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do Maranhdo -

FAPEMA, no periodo de 2019 a 2021.

A necessidade de aprofundamento nas metodologias e interfaces, como forma de
incentivo a uma maior presenca e efetividade da participacao na pratica do planejamento urbano
de cidades mais agradaveis e justas, foi a inquietacdo inicial no desenvolvimento deste trabalho.
Num processo de “participagdo genuina” (SANOFF, 2000, p. 08) é preciso estratégias de
incentivo, métodos de intervencdo que facilitam a comunicagdo, a sistematizacdo dos
processos, nao bastando a promocdo de reunides isoladas, sem metodologia e etapas pré-
definidas, e principalmente, sem a intencao de levar os apontamentos, percepgdes e solucdes
dos cidaddos adiante. Logo, a demanda por estudos dos métodos e técnicas de participacao

genuina é fundamental para o exercicio da profissdo de forma efetiva.

A adaptacdo das metodologias ao contexto de cada lugar faz parte do processo de
planejamento e € uma etapa existente em qualquer método de intervencao. Essa adaptacao pode
variar em torno do ambiente, do publico, das condi¢des do espago e dos recursos disponiveis.
O contexto atual de pandemia, iniciado pela COVID-19, trouxe inimeros impactos na vida e
comportamento da populacio, assim como nos modos de trabalho, relagdes interpessoais,
disponibilidade de recursos, gerando uma necessidade por adaptacdes e inovagdes, muitas vezes

tecnoldgicas, numa escala global.

Nao diferente, o planejamento e gestdo urbana, mais ainda em momentos de crise em
que as politicas de resiliéncia urbana se mostram cruciais, permanecem sendo urgentes nas
politicas de enfrentamento de problemas sdcio-espaciais do espago urbano. Estes muitas vezes
agravados em crises, como foi no exemplo da pandemia, em que as desigualdades de impacto
e mortalidade foram observadas como diretamente relacionadas ao espaco, nas condi¢des de

densidade, de habitacdo, de saneamento bdsico, e nas relagdes econdOmicas de renda

(SANHUEZA-SANZANA et al., 2021).
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Nesse contexto, a inclusdo da participacdo popular torna-se um desafio ainda mais
arduo. Sendo a participacdo um aspecto essencial ao planejamento e gestdo das cidades. Como
incluir os habitantes genuinamente nos processos decisérios com a acentuagdo da dificuldade
dos encontros e aglomeracdes presenciais? O impasse entre a necessidade de participacdo e
impossibilidade de encontros foi o ponto motor do problema, que pode ampliar-se para abranger
outras possibilidades de participagdo remota. Como possibilitar a aplicacio de métodos
qualitativos efetivos de pesquisa e planejamento sem a interacdo presencial da populacdo, ja

escassa em diversos casos por motivos pontuais?

O avanco na utiliza¢do de meios digitais para potencializa¢do de informacgdes e recursos
nas cidades tem sido constante, sobretudo na ultima década, com o aumento da popularizacao
dos smartphones e da acessibilidade as redes de internet, especialmente nos centros urbanos,
disseminando o conceito de “cidades inteligentes”. Segundo Neirotti (2014, apud WEISS, 2018,
p. 168), cidades inteligentes sdo caracterizadas pelo uso de tecnologias da informacio e
comunicac¢do (TIC) para gestdo das cidades, sendo um dos recursos em “abordagens para o
planejamento urbano e de vida que t€ém o objetivo de melhorar a sustentabilidade econdmica,
social e ambiental de uma cidade”. Estdo, portanto, numa disposicdo de constante inovagao
tecnoldgica nos processos da cidade, ampliando possibilidades de experiéncias e gestdo de

recursos.

Sendo assim, enxerga-se na utilizagdo dos meios digitais uma possibilidade de recurso
que viabiliza e amplia as perspectivas de participacdo popular efetiva nos processos de
planejamento e gestdo urbana das cidades. O objetivo deste trabalho € investigar a participa¢ao
popular no planejamento urbano, com foco nas metodologias de participacdo e de pesquisa
qualitativa, a exemplo de levantamentos sOcio-espaciais € métodos de pesquisa visual, para
aplicacdo num contexto de pandemia e distanciamento social, através da inovacdo de

tecnologias no meio virtual.

1.1. Referencial Teorico

As cidades atualmente abrigam a maior parte da populacio mundial em seus
aglomerados urbanos. Sobretudo no Brasil, a porcentagem da populagdo vivendo em dareas
urbanas ja se aproximou de 85% em 2015 (IBGE, 2016). O modelo de urbanizacdo reproduzido
nas ultimas décadas marcado pela precariedade de acesso da maioria das camadas sociais ao
mercado imobilidrio (MARICATO, 2013) derivada de modelo econémico e social herdado do

séc. XIX (SANTOS, 2013), se mostra obsoleta e insuficiente para suprir as necessidades
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contemporaneas encontradas nas metropoles. As politicas de planejamento urbano adotadas
pelas gestdes municipais apesar de mostrar avangos em escala nacional com diretrizes previstas
na constituicdo e mais recentemente no estatuto das cidades (MARICATO, 2013), continuam
carecendo de abordagens efetivas na pritica do planejamento e da gestdo urbanas!. Para suprir

essas necessidades, € preciso repensar as politicas urbanas e estratégias de desenvolvimento.

Diversos campos de estudo jd afirmam que a vivéncia no espaco urbano exerce grande
impacto na saide da sua populacdo (SALDIVA, 2018). A percepg¢ao de saide, que por muito
tempo limitou-se como uma relagdo ao trato das doencas (SCLIAR, 2007) passou por muitas
transformacdes ao longo dos séculos. A Organizacio Mundial da Saide — OMS atualmente
adota a defini¢cdo de saide como “um estado adequado de bem-estar fisico, mental e social que
permite aos individuos identificar e realizar suas aspiracdes e satisfazer suas necessidades”
(ADRIANO et. al., 2000). A partir dessa visdo mais abrangente € inevitdvel direcionar as
reflexdes para os fatores presentes na vida dos individuos que influenciam a promogao da satide
das populacdes. Tais fatores sdo considerados como Determinantes Sociais de Satude - DSS
(BUSS e FILHO, 2007) e abrangem a realidade espacial e socioecondmica na qual os

individuos estdo inseridos.

Diversas sdo as abordagens de planejamento e gestao que buscam melhorar tais aspectos
da qualidade de vida na cidade através de intervengdes no espaco urbano. Entretanto, hd a
prevaléncia de intervengdes pontuais, usualmente “requalificacdes”, e politicas impostas e
distantes da realidade da populagcdo, que atuam como agentes dos interesses privados em
beneficio de classes sociais e espacgos ja privilegiados na cidade, muitas vezes agravando o
cendrio de desigualdade (MARICATO, 2013), como acontece em casos de gentrificagio?,

frequentemente em centros historicos-e obras de revitalizagao.

O Movimento Cidades Saudaveis € um dos exemplos de abordagens de planejamento
que busca através de planos urbanos e diretrizes, compartilhados pela rede de cidades
envolvidas, alcancar o avango dos DSS através de vérias frentes de atuacdo integrada e do
envolvimento direto da populacdo nos processos decisérios. Tida como aspecto primordial, a

participacao popular mostra-se um fator decisivo no decorrer dos processos e na aplicagdo das

! A partir dos conceitos de planejamento urbano e gestdo urbana apontados por Souza (2020, p. 45-55).

2 Segundo Alcéntara (2018), gentrifica¢do, em seu conceito primdrio, tratam-se de mudangas urbanas, relacionadas
aos usos e paisagens de zonas antigas e/ou populares com sinais de degradagio fisica que passam por intervengdes
urbanas, e acabam atraindo moradores e negdcios de renda mais elevada inviabilizando ou dificultando o acesso
de outros padrdes de classes e grupos sociais.
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politicas, obtendo além de resultados mais satisfatérios (SANOFF, 2000), o exercicio da
autonomia da populagdo, aspecto basilar da democracia (SOUZA, 2020). Esse aspecto €

abordado no modelo de levantamento sécio-espacial proposto por Silke Kapp (2016).

Apesar de essencial, a participag¢do foi um fator historicamente negligenciado em planos
urbanos que tinham pouca ou nenhuma participagcao dos habitantes, mesmo que estes sofressem
diretamente o impacto das intervencdes e politicas propostas (LIMA e LIMA, 2020).
Historicamente, as intervengdes urbanas no Brasil voltadas para alcancar uma concepc¢ao de
cidade saudavel estavam relacionadas aos movimentos sanitaristas do fim do séc. XIX até
meados do séc. XX, e sdao marcados pela arbitrariedade, violéncia e pela consequente
segregacdo social, por atender aos interesses apenas da parcela elitizada da populacdo. Fatores
diretamente ligados a total auséncia de participacdo dos cidad@os nas fases de planejamento e
implementacdo, e causadores de danos até hoje observdveis na configuracdo das periferias
urbanas de vérias cidades (LIMA e LIMA, 2020). Nesses casos, quando muito, a participagao
¢ utilizada apenas para fins consultivos, como uma “pseudoparticipagdao” (SANOFF, 2000, p.

08) limitada como forma de validacao de politicas e planos pré-configurados pelas gestoes.

Essa realidade ndo possui mais espago como pratica legitima de urbanismo. Sendo por
esséncia uma atividade interdisciplinar (SOUZA, 2020) a demanda por um processo mais
inclusivo e colaborativo € crescente em todo o mundo. Nesse sentido, a participagdo ativa dos
cidaddos no planejamento urbano € considerada imprescindivel para alcangar cidades mais
sauddveis e resilientes. Além de garantir a legitimidade e éxito das acdes, a participacao
contribui para a consolidacdo de comunidades mais autdonomas, auto organizadas e mais
democraticas, ja que os espagos em questdo sdo vivenciados e produzidos diariamente pelas
pessoas que o habitam. Isso porque, elas possuem conhecimentos especificos sobre o lugar que
utilizam e podem acrescentar muito a visdo estritamente técnica que, usualmente, € adotada em

processos de planejamento tradicionais.

Alguns avancos nesse sentido tém sido feitos, particularmente apds a criacdo do
Ministério das Cidades e Estatutos das cidades, que preveem a participagdo nos processos de
planejamento de forma obrigatéria, além de outras abordagens como a implementacdo de
orcamentos participativos em diversas capitais, mesmo que com certa ineficicia sistemadtica de
tais conquistas institucionais, com pouco alcance de resultados efetivos (BURNETT, 2009).
De qualquer forma, para trilhar caminhos nessa dire¢cdo democratica € necessario o preparo dos

profissionais envolvidos em processos semelhantes, inclusive ainda na graduagdo. Além da
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capacitacdo para um trabalho interdisciplinar, o estudo de metodologias de projeto e

planejamento urbanos que incluam a participagao faz-se essencial para a pratica.

O estudo do planejamento urbano de forma geral envolve a revisao do tema, com foco
nas experiéncias de participacdo popular. Marcelo Lopes de Souza (2013; 2020) é gedgrafo
social e aborda temas pertinentes ao urbanismo de forma interdisciplinar, com reflexdes e
conceitos acerca da pesquisa sdcio-espacial como um todo. No contexto brasileiro, o histérico
e as iniciativas relacionadas a participagdo popular em planos urbanisticos, como planos
diretores, orcamentos participativos, planos de desenvolvimento, etc, sdo temas abordados pela
urbanista Erminia Maricato (2000; 2013) referéncia em estudos urbanos no Brasil, e alinha-se
com a visdo necessdria para o desenvolvimento da pesquisa tedrica inicial em relacdo as praticas

€ a0S processos urbanos.

O ambiente urbano e suas facetas compdem fator decisivo na qualidade de vida de seus
individuos. O espaco urbano possui diversos meios de influéncia, seja ela direta ou ndo, na
saude da populacdo, como € abordado por Saldiva (2018), Adriano et al. (2000), Caiaffa et al.
(2008), Fajersztajn et al. (2016). De forma especifica, o0 Movimento Cidades Saudaveis, é
referéncia de praticas alinhadas com a perspectiva atual de saide, nos avancos na gestdo das
cidades e da Nova Agenda Urbana®, fator observavel através de relatérios institucionais de
orgaos internacionais como a Organizacdo das Nagdes Unidas - ONU, da OMS, da Rede de
Cidades Saudaveis e da Rede de Cidades Resilientes - 100 Resilient Cities; relatérios e
documentos de conferéncias como a ONU Habitat, além de planos de referéncia de cidades ao

redor do mundo.

Para constru¢cdo da etapa de pesquisa de métodos e técnicas de participacdo, faz-se
essencial a anélise dos trabalhos anteriores, em teses e dissertacdes que tratam do tema, além
de construcao de repertorio de interfaces de participagdo, através das obras de Henry Sanoff
(1979; 1991; 2000; 2001; 2006) com vasta produgdo no assunto e dos trabalhos realizados pelo
Grupo de Pesquisa MOM - Morar de Outras Maneiras da UFMG (2006; 2011; 2016; 2020),
com foco nas publicagdes de Silke Kapp e Ana Paula Baltazar, que tratam das interfaces de
participacao do usudrio na prética de projeto e levantamento sdcio-espacial, e de interfaces

referentes aos meios digitais.

3 Nova Agenda Urbana, é documento composto por uma visdo compartilhada pelos chefes de Estado signatérios,
seus principios e compromissos € um chamado a acdo, resultado da Conferéncia das Na¢des Unidas HABITAT
III. Apresenta compromissos transformadores para o desenvolvimento urbano sustentdvel (BALBIM, 2018).
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A pandemia de COVID-19 e seus impactos na dinamica social da populacdo nas cidades
é aspecto primordial deste trabalho. E crescente o nimero de pesquisadores que abordam o viés
dos impactos sociais e espaciais da pandemia, como Boaventura de Souza Santos (2020) e
Sanhueza-Sanzana et al. (2021). Dados indicadores do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE (2020), o PNAD* Covid 19, também fornecem informacdes relevantes para

andlise proposta.

A aplicacao dos métodos no meio virtual demanda anélises dos conceitos e ferramentas
uteis, como o funcionamento de mecanismos de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC) em pesquisas qualitativas no geral, e que melhor se encaixam nas necessidades

metodoldgicas, necessdrias para o desenvolvimento do trabalho.

1.2. Justificativa

A estimativa da ONU (ONU NEWS, 2019) fala de 70% da populacdo mundial vivendo
em areas urbanas até 2050. O cendrio urbano j4 € realidade para a maioria das populagdes em
algumas regides do mundo, incluindo o Brasil. A convivéncia humana com o ambiente
construido é um dos determinantes de saude presentes no cotidiano da populagdo, ou seja, 0s
espacos habitados influenciam diretamente na saide daqueles que o habitam (BUSS e FILHO,
2007). E urgente, especialmente em contextos de crise, como a COVID-19 e a acentuacdo de
mudancas climéticas, pensar as cidades para que o ambiente urbano contribua para a satude e

qualidade de vida de seus habitantes de forma positiva, e ndo o contrario.

Considerando esse contexto € possivel inferir que a inclusdo dos cidaddos no processo
de planejamento é um dos pilares da busca por cidades mais saudéveis e justas. Segundo Sanoff
(2000, p.07), “diversas experiéncias sugerem que iniciativas dirigidas por residentes tém uma
melhor chance de sucesso porque os residentes de um local sdo mais conscientes do seu proprio
ambiente que profissionais de fora”. Planejar com participagdo ¢ reconhecer que o
conhecimento ndo estd limitado ao técnico tradicional, pelo contrério, as pessoas como seres
habitantes da cidade t€ém profundo conhecimento acerca do ambiente em que vivem, seus

possiveis problemas e a capacidade de colaborar na criacao de solucdes.

4 A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios — PNAD pesquisava caracteristicas gerais da populagdo como
educacdo, trabalho, rendimento e habitacdo, entre outros temas, com periodicidade varidvel, tendo como unidade
de investigacdo o domicilio.
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Sendo a participagdo popular primordial nos processos de planejamento urbano a
capacitacdo dos profissionais envolvidos para serem facilitadores € fundamental o estudo de
métodos eficazes de comunicagdo, criacdo, colaboracdo e troca. A importancia do didlogo e da

decisdo popular ndo s6 se mantem como se intensifica em contextos de crise.

A pandemia de COVID-19 mobilizou grandes mudangas sociais e econdmicas em todo
o mundo. As limita¢des de distanciamento social, aglomera¢des e deslocamentos impostas pelo
virus dificultam a concretizacdio dos processos de participagdo popular, levantando
questionamentos acerca da viabilidade de iniciativas de participacdo no atual contexto,
especialmente em maiores escalas. Além disso, é fundamental ao objetivo de tornar os
processos decisorios relacionados aos espacos da cidade cada vez mais democréticos e
abrangentes a mobiliza¢@o constante na busca por meios que permitam a ampliacdo e facilitacdo

de formas de participacao.

E dessa conjuntura que advém a relevincia da reinvencio de metodologias de
participacdo que sejam adaptadas para as necessidades contemporaneas. Assim como outras
crises enfrentadas pela humanidade, a sociedade se reinventa para se adaptar ao cendrio de
pandemia. A COVID-19 se consolidou como um grande desafio as formas de gestao,
demandando em ainda mais intensidade a presenca de politicas publicas de forma aproximada
nas comunidades e bairros da cidade, especialmente os mais adensados, aglomeracdes
subnormais, espacos de vulnerabilidade social e ambiental. A necessidade de participacdo,
ponto ja consolidado, mostra-se ainda mais urgente, visto a importancia da criacao de politicas

de resposta alinhadas com as populagdes desses espacos.

Um dos aspectos que se destacou no contexto da pandemia foi a crescente relevancia do
meio virtual, com a obrigatoriedade do distanciamento social e os contatos remotos. Para além
de fins de convivéncia improvisada, as tecnologias digitais mostraram-se essenciais em diversas
func¢des: mapeamento de danos, compartilhamento de informacdes, combate a disseminacao de
fake news e movimentos negacionistas; e outros inimeros usos que a diminui¢cdo do contato

fisico-presencial demandou.

Apesar disso, é fundamental considerar os impedimentos do alcance das tecnologias
digitais no Brasil, visto ser um pais vasto, com diversos contextos diferentes, sendo muitos
marcados pelos grandes déficits no acesso a servigos basicos de saneamento, habitacao, saide,

z.

etc. E, portanto, importante considerar as limitacdes no acesso a equipamentos eletroeletronicos
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e a internet, tornando essencial a primazia de processos e abordagens que considerem essas

limitagdes.

Considerado isso, € relevante explorar o uso de tecnologias da informacdo e
comunicacdo na participag¢ao popular, de forma qualitativa, como uma alternativa possivel na
elaboracdo e implementagao de politicas de planejamento urbano e intervengdes urbanas, como
forma de viabilizar e/ou ampliar a participacdo da populacdo, enfatizada no atual contexto de

pandemia.
1.3. Objetivos

1.4. Geral

Investigar a adaptacdo de interfaces de participacdo popular no planejamento urbano
para meios virtuais, visando favorecer a participacdo num contexto de pandemia e somar ao
avango do uso de tecnologias da informagao no espago urbano, para promogao de cidades mais

saudaveis e resilientes.

1.5. Especificos

Discutir bases conceituais para pratica de processos participativos em arquitetura e

urbanismo.

Analisar o papel da participacdo popular e de abordagens virtuais na elaboracdo de
planos urbanos, especificamente para a constru¢do de cidades sauddveis, em diversas escalas,

através de estudos de caso.

Buscar possibilidades de métodos de pesquisa qualitativa e concepg¢ao colaborativa para

adaptacdo aos meios digitais.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considera-se como metodologia pertinente a pesquisa exploratéria, de natureza
aplicada, que adotard uma abordagem qualitativa para o desenvolvimento do trabalho
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Serd adotada a revisdo bibliografica das temaéticas:
participacdo popular e planejamento urbano; métodos e interfaces de participacdo; saide urbana
e contextualizacdo dos impactos da pandemia; pela Otica dos autores mencionados no

referencial tedrico através de artigos e publicacdes relacionados.

A problematica introduzida no contexto da pandemia trouxe as questdes de sauide
urbana para foco, sendo as abordagens adotadas no Movimento Cidades Sauddveis fonte de
referenciais. Além dos conceitos essenciais de participacdo popular no planejamento
destacando os métodos visuais, verbais e sensoriais de participacdo, e aplicacOes anteriores em

meios virtuais pelos estudos de casos de referéncia.

Também a pesquisa documental, que serd construida com relatérios da ONU, relatdrios
de conferéncias internacionais como ONU Habitat, documentos e diretrizes da OMS, da Rede
de Cidades Saudaveis e da Rede de Cidades Saudaveis e da Rede de Cidades Resilientes - 100

Resilient Cities; e de planos de gestdes municipais utilizados como referéncia.

Como método de investigagcao da aplicacdo de métodos e estratégias de participacdao no
planejamento urbano, com foco em meios virtuais; € dos impactos da pandemia nos contextos
locais, serdo realizados estudos de casos em diversas cidades do mundo. Os dados serdo
coletados através da andlise referencial tedrico, divulgacdo em artigos cientificos, citagdo em

eventos, dados das instituicdes e sites de dados abertos publicos, etc.

As possibilidades de aplicacdo serdo elaboradas através da adaptagcdo das interfaces
estudadas durante o trabalho para aplicacdo em meio virtual. Serd analisada a viabilidade da
aplicacdo dos métodos escolhidos, por meio de uma pesquisa teste, em nivel de protétipo de
plataforma, com amostragem e tema definidos com relagdo aos temas abordados. Através do
processo de adaptacdo, elaboracdo, execugdo e coleta de dados, as informacgdes e resultados
obtidos serdo sistematizados, gerando conclusdes, mapas, hipdteses, que mostrem o0

desempenho dos métodos investigados.
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3. PARTICIPACAO POPULAR E PLANEJAMENTO URBANO
3.1. A participacio

Este topico visa aprofundar-se na discussdo da presenca da participacdo popular nos
processos de Arquitetura e Urbanismo, especialmente aqueles referentes as decisdes de cunho
publico, que interferem diretamente na vida das pessoas e na dindmica dos espagos em questao.
Abordar experiéncias e métodos de participagdo requer a compreensdo do conceito de
participacdo e de diferentes visdes que a cercam. Este topico propde debrucar-se sobre algumas
das bases conceituais norteadoras para o trabalho que sdo consideradas fundamentais a pratica

de abordagens que se afirmam participativas.

Tais bases vém sendo construidas através dos projetos de pesquisa de iniciagdo cientifica
realizados de 2018 a 2020 através dos projetos: “Henry Sanoff: um estudo de métodos
participativos” e “Interfaces: um estudo sobre meios de interagdo no método de levantamento
socio-espacial”, com apoio do CNPq e da FAPEMA respectivamente, ambos parte do projeto
de pesquisa “Dialogando com Alexander e Lefebvre, identificando padrdes adotados na
trajetoria socioespacial de espacos residenciais em Sao Luis, Maranhdo” orientado pela Prof.?
Dra. Marluce Wall de Carvalho Venancio. Os trabalhos também tiveram como foco processos
participativos e interfaces de participagdo, mesmo com Oticas ligeiramente diferentes das
abordadas aqui. Este topico baseia-se nesses estudos de produc¢do da autora, aqui referenciados

para desenvolvimento deste trabalho.
3.2. Por que a participacao?

A razdo de incorporar a participacdo como pilar de qualquer processo decisério,
inclusive os de projeto e planejamento urbano, advém de uma visdo do espaco da cidade que
vai além do aspecto fisico territorial, e que possui relagdes sociais intrinsecas a sua existéncia
e constru¢cdo. Entendendo que os espagos urbanos sao producdes mais que construtivas, sendo
palco de relagdes sociais e afetivas que possuem o poder de modifica-los, o subtdpico a seguir
procura justificar e embasar a necessidade da participacdo popular nos processos decisérios de

projetos e planejamentos de arquitetura e urbanismo.

As relagdes sociais exercem influenciam e ditam de forma desigual as dindmicas
existentes na cidade e, portanto, precisam ser consideradas em processos de planejamento.

Segundo Souza (2013) a compreensdo do espaco nao basta nele mesmo, sendo preciso que o
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“s6cio” ndo apenas “qualifique” o aspecto espacial, mas funciona como indicativo direto das
relacdes sociais:
Para se compreender e elucidar o espago, ndo basta compreender e elucidar o espago.
E preciso interessar-se, profundamente, e ndo somente epidermicamente, também
pelas relagdes sociais. E necessario interessar-se pela sociedade concreta, em que

relagdes sociais e espago sdo insepardveis, mesmo que ndo se confundam. (SOUZA,

2013, p. 16).
Como também afirma Sanoff (1991):

O ambiente em que vivemos inclui componentes fisicos e sociais. Ainda, por conta da
natureza do estudo cientifico, parece haver uma divisdo arbitrdria entre ambos.
Existem os arquitetos que formam a estrutura do ambiente fisico para criar “lugares”.
E existem cientistas sociais que focam nas caracteristicas de um grupo de pessoas que
moram em um “lugar”. [...], entretanto, recentemente surgiu uma consciéncia da
interacdo entre os dois componentes. Porém, um dos problemas em integrar as duas
dimensdes deriva dos problemas na pratica da pesquisa social, que pretende investigar
a percep¢do das pessoas sobre o espaco sem estruturar tais percepgdes. (SANOFF,

1991, p. 01, tradug@o nossa).

Pensar e compreender o espaco unindo as percepcdes do ambiente fisico e das relagcdes
sociais que nele acontecem e o produzem € um desafio, ndo s6 no campo da arquitetura e
urbanismo. Como aponta Sanoff (1991) ha uma tendéncia na arquitetura de perceber o ambiente
apenas em certos aspectos qualitativos como conforto térmico, acustico e no visual, claridade;
e frequentemente, aspectos mais complexos se mantém abstratos. Para Sanoff (1991) tanto
arquitetos quanto cientistas sociais tendem a tentar dividir os estudos de seus campos, o aspecto
fisico do social do ambiente. Apesar de existirem avancos e iniciativas de vdarios pesquisadores
e projetistas em tentar unir tais aspectos em seus estudos, as abordagens utilizadas
tradicionalmente ainda possuem problemas para alcangar tal compreensdo quando sdo
colocadas em pratica. Isso porque profissionais possuem visdes e preferéncias que diferem do
publico (SANOFF, 1991), portanto transferem essas visdes, mesmo que involuntariamente, nos
métodos comuns e tendem a influenciar as respostas obtidas em suas abordagens. A integracao

de ambos os aspectos € vista por Sanoff (1991) como essencial, visto que sdo complementares.

A partir disso, quando se contempla o desenvolvimento sob a perspectiva do
desenvolvimento sdcio-espacial (SOUZA, 2013), as modificacdes urbanas se justificam apenas

se estas trouxeram beneficios € mudancas na justica social para a populacio como um todo.
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Para o autor, o desenvolvimento que compreende o espaco sob as relacdes sociais estd
diretamente ligado com a conquista de autonomia individual e coletiva, e consequentemente
“redu¢do ou superacdo da heteronomia® (SOUZA, 2013, p. 269). Ao contririo da associa¢io
de crescimento econdmico que muitas vezes aparece ligada com desenvolvimento econémico
(OLIVEIRA et al., 2015), mesmo que este apresente alguma melhoria do bem-estar dos
individuos. A ideia de desenvolvimento sécio-espacial estd ligada a conquista da autonomia,
ou seja, da equidade de poder entre os membros de um grupo, comunidade ou na sociedade
como um todo. O crescimento econdmico sozinho pode inclusive servir de manutengdo,
consolida¢do ou agravamento da heteronomia (SOUZA, 2013), uma vez que propicia em
diversos casos o aumento de desigualdades e, portanto, aumento da disparidade, ndo s6

econOmica, mas social e de estruturas de poder entre classes e grupos.

Para entender o conceito de autonomia € preciso compreender as relacdes de poder que
existem no espaco. Segundo Souza (2013, p.78), primariamente, um territorio ¢ “um espago
definido e delimitado por e a partir de relagcdes de poder”. Logo, um espaco territorializado ¢
um instrumento de exercicio de poder®, seja pelo Estado, que é um dos mais reconhecidos, seja
por outras forcas e dindmicas independentes a cada contexto e escala. A territorializagdo e
desterritorializacdo do espaco sdo processos constantes, que acontecem por uma variedade de
motivos, como recursos naturais, “o que se produz ou quem produz, valor estratégico militar,
ligacOes afetivas e de identidade entre um grupo social” (SOUZA, 2019, p. 88). Apesar de
enfatizar a importancia do direcionamento dos processos em torno da autonomia, o autor
reconhece que a autonomia plena funciona como um "principio orientador” (SOUZA, 2020, p.
186), conceito a ser vislumbrado ao horizonte e que sirva de guia para as acOes em busca

modelos mais justos nas instituicdes e relacdes sociais.

Assim como as relagdes de poder definem e delimitam o espago num territorio, outras
dinamicas também influenciam no espaco e na forma como ele € vivido e percebido. O espaco
¢ dotado do “sentido de lugar”, que vai muito além do entendimento da area geografica a qual

este se refere. Segundo Souza (2013), no conceito de lugar, ao invés das relagdes de poder, € a

5 Heteronomia é um dos conceitos apresentados por Souza (2013) no livro “Os Conceitos Fundamentais da
Pesquisa Sdcio-espacial”. Consiste na exer¢ao do poder heteronomo, ou seja, onde “ha uma assimetria estrutural
de poder e dominagéo de alguns individuos e grupos sobre outros”, sendo este o sistema de poder o vigente na
sociedade atual” (SOUZA, 2013, p. 83).

6 Aqui entendido para além do poder exercido pelo Estado, mas também envolvido em outras relagcdes de poder
menos explicitas, como as que podem existir entre determinados grupos sociais, ou individuos (SOUZA, 2013, p.
80).
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dimensdo cultural-simbdlica e as questdes envolvendo as identidades, intersubjetividade e
trocas simbélicas que estd em primeiro plano e caracteriza o espaco. E conhecido que
individuos e comunidades desenvolvem ligacdes profundas com os lugares por meio de
experiéncias e das memorias (RELPH, 1976 apud SOUZA, 2013). Segundo Sanoff (1991), dar
devida atencdo a identidade de cada lugar, vizinhanca ou cidade, que € tnica e muitas vezes
passa despercebida, é fundamental. Em alguns casos, o processo de descobrir a identidade pelos
préprios usudrios € essencial para deliberar sobre decisdes futuras que t€ém o poder de modificar

tal realidade.

Lefebvre (2000), em seu livro “A producao do espaco” também coloca as dinamicas
sociais, econdmicas e histéricas como elementos fundamentais do espaco. Entender o espaco
para além do objeto fisico construido, e considerar as relacdes sociais e de trabalho que
permeiam o ambiente, sdo parte fundamental da reflexdo colocada por ele, como pode ser

observado no trecho:

(...) consideremos um espago qualquer, um “intervalo”, sob a condigdo de que ele néo
seja vazio. Esse espaco contém coisas e, contudo, ndo é uma coisa, um “objeto”
material. Seria um “meio” flutuante, uma abstragdo simples, uma “pura” forma? Nao.
Ele tem um conteddo. Desse espaco, deve-se dizer que ele implica, contém e dissimula
relagdes sociais. Se bem que nfo seja uma coisa, mas um conjunto de relagdes entre
as coisas (objetos e produtos). [...] Ela (a Coisa) ndo pode se emancipar [libertar] da
atividade, do uso, da necessidade, do “ser social”. [...] Ao passo que, o carater social
do espaco (as relacdes sociais que ele implica, que ele contém e dissimula) comeca a
conquistd-lo visivelmente. Tal traco caracteristico, a visibilidade, ndo conduz,
todavia, a legibilidade das relagdes sociais inerentes. A andlise dessas relacdes, ao
contrério, torna-se dificil, a tal ponto que chega a se aproximar do paradoxo.

(LEFEBVRE, 2000, p. 125).

Assim como Lefebvre, vérios autores dedicados a compreender o espago e as relagdes
sociais também apontam para o cardter social do espago. Na antropologia, o espaco também é
visto como uma constante dindmica, através das relacdes nele construidas. De acordo com
Uriarte (2014 apud RITTER, 2015, p. 02) “o espaco esta sempre sendo feito, porque ele € um
conjunto de relacdes sociais — sempre dindmicas — que se estabelecem numa materialidade (ou
natureza primeira). Isto quer dizer que o espaco nao é uma coisa, mas um conjunto de relacdes

entre coisas”.
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O entendimento do espaco a partir das relagdes sociais que estdo projetadas nele é o
ponto que conecta essas relacdes de poder existentes na sociedade e nos grupos sociais onde a
atuacdo do arquiteto e urbanista acontecem. Como aponta Souza (2013, p.235) foi a partir da
obra de Lefebvre que houve a consolidagio da “convicgdo de que o espago €, a0 mesmo tempo,
um produto e um condicionador das relagdes sociais”. Logo, o espaco influencia as relagdes
sociais que nele acontecem e €, da mesma forma, influenciado por elas (NUNES; WALL;

SOUZA, 2021).

A prética espacial de uma sociedade secreta seu espago; ela o pde e o supde, numa
interacdo dialética: ela o produz lenta e seguramente, dominando-o e dele se
apropriando. Para a andlise, a prética espacial de uma sociedade se descobre

decifrando seu espaco. (LEFEBVRE, 2006, p.65).

Através da compreensdo desses aspectos atrelados ao espaco urbano pode-se entender a
necessidade da conexdo entre as pessoas e as decisdes que afetam tais aspectos nos espacos que
elas habitam. A influéncia que processos decisorios e projetos que modificam o espaco urbano
tém no habitar de bairros e em maiores escalas da cidade ultrapassa as modificacdes fisico-
territoriais planejadas ou executadas, e pressupde, portanto, o envolvimento ativo daqueles que

serdo afetados por essas modificacdes de alguma forma.

Segundo Sanoff (2000, p. 07, traducdo nossa), “diversas experi€éncias sugerem que
iniciativas dirigidas por residentes tém uma melhor chance de sucesso porque os residentes de
um local sdo mais conscientes do seu proprio ambiente que profissionais de fora”. Portanto,
planejar e projetar com participagdo significa reconhecer que o conhecimento ndo esta limitado
ao técnico tradicional. Considerar que as pessoas, como habitantes de um local, tém profundo
conhecimento acerca do ambiente em que vivem, de seus possiveis problemas e a capacidade

de colaborar na criacdo de solugdes.

No artigo “Multiple Views of Participatory Design”, Sanoff (2006b, p.15, traducdo
nossa) também afirma que “a legitimidade de uma decisdo ndo € apenas o contetido da mesma,
mas também a percep¢ao que o processo no qual a decisdo foi tomada foi feito de forma justa,
aberta e democratica”. Uma pratica que atenda esses critérios deve buscar maneiras de incluir
tais principios no processo. Para o autor, a principal intencao de projetos participativos € de que
os usudrios tenham voz e controle nas decisdes que t€m efeito direto e indireto em suas vidas.

O design participativo é uma atitude em relagdo a uma forca de mudanga na criacdo e

gestdo de ambientes para as pessoas. Sua forca estd em ser um movimento que

atravessa fronteiras e culturas profissionais tradicionais. A atividade de participag¢do
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da comunidade baseia-se no principio de que o ambiente funciona melhor se os
cidadaos forem ativos e envolvidos em sua cria¢do e gestdo, em vez de serem tratados

como consumidores passivos (SANOFF, 2006, p. 12, tradug@o nossa).

Outros argumentos que embasam a indispensabilidade da participagdo sdo colocados
por Souza (2020). Tratando-se da participagdo voluntdria, dois argumentos bésicos sdo bem
aceitos: um deles relaciona a participacdo com a diminuicdo de erros e probabilidade de
corrup¢do, uma vez que, mesmo passivel de equivocos coletivos, o monitoramento
proporcionado pelo envolvimento da maioria em contraposi¢do a individuos unicos evita o
desperdicio de tempo e recursos e preserva a credibilidade das institui¢des. Outro argumento é
o pertencimento da responsabilidade pelas decisdes e pelas consequéncias. O sentimento de
responsabilidade por parte da populacdo, além do amadurecimento politico, promove maior

zelo em relagdo as institui¢des, projetos e até ao patrimonio publico.

Acima dos argumentos acima, Souza (2020, p. 334) afirma como algo ainda mais
essencial de ser considerado, a participagdo ser um “direito inalienavel”. O que significa colocar
como condic¢do de tutela da prépria liberdade, sendo a usual percepcao da participagdo politica
como um “fardo” uma das formas de incentivo a “apatia politica e desinteresse por assuntos
coletivos” (SOUZA, 2020, p. 335) na manutencio do status quo. Logo, a participagdo como
exercicio de autonomia € aspecto fundamental de um planejamento e gestao que se reivindicam

democraticos.

De acordo com Forester (1989 apud SANOFF, 2000, p. 23, traduc¢do nossa), “quando
organizagdes de planejamento antecipam o ndo envolvimento das comunidades definindo
problemas como técnicos demais ou complexos demais para o entendimento de ndo
profissionais, elas geram passividade politica, dependéncia e ignorancia”. Dessa forma, a
atuacdo profissional limita-se ao supor que o saber técnico presente na atividade de designers e

projetistas é superior ao saber empirico que envolve a vida cotidiana das pessoas daquele local.

Compreender a importancia da participacdo e das praticas espaciais que estdo presentes
nos campos de atuacdo de arquitetos e urbanistas € crucial para que a sua atuacdo contribua
para a producdo do espaco a partir de uma Gtica de desenvolvimento sdcio-espacial desses
espacos, de forma mais aberta e democrética, que ndo corrobore ainda mais para a 16gica, muitas
vezes opressora, de producao formal do espago e do viés tecnicista, historicamente aplicado em

pesquisas cientificas.



26

Como a participacdo dos usudrios estd diretamente ligada com a busca pela autonomia
da comunidade em questdo, Sanoff (1991) relaciona o envolvimento dos individuos nos
estdgios iniciais do processo, a frequéncia das parcerias e decisdes, o aumento da consciéncia
e repertorio, além da participacdo pontual adotada na maior parte das pesquisas praticadas,
como influéncia direta na satisfacdo das pessoas sobre o espago e na continuidade do interesse
pelas a¢des comunitérias. Porém como afirma Sanoff (2006a):

Participacdo tem se tornado uma ferramenta para defender principios conservadores e
exclusivos ao invés de promover a justica social e os principios ecoldgicos.
Profissionais precisam adotar um papel novo e proativo que os diferencie dos seus
colegas mais tradicionais. O novo profissional precisa empregar uma abordagem

visiondria que permita a comunidade a expandir sua visdo através do processo

participativo. (SANOFF; 20064, p. 16, tradugdo nossa)

No levantamento sécio-espacial, método proposto por Kapp (2016, p. 08), o objetivo é
“se contrapor ao diagnostico técnico convencional por construir categorias e critérios a partir
dos dados coletados e do peso que os moradores lhes atribuem, em vez de se prender a
parametros preestabelecidos”. Para isso, a intera¢cdo com os moradores e as impressdes a partir
das relacOes sociais construidas com eles € parte crucial do método, determinando todo o curso

do levantamento.

Esse levantamento deveria abrir caminho para disponibilizarmos informagdes e
instrumentos, de modo que os préprios moradores pudessem decidir como melhorar
sua condicdo espacial. O ideal seria que nossas informagdes e instrumentos
funcionassem como catalisadores de uma reag@o que nao seria nossa, mas deles, e que

se desenvolveria ao longo do tempo (KAPP; 2016, p.08).

Dessa forma, os resultados finais do levantamento, diferente de métodos tradicionais,
ndo visam a entrega de um produto fechado e pronto, e sim instrumentos que possibilitem
aquela comunidade a autonomia de melhorar suas condi¢des a partir das informagdes
levantadas, demonstrando o teor de autonomia que o método carrega, como os apontados

anteriormente.
3.3. Tipos e niveis de participacao

Segundo Sanoff (2000) a participagdo é contextual, ou seja, varia de acordo com o
contexto de cada comunidade. E também devido a isso que se obtém os determinantes do que

pode variar em nivel, extensdo e frequéncia. Compreender essas variagdes € essencial para
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avaliar o contexto no qual a participacdo estard inserida e tomar consciéncia das possibilidades
e limitagdes do processo. Uma forma de melhor dividir e categorizar as praticas de participagdo
¢ através da delimitacdo de niveis de participacdo e de tipos de participacdo, delimitag¢do ja
realizada por diversos autores. Esse subtdpico pretende apresentar diversas interpretacdes de
tais delimitagcdes, especialmente em relacdo aos tipos e aos niveis, e suas aplicacdes em

processos participativos.

Uma das classifica¢des encontradas para as experi€ncias de participacao € a elaborada
por Burns (1979 apud SANOFF, 2000) e é dividida em quatro etapas: consciéncia, percep¢ao,
tomada de decisdo, e implantacdo. A consciéncia é a experiéncia de descobrir e redescobrir a
realidades de uma determinada situagdo, ou seja, todos os envolvidos devem estar em sintonia
para desenvolver uma maior consciéncia do problema, com a finalidade de poder tomar parte
no processo. A Percepg¢do vai além de apenas ter consciéncia da situagdo ou problema, envolve
compreender os detalhes e nuances da situacdo em que estd inserido, sejam estes fisicos, sociais,
culturais e econdmicos. O compartilhamento das impressdes, objetivos e expectativas com

todos os participantes € um recurso positivo para o avanco do processo de planejamento.

A Tomada de decisdo segue o processo para a fase de considerar a situacdo e suas
alternativas, possiveis solugdes e o exercicio do poder decisorio. A Implantacdo € a fase final,
em que os individuos tomam responsabilidades para si e se mantém envolvidos no processo na
pratica das resolugdes que foram debatidas. Muitos projetos participativos finalizam a
participacdo na tomada de decisdo, porém ter os participantes envolvidos na aplicacdo das
decisdes é de extremo valor, e algumas vezes essencial para a execucdo bem sucedida das
mesmas (BURNS, 1979 apud SANOFF, 2000). Entretanto, compreender que um processo
participativo pode acontecer em fases, e nem sempre serd pleno, € essencial ao tentar alcancar

uma participacdo comunitdria eficiente e executavel.

A principal intencdo de projetos participativos é de que os usudrios tenham voz e
controle nas decisdes que tém efeito direto e indireto em suas vidas. Porém, Sanoff (2000) traz
para foco a necessidade do profissional de perceber em quais contextos essa participagdo nao
cumpre essa intencdo inicial. Deshler e Sock (1985 apud SANOFF, 2000), apresentam dois
niveis de participacdo: a pseudoparticipacdo, onde a participagdo € utilizada apenas como
instrumento de domesticacdo e assistencialismo, através de manipulagdes, aplicacdes e
consultas; e a participacdo genuina, dividida entre cooperacdo, onde o usudrio possui papel na

delegacdo de poder; e controle cidaddao, onde o empoderamento da comunidade da-se por
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completo. Estas categorizacdes ajudam a entender que nem todos os processos de projeto e
planejamento que adotam estratégias de participagdo para aproximac¢do com a comunidade
realmente concluem o objetivo de ter a comunidade como principal agente idealizador e

realizador.

Em projetos participativos, o objetivo final do projeto extrapola apenas os resultados
préiticos e evolui para uma esfera de realizacdo pessoal do grupo como uma comunidade
organizada. Segundo Sanoff (2000, p.12, tradu¢do nossa), “experiéncias em Pprocessos
participativos mostram que a principal origem da satisfacdo encontrada no resultado final nao
¢ o quanto as necessidades foram supridas, mas o sentimento de ter influenciado nas decisdes”.
Nos projetos participativos, construir um processo que inclua o usudrio, e que ele realmente

tenha influéncia e poder de decisio € tdo importante quanto alcangar o objetivo pratico final.

A participagdo das pessoas onde o controle permanece com os administradores é
considerada por Sanoff (2000) uma pseudoparticipagdo. “O nivel de participacdo onde as
pessoas apenas estao presentes para ouvir o que estd sendo planejado para elas € definitivamente
nao-participatorio” (SANOFF, 2000, p. 08, tradu¢do nossa). Apesar do suposto posicionamento
participativo de algumas abordagens, € preciso manter como guia constante de orientacdo e
direcionamento os pressupostos discutidos anteriormente de busca da autonomia. Ainda que os
processos se diferenciam em fases, etapas, niveis, frequéncia, etc, eles permanecam se tratando

de uma participag¢do genuina.

Indo além da dicotomia, outra escala de niveis de participacdo popular € adaptada a
partir do modelo de Arnstein (1969, apud SOUZA, 2020). Nessa classificacdo, com oito
categorias, apenas os 3 ultimos niveis poderiam ser considerados como “participagdo
auténtica”. Os outros 5 dividem-se, de modo que: os 2 primeiros tratam de “ndo-participagdo”
e os restantes de “pseudoparticipacdo”, realizada no sentido de reafirmar ou legitimar as
intencdes e decisdes dos agentes superiores, sejam eles publicos ou privados. Na adaptagao de
Souza (2020, p. 203-205), as categorias de pseudoparticipacdo sdo: 1. Coer¢ao, nas situagoes
que ndo ha sequer tentativa de aparentar escolhas democréticas, presente frequentemente em
regimes ditatoriais; 2. Manipulacdo, em que ha a inducdo de posicionamentos e nenhuma
intencdo de estabelecer didlogo com a populac¢do, nem mesmo informativo, se eximindo do uso
de forca fisica e utilizando outros meios, como propagandas, para imposi¢ao de intervengdes;
3. Informacao, situagdo em que s@o disponibilizadas, em maior ou menor grau de parcialidade,

informacdes sobre as decisoes e intervengdes planejadas; 4. Consulta, além de informada, a
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populacdo chega a ser consultada nesse nivel, o que pode contribuir positivamente se gerar
informacdes que serdo consideradas, o que ndo € garantido de nenhuma forma, muitas vezes
valendo-se de argumentos “técnicos” tendenciosos para tal; 5. Cooptacao, em que individuos
chave de segmentos politicamente ativos sdo cooptados, de forma a representar grupos e
coletividades da populacio, formando instancias permanentes de participacdo, o que pode ser
positivo, € considerado um avango pontual, mas que, assim como o nivel de consulta, quando

nao hd real poder decisorio acaba equivalente a uma pseudoparticipacao.

Apenas nas ultimas 3 categorias da escala sdo consideradas pelo autor (SOUZA, 2020,
p.- 205) como “marcos politico-institucionais em que se pode, efetivamente, ter a esperanca de
que as solugdes de planejamento e gestdo possam ser encontradas de modo fortemente
democrético (...)” hd a possibilidade de participacio efetiva de modo democrdtico: 6. Parceria,
corresponde a colaboracdo entre Estado e sociedade civil, através do didlogo aberto e
transparéncia de informacdes; 7. Delegacao de poder, equivalente a uma cogestao entre Estado
e sociedade civil, nessa categoria a populacdo possui poder decisorio e atribui¢des, exercendo
a democracia diretamente mesmo dentro do sistema democrético representativo; 8. Autogestao,
se trataria de uma situacdo auto gestiondria em que ndo hd a instancia de poder superior
(usualmente representada pelo Estado) que controla a transferéncia de poder entre as partes,
apesar de ser praticamente inviabilizado em larga escala pelo macro contexto do capitalismo e

da democracia representativa, pode ser encontrado ainda em iniciativas pontuais.

Assim como os conceitos de autonomia abordados anteriormente, a categorizacao em
niveis pode ser aplicada como um guia de orientacdo para as acdes. Mesmo que iniciativas nao
alcancem o nivel de Autogestdo, é importante que os preceitos incluidos desde a Parceria sejam

utilizados como norte na finalidade e metodologia das acdes.

Uma das formas de assegurar o prosseguimento dos preceitos presentes nos niveis de
participacdo auténtica é fazer um estudo e planejamento prévio minucioso do processo
participativo. Levantar questionamentos acerca de qual o objetivo da iniciativa, quais partes
estardo envolvidas, como e quais métodos de participagdo serdo desenvolvidos, em quais etapas
do processo a participacao € necessdria e viavel, e onde ela € parte inicial imprescindivel para
o processo. Embora cada caso envolva um contexto diferente, essas varidveis fazem-se

necessdrias para guiar os propositos da participacdo em cada lugar.

E importante destacar que a identificagio dessas questdes, dos objetivos e das

particularidades precisa ser feita de maneira transparente e objetiva. Como afirma Sanoff (2000,
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p- 10) “o processo deve ser sempre claro, comunicavel e aberto. Deve encorajar o didlogo,
debate e colaboragdo”. A falta de transparéncia e didlogo, mesmo que ndo intencional, pode
gerar ruidos na comunicag¢do e quebra de confiancga nos responsaveis. A criagdo de expectativas
dos envolvidos em processos participativos € natural, e a falta de alinhamento em relacdo a
finalidade e alcance das a¢des gera inevitdvel descontentamento. Fazer tais questionamentos,

té-los claros em mente e inclui-los no planejamento do processo desde o inicio € fundamental.
3.4. Elementos presentes no processo participativo

Durante o estudo da bibliografia de Henry Sanoff (2000, 2001, 2006a, 2006b, 2010),
especialmente através da andlise de casos e processos participativos realizados por ele e sua
equipe, foi possivel identificar a repeti¢cdo de presenca constante de alguns elementos comuns
nos projetos, que contribuiram para que a participacdo fosse alcancada de maneira efetiva.
Compreende-se que os elementos identificados foram fundamentais para que a participacao
fosse aplicada com éxito, e coloca-se estes como guias a serem alcancados, na inten¢do de obter

resultados que sejam verdadeiros frutos de um processo participativo.

3.4.1. Senso de Comunidade

A participacdo e a estruturacdo da coletividade na comunidade sdo questdes
intrinsecamente ligadas. Sanoff (2006b), denomina esse aspecto como Construcdo da
Comunidade: uma abordagem holistica que foca seus esforgos nas pessoas. Esta abordagem €
dedicada a ideia de que “os residentes de um certo local devem tomar o controle de seu proprio
destino e de suas comunidades”. (SANOFF, 2000, p. 06, tradu¢ao nossa). Segundo o autor, a
constru¢do da coletividade € aspecto essencial para que a participacdo comunitdria acontega.
Por se tratar de um conceito amplo, Henry Sanoff (2000) reine um aglomerado de preceitos €
ideias que norteiam o que seria a Constru¢do da Comunidade, quais atores estdo inseridos e

como ela pode ser alcancada.

Para Sanoff (2006b), a eficdcia das organizagdes comunitdrias, relacdes sociais e
confianca mitua é referida como capital social. Construir capital social deve ser o objetivo
nimero um em iniciativas que t€ém os usudrios como foco central. Muitas vezes o principal
resultado da mobilizagdo comunitdria é a propria organizacdo, com sua influéncia, sua
representatividade e sua democracia interna, como € apontado por Alinsky (1979 apud

SANOFF, 2000).



31

Desenvolver essa constru¢do é um processo. Alguns principios ajudam a guiar esse
processo positivamente: “identificar ativos da comunidade assim como seus problemas;
trabalhar em comunidades de tamanho administrdvel; desenvolver estratégias especificas para
cada lugar, desenvolver parcerias criativas com as instituicdes da cidade” (NAPARSTEK;

DOOLEY & SMITH, 1997 apud SANOFF, 2000, p. 07, tradugdo nossa).

A origem da mobilizacdo de uma comunidade também pode determinar como o
processo de construcdo de coletividade ocorrerd. Para John Kretzman e John McKnight (1993
apud SANOFF, 2000, p. 07), “iniciativas comunitdrias apenas na perspectiva de resolver
problemas adquirem um tom negativo’ para o processo. Mesmo que os problemas sejam ponto
central no futuro, a constru¢do do senso de comunidade nos individuos, que funciona como
propulsor da participacdo voluntéria, deve iniciar focando nos pontos fortes do local e/ou
contexto e em como desenvolvé-los, para entdo seguir para o reconhecimento de possiveis

problemas.

Se tratando de escalas maiores, como de grandes zonas, ou mesmo da cidade como um
todo, o senso de comunidade pode ser atrelado a um senso de responsabilidade pelo espaco em
que vive. A motivacdo para participar de modo voluntdrio € incentivada através da percepcao
da participacao como um direito, ao invés da usual visdo dela como um fardo, uma obrigagao.
Quando essa mudanca € permitida e incentivada pelas institui¢cdes, o senso de comunidade e

impeto de influenciar nas decisdes referentes a cidade e os espacos urbanos habitados se

fortalece.

3.4.2. Consenso

O alinhamento de ideias e sentimento coletivo de propdsito sdo bases construidas em
processos participativos, e fazem parte do que Sanoff (2000) denominou como constru¢do do
Consenso. Em oposicdo a ideia de que consenso € uma unanimidade de opinides, o Consenso
defendido como fundamental pelo autor é um estado de alinhamento de ideias do grupo, em
que existindo um espaco aberto e igualitdrio, todos foram ouvidos e todos os pontos de vista
foram levados em considerac¢do, gerando um resultado que mesmo sem refletir os exatos desejos
de cada membro, ndo viola as profundas preocupagdes e interesses de ninguém (NUNES;
WALL; SOUZA, 2021), podendo ser acordado por todos, de forma que traga um nivel de
satisfacdo coletiva a comunidade.

Consenso é um meio apropriado de avaliagao e reflexdo, ndo um meio para justificar

a maioria. Existe a visdo de que consenso ndo é necessariamente uma ferramenta de
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tomada de decisdo, mas a fundacdo na qual a cooperag@o € possivel. Desta cooperacdo
serdo desenvolvidas ideias, decisdes, e estratégias, todas apoiadas no
desenvolvimento do consenso (SANOFF, 2000, p. 16, traducio nossa).

Contudo, a presenca de conflitos € aspecto frequente em processos participativos. Por
se tratar de planos e projetos que envolvem a participacdo de pessoas, € natural a discordancia
em seus pontos de vista para determinado problema. Estas diferencas ocorrem pois os
individuos sdo seres impares que possuem diferentes valores, e processam informacdes de
maneira diferente (LOZARE, 1994 apud SANOFF, 2000). As discordancias sao comuns, € nao
devem ser encaradas negativamente, em tentativa de anular sua existéncia. Como aponta Sanoff
(2000, p. 30) ““a auséncia de conflito geralmente significa que diferentes pontos de vista foram
excluidos do processo de tomada de decis@o”. A tentativa de evitar conflitos pode ser prejudicial
se induz a supressdo de opinides e insatisfacdes, comumente fonte de frustracdo no

desenvolvimento do projeto.

Em seu livro, Community Participation Methods in Design and Planning, Sanoff
(2000), aponta quatro estagios para a constru¢cdo do Consenso. Primeiramente, faz-se necessario
um senso compartilhado de propoésito, construido através das discussdes e questionamentos
acerca dos objetivos, resultados esperados e porque eles sdo necessdrios € importantes para a
comunidade. Depois, o compartilhamento de informacdes essenciais ao projeto, coletadas
através de visitas ao sitio, entrevistas com partes interessadas, narrativas pessoais, revisoes de
relatdrios técnicos, e forma geral os materiais que deem as informagdes necessdrias acerca de
cada caso. Posterior a isso, a definicdo coletiva do problema, para que todos tenham a
compreensdo alinhada do porqué precisam participar. E por fim, a geracao de ideias através de

discussoes e interfaces.

Evidente que a escala de participacdo tem influéncia direta na forma que esses estagios
serdo alcancados. Comunidades especificas, tradicionais e de menor 4rea terdo processos
diferentes para constru¢do do consenso que bairros maiores, zonas de influéncia, ou mesmo
interferéncias em escala municipal. As estratégias se diferenciam para adaptar-se as escalas,

mas devem estar presentes para assegurar uma participacdo mais efetiva.

Sanoff (1991) destaca como alcancar as decisdes através de consenso é mais vantajoso
para o processo, pois encoraja a expressdo de todos os pontos de vista e d4 oportunidade para

que as pessoas aprendam umas com as outras. Segundo o autor, deve-se evitar chegar as
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decisdes através do método de votacdo, pois este “inibe o fluxo livre de ideias e frequentemente

resulta na alienacao de alguns membros da comunidade”.

A abordagem de consenso envolve os participantes construtivamente num processo
colaborativo de planejamento, onde posi¢des sdo ganhas ou derrotadas através da
persuasdo e do argumento. Pessoas que ndo tiveram suas opinides como favoritas
ainda acreditam que o processo foi justo, ja que todos os pontos de vista foram ouvidos
pelos membros. (SANOFF, 1991, p.163, traducio nossa).
Em contextos mais amplos, o conflito nao acontece entre partes individuais, e publicos
significativos podem nao se sentir representados pelas organizacgdes e liderancgas envolvidas nas
discussdes chave das questdes da comunidade. Em casos como esses, as abordagens para

resolucao de conflitos devem estar atreladas a estratégias de participagdo publica.

Problemas que podem atrapalhar a constru¢do do consenso sdo a competi¢do entre
grupos, € a nocdo de posse das ideias. Quando uma ideia é vista como propriedade de um
individuo ou de um pequeno grupo especifico e ndo do grupo como um coletivo, ela se torna
objeto de competicdo. As pessoas, ao tomar posse das ideias, as defendem ndo pelo bem
coletivo, mas como defesa natural de si proprias (SANOFF, 2000). Para evitar essa pratica, as
ideias devem ser incentivadas a surgir em grupos que envolvem a coletividade. Segundo Avery
(1981 apud SANOFF, 2000), a propriedade coletiva das ideias reconhece os conceitos que sao
desenvolvidos através de membros respondendo as contribui¢des anteriores de outros membros.
Durante as discussdes, quando a propriedade da ideia pertence a um grupo composto pelo

coletivo € a ideia em si, e ndo o individuo ou pequeno grupo que a apresenta, que € criticado.

Essa prética incentiva as pessoas a serem mais empdticas em relacdo ao ponto de vista
do outro, diminuindo o egocentrismo que muitas vezes se faz presente em processos que
envolvem debates e disputas sobre as decisdes. Ouvir e ser ouvido, além de estreitar a confianca
entre os integrantes, constrdi autoestima e autonomia para que os envolvidos se sintam
habilitados a lidar com diferentes situacdes (SANOFF, 2000). Através desse ponto de vista

todos os participantes sdo envolvidos no desenvolvimento das ideias e decisoes.

Uma das formas de resolugdo de conflitos € a mediag@o. Segundo Sanoff (2000, p. 31,
traducdo nossa) “mediagdo € um processo voluntdrio de ajudar pessoas a resolver suas
diferencas com a assisténcia de uma terceira pessoa neutra”. Para que isso ocorra ¢ necessario
que as partes envolvidas j4 estejam em negociacdo, ou seja, estejam dispostas e em processo de

resolver o problema. Logo, a mediagcdo € uma espécie de negocia¢do onde o envolvimento do
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mediador traz uma dinamica efetiva e imparcial para a resolucdo de conflito, com objetivo de
encontrar um meio-termo que satisfaca de forma regular todas as partes. E essencial que haja
uma boa comunicacio, para que todos sintam confianca e cooperem para a conciliagdo. E papel
do mediador criar essa atmosfera de confianca, e incentivar a comunicagio efetiva entre as

partes envolvidas.

Portanto, abordar conflitos de maneira positiva € reconhecer que as pessoas envolvidas
no processo compartilham dos mesmos objetivos. Enxergar um conflito como um problema
comum a ser resolvido para beneficio coletivo é mais proveitoso que encard-lo como uma
disputa de poder. O gerenciamento de conflitos resulta em um uso mais eficiente dos recursos

e de tempo (SANOFF, 2000).

3.4.3. Visioning

Este termo, amplamente utilizado por Sanoff (2000) nos estudos de projetos
participativos, pode ser entendido como uma visualizacdo a longo prazo de um cendrio para
uma determinada comunidade, bairro ou drea urbana. Embora este processo ocorra, geralmente,
em conjunto com outras técnicas, 0 visioning, ou Visualizacdo € um aspecto essencial para a
constru¢do do processo participativo, pois € através dele que a comunidade concebe suas
primeiras nocodes de objetivos e metas para o processo em questao (NUNES; WALL; SOUZA,

2021). E um dos primeiros passos a serem dados pela comunidade.

Esse principio aplicado em vérios métodos procura refletir as aspiragdes gerais e
direcionar a comunidade para uma visdo otimista acerca do futuro. De forma simples, consiste
em pedir para que as pessoas visualizem o espaco urbano em questdo, daqui a 10, 20 ou 30

anos, e deixar que a imaginacao dos envolvidos crie variados cenérios.

A forma de aplicacdo deste exercicio pode variar de acordo com as dimensdes e a
quantidade de pessoas envolvidas no processo. Idealmente, pode-se realizar a proposta com um
grupo relativamente grande e coletar as informagdes através de um brainstorm de ideias e
cendrios. Em seguida, em grupos menores, as ideias devem ser discutidas e apresentadas ao
grupo maior novamente para serem organizadas em um cendrio que redna as perspectivas de
todos e pertenca ao grupo como um todo. De qualquer forma, o ponto de mais importancia €

que as ideias compartilhadas pertencam ao grupo e nao a um s6 individuo.

Estas perspectivas encontradas no processo de Visioning sdo essenciais para a

constru¢do do processo participativo, pois abrem um leque de possibilidades para o repertério
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de decisdes dos individuos e que serdo levados em consideracdo pelo planejador no

levantamento e durante a fase de definicdo de objetivos, metas e proposigdes.

Os aspectos referentes a participagdo que foram apresentados neste topico contribuem
na formacao de um pardmetro a ser seguido, através dos conceitos e principios estudados, que
pretendem nortear os rumos seguintes do trabalho. A proposta tem a inten¢do de buscar
aproximar-se a0 maximo dos fundamentos apontados, mesmo com as possiveis limitacdes.
Sendo assim, a base para a constru¢do de uma visdo em relacdo ao planejamento urbano, aos

estudos de casos e as interfaces serd abordada nos topicos seguintes.
4. Participacao popular e Planejamento Urbano

4.1. Participaciao para que?

Para os urbanistas, a cidade € vista como o principal objeto de estudo, o ambiente
construido com todos os seus, exaustivamente abordados, problemas de infraestrutura,
mobilidade, saneamento, moradia, etc. Entretanto, as cidades representam ndo apenas seus
problemas e o ambiente construido, mas o espaco que atualmente a maior parte da populagdo
mundial habita, indice que s6 tende a crescer no futuro. Vendo por essa perspectiva, as cidades
além de seus ambientes construidos, pracas, edificios, casas, € composta essencialmente pelas
pessoas que nela habitam, e de onde suas necessidades ditam a arquitetura e o urbanismo que €

encontrado no ambiente urbano ao redor do mundo.

Se encarado dessa forma, o urbanismo deve ir além de uma andlise do espago
geografico, do planejamento de vias e expansdes urbanas, e debrugar-se sobre as pessoas que
produzem e/ou demandam essas atividades de serem exercidas. Essa visdo comega a aparecer
a partir dos anos 60, com cardter de dar espaco as comunidades para qual as interven¢des eram
destinadas, e questionar para quem a arquitetura servia realmente: a populagdo, o poder publico
ou os interesses financeiros. Giancarlo de Carlo, Hassan Fathy, Lucien Kroll, Christopher
Alexander, Jane Jacobs, sdo alguns nomes de precursores desse movimento no mundo (WALL,

2017).

Quando trazida para o planejamento urbano, as visdes contemporaneas de participacao,
sob o olhar da colaboracdo entre diferentes conhecimentos (como foi exposto no tépico
anterior), endossam o exercicio do planejamento pelos profissionais como instrumento de
autonomia para a populagcdo. Nao apenas num viés de dar voz as suas necessidades, mas fazer

diferenca nas concepcoes acerca da cidade, da organizagdo espacial, do saneamento, etc; de
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forma a assegurar urbanismo na prética didria da producdo do espaco nas cidades, regida pelos

problemas e suas solu¢des imediatas, muitas vezes improvisadas.

Quando inserida no processo de forma ativa, as pessoas tomam parte importante do
processo, ndo somente no sentido de contribuir com suas experiéncias que compde o caminho
da percep¢do no entendimento da cidade (PHILIPS, 1996 apud WALL, 2017), mas assumindo
também um papel de maior compreensao dos fatores técnicos que influenciam e ditam os
espacos em que-vivem, propiciando que os processos decisorios que usualmente vem “de cima”

sejam reivindicados pela populacdo, uma vez que esta os compreende.

Dessa forma, o arquiteto e urbanista adquire um papel interdisciplinar essencial no
exercicio da profissdo, visto que o dominio de aspectos técnicos € construtivos ndo supre os
requisitos necessdrios a uma atuacio colaborativa. O estudo de outras areas afins, como a
geografia, a filosofia e as ciéncias sociais em geral, se mostra necessirio para compor
profissionais ousados, que tenham em sua missdo, como agentes produtores da cidade, a

capacidade de lidar com as pessoas que nela habitam.

Apesar de contemporanea, essa perspectiva vem sendo abordada ha algumas décadas, e
sem duvida diversos avancgos foram conquistados no que diz respeito a inclusao da participacao
no planejamento urbano. Particularmente no Brasil, uma das conquistas sociais dos movimentos
de reforma urbana que marcaram os anos 80 foi a inser¢do dos artigos 182 e 183 na
Constituicao Federal de 1988, os quais estabelecem diretrizes gerais da politica urbana e dao
outras providéncias. Posteriormente, o Estatuto das Cidades, regulamentou e estabeleceu as
normas de ordem publica, regulando “o uso da propriedade urbana em prol do bem coletivo”
(MARICATO, 2013, p. 103), através de diretrizes gerais, como a obrigatoriedade da inser¢ao
da populacio de forma significativa, ainda que essa obrigatoriedade ndo garanta totalmente o

controle social da populagao (MARICATO, 2013).

Outras partes integrantes do processo de planejamento (plano diretor, plano plurianual,
orcamento anual participativo) também aparecem na lei prevendo a gestdo democritica em
vdrias fases dos processos. O orcamento participativo se destaca como um avanco significativo.
Como afirma Souza (2020, p.344), o orcamento participativo “consiste em uma abertura do
aparelho de Estado a possibilidade de a populagdo (...) participar, diretamente das decisdes a
respeito dos objetivos dos investimentos publicos”. Encarado historicamente como puramente

técnico, o orcamento ganha cunho politico como forma de controle direto e efetivo da sociedade
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civil quando adota abordagem participativa, tendo o Brasil um lugar de pioneirismo na pratica

em vdrias cidades, como Porto Alegre e Recife (SOUZA, 2020).

Mesmo que os resultados em relacdo a emancipa¢do democratica e autonomia de
decisdo nem sempre sejam tdo assertivos quanto previsto, e das dificuldades e frustragdes nas
experiéncias documentadas (BURNETT, 2009), os instrumentos atuais presentes na politica
urbana e de planejamento configuram avancos relevantes, com uma base legislativa sélida. De
forma que a ampliacdo de perspectivas de atuacdo pritica e inovacdo nas metodologias de
planejamento fazem parte dos pressupostos para um futuro democratico e sustentavel. Como

afirma Maricato (2013):

A crise urbana e a crise do planejamento urbano abrem espago para novas propostas.
O momento € propicio para a cria¢do de uma nova matriz comprometida com: a) a
realidade empirica urbana e regional frequentemente abstraida nas propostas
construidas sobre cendrios de fic¢do; b) os erros e acertos das experiéncias
convencionais e das experiéncias recentes dos governos municipais democraticos
(anos 80 e 90); c) a experiéncia estrangeira, em especial dos chamados “paises em
desenvolvimento”; d) a experiéncia estrangeira dos paises desenvolvidos quando se
refere a inclusdo social ou técnicas especiais de manejo e producdo do ambiente
construido (MARICATO, 2013, p.69).

As metodologias adotadas atualmente envolvem a criacdo e reunido de comités,
conselhos, associagoes, e outras organizacdes da sociedade civil em workshops e assembleias,
reunides periddicas e outras praticas que representam de forma majoritdria os meios de
interacdo entre profissionais e a populacdo. A partir dessas discussdes abre-se espago para
repensar as praticas, aperfeicoar as abordagens e buscar referéncias externas de politicas

urbanas que estejam alinhadas com os preceitos de participacdo e colaboragcdo presentes na

atualidade. Tais questdes serdo analisadas nos capitulos seguintes.

4.2. Impactos da COVID-19 e desafios

O impacto da COVID-19 foi massivo em todos os setores da sociedade e compde uma
perspectiva essencial na discussdo do planejamento voltado para participagdo nas politicas de
resiliéncia urbana. Sousa (2020) afirma que a situacao de crise vivida durante a pandemia ndo
¢ uma situagdo contraposta claramente a realidade. O discurso do autor diz respeito as diversas
situagdes de crise financeira e desigualdades sociais presentes na sociedade. E fato que tais
fatores foram decisivos no impacto que a pandemia iniciada em 2020 teve nos diversos grupos

da sociedade.
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Como afirma Sanhueza-Sanzana et al. (2021) a segregacdo por classe socioecondmica
e pela raca/cor da pele ¢ um forte determinante da sadde. Logo, o ambiente urbano esta
diretamente relacionado aos impactos da COVID-19, tanto sobre a letalidade quanto em
aspectos econdmicos, considerando as formas que a desigualdade socioecondmica se manifesta
na segregacdo espacial (VILLACA, 2011). Sdo varios os fatores que afetam esse impacto, desde
a impossibilidade econdmica de manter o isolamento social, o escasso acesso a assisténcia de
saude, condicdes habitacionais e urbanas dos bairros e arredores, e até mesmo o déficit de
infraestrutura de saneamento, visto que o abastecimento de 4dgua € fator imprescindivel a
prevencdo. A densidade populacional também ¢é um fator extremamente agravante num
contexto de pandemia, visto que “tanto em termos de movimento comunitario quanto de
habitantes por domicilio, € um fator geografico que afeta negativamente a transmissao de
doengas infecciosas” (BENTO; COUTO, 2021, p. 07, tradugdo nossa). Dessa forma, o espago

urbano e suas dindmicas sociais se demonstra elemento chave no combate ao virus.

A partir da conexd@o direta com o ambiente urbano, a necessidade de alcance da
populacdo nesse processo € imprescindivel. Entretanto, as limitagdes que surgiram com 0O
combate a pandemia dificultam as formas tradicionais de participac¢ao, dado que as principais
metodologias de colaboragdo se utilizam de dinamicas coletivas presenciais para serem

realizadas.

As condicdes e formas de lidar com a situacdo da pandemia ainda estdo em constantes
mudancas, com o avanco da vacinagao, as medidas de flexibilizac@o e a simultanea preocupagao
com a proeminéncia das variantes com mutagdes. Nao hd consenso sobre os rumos que as
cidades irdo tomar na adaptacdo a convivéncia com o virus, além daquelas que ja foram
experienciadas. Também ainda estd em discussdo se tais adaptacdes serdo definitivas, ou

deixardo resquicios permanentes.

Além disso, as limitacdes trazidas pela pandemia evidenciam outras dificuldades no
acesso aos processos participativos. Por mais que sejam abrangentes, é natural que algumas
parcelas da populagdo nao consigam ter influéncia direta, seja por disponibilidade de horério,
compreensdo do tema, ou falta de acesso a divulgacdo das acdes. Tais desafios fazem parte do
processo participativo em si, e sdo importantes de serem levados em consideragcdo, uma vez que
o objetivo € sempre alcangar o maior e mais variado nimero de cidaddos, através das diversas

estratégias e recursos.
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Nesse contexto, € possivel afirmar que a necessidade por resili€éncia € eminente nos
tempos atuais de incertezas climadticas, sociais e econdmicas, € que o incentivo a construg¢ao de
cidades inclusivas é primordial no que diz respeito a qualidade de vida da populacdo, e na
manutencdo da sociedade como conhecemos hoje. Todavia, a diversidade de metodologias
adotadas em processos participativos € ampla, havendo uma gama de possibilidades a serem
analisadas e com o potencial de serem adaptadas de outras formas para adequagdo as
necessidades contemporaneas. O capitulo seguinte trata dessa variedade de interfaces e métodos
que ja foram e sdo aplicados em processos colaborativos, como forma de investigar possiveis

adaptacdes.
5. INTERFACES E METODOS

5.1. Interfaces na Arquitetura e Urbanismo

Esse capitulo propde a investigacdo e andlise de métodos e interfaces aplicados no
campo da arquitetura e urbanismo para promover abordagens genuinamente participativas.
Assim como alguns dos subcapitulos no capitulo anterior, os estudos apresentados nesta se¢ao
sdo referenciados nos projetos de pesquisa de iniciacdo cientifica citados previamente no
capitulo 1, que foram desenvolvidos durante o periodo de 2018 a 2020, com apoio do CNPq e
da FAPEMA, com os titulos: “Henry Sanoff: um estudo de métodos participativos” e
“Interfaces: um estudo sobre meios de interagdo no método de levantamento soOcio-
espacial”. Os conceitos, abordagens e técnicas presentes no capitulo tém como referéncia
primdria os estudos da autora durante a inicia¢do cientifica, que serviram como base para

desenvolvimento das discussdes aqui apresentadas.

5.1.1. Capacitacdo do Arquiteto e Urbanista

z

A pratica da arquitetura e urbanismo é um campo amplo, com um universo de
possibilidades e nichos de atuacdo. Quer se tratando de ambientes pequenos, residéncias ou de
edificios de uso coletivo, a arquitetura se consolida através da relacdo que ocorre entre o usudrio
e o espago projetado. De forma semelhante, a organizagao espacial da cidade, seja em pequenas
intervencoes urbanas, projetos urbanos, e até planejamentos regionais, o urbanismo estd na
relacdo construida dos cidaddos com a cidade naqueles espacos, seja de forma individual ou

coletiva.

Como abordado no capitulo 1, a compreensdo do elo entre as relagdes sociais com o0s

espacos e a sua producdo em si, pressupde a inclusdo dos usudrios, visto que estes sdo 0s
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protagonistas na vivéncia do ambiente construido. Considerando que tais espagos representam
os campos de atuag@o de arquitetos e urbanistas, faz-se necessario que as pessoas impactadas
pela acdo do profissional estejam envolvidas, de forma minimamente genuina, em processos

que irdo determinar os rumos de projeto e planejamento de tais dreas.

Profissionais e usudrios possuem habilidades e conhecimentos que se diferem e se
completam. Muitas vezes o usudrio nao estd ciente, mas tem profundo conhecimento da sua
situacdo, e aumentar essa consciéncia € importante para iniciar as trocas de opinides e
conhecimentos. A colaboracdo entre usudrios e profissionais € determinante para o
desenvolvimento de processos participativos. A pratica participativa €, antes de tudo, um
processo de aprendizado entre as partes envolvidas em torno de um objetivo comum (NUNES;
WALL; SOUZA, 2021). Nesse sentido, o trabalho do profissional ndo € apenas produzir
solucdes finalizadas e imutdveis, mas desenvolver solu¢des resultantes de constante didlogo

com aqueles que vao utilizar o trabalho (SANOFF, 2000).

Para que isso aconteca, € crucial que arquitetos e urbanistas tenham esses pressupostos
incluidos na sua prética, especialmente em situacdes de grande impacto sdécio-espacial na
comunidade em questdo, com o engajamento de individuos, comunidades e populagdes no
processo. Promover a participagdo popular requer a utilizacdo de técnicas que incentivem a

comunicacdo e o envolvimento nas discussoes e decisoes.

A dificuldade de acesso e falta de proximidade da profissio do arquiteto com a
populacdo, juntamente com priorizac¢ao de interesses de classes econdmicas elevadas acima do
bem-estar da populacdo local em processos urbanos, abordados no capitulo 1, distanciam os
processos de planejamento e projeto do campo de arquitetura e urbanismo da pratica
profissional ideal. E evidente que algumas parcelas da sociedade sentem os impactos da falta

de participagdo de forma mais agravada e prejudicial.

Livingston (2005) levanta questionamentos acerca da proximidade dos arquitetos com

as maiores demandas por producdo de espaco, visto que no modelo de cidade atual ainda é

escassa, distanciamento que ainda se perpetua também através das metodologias de ensino que
sd0, majoritariamente, focadas na producao formal para as elites.

Voceé sabe o que eles convidam a projetar os estudantes de pds-graduacdo em Buenos

Aires? Prédios com mais de sessenta andares, existem trés em Buenos Aires. Quais

sd0 os mais altas do mundo? Um na Maldsia e a outro em Cingapura, os lugares mais

pobres do mundo. Quantas vezes eles ouviram uma familia, tomaram uma casa real

para transformé-la, com um sogro que quer morar acima da garagem, sonhando em
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morar com seus filhos, em ter uma oficina? Nunca. Esses alunos sdo recebidos como
arquitetos sem conhecer essas experiéncias (LIVINGSTON; 2005, p. 13, traducdo

nossa).’

Também nas politicas de planejamento urbano, como colocado no capitulo 1, o
descrédito a participacdo popular em projetos urbanos e as falhas na execug¢do de processos
participativos, mesmo em contextos favoraveis a inclusao popular, denotam a necessidade de ir
além da intencao de participacgdo, e inclui-los diretamente nos processos decisdrios. Para isso €
necessario pautar a relevancia da participacdo popular nesses espagos na dindmica da cidade e
trazé-la para foco. Porém, a atuagdo sem o viés tecnicista que muitas vezes acompanha o
trabalho dos profissionais de arquitetura e urbanismo ainda é um desafio. Como alcangar uma
atuacdo que compreenda as relacdes sociais que produzem o espaco e que leve em consideracao

a participa¢do do usudrio como fator principal determinante de projeto e investigacao?

O estudo de metodologias que possuam esses fatores como guia € essencial para
conseguir alcangar abordagens mais abertas e democréticas. Nesse contexto, os métodos e
técnicas envolvidos nas metodologias de projeto e planejamento mostram-se como pontos
chaves para o incentivo a adesdo popular, melhoria da comunicagao, integracdo entre as partes,
ampliacdo do alcance e no sucesso das iniciativas no geral. As interfaces, nomenclatura
encontrada como mais adequada para este trabalho, podem funcionar como elemento motor
para que abordagens propostas atuem de maneira mais acessivel e colaborativa, dando
protagonismo aos usudrios, € que possui a autonomia das pessoas como propdsito alicercador

dos processos.

5.1.2. Conceituacao de interface

Para estudo das interfaces deve-se compreender o papel exercido por elas na Arquitetura
e Urbanismo, de onde originam-se, € em quais os contextos podem ser aplicados, visto que
estdo vinculadas a um conceito amplo e muito utilizado em diversas dreas além da arquitetura,

como na tecnologia e no design.

7 No original: “;Sabes lo que se les piden que disefien a los estudiantes de postgrado en Buenos Aires?: Edificios
de mas de sesenta pisos, hay tres en Buenos Aires. ;Cudles son los mds altos del mundo? uno estd en Malasia y
otro en Singapur, los lugares méas pobres del mundo. ;Cudntas veces ellos escucharon a una familia, tomaron una
casa real para transformarla, con un suegro que quiere vivir arriba del garaje, sofiando vivir con sus hijos, con tener
un taller? Nunca. Esos estudiantes se reciben de arquitectos sin conocer esas experiencias.”
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Bonsiepe (1997), um designer alemdo, autor que aborda o assunto, faz uma andlise do
significado de interface no design. Segundo ele, a interface é o meio de interacdo entre o produto
e o usudrio, configurando-se ndo como uma coisa ou objeto fisico, mas como um espago no
qual a interac¢do entre produto e usudrio se estrutura, interaco essa onde o mesmo compara o
design e a linguagem como similares. Como aponta na afirmacdo, “(...) a interface revela o
cardter da ferramenta dos objetos e o conteddo comunicativo das informagdes. A interface
transforma objetos em produtos. A interface transforma sinais em informagao interpretavel”

(BONSIEPE, 1997, p. 17). Porém, para que exista a interface é necessdrio a criacdo de

ferramentas que possibilitem essa comunicacgao.

Com base no conceito de Bonsiepe (1997), pode-se observar a amplitude que o termo
“interface” abrange, sendo considerado mais que um objeto fisico, ou no caso da arquitetura,
uma técnica, mas o meio no qual tais técnicas e ferramentas sao aplicados. Sendo assim, sempre
que hd uma interagdo entre duas partes distintas ha a necessidade de uma interface. E esta varia
de acordo com as necessidades de cada usudrio, e cada contexto. No artigo “O conceito de
interface no contexto do design”, a autora e designer Tatiana Silva Bevilacqua (2007) destaca
a finalidade da interface de atender bem as necessidades do usudrio:

A interface, no design, é uma realidade criada para simplificar a vida do usuério, ou
seja, para tornar real uma tarefa que o usudrio deseja realizar, da maneira mais natural
possivel. Esta realidade é o meio em que ocorre uma intera¢do. As caracteristicas do
usuario e suas necessidades caracterizam a interface. (...) E esta ideia que deve ser

desenvolvida no design, entender as necessidades do usuério (BEVILACQUA, 2007,
p-06).

Essa visdo relaciona-se diretamente com a Arquitetura e Urbanismo, visto que, tanto na
elaboracgdo de projetos como em pesquisas e levantamentos, dialogar com os usudrios e adaptar
as técnicas e métodos de acordo com as caracteristicas de cada contexto sao passos primordiais

para que os resultados sejam satisfatdrios para os envolvidos (SANOFF, 2000).

O Morar de Outras Maneiras - MOM, € um grupo de pesquisa da Escola de Arquitetura
da Universidade Federal de Minas Gerais (EA-UFMG). O grupo trabalha com diversas
metodologias de projeto e pesquisa, tendo diversas publicacdes e trabalhos relacionados ao
tema.

O principal objetivo tem sido compreender contradi¢des sociais e espaciais, €

investigar préticas de assessoria técnica que possam apoiar e ampliar a autonomia

coletiva de grupos sdcio-espaciais dissidentes ou marginalizados. Isso abrange teoria
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e histéria criticas, assim como educacdo popular e pesquisas empiricas e
experimentais, com énfase na criagdo de interfaces para a transformacio social.

(Morar de Outras Maneiras - MOM, 2020, n.p).

O MOM utiliza o termo interfaces para estudos de Arquitetura e Urbanismo desde 2006,
e desde entdo vem utilizando o conceito de interfaces em diversos estudos e publicagdes. No
artigo “Por uma Arquitetura ndo Planejada: o arquiteto como designer de interfaces e o usuario
como produtor de espacos” (BALTAZAR; KAPP, 2006, p. 92) as interfaces sdo apresentadas
como “meios fisicos e digitais de facilitagdo da produgao autdonoma”. A partir desse conceito,
as autoras apontam questionamentos acerca do papel do arquiteto, ndo como um planejador,
mas como criador de interfaces que permitam que os individuos produzam seus préprios

espacos (BALTAZAR; KAPP, 2006).

Se de fato a questdo for, como diz Lefebvre, tornar o espago propicio a relacdes livres
de constrangimentos, esse papel ndo mais consiste em desenhar objetos arquitetonicos
ou urbanisticos, mas em produzir interfaces. O arquiteto pode dar um passo atrés e,
em lugar de predeterminar espacos, criar instrumentos para que usudrios e

construtores possam determind-los, eles préprios. (BALTAZAR; KAPP, 2006, p. 99)

Também no meio digital, como € colocado no artigo, as interfaces t€ém um conceito
bastante difundido. Na tecnologia em geral, a interface configura-se como o meio de
comunicacdo entre partes distintas que ndo se comunicam, porém de maneira digital, através de
softwares e sistemas que desempenham esse papel nas telas dos smartphones e computadores.
No artigo “Interfaces Hibridas: Usudrio Entre O Mundo Fisico E Digital” a pesquisa
desenvolvida pelo MOM investiga interfaces nos 2 meios: fisico e digitais, assim como as que
mesclam ambos os meios. No digital, utiliza-se da afirma¢do de Siegfried Zielinski, para
denominar as interfaces digitais como “algo que ao mesmo tempo separa e conecta dois mundos
bem diferentes: o mundo ativo da imaginagao criativa e o mundo das maquinas e programas.”
(LEONARD, SANTOS; 2005, p. 02). A utilizagdo destas desde 2005, quando as tecnologias
disponiveis ndo chegavam perto de serem acessiveis e intuitivas quanto sdo hoje, demonstra
que as interfaces digitais ja exerciam facilitagio de processos de estudos e projetos

arquitetonicos.

O levantamento sécio-espacial, como abordado no capitulo 2, é um dos métodos
adotados pelo MOM que segue a aplicagao de interfaces nas bases apontadas acima. Para Souza
(2013), o levantamento sdcio-espacial ¢ um método de levantamento que considera a andlise da

espacialidade incluindo as relagdes sociais ali construidas e mantidas como aspecto inseparavel
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e imprescindivel para o levantamento. Para isso, a interagdo com os moradores € as impressoes
a partir das relagdes sociais construidas com eles € parte crucial do método, determinando todo
o curso do levantamento. Em métodos que se afirmam participativos as interfaces sdo de grande
importancia, visto que a interacao entre os profissionais e os moradores/usudrios é um elemento

essencial para o desenvolvimento do trabalho.

Considerar as interfaces como meios de comunicagdo e troca, e priorizar a criagao de
ferramentas que permitam que essas interfaces existam € um dos fundamentos aqui defendidos
como essenciais para proporcionar uma participacdo genuina nos processos. Apds as pesquisas
acerca do significado de interface e suas aplica¢des, chegou-se a conclusio de que a interface
em si ndo € apenas o método, mas o meio no qual ferramentas e instrumentos de aproximacao

e comunicacao sao utilizados para consolidar os métodos.

A partir dessa visdo, € possivel inferir que todos os processos que envolvem a
comunicacdo entre profissionais e usudrios demandam que sejam aplicadas metodologias que
permitam a existéncia das interfaces. Se tratando de projetos que buscam uma participacao
genuina e um auténtico didlogo, parceria e colaboragcdo, usualmente presentes durante pelo
menos uma das fases de projeto e planejamento de arquitetos e urbanistas, as interfaces se

consolidam como mais que desejdveis, necessdrias para viabilizacdo do trabalho.

Portanto, a interface escolhida, seja conscientemente ou de forma espontinea, pode
determinar os resultados exitosos ou insuficientes do processo. E visando aprimorar e aproveitar
a0 maximo esses processos, que se faz necessdrio o aprofundamento e ampliacio do
conhecimento acerca delas, através da investigacao de técnicas, instrumentos e ferramentas para

criacdo e aplicagdo na pratica.
5.2. Tipos e aplicacoes

Para alcancar esse objetivo diversos métodos e técnicas sdo empreendidos, sejam por
meios verbais, através de entrevistas e questiondrios, ou por métodos mais interativos que
incluam os usudrios e dinamizam o processo. As entrevistas, amplamente utilizadas em
praticamente todos os seguimentos de pesquisa cientifica, demandam estudo e adaptacdo as
necessidades e preceitos de uma abordagem participativa, visto que usualmente possuem uma
estrutura rigida e exclusivamente quantitativa que ndo abrange completamente a drea de

planejamento em arquitetura e urbanismo (KAPP, 2020).
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Além disso, segundo Sanoff (1991), o entendimento da percep¢do visual do ambiente
pelo usudrio aumenta a percepcao das atividades sociais do espaco, logo, métodos que exploram
aspectos visuais e sensoriais sao essenciais para ampliar as possibilidades de interfaces que
compreendam as relacdes sociais e a participacdo do usudrio no processo. Na divisdo deste
trabalho, separou-se a anélise de métodos entre os verbais e visuais/sensoriais (interfaces que
incorporam diversos elementos visuais/fisicos) apenas para fins de categoriza¢do, visto que os

métodos ndo sao excludentes entre si em suas aplicagdes.

5.2.1. Métodos verbais

A utilizag@o de entrevistas e questiondrios como métodos de levantamento de dados em
pesquisas € massiva em todos os campos e dreas de estudo. Entretanto, existe uma diversidade
de possiveis caminhos metodolégicos que podem influenciar ou mesmo determinar o curso dos
resultados obtidos. Em processos participativos € essencial dar aten¢do a metodologia adotada,
os objetivos e perfis aplicados em cada uma delas, com objetivo de evitar ao maximo influenciar
ou impor visdes advindas do profissional nas percep¢des recebidas. Como afirma Sanoff (1991,
p. 154, traducdo nossa), a maioria dos designers e pesquisadores sabe que as informacdes
obtidas através de pesquisas e entrevistas comuns € limitada pelas preconcepc¢des do

pesquisador e pela limitacdo de uma comunicagdo estruturada, como entrevistas.

Outro ponto a ser destacado € que, apesar de importantes, as entrevistas sozinhas podem
ndo ser suficientes para compreensao da produgdo do espago, especialmente numa abordagem
participativa. Alguns tedricos criticos as entrevistas argumentam que elas impossibilitam
respostas completamente condizentes com a realidade, visto a artificialidade imposta pela
situacdo criada durante a entrevista em si (BOURDIEU et al., ano apud KAPP, 2020). Apesar
das estratégias adotadas para evitar tais impactos, ha a necessidade de haver outros estimulos e

métodos de levantamento, sendo as entrevistas assim um complemento para o processo.

Primeiramente, parte-se da diferenciacdo entre entrevistas de pesquisa quantitativas e
pesquisas qualitativas, e os objetivos e finalidades da aplicacdo de cada uma delas. As
quantitativas, geralmente, seguem o padrdo de entrevista fechada ou questionarios. Segundo
Kapp (2020), nesse método as perguntas seguem um roteiro bem estruturado, geralmente
respondendo questdes de forma breve e direta, ou optando em questdes de multipla escolha.
Nesses casos, a andlise € feita através dos resultados estatisticos obtidos, sendo quase nula a

liberdade dada ao entrevistado. Essa abordagem apesar de muito relevante em diversos
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contextos, ndo € considerada totalmente abrangente em levantamentos direcionados ao campo
de planejamento e arquitetura, pois tem muitas limitagcdes em relacdo a grande gama de
pessoalidades encontradas em campo, e pelo pressuposto simples da necessidade de informagao
advinda da percepcdo do usudrio, o que ndo pode ser captado completamente através de

respostas quantitativas.

Ja os métodos qualitativos abrangem uma maior quantidade de abordagens. Uma das
mais utilizadas € a entrevista semiestruturada, que pressupde que as respostas sao livres e nao
devem ser interrompidas, seguindo um roteiro de questdes pré-determinadas. Kapp (2020, p.09)
afirma que muitos autores utilizam o adjetivo semiestruturada para “quaisquer procedimentos
que geram respostas discursivas”. Semelhante a entrevista semiestruturada, a entrevista guiada
segue 0 mesmo principio, de ter temas centrais para categorizac¢ao, iniciar com perguntas

amplas e deixar o entrevistado dar respostas livres.

Dentro dessa delimitagdo, ainda existem diversas possibilidades e diferencas de
metodologia que podem ser adotadas para diferentes fins. No artigo “Entrevistas na pesquisa
socio-espacial”, Kapp (2020) elucida essas questdes e traz 5 principais “métodos” de entrevistas
qualitativas: exploratério, etnogréafico, narrativo, focado e especializado; enfatizando que tais
metodologias ndo sdo necessariamente excludentes, e a associacdo de mais de uma delas é

possivel, algumas mais que outras, devido as particularidades de aplicacio delas em cada caso.

A primeira € de carater exploratorio, segundo Kapp (2020) € aquele que acontece nas
fases iniciais da pesquisa, onde o pesquisador tem pouco conhecimento da drea em questao, e
as pessoas entrevistadas dominam e ja dispde das informacdes procuradas. A intengdo € que os
entrevistados exponham sua visdo geral de certo assunto, sem questdes pré-determinadas que
direcionem as prioridades da conversa. Para isso, Beaud e Weber (2014 apud Kapp, 2020)
sugerem ao pesquisador se colocar num lugar de escuta, deixando claro que ele ainda estd na
fase inicial e pouco sabe daquele local, encorajando os entrevistados, colocando-lhes na fungao

de maior conhecedor do assunto em questao, que tem algo a ensinar.

A entrevista de cardter etnografico, como sugere o nome, acontece quando o
entrevistador j4 estd inserido no contexto sdcio-espacial existente e possui amplo conhecimento
sobre 0 mesmo. Algumas estratégias podem ser adotadas nesse tipo de abordagem: a presenca
de perguntas descritivas e que estimulem respostas mais longas; a atencdo a termos usados para

retoma-los mais adiante; pedir descri¢des de um lugar ou situacdo pela visdao do entrevistado.
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A entrevista de cardter etnografico sempre vai procurar pessoas profundamente inseridas no

contexto sécio-espacial em questiio e pode adotar técnicas como a de observacdo participante®.

O método de carater narrativo, para Kapp (2020), é aquele que parte do principio que
contar histérias € uma caracteristica inerente aos seres humanos, e propde a obtencdo de
informacdes através do fluxo natural que ocorre quando alguém conta uma histéria. Logo, uma
entrevista que estimula ou favorece a narracdo de histdrias pode ser considerada uma entrevista
de carater narrativo. Em vez de estar restrito ao roteiro planejado, permite-se que o entrevistado
continue falando mesmo que a histéria fuja do tema inicial sem interrupgdes, pois entende-se
que tais narrativas podem conter informacdes que ndo seriam ditas da mesma maneira num
formato de resposta habitual, ndo seriam mencionadas, ou até mesmo seriam contra dizentes ao
que € percebido na narrativa (KAPP, 2020). A espacialidade é um elemento intrinseco as

historias, logo estas podem dizer muito sobre o espago e as relacdes presentes nele.

O método entrevista de carater focado advém da metodologia de grupos focais,
popularizados na drea da publicidade a partir do final do séc. XX. Para o contexto de entrevistas
qualitativas, Kapp (2020) considera entrevistas focadas aquelas que mantém um tema, evento
ou situagdo como foco bem delimitado e restrito, ndo dando espaco para temas abrangentes.
Em entrevistas focadas os entrevistadores ja vao com algumas hipéteses pré-estruturadas para
a situacdo ou tema em questdo, mesmo que durante a entrevista novas hipdteses sejam

formadas, com objetivo de confirmé-las ou descarta-las.

Segundo Merton e Kendall (1946 apud Kapp, 2020) para evitar que tais hipdteses
determinem o posicionamento dos entrevistados alguns principios sdo importantes de serem
seguidos: o0 ndo direcionamento, que diz respeito a ndo impor perguntas de “isso ou aquilo” e
sim perguntas de resposta ampla; a especificidade, que procura trazer o maximo de precisao da
percepcdo do entrevistado sendo possivel usar interfaces visuais para estimular isso; a
amplitude, para entender e saber manejar as mudangas de faceta durante a entrevista, seja por

desconforto ou falta de interesse, € tentar conectar os assuntos ou retomar se for necessario; e a

80bservagio participante é uma técnica de pesquisa consolidada por muitos autores desde o inicio do séc. XX, e
como aponta Minayo (2001, p. 22) se realiza “através do contato direto do pesquisador com o fendmeno observado
para obter informacdes sobre a realidade dos atores sociais em seus proprios contextos. O observador, enquanto
parte do contexto de observacdo, estabelece uma relacio face a face com os observados. Nesse processo, ele, ao
mesmo tempo, pode modificar e ser modificado pelo contexto.”
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profundidade, que € ajudar o entrevistado a expressar sua experiéncia pessoal, sem preocupar-

se com aprovacao ou reprovacao, dando foco aos sentimentos e impressoes.

Por fim, a de cardter especialista, segundo Kapp (2020, p. 26) € a entrevista que enfatiza
“o conhecimento objetivo e subjetivo do entrevistado a respeito de um campo de agdo
especifico, considerando que esse conhecimento € relevante para orientar os agentes daquele
campo.” Essas pessoas podem ser liderangas, detentoras de cargos importantes, ou podem estar
em posicdo de menos evidéncia e mesmo assim possuir tais conhecimentos. Cabe ao
profissional conhecer bem o campo de atuacdo para reconhecer esses agentes, e ter estratégias
para tentar manter um didlogo horizontal mesmo quando hé disparidades na percep¢do como
“autoridade” ou “leigo”. Deve haver uma preparagao prévia bem consolidada, de conhecimento
do campo, reconhecimento dos agentes importantes, aproximac¢do dos entrevistados,
percepcOes que a situacdo provocard, etc. Especialmente nesse caso, ndo valorizar
excessivamente a erudi¢do tedrico-conceitual do técnico e saber reconhecer as contribui¢des do
saber empirico e local é fundamental para construir didlogos mais horizontais, onde ndo haja a

priori “inferior e superior” (SOUZA, 2013, p.223).

A reflex@o acerca das metodologias empregadas nos contatos orais realizados durante
as pesquisas socio-espaciais participativas € fundamental para conseguir absorver o maximo de
informagdo que estas podem fornecer, assim como evitar possiveis “gafes” e praticas
impositivas que ndo contribuam com os objetivos alinhados. Os métodos trazidos por Kapp
(2020) auxiliam na compreensao das possibilidades de metodologias aplicadas e sistematiza¢ao
dos processos tdo importantes em pesquisas cientificas e projetos participativos, que muitas
vezes sdo levados de maneira intuitiva e empirica, mas que apesar de demonstrar o esforco por

uma abordagem inclusiva, podem deixar brechas.

Ainda assim, entrevistas sdo oportunidades de uma interagdo com pessoas e mundos
que nio existiria por outros meios. Esse é o argumento principal e suficiente a seu
favor. Importa observar suas limitacdes, acirrar a vigilancia ética e epistemoldgica, e
ter alguma clareza sobre o que se procura, quem sao os potenciais entrevistados, como
abordé-los e o que suas expressdes significam no processo de pesquisa. A maneira de
preparar, realizar e avaliar entrevistas depende da concepgdo continuamente refletida

desse processo, ndo da adesdo a um método ou uma técnica consagrada (KAPP, 2020,

p-9).

A constante reflexdo sobre os meios, e a utilizagdo de interfaces auxiliares € sempre

bem-vinda. Através do uso de fotografias, mapas e videos, como por exemplo na abordagem
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exploratdria, as interfaces podem incentivar o didlogo e a abertura dos entrevistados. Na
etnogréfica e narrativa também pode ser benéfico a utilizagdo paralela de interfaces visuais
como fotografias e videos, para estimular a intera¢do entre as pessoas e lugares e a contagcdo de

histérias.

Outro ponto essencial € a aten¢do, insercdo e valorizacao dos termos nativos, que podem
mostrar-se importantes para constru¢do do didlogo e de percepcdes mais apuradas. Segundo
Souza (2013, p. 217), os termos nativos, no vocabulario antropolégico, sao “qualquer palavra
da lingua natural ou ordinaria da populagdo autdctone de um determinado lugar”. Apesar de
nio serem muito valorizados na pesquisa sécio-espacial, valoriza-los € importante pois esta
ligado a valorizac¢ao do cotidiano, do “saber local”. O objetivo deve ser pautar a interagdo em
um didlogo auténtico, sem juizos de valor acriticos, trazendo os conceitos para “entender as
razdes € as maneiras pelas quais certas palavras sdo utilizadas, e em quais circunstancias e por
quais agentes” (SOUZA, 2013, p.219). Essa atencdo e valorizacdo, além de adicionar
informacdes e percep¢des importantes, pode contribuir no didlogo entre as partes, pois a

comunicacdo torna-se menos carregada de hesitacdes e juizos de valor.

A compreensdo de que as interacdes entre os envolvidos durante os processos também
fazem parte da pesquisa e do planejamento, e podem servir como grandes fontes de informagado
e dados, aumenta a aten¢do que pesquisadores e projetistas dedicam a tais interacOes. Basear-
se nos métodos citados acima, combinando-os e os adaptando-os para cada contexto pode ser

um caminho para alcancgar didlogos mais interessantes € proveitosos para 0 processo.

5.2.1.1. Interfaces visuais/sensoriais

Apesar de serem imprescindiveis, apoiar-se exclusivamente nas descri¢des verbais do
ambiente fisico pode ndo ser suficiente para a pratica de um processo participativo auténtico.
Seres humanos sdo seres visuais € sensoriais por natureza, percebemos o mundo ao nosso redor
e nos expressamos através dos sentidos, do que enxergamos, tocamos, ouvimos, sentimos.
Segundo Sanoff (1991), métodos que exploram a percep¢ao visual sdo uma ferramenta para

ampliar a comunicagdo entre pesquisadores € usuarios.

Para utilizar a representagdo visual ou imagem, seja ela gerada por técnicos, fotografias,
desenhos, ilustracdes, ou outras quaisquer, precisa-se considerd-las sempre como uma
representacdo visual da realidade, e ndo a realidade em si (SANOFF, 1991). Relacionado a

observacao de Sanoff (1991), est4 o conceito de paisagem apresentado por Souza (2013, p. 46),
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em que ele afirma que a paisagem “(...) ¢ uma forma, uma aparéncia. O conteudo por tras da
paisagem pode estar em consondncia ou em contradi¢do com essa forma e com o que ela, por
habito ou ideologia, nos sugere”. Assim como a observacdo da paisagem pode ter um papel
esclarecedor, pode distorcer, ocultar ou obliterar (WYLIE, 2007 apud SOUZA, 2013) a
representacdo da paisagem, ou seja, daquilo que percebemos visualmente num ambiente,
também. Estar atento para desvendar possiveis amarras e preconceitos ¢ importante para
enxergar além da representacdo, interpretando estas em conjunto com as informagdes obtidas

verbalmente, pelas acdes, e pelas interfaces que também ultrapassam a representacao visual.

Além disso, segundo Sanoff (1991), as experiéncias e situagdes vivenciadas nos
ambientes influenciam a percepcdo que os usudrios tétm do mesmo. Casos que demandam a
avaliacdo de paisagens, demonstram que a percep¢do delas pode ter efeitos nas experiéncias
vividas naquele espaco e vice-versa: “uma paisagem adquire significado através da situagdo na
qual ela € vivenciada; conforme aquelas situagdes mudam, as experiéncias e significados
mudam também” (AUTOR, ano, p. 10, traducdo nossa). Logo, vérios fatores vao diferenciar
representacdes visuais da paisagem e seus significados, visto que cada pessoa, ou cada grupo
de pessoas (como uma comunidade) tem uma experiéncia diferente que impacta diretamente
nos valores associados a um determinado espago, e, portanto, na forma como ele é vivido e

percebido.

Sanoff (1991) aborda técnicas documentais para interagdo visual em interfaces, como a
fotografia, pratica ja amplamente utilizada pela etnografia’. Apesar disso, usualmente as
ciéncias sociais t€ém sido dominadas pela escrita, muitas vezes tendo as fotografias apenas como
meio de ilustrar aquilo que esta escrito. Nas abordagens propostas é fundamental compreender
o papel que as imagens incluidas desempenham, que vai além de uma mera ilustracdo do que
existe ou estd sendo descrito, mas meio no qual a comunicagdo e a percepcao do espago sao
ampliadas. “Fotografias podem ser usadas para registrar, analisar, comunicar aspectos visuais
que contribuem para a imagem de um ambiente em particular” (SANOFF, 1991, p.95). Uma

das interfaces que exemplifica isso € a de avaliar fotos de lugares existentes e em seguida avaliar

A etnografia é uma abordagem de investigagdo cientifica caracteristico das ciéncias sociais. Segundo Mattos
(2011, p.04) a etnografia “compreende o estudo, pela observagdo direta e por um periodo de tempo, das formas
costumeiras de viver de um grupo particular de pessoas: um grupo de pessoas associadas de alguma maneira (...)
observa-se os modos como esses grupos sociais ou pessoas conduzem suas vidas com o objetivo de revelar o
significado cotidiano, nos quais as pessoas agem. O objetivo € documentar, monitorar, encontrar o significado da
acdo.”
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fotos modificadas desses mesmos locais (SANOFF, 1991, p.98). A fotografia também pode ser
usada para estudar padrdes de comportamento, nesses casos Sanoff (1991, p.100) destaca que

“os registros devem ser feitos em varios intervalos durante o dia, e em diferentes climas”.

“O mundo visual ¢ um processo dinamico”, afirma Sanoff (1991, p. 107). Pessoas de
diferentes culturas t€m significados diferentes para os mesmos conceitos de distancia, espaco,
tempo, os eventos e seus significados (SANOFF, 1991). E primordial destacar que as interfaces
precisam se adequar as pessoas que irdo participar, para serem o mais inclusivas possivel.
Apesar de importante, nao deve limitar-se aos estimulos visuais e as descricdes verbais do
espaco. E pertinente dar atencdo também aos outros aspectos sensoriais do ambiente, como o
auditivo e o tétil, por exemplo, como elemento relevante para realizacdo de mapeamentos,
entrevistas, e diversas outras interfaces que tenham como objetivo captar a percep¢ao dos
usudrios, incluindo assim na experiéncia pessoas com deficiéncias visuais. Encontrar métodos
que consigam captar as percepg¢oes, a partir da pessoalidade de cada pessoa, acerca do ambiente

que vivem é também um dos desafios.

Lynch (1980), em sua obra “A Imagem da Cidade”, argumenta que na andlise dos
espacos urbanos deve-se considerar ndo s6 as propriedades fisicas da cidade, mas também como
a cidade € percebida pelos seus habitantes. O autor inclusive considera os habitantes como
partes ativas na construcao da imagem, ndo apenas observadores. Imagem essa resultante da
unido de diversos sentidos, percepcdes, memorias e experiéncias acumuladas na cidade. Lynch
(1980) afirma que nada deve ser analisado em si proprio e sim em relacdo ao seu ambiente e
aos acontecimentos nele experenciados. Ja o conceito de Townscape, ou “paisagem urbana”, é

conceituado por Sanoff (1991) como:

[...] significa algo mais que o complexo de espacos construidos e ndo construidos que
compdem a paisagem urbana. Townscape € o produto de vdrias influéncias
formadoras. Apesar do clima e topografia terem influéncia no layout urbano, existem
indmeras decisdes politicas e econdmicas que sdo transmitidas em desenvolvimento
espacial e na aparéncia das edificagdes que habitamos. A paisagem urbana muitas
vezes reflete o estilo de vida das pessoas que a criam ou a usam (SANOFF, 1991,

p.117, traducdo nossa).

E indispensdvel compreender o dinamismo e as especificidades geradas pelas relacdes
sociais presentes no espaco. Diante disso, deve-se considerar fatores da pessoalidade dos grupos

envolvidos e a experiéncia nos resultados obtidos durante a aplica¢do das interfaces. A partir
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dos estudos da bibliografia de Sanoff (1979; 1991; 2001), Silke e Baltazar (2006; 2016) e
Livingston (2005; 2006), acerca dos métodos de levantamento, projeto e planejamento que
incluem aspectos visuais e sensoriais no projeto, obtém-se um repertorio de possiveis interfaces
que, para efeito de compreensdo e catalogacdo, dividiu-se em 5 categorias: interfaces para
andlise dos espacos, interfaces com mapeamento, interfaces de simulacdo, interfaces por

associagdo e interfaces de percursos.

5.2.1.2. Interfaces para analise dos espacos

Analisar um espago a partir da percep¢ao dos proprios usudrios acerca dos espacos que
eles habitam pode ser um ponto de partida em processos participativos. Mas como captar a
percepcio dos usudrios sem influenciar na forma que expressam isso? Durante a andlise, a
categorizacdo € um dos métodos para entender a visdo que os usudrios t€m do espago € como

se sentem nele, tanto pelo aspecto estético quanto pelo psicolégico.

Para Sanoff (1991, p. 05, tradu¢do nossa), um método para obter uma analise que dé
liberdade ao usudrio sem exercer influéncia nas suas opinides ¢ o “Multiple Sorting” ou
“Categorizacdo Multipla”. Nesse método, andlises e avaliagdes do ambiente ndo devem
estabelecer dicotomias bipolares (certo/errado, bom/ruim, isto/aquilo), ou mesmo por
categorias impostas pelo profissional responsavel pela analise do espago. Estas podem ser feitas
levando em consideragdo uma divisdo de itens/categorias livre, ou seja, de acordo com os
proprios critérios dos usudrios, em quantas categorias quiserem e a partir do critério e aspecto
que escolherem para a divisao. Esse método revela ndo s6 a verdadeira distribuicdo de

elementos, mas categorizagOes pessoais, significados relacionados e associacdes (SANOFF,

1991).

Esse método de categorizagdo j4 foi utilizado por varios pesquisadores, algumas vezes
para identificar quanto um certo aspecto era importante para a comunidade, j4 tendo uma
hipétese para verificar, como por exemplo, em um experimento de Bishop (1983 apud Sanoff,
1991), que visava identificar se a idade dos prédios era um fator determinante para a populagcao
de uma vizinhanga. Na ocasido, era pedido que os edificios fossem categorizados livremente, e
a partir disso foi analisado se a idade era utilizada como aspecto relevante. Esse método foi
utilizado também para gerar aspectos novos e investigacdo, por exemplo, perguntando quais
funcdes um certo edificio poderia exercer (GRAINGER, 1980 apud SANOFF, 1991), para a

partir dai entender a compreensao e prioridade das fung¢des para a populagao.
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Uma forma de obter uma andlise dos espacgos a partir da visdo dos usudrios € pedindo
que eles registrem o préprio ambiente que habitam, de vérias formas possiveis, verbal, escrita,
através de fotografias (que podem ser tiradas por eles se possivel), desenhos, apontamentos,
etc. Dessa forma, apenas o que € registrado pelo sujeito terd alguma influéncia para ele e,
portanto, a influéncia exercida por terceiros no que seria considerado importante diminui
(SANOFF, 1991, p. 75). Logo, pode-se ter uma visdo clara do que aquele individuo considera
relevante no meio em que vive, ou quais assuntos e aspectos de certa situagdo ele considera
importante para discussdo. Comegar uma andlise a partir dos critérios mostrados pelos préprios
participantes € uma forma de chegar a conclusdes mais préximas da realidade vivida por eles,
de forma menos impositiva de uma visao externa e que, porventura, poderia vir carregada de

concepgoes precipitadas.

Ainda tratando-se de formas de categorizagdo para analise, segundo Sanoff (1991)
existem duas formas nas quais os individuos usualmente operam no momento de realizar
categorizagdes e classificacOes: por contraste ou por agrupamento. Os aspectos geralmente
podem ser isolados por serem opostos, ou podem ser agrupados a partir de suas
semelhancgas/proximidades. Utilizar estratégias que explorem essa tendéncia do ser humano

ajuda no processo de categorizacao.

Num dos experimentos relatados por Sanoff (1991, p.28) sdo utilizados termos
descritivos diversos e opostos para que as pessoas expressem suas opinides acerca dos lugares
em questdo, em cada um dos grupos de aspectos pedidos, sendo eles: “afetivo, critico e
descritivo”. O autor aponta que muitas vezes os aspectos do ambiente, que ndo necessariamente
estdo conectados as formas fisicas das edificacdes, “sdo os mais poderosos indicadores da
identidade local e de lugar” (SANOFF, 1991, p. 34). Exercicios envolvendo descri¢des, com
adjetivos selecionados previamente, também podem ser uma interface tendo como propdsito
ampliar o vocabuldrio dos participantes e exercitar a tomada de decisdo e julgamento

(SANOFF, 1991).

Para agrupamento a partir das similaridades e proximidades, Olver e Hornsby (1966
apud SANOFF, 1991) sugerem cinco modos de disting@o principais: perceptible (perceptivo),
functional (funcional), affective (afetivo), nominal (nominal) e fiat (fixo). O perceptivo diz
respeito a itens de identificacdo imediata, como tamanho, forma, localizac¢ao; o funcional divide
as equivaléncias segundo os usos ou fungdes; no afetivo os itens sdo descritos como

equivalentes com base nas emocdes que eles ocasionam; no nominal os itens sdo agrupados de
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acordo com semelhancas nos nomes que recebem na linguagem; e no fixo os itens sdo descritos
como os mesmos ou semelhantes, sem explicacdo especifica. A organizacdo de espacos

similares a partir desses fatores € um processo intuitivo para o ser humano.

Essa separacdo leva em consideracdo principalmente descricdes verbais, mas nao
necessariamente limita-se a elas. A utilizacio de imagens mostra-se fundamental nesses
processos de categorizacdo, e até mesmo mais ampla e perspicaz acerca dos espacos em
questio. E o exemplo do método de “Photo Interviewing” (Entrevista com fotos) apresentado
por Sanoff (1991, p. 34), em que as entrevistas exploram o uso de fotos e imagens para obter a

percepc¢ao das pessoas sobre o ambiente em que elas vivem.

Mesmo em interfaces que utilizam recursos fotograficos, ainda é fundamental dar
atengdo aos detalhes. Diversos s@o os fatores que influenciam diretamente na percep¢do de uma
imagem, mesmo que a inten¢do do profissional seja imparcial. Esses fatores envolvidos na
montagem da interface podem determinar os resultados, ainda que estes sejam detalhes na ideia
geral pensada a principio. Por exemplo, a forma como uma pergunta € estruturada, para que as
questdes perguntadas nido organizem por elas mesmas as percep¢des dos entrevistados; a
maneira sob o qual uma foto € tirada, como o angulo, enquadramento, cores em destaque; a
ordem de opcdes apresentadas, etc. Ainda assim, interfaces que se baseiam nos preceitos
descritos acima e tornam-se, dessa forma, mais dindmicas e menos engessadas nos
questiondrios tradicionais e pouco apelativos para o usudrio, podem ser uma ferramenta para

analisar e captar as impressdes sobre o espaco de forma mais efetiva.

Outra interface apresentada no artigo “Assessoria Técnica Com Interfaces”
(BALTAZAR; KAPP, 2016) € o levantamento feito pelos proprios usudrios, onde sdo entregues
kits de levantamento que incluem uma pasta com prancheta, papéis, post-its, 1apis, borracha,
trena e camera fotogréafica, para que os usudrios das habita¢des facam os levantamentos dos
espacos eles proprios. A interface foi utilizada numa assessoria técnica para reformas, na
Ocupacao Dandara, em Belo Horizonte. O grupo, formado inteiramente por mulheres, além de
realizar o levantamento, posteriormente fez o planejamento das reformas, e trabalhou em grupo
na gestdo das obras, tornando todo o processo um processo colaborativo e de troca auto

gestiondrio.
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Figura 1: Mulheres da Ocupacdo Dandara na realizagio do levantamento.

Fonte: Baltazar e Kapp, 2020.

Figura 2:Mulheres da Ocupacdo Dandara na aplicagdo das interfaces.

Fonte: Baltazar e Kapp, 2020.

A interface de levantamento, realizada pelos proprios usudrios, proporcionou uma nova
percep¢do do espaco em que habitam, sendo fundamental para que se fizessem uma andlise
critica baseada em suas proprias percep¢cdes € ganhassem autonomia e confianga para
posteriormente pensar nas possibilidades de intervencdes. Essa interface € um exemplo de
aplicacdo de uma ferramenta que facilita a interagdo e compreensdo dos usudrios com o espago
e com os profissionais, de forma a aumentar a autonomia dos mesmos em relagdo a producao
do espaco. Como apontam as autoras:

O processo (...) ndo s6 capacitou as mulheres, como aumentou sua autoconfianga e a
solidariedade no grupo. Ficou claro que, com a ajuda de interfaces, uma discreta
media¢do técnica inicial e a possibilidade de contarem umas com as outras, elas sao

perfeitamente capazes de planejar os espagos de suas casas e conduzir a execucdo de

reformas (BALTAZAR; KAPP, 2016, p. 12).
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Outras interfaces de anédlise s@o propostas pelo método desenvolvido pelo arquiteto
argentino Rodolfo Livingston, formado pela Universidad de Buenos Aires, autor do livro El
Método, em que ele apresenta o trabalho desenvolvido por ele ao longo de sua experiéncia
profissional, principalmente com demandas de familias de média e baixa renda de Buenos
Aires. O método de Livingston, mundialmente conhecido, também foi utilizado como base para

alguns trabalhos do Grupo de Pesquisa MOM.

O método € apresentado por Livingston (2006) como participativo, devido a ampla
colaboracdo dos usudrios nas varias etapas do processo, além da extensa fase de levantamento
de informacdes, também na fase de elaboracio de solugdes arquitetonicas. Durante a etapa de
coleta de dados e informagdes, a qual Livingston (2006) estabelece como de maior importancia
para a continuidade do processo, sdo aplicadas algumas técnicas que auxiliam o arquiteto a
compreender as necessidades do usudrio, € ao usudrio a transmitir suas ideias e percep¢oes
acerca do ambiente em que vive, assim como a colaboracio entre ambos no momento de chegar
as solucdoes (NOGUEIRA, 2011). Essas técnicas, por criarem um meio de interagdo que
proporciona uma melhor comunicacdo entre as partes, se configuram como possibilidades de

interfaces.

Nesse sentido, sdo adotadas por Livingston (2006) as interfaces: “Mds-menos” (Mais-
Menos) e o “Ejercicio fiscal” (Exercicio Fiscal), ambos exercicios de andlise e avaliagdo dos
espacos a partir da visao do usudrio. No “Mds-menos”, os moradores sdo convidados a apontar
0 que mais gostam e 0 que menos gostam dos espagos que estdo em pauta. Segundo o autor, €
importante que os usudrios se sintam livres para apontar as mais diversas caracteristicas, desde
fisicas, como aspectos climdticos e estéticos, até questdes mais abstratas como lembrancas e
sentimentos ruins acerca de algum espaco, visto que esses aspectos também contribuem nas
sensagdes e experiéncias dos individuos no lugar, e podem ser ressignificados, sendo assim

também fonte de informacdes importantes.

Ja o “Ejercicio fiscal” (Exercicio Fiscal) ¢ definido como uma espécie “jogo de
acusacao” onde a dinamica aplicada consiste em que os usuarios apontem os maiores “defeitos”
de um espaco, independente de j4 terem solugio ou razdo aparente (LIVINGSTON, 2006). E
papel do arquiteto clarear as acusagdes para que fiquem bem definidas e sejam assertivas
evitando afirmacdes amplas e vagas, ao questionar mais detalhes de cada defeito apontado.

Segundo o autor, esse exercicio contribui para que os usudrios se desapeguem dos espagos €
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consigam informar o que cotidianamente os incomoda, € que ndo seriam percebidos numa

analise comum.

5.2.1.3. Interfaces com mapeamento

Orientar-se € uma das praticas envolvidas na vivéncia do espaco. Segundo Sanoff (1991,
p.- 73) o papel da orientacio no ambiente é "essencial para as percep¢des que temos nos
espacos”. Sabendo disso, analisar o espacgo a partir da visualizacdo espacial dele, através da

producdo de mapeamentos, pode ser uma abordagem efetiva de interfaces participativas.

Um dos métodos sd@o os mapeamentos cognitivos, que na definicdo de Downs e Stea
(1977 apud SANOFF, 1991, p. 76, tradug@o nossa) € “um processo composto por uma série de
transformagdes psicoldgicas pelas quais um individuo adquire codigos, recordacoes, e
decodifica informagdes sobre os locais e atributos dos fendmenos presentes no seu ambiente
espacial do dia a dia”. Os mapas cognitivos determinam um comportamento do individuo no
espaco. Nao se trata necessariamente de mapas fisicos, eles podem ser compostos apenas pelo
conhecimento mental adquirido sobre a drea através das impressdes obtidas.
Predominantemente, os mapas cognitivos sdo produzidos através da experiéncia direta de
observacdo, caminhando de um lugar para o outro. Pontos a serem observados: o que mais
chama atencdo, relacOes espaciais contidas ali, lugares que se destacam, todo conhecimento
adquirido e vivido pode fazer parte de um mapa cognitivo, que consiste nesse conhecimento
sobre as rotas, e estd relacionado com a orientacdo no espago, navegacao e reconhecimento

(SANOFF, 1991).

H4 uma construcdo de dados mentais que coletamos quando nos deslocamos através do
espaco, e a fun¢do do mapa cognitivo € decodificar esses dados em informagdes que traduzam
as percepcoes, comportamentos € conhecimentos que os individuos t€ém desse determinado
ambiente. Obter informagdes contidas na mente das pessoas € um desafio, ja que a percepgao
do ambiente pode ser medida de intimeras formas. A abordagem de entrevistas e questiondrios
¢ uma das formas, no entanto, nesses casos ela se apoia fortemente nas explanacdes dos

individuos e do que eles percebem e pode ndo ser suficiente.

Como afirma Sanoff (1991, p.87) “as relagdes entre imagem, tomada de decisdo e
comportamento que existem na mente dos usudrios sdo importantes para os designers

comporem o ambiente fisico”. Dessa forma, o mapeamento de padrdoes de comportamento e
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atividades de um ambiente € um modo mais indireto, porém eficaz, de relacionar o

comportamento das pessoas no espago com o que € percebido por elas.

Tratando do impacto do comportamento individual e coletivo no ambiente, Sanoff
(1991) traz para a discussdo o conceito de Proxemic Behavior (comportamento proxémico),
conceito que examina como as pessoas estruturam o espago inconscientemente nas suas
transagdes didrias. Proxémico € um termo criado pelo antropdlogo Hall (1963 apud SANOFF,
1991) para descrever o espago pessoal de individuos no meio social. Essa noc¢do do
comportamento social a partir de como as pessoas interagem no espago pode ajudar a
compreender a disposi¢ao/construcao de um espago, e o comportamento ambiental dos usudrios
nele. A disposi¢cdo dos espacos também tem impacto em como as pessoas interagem no
ambiente, positivos ou ndo, e estar atento para como o comportamento determina o espaco e €

determinado por ele é importante na aplicacio das interfaces.

Um dos métodos de mapeamento de padroes de comportamento pelo proprio
pesquisador € a observacdo direta. A observagdo direta € um método que adquire informacgdes
a partir da observacdo da atividade ininterrupta de um dado local onde os participantes
geralmente ndo estdo cientes que sdo observados (SANOFF, 1991). O principal guia para a
realizacdo da atividade € a definicdo de quais informacdes vocé pretende obter a partir da
observacdo. A partir da observacdo direta podem ser gerados mapas de comportamento,
indicando padrdes de atividades, locais mais usados/menos usados etc. A comparacdo entre

mapas de diferentes horarios, assim como mapas dos usos no espaco podem ser tteis.

Assim como outros métodos de pesquisa, € necessdria a sistematizacao de informagdes,
visto que uma observacdo feita casualmente e sem planejamento pode resultar em dados
incompletos que revelam apenas obviedades. Nesse sentido, Sanoff (1991) enumera 4
componentes bésicos a serem considerados para a observacdo de forma sistemética: o que é
preciso saber sobre as pessoas, nimero, sexo, género, idade, a localizacdo, se sdo grupos ou
pessoas individualmente, e por quanto tempo foi observado; o que pode-se saber sobre as
atividades, o que as pessoas estdo fazendo, se estdo cumprindo trabalhos especificos, tempo
livre, ou em deslocamento; sobre o ambiente, cada lugar sugere uma fungdo e comportamentos
diferentes; e sobre o tempo, o comportamento e atividade dos lugares varia de tempos em
tempos, de acordo com o horério e época do ano, essa sazonalidade e varia¢do de turno deve
também ser levada em consideragdo, portanto cada lugar deve ser observado um variado

numero de vezes.
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As informacgdes coletadas pela observagdo direta prolongada de espagos devem dar
origem aos mapas de comportamento (Figuras 3 e 4), que podem ilustrar como as pessoas
utilizam e se comportam no espaco. A comparag¢ao entre dados coletados em entrevistas, mapas
dos usos no espaco, e também mapas de usos em diferentes horarios, podem ser um conjunto

de interfaces uteis de discussdo e visualizagao (SANOFF, 1991).

Figura 3:Mapa comportamental baseado no método de observacao direta.
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Fonte: SANOFF, 1991.

Figura 4:Mapa comportamental baseado no método de observagao direta.

Fonte: SANOFF, 1991.

Outro método de mapeamento apresentado por Sanoff (1991) é o Rastreamento.
Rastreamento (tracking, sem traducdo) € o acompanhamento e registro sistemdtico da

movimentagdo de um sujeito. Sdo utilizados para registrar padroes de atividade dos pedestres
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em larga escala, analisando pontos de origem e destino, rotas mais utilizadas, horarios mais
frequentes, etc, mas nesse caso sem a necessidade de conhecer as motivagdes pessoais
profundamente, ji& que os dados sdo processados numa macroescala. Este método de
levantamento pode ser bastante aplicdvel em cendrios mais amplos de planejamento urbano e

territorial, como um apéndice a outras interfaces mais aproximadas.

Os sistemas de observagdo foram desenvolvidos para padronizar uma forma de reportar
eventos e dados comportamentais. Além da observagao pelo proprio pesquisador, a interacdao
dos usudrios com as interfaces que envolvem mapas também se mostra promissora. Os aspectos
analisados por mapas através de observacdo e rastreamento também sdo possiveis de serem
analisados interagindo de forma mais direta com as pessoas, por exemplo, no mapeamento de
deslocamentos, dreas de permanéncia, espacos de lazer, uso de equipamentos urbanos, etc.
Através dos mapas podem-se revelar rotas preferenciais e suas razdes, onde ha maior circulagdo
e concentracdo de pessoas, a localizag¢do de espacos abertos confortdveis, padroes de uso de um

espaco publico, entre outros.

Sanoff (1991) afirma o papel dos mapas como indicadores de importantes aspectos do
ambiente que precisam ser considerados quando modificacdes territoriais, ou mesmo em menor
escala das edificacdes, sdo propostas. Para elucidar esse tema, um dos exemplos expostos por
Sanoff (1991) é de uma experiéncia num campus escolar. Nela uma série de interfaces foram
aplicadas, em conjunto com o corpo docente, estudantes e funciondrios. Além da observacao
direta, foi pedido um exercicio de auto-observagdo, que teria como resultado que as criangas
desenhassem mapas do campus, e ilustragdes do edificio em que estudavam. Em outro
momento, a atividade proposta era comparar imagens de vdrias dreas do campus, com fotos do
existente e das possibilidades propostas, fazendo comparagdes e colocando suas preferéncias.
Apesar da observacgdo preliminar de campo e as entrevistas terem dado uma base de informacao,
as interfaces propostas geraram os insights mais minuciosos (SANOFF, 1991). Enquanto
descricdes foram necessdrias entender o que acontece no ambiente, as reacdes dos estudantes
em relacdo a seus ambientes na segunda interface mostraram mais profundamente seus
sentimentos. Os exercicios identificaram quais elementos do campus eram mais importantes,

quais partes deveriam ser preservadas, e quais constituiam caracteristicas adequadas.

Outro exemplo de utilizagao das técnicas de observacdo e mapeamento, relatado por
Sanoff (1991) tinha como objetivo o projeto de 2 playgrounds, e propunha investigar as

diferengas entre os valores e preferéncias de criangas e adultos. J4 no mapeamento de atividades
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infantis, numa experiéncia em que as criancas foram convidadas a desenhar mapas das dreas
em que vivem (Figura 5), essa interface comunicou-se com a linguagem infantil e propiciou o
levantamento de informag¢des importantes a partir da visao delas. Isso demonstra que interfaces
diversas, inclusive na representacdo por mapas, podem ser utilizadas em conjunto para gerar

interacOes e comunicagdes que tragam resultados positivos e levantem os dados necesséarios.

Figura 5: Mapa do quintal, produzido por uma crianca de 9 anos, a partir de auto-observacao.
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Fonte: desenho de Robin Moore, SANOFF, 1991.

Ja trabalhando o mapeamento em maiores escalas, o estudo das fronteiras fisicas
determinadas pelo planejamento urbano e pelo poder publico mostram que, infelizmente, elas
nem sempre correspondem as delimitagdes que existem na percep¢do das pessoas, nas suas
relacdes e sentimentos de lugar. Como método para averiguar essas diferencas entre a
delimitagdo fisica e a perceptiva, Sanoff (1991) aplicou uma interface de pesquisa, chamada
por ele de “Translation” (tradugdo). A pesquisa foi conduzida num bairro de Raleigh, Carolina
do Norte, EUA e foi baseada em entrevistas feitas com 100 moradores da vizinhanca
selecionados aleatoriamente. O objetivo era coletar informacdes de varios tipos para chegar
numa descri¢ao dindmica de uma vizinhanga “subjetiva”, ou seja, que se baseasse na percepgao
dos moradores, na identidade local, nas relacdes sociais presentes ali, na intersubjetividade que

compoe o lugar.
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Nessa interface, o uso de diversos critérios para criar delimitagdes para a vizinhanga foi
o método explorado. Era pedido que os participantes indicassem num mapa as “fronteiras da
vizinhanga” para eles, e também que marcassem a localiza¢do de alguns aspectos nos mapas,
tais como: o centro da vizinhanca, residéncia dos trés melhores amigos, familiares préximos,
principal local que utilizam para fazer compras, o local de trabalho, as organizagdes
comunitdrias, e a residéncia anterior a que vive atualmente. Apds marcagao dos itens foi
possivel desenhar linhas conectando esses lugares e produzir mapas de acordo com cada um
dos aspectos mencionados, e assim recriar os limites de vizinhanga, a partir dos dados coletados

que traduziam a visao dos usudrios.

Uma hipétese para o comportamento de vizinhancas de bairros periféricos é que as
descri¢des da delimitagdo da vizinhanga seriam relacionadas mais diretamente com as relagdes
de amizade encontradas e pelos lugares apontados como centros de interagdes sociais
(SANOFF, 1991), e isso mostrou-se real, visto que as fronteiras encontradas nas 100 entrevistas
estavam associadas aos padrdes de amizade, até mais que o local de compras, a igreja, etc.
Outro ponto destacavel foi o “centro da vizinhanga”, que demonstrou a visdo individualista ou
coletiva compartilhada entre os moradores. Enquanto muitos colocaram como centro a propria
residéncia ou rua, outros colocaram pontos de referéncia que ndo estdo inseridos dentro das
fronteiras subjetivas sinalizadas por eles mesmos, € a maioria ndo conseguiu chegar a um tnico
ponto central. Barreiras fisicas como rodovias, cursos d'dgua, trilhos de ferrovias, também
foram considerados como fatores limitantes determinantes. Essa interface pdde demonstrar de
forma pratica a relacdo direta que as relacdes interpessoais das pessoas t€m com a percepcao

do ambiente que vivem.

Lynch (1960 apud SANOFF, 1991) também realizou alguns experimentos para
determinar o papel da imagem na andlise do ambiente. Em um dos estudos, os residentes foram
entrevistados para determinar a imagem que tinham da cidade. Foi pedido a eles que
desenhassem um mapa da cidade, descrevendo uma série de viagens e rotas pela cidade, e
listando os seus pontos mais distintos. A partir dos caminhos, fronteiras, distritos, pontos nodais

e marcos, a imagem da cidade era discutida, através de mapas dos construidos.

5.2.14. Interfaces de simulacao

As simulagdes sdo representagdes visuais do espaco fisico através de vérias formas:

fotografias, mapas, modelos tridimensionais, maquetes, etc. Elas ja sdo amplamente utilizadas
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no meio de projeto e planejamento de arquitetura e urbanismo, mas também se estendem para
outros meios cientificos. Segundo Sanoff (1991, p.135) simulagdes sdo formas muito utilizadas
de extrair respostas do publico e grupos de usudrios, por funcionar como um método de inseri-
los dentro de um contexto, simulando as condi¢cdes do ambiente a0 mesmo tempo em que focam

numa variedade de questdes envolvidas.

De forma geral, hé alguns principios que auxiliam a criacdo de interfaces que utilizam
simulagdes (SHEPPARD, 1988 apud SANOFF, 1991) para que elas sejam mais vdlidas e
efetivas. O autor recomenda que as simulagdes sejam guiadas por alguns principios: 1.
representativas: os pontos de vistas e perspectivas ndo podem ser divergentes as experienciadas
na realidade; 2. precisas, os aspectos devem ser representados devem ser semelhantes a
realidade; 3. compreensivas: tenham facilidade de compreensdo do usudrio, a 0 meio no qual a
simulacdo vai acontecer deve ser pensado de acordo com o contexto dos usudrios; 4. Livre de
preconceitos, sendo um fator chave para validagdo da simulacdo, visto que visdes pessoais
podem influenciar as formas como as simulacdes sdo apresentadas influenciando também as
respostas obtidas (SHEPPARD, 1988 apud SANOFF, 1991, p.136). E evidente que nem todos
0s cendrios vao precisar cumprir estes principios, cada situacao vai ter suas especificidades de
comunicacdo, que exigirdo mais aten¢do a alguns pontos € menos a outros, té-los como guias

sdo apenas sugestoes.

Nas interfaces de simulacdo, os modelos tridimensionais sdo instrumentos muito
explorados. Por unir os sentidos visual e titil na experimentacdo, podem construir interfaces
ricas de comunicac¢do com o usudrio, em diferentes escalas de aplicagdo. Como um exemplo de
escala reduzida, estdo os kits de montagem de maquetes. Com base em um grid, foram criadas
paredes e aberturas em acrilico feitas em escala, simulando as constru¢des reais (SANOFF,
1991). As maquetes moduladas e modificdveis permitem o manuseio e a producdo de novos
modelos pelos usudrios que serdo passiveis de aplicacdo no projeto final. Segundo Sanoff
(1991), usuarios do kit relatam mudancas na sua percep¢do dos projetos € espacos, 0 mais
comum sendo achar que um espaco era maior do que realmente era quando representado de
forma bidimensional. Essa maior compreensao do espago “real” da casa contribui para a

percepg¢do do usudrio sobre as mudancas planejadas.

A utilizacdo de materiais de maquete para simulacio de casas (paredes, layout, portas)
para inserc¢do dos usudrios no processo de projeto também foi método alvo de experimentacao

por Hamdi Low (1980 apud SANOFF, 1991), que em seu método divide os espacos entre
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publicos e privados, e da total liberdade para os usudrios estabelecerem suas prioridades no
espaco privado. Nesse momento Low (1980 apud SANOFF, 1991) se autodescreve como um

“facilitador” quando explica o esquema para 0s usuarios.

Para o ambito da pesquisa essa autodescricdo também pode mostrar-se ttil, pois através
desses exercicios algumas concepcdes acerca do espaco, conceitos considerados importantes,
prioridades, modos de morar, podem ser identificados. Além disso, como ilustrado no tépico
das entrevistas, o didlogo construido durante a execugdo de atividades dinamicas pode mostrar-
se muito rico em informagdes, dado que a atividade exercida facilita a comunicagio, a deixando

mais leve e menos engessada.

Semelhante ao método anterior de simulacdo hd também a criacdo de modelos
tridimensionais em tamanho real. Uma das interfaces apresentadas pelo MOM € a interface de
espacialidade, utilizada desde 2005. Segundo o grupo, “trata-se de um jogo de componentes
leves, modulares e encaixdveis, que pode ser montado e modificado pelo publico-usudrio
continuamente e com grande facilidade” (MOM, 2020, n.p). Os usudrios utilizam as
ferramentas disponibilizadas na interface para “montar” os espagos de acordo com suas
necessidades e a partir dela tem uma vivéncia de producdo do espaco que ndo seria possivel
através das técnicas tradicionais de criac@o e apresentacdo, como desenhos, modelos digitais ou
maquetes (MOM, 2020). A interacdo entre leigos e profissionais torna-se mais assertiva, pois
as ideias de escala, profundidade e movimento no espaco sdo experienciadas na prética,
tornando a compreensdo facilitada. Outro aspecto € a forma dinadmica e organica no qual os
espacos sao produzidos, muitas vezes desprendida de planejamento, o que mostra a diferenca
entre o processo de producao formal, onde o planejamento € a base (BALTAZAR, 2006). Dessa
forma, a interface de espacialidade cumpre o papel de meio de interacao entre profissionais da

arquitetura e urbanismo € usuarios.
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Figura 6:Interface de espacialidade aplicada com jovens de Aglomerado da Serra, Belo Horizonte.

/ 08/02/2006

Fonte: Morar de Outras Maneiras — MOM!'?, 2020.

Outra interface em escala real possivel € a relatada por Sanoff (1991) realizada através
da utilizacdo de blocos de plasticos modulares, que podem ser organizados e reposicionados de
diversas maneiras. Seguindo principios semelhantes aos da interface de espacialidade, ela
permite uma avaliag¢do tangivel do espaco a ser projetado, visto que a escala humana nesse caso
¢ privilegiada. Apesar de suas limitacdes fisicas, j& que ambientes maiores seriam grandes
demais e impediriam sua aplicacdo, as interfaces podem ser adequadas a algumas situagdes
especificas, como em andlises de residéncias, instalacdes urbanas efémeras ou mobilidrio, por

exemplo.

Sobre a utilizacdo de modelos de simulagdo em meio virtual, Sanoff (1991) aponta 3
componentes que determinam como os usudrios respondem as realidades virtuais: imagem,

comportamento e interagao.

A realidade virtual permite que o usudrio interprete a informagdo apresentada pelo
computador. As imagens representam as edifica¢des e objetos como estes seriam na
realidade e os usudrios se comportam e interagem da mesma forma que interagem
com o mundo tridimensional real: movendo-se, apontando, tocando, conversando e

observando de diferentes angulos. (SANOFF, 1991, p.153, traducdo nossa).

Sanoff (1991) recomenda, quando possivel, a exploracdo de tecnologias que insiram o
usudrio dentro da simula¢do de maneira mais profunda. As telas comuns, apesar de darem um

panorama simulativo, ainda ddo a impressao de estar “olhando de fora”. Optar por projecdes

19 Disponivel em: http://www.mom.arq.ufmg.br/mom/index.html . Acesso em: 07 de janeiro de 2022.
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que preenchem o campo de visdo, ou mesmo op¢des mais avangcadas como a da realidade

virtual, sdo opg¢des interessantes para dar ao observador a sensacao de estar dentro da cena.

Em alguns contextos a utilizagdo de tecnologias de simulag@o virtual pode causar
inibicdo para os usudrios, ou pode haver dificuldade de levar o aparato técnico necessario para
aplicacdo dessas interfaces mais elaboradas. Por outro lado, em outros casos a presenga de um
elemento novo como projecdes e realidades virtuais pode atuar como elemento atrativo, que
causa entusiasmo e interacdo entre as pessoas. Cabe ao pesquisador e profissional analisar o
contexto e adequacdo da interface para cada situacdo, para explorar o avanco das tecnologias

da forma mais adequada e produtiva.

A utilizag@o de jogos como uma abordagem pode ser também uma variagdo de interface
de simulacdo. Jogos de simulagdo voltados para coletar informac¢des podem funcionar como
ferramenta dindmica de levantamento. Com objetivo de superar limitagdes de abordagens
exclusivamente verbais, e permitir respostas mais livres e assertivas aos usudrios, pesquisadores
de Canberra (SANOFF, 1991) desenvolveram um jogo de simulacao para analisar a efetividade
da acessibilidade na adaptacdo do sistema de transito da cidade, implantada por esforcos
publicos. O estudo foi feito na tentativa de entender o comportamento e problemas vivenciados

por pessoas com deficiéncia durante o transito pela cidade.

Por conta da abordagem dindmica do jogo, os pesquisadores sentiram que Os
participantes puderam “visualizar, relembrar e registrar de forma mais precisa os padrdes
encontrados nas viagens e transitos pela cidade, provendo uma base de referéncia para
esclarecer duvidas e prover respostas” (SANOFF, 1991, p.156). Com a aplicacao do jogo, € a
simulacdo de situacOes reais experienciadas pelas pessoas no cotidiano da cidade, as
alternativas de transporte foram mais facilmente demonstradas e compreendidas. Além disso,
por conta da novidade do jogo e do uso de modelos tridimensionais, houve um maior interesse
dos individuos em participar, com uma quebra da timidez natural de processos de pesquisa, € a
interacdo em si entre os envolvidos foi considerada melhor formada do que seria numa pesquisa

convencional apenas com questiondrios.

Indo além de simulacdes tridimensionais e fisicas, existe a possibilidade de realizar
simulagdes apenas com simples recursos visuais € entrevistas semi-estruturadas. Uma interface
que utiliza esse tipo de simulagdo como base € a “Espagos que conectam” (Spaces that connect).

Apresentada por Sanoff (1979) esta interface utiliza fotografias para simular rotas de caminhos
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para destinos especificos encontradas no local em questdo. E uma ferramenta para identificar
caracteristicas espaciais que manifestam evidéncias que influenciam os participantes a
escolherem os caminhos, através das rotas mais utilizadas, os espacos e suas similaridades, e

caracteristicas principais para os usudrios que os utilizam.

E aplicado em 3 etapas: na primeira a pessoa ou grupo de pessoas divide os locais em 3
categorias de acordo com a rota mais provavel de ser tomada nos diferentes cendrios, sendo
estes: “destino orientado e apressado”, “destino orientado e de lazer (agradavel)” e
“exploratorio e de lazer”. Em seguida, as imagens que se mostraram semelhantes em algum
critério sdo agrupadas e os grupos descritos de acordo com as qualidades dos espagos
escolhidos. Apds isso, divide-se os grupos montados entre os mais adequados para as possiveis
rotas aplicdveis em cada contexto (por exemplo, da pracga principal até a escola, da igreja até a
associacdo de moradores, etc). Para ampliar a cooperacio entre usudrios e pesquisadores, as
fotografias podem ser realizadas em conjunto com a populacdo moradora, nos principais pontos

do bairro ou vizinhanca.

Outra forma de aplicacdo de simulagdes € através da visualizacdo e imaginagdo de
possibilidades do espaco em questdo no futuro. Normalmente, é interessante que essa
representacao da realidade desejada parta do proprio usudrio, por meio de desenhos, croquis,

ou até outras formas de expressdo menos visuais, como a poesia.

O Poema dos Desejos apresentado por Sanoff (2001) é conhecido por sua abordagem
ludica, que encoraja os participantes a fantasiar sobre o ambiente “dos sonhos” através de um
processo aberto e estruturado de simulacdo da realidade futura. Apesar de ter como titulo
"poema", o exercicio deixa em aberto como o participante vai expressar seus desejos. Por ter
sido idealizado inicialmente para criangas, o Poema dos Desejos incentiva a comunicac¢io
também através de outras formas de comunicacdo ndo-verbal, como desenhos. Modos de
levantamento que utilizam a abordagem lidica se mostram mais eficazes que instrumentos
tradicionais como perguntas diretas fechadas e inflexiveis, pois promovem a criatividade e a
aumentam a visdo das possibilidades que em momento anterior ao exercicio pareceriam
impossiveis. Ao fim do processo, as respostas de todos sdo combinadas e dao um perfil dos

desejos da comunidade para o futuro.

Semelhante ao Poema dos Desejos, hd também a interface “Casa Final Deseada - El

Suerio”, proposta por Livingston (2006 apud NOGUEIRA, 2011) técnica na qual os usudrios
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imaginam como seria a casa ideal, desprendendo-se de amarras e possiveis limitacdes que
teriam ao pensar no ambiente real. Assim como no Poema, Livingston (2006) propde que ndo
haja barreiras para a imaginacdo, que os individuos deixem-se levar pelos seus desejos, mesmo
que estes parecam impossiveis ou sofisticados demais. Em conjunto com este exercicio, o autor
propde a construcdo de um “Diagrama de globos”, que consiste em escrever os nomes dos
ambientes imaginados separando-os em bolas e, em seguida, juntas em globos que se
relacionam ou podem estar juntos, de forma a flexibilizar a disposi¢do dos espacos. Segundo
Livingston (2006), estas técnicas s@o formas de abrir a mente dos usudrios para que estes nao
autossabotem ou suprimam desejos que possivelmente poderiam ser alcangados, mas, por
receio, ficam adormecidos. Ambas as interfaces se utilizam do principio de Visioning, em que
ha a visualizagdo de possibilidades a longo prazo num cendrio ideal para aquele projeto ou

comunidade.

Outra interface, idealizada por Livingston (2006) que utiliza da simulagdo e
representacio € o Proyecto del Cliente (Projeto do Cliente), como é denominado pelo autor, e
consiste na proposta de que o cliente faca desenhos a partir da sua visdo do espaco, tanto da
situagdo atual quando das ideias para uma nova situacdo. A partir desses desenhos, os arquitetos
em conjunto com os usudrios utilizam de papel transparente para desenhar por cima, para
compreender as articulagdes entre os espacos e suas possibilidades, na situagdo em que se
encontram e nas desejadas, sempre a partir da escuta e didlogo com os autores dos desenhos e
usudrios do espago. A aparéncia do desenho ndo € o foco, mas sim a mensagem passada por
ele, e conseguir captar da melhor forma possivel o espagco a partir da visdo do usudrio

(NOGUEIRA, 2011).

Esse exercicio permite que os clientes, ao efetuarem os desenhos e os explicarem para
o arquiteto, reflitam sobre o espaco em que vivem e sobre suas proprias ideias. Por
outro lado, evita a sobreposicao do projeto do arquiteto ao do cliente e a consequente
imposi¢do das ideias do arquiteto sobre as ideias dos clientes. O arquiteto assume a
posicdo de aliado, evitando o confronto “minha ideia versus sua ideia”

(LIVINGSTON, 2006, p.37).
5.2.1.5. Interfaces por associacao

As interfaces podem se utilizar da associagdo para debater usos, adequagdo de espagos,
distribuicdo de espacos, etc. A utilizacdo de elementos gréficos durante as discussdes € uma

técnica que se repete em diversas categorias. Uma das finalidades para qual esses recursos
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podem ser usados é em atividades que incentivam os usudrios a fazer associacodes, entre
caracteristicas, objetivos e o espaco em questdo. Os elementos graficos nesses casos se tornam
ainda mais necessdarios para a interagdo, visualizacao e espacializagdo no ambiente escolhido

das discussoes.

Num dos casos explicitados por Sanoff (1991), na cidade de Gibson, Illinois, o objetivo
da pesquisa a ser realizada era engajar a populacdo no processo de escolha dos usos para
edificios desocupados existentes na cidade. Para isso, foi elaborado um kit que incluia um mapa
base da cidade, um conjunto de gréficos de atividades que definiam uma variedade usos
publicos e privados para os edificios desocupados, um conjunto folhas de pesquisas
descrevendo o tamanho e as condi¢des de cada edificacdo e simbolos graficos correspondentes

a cada uso.

Na interface associativa, divididos em grupos, cada membro escolheu usos de sua
preferéncia para os lugares mostrados no mapa, posicionando os simbolos graficos
correspondentes, que haviam sido entregues nos kits. Em seguida, cada um foi discutido pelo
grupo, até a chegada num consenso. A partir disso, chegou-se a 3 propostas, apresentadas para

todos por representantes, e discutidas entre todos, chegando, por fim, as decisdes principais.

A utilizagdo de elementos gréaficos que representam atividades realizadas no espaco em
questdao como interface, também pode ser aplicada para situagdes de investigacdo de alocagdo
e distribuicao das atividades e fluxos pelo edificio/espaco. Num dos casos apresentados por
Sanoff (1991), a interface criada consistiu num diagrama, onde cada simbolo representava uma
unidade geral de area. Utilizando uma planta do edificio existente como base, os participantes
empregaram o resultado da pesquisa para elaborar os parametros de area para todos os espacos,
que estavam sendo avaliados para possivel reorganizacdo dos ambientes e reformas.
Trabalhando os workshops em pequenos grupos foram discutidas as solucdes para chegar num
consenso. Devido a forma como o processo foi conduzido, a proposta final de solu¢do foi aceita
por todos como “uma evolugdo natural da interagdo entre o designer e os usuarios € ndo como

ideias do designer que deveriam ser aceitas ou rejeitadas” (SANOFF, 1991, p.171).

Outro método utilizado por Sanoff que utiliza a associag¢ao (1991, p.176, traducdo nossa)
¢ 0 “ROLE - Relating Objectives for Learning Education” (Relacionando Objetivos para a
Educagdo de Aprendizagem). Inicia-se o processo com uma lista de objetivos, baseada em

conhecimentos sobre educacdo (ou outro campo adaptivel a situac@o), os participantes entao
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discutem sobre como esses objetivos sdo capazes de gerar diferentes maneiras nas quais a
aprendizagem pode acontecer. Para cada meta/objetivo, sdo selecionadas 4 maneiras de
aprendizado compativeis. E para cada maneira uma estratégia de interacdo entre estudante e
professor era escolhida. O passo final era combinar os métodos de aprendizado elaborados com
fotografias de espacos que representassem mais aproximadamente os requisitos espaciais
necessarios para a pratica daquele método. Essa interface auxilia na definicdo de metas e
métodos a0 mesmo tempo que relaciona estas ao campo da espacialidade, ja projetando com as

atividades pensadas no espaco em que elas ocorrem. Como afirma Sanoff (1991):

ROLE foi um processo do grupo de discussdo desenvolvido para familiarizar os
participantes com métodos alternativos de aprendizado e lugares, no qual eles
poderiam contribuir com suas ideias, aprender uns com os outros e aprender sobre

planejamento e conceitos de projeto. (SANOFF, 1991, p.176, traducdo nossa).

Essa interface forneceu uma forma dos membros da comunidade educativa avaliarem a
adequacdo dos espacos de aprendizagem da escola (Figura 7). O método evitou a fixagdo
precipitada de conceitos muito cedo no processo, além de envolver na andlise muito mais que
o espaco fisico em si, tendo os objetivos e metodologias educativas como os parametros de

andlise incluidos no processo de design dos espacos (SANOFF, 1991).

Figura 7:Atividades associadas aos espagos, com auxilio de imagens.
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Esse modelo de interface envolve o processo de escolha das atividades que contribuem
para o alcance de cada objetivo em conjunto com o posicionamento espacial delas no meio
fisico, € utilizado outras vezes por Sanoff (1991). Em um caso de projeto do camping de
escoteiros, a equipe liderada por Sanoff (1991) propds que fossem selecionados objetivos e em
seguida combinados estes com atividades que contribuiriam para alcancar esses objetivos. A
partir dai, alocar tais atividades no sitio disponivel, através de mapas e fotografias dos lugares

representados e simbolos graficos representando as atividades escolhidas (Figura 8).

Figura 8:Atividades associadas aos espagos, com auxilio de imagens e simbolos gréficos.
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Além de associacdo entre atividades e os espagos, hd também a perspectiva de gerar
conceitos e ideias a partir da associagao de possibilidades, no sentido de desenvolver uma forma
de produzir solucdes e gerar ideias coletivamente. Uma técnica exposta por Sanoff (2000), que
inicia essa geracdo de ideias € o Brainstorm. A técnica consiste basicamente num método verbal
ou escrito de procurar solucdes ou sugestdes em grupo, sendo as condi¢des: gerar 0 maior
ndmero de ideias possivel, ndo ter barreiras: ideias radicais sdo encorajadas e nao criticar, pré-
julgamentos devem ser evitados. Ao seguir essas diretrizes o resultado é uma grande quantidade
de ideias e solucdes diversas que podem ser discutidas, amadurecidas e levadas adiante em fases

posteriores do projeto.

Existem diversas formas de aplicar esse método. Alguns pontos sdo comuns aos varios
tipos de brainstorming. As ideias podem ser geradas em grupo ou individualmente, sendo mais
proveitoso grupos pequenos. Em brainstorming que utilizam a escrita, as ideias e sugestdes
podem permanecer andnimos, facilitando a participacdo de membros mais timidos (SANOFF,
2000). Em todos os casos € necessario no processo que as ideias sejam organizadas, discutidas

e avaliadas coletivamente.

No método Snowball (bola de neve) por exemplo, os participantes dividem-se em grupos
de 5 a 12 pessoas, escrevem suas ideias em cartdes (batizados como “flocos de neve”) e na
etapa seguinte os grupos se retinem e dividem os varios cartdes em categorias de acordo com
temas e solu¢des comuns, formando grupos chamados de “bolas de neve” (SANOFF, 2000).

Este método combina brainstorming com trabalho em grupos e sintetiza¢ao de ideias.

Outras maneiras de conduzir um brainstorming em grupo sao organizar os grupos e apos
a geracgdo de ideias e solugdes trocar o material produzido entre os grupos, para que um discuta
e colabore as solugdes idealizadas pelo outro, enriquecendo as possiveis concep¢des geradas; e
retornar as solucdes para os seus idealizadores ap6s rodadas de avaliacdo para modificacdes e

adicionar novas ideias (SANOFF, 2000).

Em grupos maiores, de 20 a 30 pessoas, utiliza-se o brainstorming de maneira escrita
combinada com a verbal. Pode-se formar um painel, selecionando alguns membros para falar
verbalmente as ideias, e outros para anotar o que foi dito e outras ideias que podem vir como
consequéncias das que foram ditas. Também pode-se fazer rodadas onde cada individuo expde
uma ideia que foi pensada por ele, e os demais riscam de suas sugestdes ideias semelhantes, até

chegar num resumo de todas as solugdes pensadas pelo grupo (SANOFF, 2000). Essas
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estratégias sdo importantes em grupos maiores para evitar a repeticdo e evitar retrabalho na

organizac¢do das ideias, ganhando tempo de discussao.

5.2.1.6. Interfaces de percursos

A percepcdo do espaco através dos deslocamentos feitos nele é uma ferramenta que
pode ser utilizada para obter informagdes e incentivar discussdes durante o desenvolvimento de
projetos participativos. Apesar de estarem acostumados com o ambiente em que vivem, muitas
vezes, 0s usudrios inicialmente tém uma visao limitada das necessidades ou questdes envolvidas
num processo de projeto ou planejamento. Os percursos, sejam eles realizados de forma
presencial ou ndo, podem servir para aumentar a percepcdo e consciéncia dos participantes

acerca das questdes a serem discutidas durante o processo participativo.

No caso de percursos a pé, estes podem servir como forma de adicionar significados e
incentivar o observador a obter o maximo de informacdes e percep¢des de uma determinada
area. Ao prestar atencdo nos detalhes, os participantes identificam melhor os problemas de
planejamento, questdes sociais e histéricas presentes no local, além de incentivar uma
abordagem mais questionadora e criativa que normalmente nao existiria caso estivessem num

ambiente fechado.

Uma forma de utilizacdo de percursos a pé € como passo introdutdrio no processo de
planejamento ou projeto (HALPRIN, 1974 apud SANOFF, 2000). Segundo Sanoff (2000, p.
93, traducdo nossa), as caminhadas funcionam “como uma ferramenta para o entendimento e
exploracdo do ambiente, a caminhada ou trilha gerencia as percepcdes acerca do ambiente e
direciona os sentidos para pontos especificos”. Observou-se que o préprio Henry Sanoff se

utilizou também desta técnica como introducdo de diversos projetos apresentados em sua

bibliografia (SANOFF, 1991; 2000; 2010).

Um método apresentado por Goodney (1977 apud SANOFF, 1991) que também utiliza
uma interface de percurso € a caminhada sensorial (sensory walk). Experimentar a paisagem
urbana através da caminhada funciona como base para atividades descritivas e analiticas
daquele determinado espago. A caminhada é a experiéncia de abrir os sentidos para ressignificar
ou notar aspectos antes nao observados, assim como familiarizar-se ou reexaminar o ambiente

através dos sentidos e emogdes.

Para registrar isso, Goodney (1977 apud SANOFF, 1991) elaborou um “town score”,

uma espécie de roteiro para que as pessoas, com auxilio de um mapa, realizem uma série de
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atividades guiadas, peguem rotas diferentes, discutam as impressdes do lugar, procurem um
local para comer, um local para sentar e observar e absorver os sons, cheiros e outra sensacoes,
ou seja, sigam instrugdes para que a caminhada tome rumos produtivos para fim de observagao.
Observar a paisagem urbana de forma sistematizada, processo chamado de “fownscape
notation” para o autor, produz dessa forma um método de registrar experi€ncias visuais €
sensoriais. O propdsito principal é conseguir envolver os participantes num olhar diferenciado
do ambiente do dia-a-dia, e avaliar o impacto do ambiente nos aspectos emocionais e estéticos.
Para tanto, uma ficha pode funcionar como guia para as perspectivas obtidas e para sistematizar

as informacdes visuais adquiridas durante as caminhadas.

Ainda no campo das caminhadas, hd também a “Awareness Walk”, ou caminhada de
conscientizacdo. Segundo Sanoff (1991, p.120) s@o caminhadas que tem como finalidade
aumentar a percep¢ao das pessoas acerca dos significados de um lugar especifico, e encorajar
os observadores e participantes a tirar o maximo de um local, seja através de histéricos, um
guia ilustrado, observagao de questdes sociais e de planejamento, apreciacdo de pontos fortes,
etc. Caminhos desse tipo desafiam os participantes a explorar, e por isso demandam uma
abordagem questionadora, convidando o usudrio a constantemente avaliar a qualidade do que é

observado e experimentado, diferente de caminhadas usuais do dia-a-dia.

Apesar de ter uma variedade de propdsitos, Sanoff (1991) destaca a importancia de
entender o objetivo central da caminhada antes de ir para campo, compartilhando com todos os
objetivos e pontos centrais a serem observados. Winders e Greys (1973 apud SANOFF, 1991,
p. 122, tradu¢do nossa) indicam 4 principais finalidades comuns as caminhadas de
conscientizacdo, sendo estes: “despertar interesse na paisagem urbana e nas maneiras em que
esta evoluiu; descobrir processos que estdo formando o ambiente urbano; encorajar a avaliacao
critica da qualidade visual da cena urbana e desenvolver habilidades necessarias para uma
analise do ambiente urbano”. E necessdrio ter atencdo para alguns fatores que devem ser
considerados previamente, antes da aplicacdo dessa interface, como a seguranca para oS
participantes, o grau de acessibilidade, a clareza de informacdes a serem coletadas, a
conveniéncia para o usudrio e possiveis invasdes de privacidade a serem evitadas, visto que
algumas comunidades podem ser mais reservadas em alguns locais, e isto deve ser levado em

consideragdo.

Outro enfoque para as interfaces de percursos € a percep¢do do comportamento que

pode ser obtido através das “rotas” escolhidas para um destino. Lynch (1980) afirma que a
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imagem mental da cidade contém 3 componentes: Identidade, estrutura e significado. A
identidade esta relacionada com a habilidade de reconhecer as caracteristicas do ambiente, a
estrutura sugere o padrdo de relacdes entre certos lugares; e o significado € algo que os
individuos atribuem inerentemente a certos objetos (ou lugares). Uma forma de identificar essas
percepcoes € através da orientacdo (Wayfinding), no que se refere a forma como as pessoas
deslocam-se no espago. Esse método comunica muito sobre a percepcao do individuo sobre
aquele ambiente. “Situar-se” no espago requer tecer um envolvimento com esse espago. A
percep¢do e processos cognitivos relacionados a ela sdo ativados enquanto as pessoas se
direcionam para certos destinos. Durante o momento de deslocamento informagdes sdo
constantemente retiradas do ambiente e s@o interpretadas, estruturadas e integradas ao

conhecimento existente do lugar (SANOFF, 1991).

A interface de orientacdo (Wayfinding) pode ser conceituada como uma resolugdo de
problemas no espaco, que incorpora processamento de informagdes, tomada de decisdo e
execugdo, através da percep¢do de como as pessoas se movimentam no espaco, pelos caminhos
que escolhem e preferem. O mapa da rota escolhida reflete mudancas de direcdo, e uma série
de escolhas. Segundo Sanoff (1991) a observacdo apenas do comportamento € limitada pois
registra apenas o movimento e as decisOes feitas espacialmente. Para uma compreensdo
completa, a percep¢do cognitiva considera todas as decisdes tomadas, e as possiveis relacdes e
motivacdes entre essas decisdes. Apesar de ser realizada em meio fisico, e utilizar rotas e
mapeamentos do espaco, essa interface diferencia-se em seu objetivo: mapear o comportamento
nao € a finalidade principal, mas sim descobrir quais percep¢des acerca do ambiente guiam o
usudrio na sua tomada de decisdo. E importante frisar que a andlise ndo advém somente do
mapeamento das rotas e interpretacdo das mesmas, e sim das escolhas que foram tomadas

durante o percurso, o porqué e como foram feitas, e o que elas significam.

5.3. Workshops

Projetos que envolvem a participagdo comunitdria acabam por abranger estratégias de
trabalho em grupo e concepgdo colaborativa. Os workshops sdo eventos coletivos onde os
usudrios participam e engajam com interfaces que geram resultados de colaboragdo e
aprendizado mutuo. O potencial dos workshops estd na possibilidade de aplicacdo de varias
interfaces de participagdo num sé encontro. Como afirma Sanoff (2000, p. 80, traducdo nossa)
“workshops sao um método efetivo para alcancar uma interacao cara a cara entre cidadaos, a

medida que eles compartilham decisdes que determinam a qualidade e dire¢do de suas vidas”.
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Como esses momentos de interacdo serdo realizados e quais serdo as dindmicas
aplicadas dependera de varios aspectos relacionados ao contexto local, quantidade de pessoas,
recursos disponiveis, engajamento da comunidade etc. Assim como a participacdo em si, as
interfaces devem se adequar ao contexto no qual estao inseridas. Podem ser aplicadas ao ar livre
ou em ambiente fechado visto que podem variar a espacialidade de acordo com as atividades
programadas. Uma atividade destacada por Sanoff (1991) s@o os mutirdes, de construc¢do ou de
limpeza, por exemplo, realizados em um dia de trabalho colaborativo por todos. Os mutirdes
podem servir como um momento de constru¢do do senso de identidade e orgulho local, e suprir
a mao de obra para possiveis necessidades emergenciais. Existem diversos moldes e
possibilidades de workshop, no entanto, estes acabam se limitando numa escala de abrangéncia
de participagdo, visto que mesmo a divisdo em grupos sO consegue abranger um certo nimero

de pessoas.

Alguns fatores que sdo determinantes e estdo presentes nas experiéncias sao o espaco
em que ocorrerd o workshop e a qualidade grifica dos materiais utilizados. Locais amplos, bem
iluminados e que incentivam a comunicagdo entre as pessoas contribuem para o
desenvolvimento das atividades. Um ponto a se enfatizar estd nos arranjos espaciais do espaco.
Deve-se evitar arranjos em que hd uma separacao entre o “locutor” (quem fala) e a plateia (quem
escuta), visto que esse posicionamento por si sO pode desencorajar a intera¢do (configuracao
usual de uma sala de aula, por exemplo). A presenca de simbolos graficos como forma de
expressao e comunicagcdo nos materiais também € importante, ja que a exploracao da linguagem

visual facilita na identificacdo e expressdo de ideias pelos participantes.

Workshops podem acontecer divididos em grupos, principalmente quando lidando com
grupos grandes, a divisdo em discussdes menores € recomendada para que haja maior
aproveitamento das experiéncias pelos envolvidos. No entanto, é essencial que haja
oportunidades de compartilhamento, e apresentacdo de discussdes e conclusdes entre todos os
participantes. Outro ponto importante € o registro das discussdes, para aproveitamento futuro e

também para que os participantes garantam que aquilo que estd sendo falado e decidido esta

assegurado e serd levado em consideracao.

Em processos participativos os momentos de aplicacdo da interface pressupdem o
dominio das informag¢des acerca do problema e um nivelamento de consciéncia dos objetivos
do que estd sendo feito como essenciais para o sucesso das atividades. Segundo Sanoff (2000,

p- 79, traducdo nossa) "os participantes precisam entender o contexto de suas discussdes e
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enxergar o potencial de sua criatividade coletiva antes do processo comecar”. Logo,

quando necessario, essa pode ser a etapa inicial do processo.

Ter um cronograma bem definido € primordial, assim como um planejamento de eventos
e atividades, e transparéncia e alinhamento em relacdo aos objetivos do workshop. Segundo
Sanoff (1991), um ponto em comum entre esses processos € que se iniciam com exercicios para
aumentar a consciéncia sobre questdes de design, empoderando e criando repertério para
tomada consciente e informada das decisoes, tém a fase de compartilhamento de ligagdes entre
os objetivos da comunidade, construcdo do consenso, momentos de discussdo, e
comprometimento posterior as decisdes. Em relagcdo a duragdo, € um aspecto que pode variar,
podendo acontecer em dias ou em vdrias semanas. Algumas situacdes demandam workshops

intensivos, devido a disponibilidade das liderancas ou urgéncia de resolugdes pela comunidade.

Um dos tipos de workshops intensivos € apresentado na obra de Henry Sanoff (2000,
2010) como Processo Charrete. O termo vem do franc€s para carro, e se relaciona com a
velocidade em que as atividades sdo realizadas e os resultados alcangados. O processo de
charrete funciona como um workshop intensivo, de planejamento colaborativo, de pequena
duracdo que combina em sua estrutura outras técnicas de projeto participativo em um

cronograma definido (SANOFF, 2000).

Ao apresentar esse modelo de workshop, Sanoff (2000) o divide em varias categorias:
Educacional, onde h4 participacdo de estudantes e professores universitarios em conjunto com
a comunidade; Féruns de lideranca e grupos de foco, redinem cidaddos ativistas, oficiais eleitos,
desenvolvedores e outras liderancas; Tradicional, onde profissionais e cidaddos trabalham
juntos na producao de um plano ou projeto especifico para o sitio definido; e Interdisciplinar
onde o trabalho que é desenvolvido no workshop € o resultado da colaboracdo entre
profissionais de vdrias areas e usudrios numa abordagem holistica dos problemas com foco na

participacdo comunitdria.

Um exemplo de workshop charrete dado por Sanoff (2000) é o R/'UDAT, Regional and
Urban Design Assistance Teams (Equipes de Assisténcia de Design Urbano e Regional).
Durante esse workshop de quatro dias de intensa atividade, um time interdisciplinar de
profissionais aborda questdes variando nas escalas do urbano e regional até as de vizinhangas.
Junto com apoiadores locais, o objetivo é desenvolver recomendagdes e planos para as diversas
esferas abordadas no programa. Segundo Batchelor e Lewis (1985 apud SANOFF, 2000) sao

trés ingredientes que direcionam um workshop R/UDAT para o sucesso. O foco no processo,
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como afirma Sanoff (2000, p. 51, traducdo nossa) “o processo ¢ tdo importante quanto o
resultado”, logo todos os membros devem estar amplamente envolvidos desde os estdgios
iniciais até as estratégias de implantagdo; a interdisciplinaridade do projeto, pois a
complexidade dos problemas urbanos atuais demanda profissionais com diferentes pontos de
vista e dreas de conhecimento; e por fim, a participa¢do cidada, pontos ja abordados como

presentes em processos participativos no capitulo 1.

Outro exemplo de workshop intensivo, que estd encaixado na categoria de charrete
educacional, é o Atelier Internacional de Criagdo Urbana Equinox. Realizado pela primeira vez
em 2009, o Atelier Equinox j4 teve 8 edi¢des, e € o resultado do trabalho entre os departamentos
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA) e de Engenharia
Urbana da Universidade de Paris-Est Marne-la-Vallée (UPEMLYV) em sua primeira edi¢do. E
um workshop de concepg¢ao colaborativa para desenvolvimento de solu¢des urbanas.

O Atelier internacional Equinox é uma experiéncia multilateral de colaboragdo
projetual e metodoldgica de professores e alunos de universidades diferentes. Este
atelier tem como objetivo construir novas formas de se elaborar projeto urbano,
focando em uma producdo projetual fundada em um intenso trabalho colaborativo,
que longe de afastar as diferencas, ele as aproxima (OLIVEIRA DE SOUZA, 2012, p
02).

O atelier Equinox esta direcionado para uma concepg¢do que busca maior aproximagao
com a intenc¢do do usudrio final do projeto, e varia de edi¢ao para edi¢do o nivel de participacao
da comunidade para qual as intervencdes sdo pensadas (CARVALHO, 2018). O atelier
desenvolve um trabalho de concep¢do colaborativa entre profissionais da arquitetura,
urbanismo e engenharia e estudantes de arquitetura e urbanismo. O workshop traz o foco no

processo projetual e a interdisciplinaridade e, portanto, caracteriza-se como um exemplo de

workshop colaborativo.

Housing Trade-Off (SANOFF, 1991), ou compensacdo de habitacdo, sdo politicas de
habitacdo que envolvem trocas compensatérias de habitagdes, realocacdo e construgdo de
moradias. Sdo praticas que j4 integram diretamente processos participativos em suas aplicagoes,
J4 que a comparagdo de alternativas e tomada de decisdo de forma coletiva s@o essenciais e
pontos constantes. Sanoff (1991) aponta a particularidade nesses processos de tomada de
decisdo para as moradias, que € comum as pessoas buscarem as respostas e preferéncias nas
tendéncias do mercado, sem necessariamente examinar sua propria rotina € os padrdes

encontrados no seu estilo de vida. As relacdes de solidariedade no nucleo unifamiliar, assim
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como a reavaliacdo dos desejos por uma 6tica mais pessoal também podem influenciar as
preferéncias em diversos aspectos: “a oportunidade de lidar com as complexidades da interagao
espacial, objetivos em comum, necessidades de privacidade entre os membros da familia tem

grande efeito nas escolhas que serdo feitas” (SANOFF, 1991, p.171).

Um dos casos apresentados por Sanoff (1991), foi o de Durham Owner-Built House
Process. Levando em consideragdo os custos e orcamentos limitados, foram realizados 3
workshops diferentes. O primeiro dizia respeito a habitacdo de cada familia e nele a interface
escolhida foi a escolha de determinados modelos pré-definidos de acordo com as preferéncias
e com um orcamento limite. Cartilhas foram entregues para as familias, com diversos
componentes, espacos conjugados e ambientes, que estdo presentes numa casa, alguns com
variacOes de layout e tamanho (Figura 9). Cada um deles possuia um “valor” correspondente
ao custo real de incluir tal componente na casa. A familia deveria avaliar as op¢des e escolher
as que preferia tendo como limite de custo para somatéria de todos os componentes 0 nimero
45, o qual representava tanto teto de orcamento como de drea da habitagcdo, permitindo que as
familias tivessem um controle maior das suas prioridades e preferéncias pessoais. A dindmica
da escolha se assemelha a um jogo ou quebra cabeca, presente nas possibilidades de incluir as

prioridades da familia no orcamento delimitado.

Figura 9: Cartilha modelo para escolha do layout e componentes da casa, de acordo com o limite de orcamento e

de area.
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Fonte: SANOFF, 1991.

O segundo workshop incluia as preferéncias estéticas da familia. A interface escolhida

foi expor imagens de variados estilos e pedir que os moradores fizessem uma categorizagao
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individualmente e em grupo da imagem que mais gostavam para que menos gostavam. No
terceiro workshop foi dada atengdo as alternativas de implantagdao da edificagdo no sitio
escolhido através do uso de desenhos, os participantes expressaram suas preferéncias acerca da
quantidade de érea livre, espaco de estacionamento, densidade do terreno, etc. Nesse caso, um
sO layout ndo teria como agradar a todos, mas através do exercicio chegaram a vérias solugdes
que foram transmitidas ao projeto geral, como o playground ao ar livre para criangas, solucoes
para a privacidade, atividades da vizinhanga, e escolhas sobre a seguranca do conjunto

(SANOFF, 1991).

Para processos de planejamento e determinacao de objetivos, Sanoff (1991) traz um tipo
de método que utiliza 4 elementos como guias para esse processo. Segundo Halprin (1969 apud
SANOFF, 1991, p.125), descobrir e implementar objetivos no ambito coletivo € um processo
ciclico. Para o autor, o processo de participacdo (Take Part process), através dos workshops
comunitdrios, se inicia com o desenvolvimento de uma linguagem comum de experiéncias
compartilhadas. Para isso, objetivos concretos, além de metas, devem ser identificados, para

encorajar alternativas mais dindmicas e que permitam uma implantacdo mais direta.

Nesse processo utiliza-se de 4 elementos norteadores: recursos (resources), que inclui
todos os aspectos conhecidos de uma dada situacdo, recursos humanos, materiais, motivagoes,
finalidades; instrucdes (the score) que s@o o veiculo da participacdo, o guia de instrugdes das
atividades, a forma de comunicacdo do processo para as pessoas; avaliacdo (valuation), uma
combinacdo de avaliacdo, feedback e decisdo, € a fase de acdo, onde as discussdes acontecem,
alternativas sio revisadas, e as escolhas sdo feitas, sempre encorajando andlise critica; e
desempenho (performance) € a realizagdo dos objetivos, através de maneiras previamente
determinadas. Para Halprin (1969 apud SANOFF, 1991, p.125) “a combinag¢do desses

elementos em processos participativos torna esses processos efetivos”.

Apesar dos esforcos envolvidos na realizacdo de workshops e aplicagdo de interfaces, a
participacao das pessoas nem sempre € a esperada, e dependendo do contexto e da situagdo,
podem existir dificuldades na adesdo, seja por falta de engajamento, por uma organizagao
interna insuficiente, por desaprovacdo da populacdo em casos de iniciativas publicas ou

externas.

Em um caso relatado por Sanoff (1991) do projeto de Renovagao do centro de Yerna

Buena, discussoes, reunides, comités ja existiam e estavam em atividade por muito tempo,
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porém a participagdo das pessoas ndo era satisfatoria, pois ndo tinha um canal de didlogo
efetivo, sendo as reunides de cardter unicamente explanatorio. Os eventos acabavam por dar
mais importincia aos pontos de vista de alguns membros protagonistas e ndo para os cidadaos
comuns, algo que € frequente em processos de colaboracao coletiva que envolvem grupos muito
grandes de pessoas. Essa inibi¢cdo natural é um dos motivos pelos quais a divisdo dos
participantes em grupos menores € tdo recorrente, porque estimula a participagdo de todos em

algum momento da conversa.

No caso da cidade de Yerna, por se tratar de toda a populacdo da regido, para sanar esse
problema, adotou-se uma estratégia que envolveu a realizagdo de 3 partes de uma “pesquisa”
de planejamento: 3 alternativas de planos foram previamente concebidas, contendo 13 diretrizes
acerca da area de projeto, e uma selecdo de usos onde seria possivel para cada um dispor seu
proprio plano de uso. Tudo isso foi colocado em uma cédula, um folheto que possuia uma parte
destacével. Esta por sua vez, deveria ser enviada para os boxes de pesquisa localizados na regiao
(SANOFF, 1991). Com essa estratégia, apesar de niao obter uma participacao tao direta de todos
durante os workshops realizados, foi possivel contornar a situacdo de forma a envolver o maior

numero possivel de pessoas nas decisdes relacionadas a regido.
6. POSSIBILIDADES NO MEIO VIRTUAL

6.1. Uso das TIC nas cidades: modernizacao na gestio urbana e planejamento

As tecnologias da informagdo e comunicacio (TIC) compdem a mais recente etapa de
revolucdo tecnoldgica, que envolve a incorporacdo de ferramentas digitais em diversas esferas
da sociedade. Na dinamica das cidades essa incorporacdo tem se mostrado cada vez mais
relevante, uma vez que diversos aspectos da vida urbana, praticas, relacdes, hdabitos e

infraestrutura tem envolvido novas possibilidades de interacao.

As perspectivas de utilizacdo de TICs nas cidades sdo amplas. Diversas alternativas e
inovagdes estdo relacionadas a implementagdo dessas tecnologias, especialmente sob a 6tica de
gestdo de recursos, controle de infraestruturas, transacdes econOmicas, politicas de
conhecimento e seguranca publica, com foco no acompanhamento das tecnologias dentro de

um espectro de sustentabilidade e ética em relagdo as suas possiveis func¢des (NIC.br, 2020).

Extrapolando tais aplicagdes, as TICs adquirem também um uso como ferramenta
tecnopolitica, promovendo interacdo entre governo-sociedade. Segundo Reichenheim (2014),

a utilizacdo de TICs permite tanto a comunicagdo entre a sociedade civil para associativismos
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virtuais, monitoramento do poder publico, interacdo e engajamento civico, quanto entre a
sociedade e o governo, tendéncia crescente que reflete a influéncia que esses meios tém
exercido nas democracias de forma mais direta.
Conforme administragdes municipais ao redor do mundo (para se restringir ao
universo urbano) vao construindo e implementando esses canais de didlogo e dada a
variedade de possibilidades incitadas pelo meio tecnoldgico, € de se imaginar que a
interacdo governo-sociedade civil seja cada vez mais ativa no decorrer da histdria. [...]
a capacidade articuladora alicercada pelas TICs estd provocando e tende a provocar
cada vez mais iniciativas da sociedade civil que apontam para novos parametros de
governanga. A partir de nog¢des de interagdo, colaboracionismo, compartilhamento,
fortalecimento do capital social etc., estd se formando um novo espaco ptiblico virtual
pautado em articulagdes entre o local e o global com repercussdes na organizacio
politica, na a¢do coletiva presencial, em formas de monitoramento do poder ptblico
e na interacdo comunitdria ou urbana (REICHENHEIM, 2014, p. 51).
A partir desse cendrio de novas possibilidades, a reflexdo se direciona para a inclusio
dessas tecnologias na participagdo popular de forma legitima, uma vez que tais iniciativas
participativas muitas vezes vao de oposto as estruturas burocriticas existentes

(REICHENHEIM, 2014) e dentro dessas estruturas muitas vezes ainda dependem da vontade

politica para serem viabilizadas pelo poder publico.

A partir da anélise de Reichenheim (2014), que relaciona as 8 escalas de participacao
apresentadas por Souza (2020)!'!, j4 mencionadas durante o trabalho, é possivel tracar um
parametro com as possibilidades de aplicacdo de TICs. O autor resume a escala em 3
niveis/categorias de atuacdo: “informacgdo”, “consulta” e “delegacdo de poder”, dando
exemplos de locais e situacdes em que adotaram essas abordagens nos sentidos apresentados.
Através desses eixos, € possivel ter uma no¢ao de como as TICs sao utilizadas nas cidades para

promocao da participagdo popular.

A nivel de informagdo, as ferramentas e plataformas existem para disponibilizar
informacdes do Estado para consulta da sociedade civil, como forma de garantir transparéncia
na gestao, através de acesso “as politicas de intervengdo, ao orcamento publico e a quaisquer

acOes governamentais de interesse publico, dotando o cidaddo de maior capacidade de controle

' No livro “Mudar a Cidade” publicado pela primeira vez em 2013.
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social” (REICHENHEIM, 2014, p. 59). Este é o provavelmente o nivel mais comum de

utiliza¢do nos municipios atualmente.

No nivel seguinte de consulta, a populacdo passa a ser o ente consultado, em que o
Estado pode colher informacdes de vérios tipos, sugestdes, permitir a avaliacdo da gestao pelos
cidaddos, entre outros fins (REICHENHEIM, 2014). Apesar de permitir um maior engajamento
civico, esse nivel de participagdo, como afirma Souza (2020), se mostra insuficiente uma vez
que ndo possui garantia da influéncia dessa consulta nos processos decisérios, dependendo de
vontades e interesses politicos para real implementacdo. Algumas plataformas e jogos
interativos possuem esse cardter consultério, porém sem garantias, visto que o poder de decisdao
permanece com o poder publico. Entretanto, a existéncia de iniciativas desse tipo tem o
potencial de promover levantamentos eficazes e contribuicdes validas pela populacdo, se

garantida a legitimidade de aplicacdes futuras no processo.

No nivel de delegacdo de poder, as tecnologias oferecem possibilidades de participacao
através de processos deliberativos. Nesses casos, a tomada de decisdo viabilizada pela
ferramenta virtual chama a sociedade civil para engajar numa parceria com o Estado,
intermediando interven¢des concretas e ndo somente influenciando politicas piblicas como no
nivel anterior. Como cita Reichenheim (2014):

Desse modo, poder-se-ia citar alguns exemplos de canais de intermedia¢do via
internet cujo objetivo passa pela parceria entre Estado e sociedade para a execugdo de
projetos pontuais no meio urbano, pela amplia¢do de possibilidades de deliberag@o no
que tange a politicas publicas de nivel municipal ou metropolitano, assim como pela
influéncia da sociedade civil no debate or¢amentario e no planejamento a longo prazo,
potencializando, por exemplo, a elaboracdo de Planos Diretores Participativos
(REICHENHEIM, 2014, p. 61).

Apesar dos desafios no cendrio politico brasileiro, tanto da democracia com a
participacao ativa, quanto da vontade politica de avancar em tais frentes, a tendéncia de adotar
cada vez mais as TICs na gestdo urbana sdao iminentes em diversos setores. Com a COVID-19
destacou-se a crescente relevancia do meio virtual, com a obrigatoriedade do distanciamento
social e os contatos remotos. Para além dos fins de convivéncia improvisada, as tecnologias
digitais mostraram-se essenciais em mapeamento de danos, compartilhamento de informacdes,
conscientizacdo contra fake news e movimentos negacionistas que infelizmente também se
utilizam da versatilidade e rapidez da internet para se disseminar; e outros inimeros usos que a

diminui¢do do contato presencial demandou.
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Na area do planejamento ndo seria diferente, considerando a participagdo popular € um
aspecto crucial na administracdo das cidades e para o maior sucesso e satisfacdo das
intervengdes urbanas e acdes municipais, como visto no capitulo 2. Essa tendéncia é global, e

pode ser observada em diversas partes do mundo, como serd discutido no tépico a seguir.

6.1.1. Movimento Cidades Saudaveis e Resilientes: o uso de plataformas online

numa abordagem participativa

Este subtdpico visa discutir a presenca da participacdo popular nos processos de
planejamento urbano, baseando-se no projeto de pesquisa de iniciacdo cientifica realizados de
2020 a 2021: “Sadde Urbana e a Resiliéncia na Escala das Comunidades: Enfoque poés
pandemia”, com apoio da FAPEMA parte do projeto de pesquisa “A cidade como promotora
da satide e bem-estar: Satude urbana e cidade resiliente pds pandemia” orientado pela Prof.? Dra.
Ingrid Gomes Braga. O trabalho se aprofundou no estudo de Cidades Saudaveis e Resilientes
como referéncias, e trouxeram a tona a relacdo dessas abordagens com a participagdo popular
no planejamento urbano, destacando as plataformas online de participacdo como ferramenta
comum entre as cidades. Este topico traz os referenciais dessas praticas abordados durante a

pesquisa, aqui referenciada para desenvolvimento deste trabalho.

Segundo Lima e Lima (2020), tanto as cidades utdpicas da Grécia antiga, como as
idealizadas no inicio da Era Moderna, concentravam seus ideais em principios filosoficos de
Jjustica, democracia, ética e bem-estar comum. Pela manutencao ou como forma de oposi¢do ao
status quo das sociedades, a cidade “ideal” naquele momento ainda ndo tinha como foco as
ideias de satde e qualidade de vida. Estas s6 foram incorporadas posteriormente, com o
agravamento da insalubridade sanitdria nas cidades e das disparidades sociais, o advento do
movimento higienista, que relacionava o saneamento a medidas de saude publica, o que ocorria
muitas vezes de forma opressora e autoritdria; e as lutas populares que relacionavam a

precariedade da satde com as condi¢des de vida e trabalho.

Estes novos ideais contribuiram para a idealizacdo de outros modelos, como os dos
socialistas utdpicos, e influenciaram as préticas de saude publica mundialmente, inclusive no
Brasil. Entretanto, a visdo higienista e sanitarista de satide ainda estava limitada a uma visdo
desconectada dos aspectos sociais, e apesar de ter contribuido em algum grau com avancos na
urbanizagdo de algumas dreas da cidade, trouxe prejuizos para as classes menos abastadas e

portanto, para as cidades como um todo, pois foi ponto decisivo no processo de segregacao
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urbana e periferizacdo das cidades na época, processo danoso que até hoje constitui-se como

um forte revés na saude de seus habitantes (LIMA E LIMA, 2020).

A partir do Relatério Lalonde'?, das Conferéncias Internacionais de Alma-Ata'® e
Ottawa'®, e da consolidacdo da OMS, as visdes de saide foram ampliadas, e dessa forma as
concepgdes acerca do que constituiria uma ‘“cidade saudavel” também se modificaram e
evoluiram. Uma das iniciativas que representa essa mudang¢a € o Movimento Cidades
Sauddveis, liderado pela ONU através da OMS apds a Carta de Ottawa, que se iniciou na
Europa, em 1988 com a criacdo da Rede Europeia de Cidades Sauddveis. A rede inicia-se e
continua até hoje tendo como objetivo principal promover agdes que coloquem a saide em
destaque nas agendas sociais e politicas das cidades de forma macro, e em prol da saide e do
desenvolvimento sustentdvel, a nivel local, através de governanca intersetorial e participativa
para a saide e um planeamento integrado para a sadde, promovendo a solidariedade, a

cooperacao e relagcdes de trabalho entre cidades europeias (WHO, 2013).

O Escritorio do Projeto Cidades Sauddveis da OMS estabelece alguns principios do
planejamento urbano saudével, que visam fornecer um guia para orientar os envolvidos na
concepcdo e desenvolvimento das cidades a pensar a partir dessas diretrizes. Embora pretendam
ser um conjunto de diretrizes gerais, esses principios s@o cruciais para o processo de

planejamento apoiado no modelo de cidades sauddveis. Os principios sdo:

“1) Equidade: todas as pessoas devem ter o direito e a oportunidade de realizar todo
o seu potencial na satide. 2) Promocdo da sadde: um plano de satide municipal deve
ter como objetivo promover a saide usando os principios delineados na Carta de
Ottawa, construir politicas publicas saudaveis; criar ambientes de apoio; fortalecer a
acdo comunitdria e desenvolver habilidades pessoais; e reorientar os servigcos de
saide. 3) Intersetorialidade: a saidde é criada no contexto da vida cotidiana e é
influenciada pelas ac¢des e decisdes da maioria dos setores de uma comunidade. 4)

Participacdo da comunidade: Comunidades informadas, motivadas e ativamente

12 Publicado em 1974 por Mark Lalonde, Ministro da Satdde do Canad4, propunha a reorganizagio dos servigos de
satide publica do pais, pois considerava que a saide era determinada também pelo meio ambiente, pelo estilo de
vida, e pelo acesso a servicos de sauide, além dos processos bioldgicos do corpo humano (LIMA E LIMA, 2020).

13 Conferéncia Internacional sediada no Cazaquistdo, realidade em 1974 que marcou a posigio de que “a satide é
equivalente a qualidade de vida e que para elevar o nivel de saide da populacdo é necessdrio reduzir as iniquidades,
as desigualdades e a exclusdo social, a partir do desenvolvimento local e comunitdrio com a¢des de satide priméria”
(LIMA E LIMA, 2020, p.7).

141 Conferéncia Internacional de Promocao da Sauide realizada no Canadd em 1986 reafirma que “as condicdes e
os requisitos para a saide sdo a paz, a educacdo, a moradia, a alimentacdo, a renda, um ecossistema estavel, a
justica social e a equidade” (ADRIANO et al., 2000, p.54).
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participantes sdo elementos-chave para definir prioridades e tomar e implementar
decisdes. 5) Ambientes de apoio: Um plano de satide municipal deve abordar a criacdo
de ambientes fisicos e sociais de apoio. Isso inclui questdes de ecologia e
sustentabilidade, bem como redes sociais, transporte, habitagdo e outras questdes
ambientais. 6) Responsabilidade: as decisdes de politicos, executivos seniores e
gerentes em todos os setores t€m impacto sobre as condi¢des que influenciam a sadde,
e a responsabilidade por tais decisdes devem ser explicitada de forma clara e
compreensivel e de uma forma que possa ser medida e avaliada posteriormente. 7) O
direito a paz: a paz € um pré-requisito fundamental para a saide e a obtencdo da paz
€ um objetivo justificavel para aqueles que buscam alcangar o maximo estado de saide

para sua comunidade e cidaddos.” (WHO, 1999, p. 18-19, tradugdo nossa).

As gestdes municipais procuram alcancar cidades mais sauddveis para todos através de

acoes que “promovem a saiude e o bem-estar por meio da governanga, capacitacio e

participacdo, criando locais urbanos para a igualdade e a prosperidade da comunidade e

investindo nas pessoas para um planeta pacifico” (WHO, 2018, p.3, tradu¢do nossa), principios

acordados durante a Conferéncia entre prefeitos, realizada em Copenhagen em 2018. O acordo

propde “uma abordagem transformadora para sociedades seguras, inclusivas, sustentaveis e

resilientes” (WHO, 2018, p. 02). Nesse contexto, a participacdo popular é vista como principio

central na construcio de saude e bem-estar, como € ilustrado no esquema abaixo (Figura 10):

Figura 10:esquema ilustrando a dindmica do acordo feito durante Conferéncia entre prefeitos em Copenhagen

em 2018.

',UE‘TA'NA'BLE
SNELOPMEN,

Fonte: WHO, 2018.
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O Movimento Cidades Sauddveis consolida-se na Europa, mas espalha-se para outras
partes do mundo através de redes e também de iniciativas isoladas. Na América Latina,
destacam-se as diretrizes recomendadas pela Organizacdo Mundial de Satde/Organizacdo Pan-
Americana de Saide — OMS/OPAS sobre a participacdo dentro do planejamento, que
determinam:

(...) Um municipio sauddvel é aquele em que as autoridades politicas e civis, as
instituigdes e organizagdes publicas e privadas, os proprietdrios, empresarios,
trabalhadores e a sociedade dedicam constantes esforcos para melhorar as condi¢des
de vida, trabalho e cultura da populagdo; estabelecem uma relagdo harmoniosa com o
meio ambiente fisico e natural e expandem os recursos comunitarios para melhorar a
convivéncia, desenvolver a solidariedade, a co-gestao e a democracia. [...] O processo
de construgdo de municipios sauddveis, dd-se através das seguintes fases: 1)
declaragdo publica de compromisso do governo local por avancar para a meta de ser
um municipio sauddvel; 2) criacdo e funcionamento de um comité intersetorial; 3)
elaboragdo de um diagndstico com a participagdo dos cidadios e institui¢des locais;
4) implementagdo de um plano consensual estabelecendo prioridades e recursos; 5)
estabelecimento de um sistema de informagdo para o monitoramento e a avaliagdo no
nivel local. (OPAS, 1996 apud, ADRIANO et al., 2000, p. 54-55).

A presenca da participagdo cidada durante essas etapas € perceptivel e evidencia como
as cidades que adotam os principios do movimento cidades sauddveis ao redor do mundo estdao
alinhadas na busca por gestdes mais participativas, contribuindo para o avanco da colaboragao
da sociedade nos processos decisorios relacionados as politicas publicas e intervengdes urbanas,

ocupando espacos de discussao muitas vezes negligenciados em gestdes autoritarias ou pseudo

participativas.

O planejamento e gestdao das cidades também busca sanar outras questdes
contemporaneas com a inclusdo dos cidaddos, como é o caso da crescente necessidade por
resiliéncia urbana. Segundo a Rede de Cidades Resilientes (2021, n.p), resiliéncia urbana ¢ “a
capacidade dos sistemas, empresas, institui¢des, comunidades e individuos de uma cidade de
sobreviver, se adaptar e crescer, independentemente dos estresses cronicos e choques agudos

que eles experimentem”.

Os estresses cronicos e choques agudos descritos podem se tratar dos mais diversos
desafios que a humanidade tem enfrentado na modernidade pds-industrial. Mudangas
climéticas, aquecimento global, elevacao do nivel dos oceanos, desastres climaticos, pandemias

de doencgas, crises de refugiados e imigracdo, falta de suprimentos, etc.; sdo exemplos de
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desafios que as cidades enfrentam. A alta densidade e globalizacdo nas cidades determinam as
possiveis estratégias para lidar com os impactos. Os modelos de governanca precisam estar
alinhados com essa necessidade de diminui¢ao de riscos e adaptagao as mudangas que estao em
andamento. Ainda segundo a Rede de Cidades Resilientes (2021):
O planejamento para um futuro urbano resiliente requer enfrentar os desafios e criar
solucdes de uma maneira baseada no local, integrada, inclusiva, consciente dos riscos
e voltada para o futuro. Solucdes desenvolvidas por meio de abordagens de resiliéncia
permitirdo que as cidades desfrutem de varios beneficios ou dividendos de resiliéncia
- maximizando o valor de cada ddlar gasto, reduzindo e até ajudando a prevenir o
impacto de choques e tensdes nas pessoas, economia e ambiente fisico da cidade, e
melhorando qualidade de vida. (What is urban resilience? - Resilient Cities Network,
2021, n.p).

Essa necessidade de inovacgdo das solucdes de lideranca e governanga é um ponto em
crescente pauta na politica global. Iniciativas internacionais demonstram a urgéncia e a
relevancia de pensar a cidade levando tais pontos como guias nas intervengdes de gestao e no
planejamento das ac¢Oes urbanas, de forma organizada e alinhada com os principios norteadores
dos 6rgdos internacionais, para promover o aumento da qualidade ambiente habitado, e das
condi¢Oes de vida da populagdo. Como € apontado pela Rede de Cidades Resilientes (2021), a
participacao popular compde grande parte desses esforcos por novos modelos de governanca
que sejam mais inclusivos e, portanto, mais efetivos em suas politicas. Dessa forma, as cidades
incluidas na Rede de Cidades Resilientes possuem politicas de resiliéncia urbana

essencialmente participativas e também se configuram como referéncias validas de atencao.

Ao analisar tais abordagens, destaca-se o aspecto da participa¢do da populagdo, para
compreensdo da integracdo das acOes de saude e resiliéncia na escala das comunidades.
Segundo Souza (2020), o papel do cientista na atividade do planejamento estd na escolha e
otimizacdo dos meios da mudanca social, contribuindo sob uma perspectiva critica. Os fins, no
entanto, devem ser estabelecidos pelos proprios envolvidos, pois estes dizem respeito a valores
e expectativas indefiniveis por instancias técnicas ou politicas separadas da sociedade. Portanto,
na construcdo de cidades sauddveis e resilientes, que envolvam diretamente iniciativas de
gestdo e planejamento, € essencial a conexdo das agdes com as comunidades na qual elas

impactarao.

Um ponto relevante em comum a diversos casos, trazido dessas préticas como fonte de

referéncia sao as plataformas de participacao online disponibilizadas pela grande maioria dos



&9

municipios, configurando uma forma ativa de participacao popular que se utiliza de tecnologias
da informagdo e comunica¢do para promover a inclusdo da sociedade nos processos de
planejamento e gestdo urbana e enfrentar os desafios da contemporaneidade na construcio de
resiliéncia urbana. A seguir, pretende-se explorar de forma analitica as abordagens de
participacdo e extensdo das acOes por meio das plataformas virtuais, assim como os modelos

de organizagdo aplicados, ferramentas utilizadas e o layout dos sites em geral.
6.1.2. Exemplos de plataformas de participacao online: estudos de casos

6.1.2.1. Paris, Franca

Paris, uma cidade icone global com uma complexa dindmica urbana, estd inserida
também na Rede Europeia de Cidades Sauddveis. Entretanto, possui uma série de
particularidades referentes a histdria, cultura e planejamento da cidade. Mesmo com um sistema
de saide que abrange apenas parcialmente os cuidados de satde (aproximadamente 78,6%)
(PROVANDO O MUNDO, 2020), forte adensamento urbano e um histérico de politicas
urbanas sanitaristas (CHASLES, 2016), a cidade permanece consolidada como uma metrépole
referéncia de resili€ncia nos esforcos direcionados a melhoria das condi¢des de vida da

populacdo numa busca por uma cidade mais saudavel.

Os esforcos municipais giram de forma geral em torno de temdticas fundamentais para
cidades saudaveis, tais como: mobilidade urbana, através dos projetos de incentivo as bicicletas
e transporte publico de qualidade; habitacdo de interesse social; gestdo de residuos solidos, etc.
Além dessas iniciativas, a cidade destaca-se principalmente pelo seu modelo de Governanca
Aberta, em que a participacdo cidada estd conectada diretamente a gestdo municipal,
proporcionando politicas publicas a nivel das comunidades, aspecto essencial se tratando de

uma metrépole global.

Desde 2016, Paris faz parte da Open Governement Partnership, uma parceria
internacional de cidades e paises (78 paises e 76 jurisdi¢des locais) formada por pessoas do
governo, sociedade civil, empresas, organizacdes sem fins lucrativos e outros. A parceria é
baseada “na ideia de que um governo aberto ¢ mais acessivel, mais responsivo e mais
responsavel pelos cidaddos, e que melhorar o relacionamento entre as pessoas € seu governo
tem beneficios exponenciais de longo prazo para todos” (OGP, 2021, n.p, tradug¢do nossa).

A OGP é uma ampla parceria que inclui membros em nivel nacional e local e milhares

de organizagdes da sociedade civil. Por meio da Parceria, essas forcas poderosas
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trabalham juntas para co-criar planos de acdo de dois anos com etapas concretas -
compromissos - em uma ampla gama de questdes. Este modelo tinico garante que as
organizacdes da sociedade civil ou o envolvimento direto dos cidaddos tenham um
papel na formacao e supervisao dos governos. (OGP, 2021, n.p, tradugdo nossa).

Os compromissos assumidos pelos membros estdo relacionados a inclusao da populagao
em uma série de acdes voltadas para as temdticas: Género, Anticorrup¢do, Governanca Digital,
Espacgo Civico, Justica, Educacdo, Industrias extrativistas e Saide (OPG, 2021). O Plano de
Acdo da Cidade de Paris 2019-2021, advém dessa parceria e inclui diversas acdes e estratégias
com o objetivo de “ser um terreno fértil para todas as formas de engajamento, apoiando as
associacdes em seu desenvolvimento, simplificando ao maximo seus procedimentos, e co-
construindo politicas municipais com os cidaddos” (MAIRIE DE PARIS, 2019, p. 02, traducdo
nossa). O Plano de Acdao (MAIRIE DE PARIS, 2019) esta organizado da seguinte forma:
recursos para trocas, educacdo e informacio; novas ferramentas digitais para participagdo

cidadd; inovagdo aberta e laboratério de inovagao publica.

Uma parte dos recursos previstos no plano, ativo desde 2014, € o orcamento
participativo através de plataforma online. Pratica presente em diversas cidades do mundo com
variadas abordagens, na capital da Fran¢ca o orcamento da oportunidade para os parisienses
participarem das decisdes que impactam no seu cotidiano, permitindo também apresentarem
projetos e votarem em propostas. Cerca de 5% (equivalente a aprox. 500 milhdes de euros) do
orcamento geral da cidade é destinado exclusivamente para propostas advindas do or¢camento
participativo (MAIRIE DE PARIS, 2019). Com foco nas novas ferramentas digitais previstas
no plano, diversas plataformas s@o utilizadas na participacio e engajamento dos cidadaos na

gestao e funcionamento da cidade (MAIRIE DE PARIS, 2019):

A principal delas é a drea de participagdo no site da prefeitura “Participez!”. E uma das
abas principais atreladas ao site geral, e disponibiliza o acesso as ferramentas, debates e acdes
de engajamento cidaddo. Com trés “ag¢des” principais: “Décider pour Paris” (decidir por Paris),
“Agir pour Paris” (agir por Paris) e “Rejoindre une association” (junte-se a uma associagao).
Esses eixos direcionam o foco da participacdo cidada nao sé sob uma perspectiva de decisoes
de planejamento, mas também em acOes ativas de beneficio coletivo promovidas pelas
associacOes e organizacOes espalhadas pela cidade, enriquecendo a visdo de participacdo da
populacdo nas solugdes urbanas (““Qui mieux qu’un Parisien pour faire Paris ?,” 2021). Para

gerenciar esses eixos sdo utilizados, além da plataforma principal, que possui os processos em
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andamento e a agenda das reunides participativas, outros sites que apoiam esses eixos de

participacdo na cidade.

O or¢amento participativo de Paris (Figura 11), como dito anteriormente, configura uma
importante ferramenta de participagdo para os habitantes de Paris. A pagina destinada para
gerenciamento dos processos envolvidos na elaboracao e execu¢do do or¢amento disponibiliza
manuais, documentos, relatérios e informativos que auxiliam os cidadaos no processo de pensar
as solucdes, montar as propostas e participar de debates. O desenvolvimento do or¢camento
acontece através de uma plataforma com o processo: habitantes submetem projetos e propostas
durante uma determinada época, que € seguida de fases de estudo e votagdo, e por fim para
atualizacdo e prestacdo de contas das realizagdes concretizadas durante o ano, configurando

uma abordagem ciclica para o processo.

Figura 11:Pégina inicial da plataforma de orcamento participativo.
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Fonte: Maire de Paris', 2021.

O “Idee Paris” (Ideias Paris) € um site de cooperagdo que promove a comunicagao entre
o governo e os cidaddos em diversos assuntos da cidade (“Idee.paris,” 2018). Permite que as
pessoas se informem, descubram e contribuam com suas ideias e experiéncias. Através dele, as
diversas acdes que estdo em questdo atualmente na gestio e planejamento da cidade sdo abertas

para participacdo dos cidaddos, que faria de acordo com a fase e carater do projeto.

15 Disponivel em: https://budgetparticipatif.paris.fr/bp/jsp/site/Portal.jsp . Acesso em: 7 de janeiro de 2022.
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Sao adotadas pesquisas de opinido, abertura para ideias e sugestdes, questiondrios,
debates, votacdes que aconteces através da escolha entre op¢des de concordo, discordo e misto,
sendo necessdrio haver comentdrios e discussdes referentes as opinides dadas. A pagina entdo
retine os resultados, posicionamentos e argumentos em relacdo aos projetos abordados, sempre

dando um retorno do que esteve em pauta.

Outra pagina que trata do engajamento da populacdo de forma voluntdria em diversas
acdes de atores publicos espalhadas por Paris € a “Je m’engage” (HACKTIV, 2021). Ela atua
como um servico digital que conecta autoridades locais, instituicdes publicas e organizacdes
benfeitoras da cidade para mobilizacdo de voluntdrios, associagdes de apoio ou coletivos,
compartilhando suas instalagdes ou equipamentos. A plataforma se mostra titil para a sociedade
e funciona como incentivo aos parisienses que desejam se voluntariar e serem ativos agentes de
transformacgdo na cidade. A plataforma permite aos projetos anunciarem suas necessidades,
objetivos, interesses e voluntariados disponiveis de forma que os interessados selecionam como
e onde podem ajudar, facilitando o encontro e comunicacdo entre as partes, em beneficio

coletivo da cidade.

Figura 12:Area de anuncio das missdes e voluntariados da plataforma Je m’engage.
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Fonte: HACKTIV!, 2021.

16 Disponivel em: hitps://jemengage.paris.fr/#search-wrapper. Acesso em: 7 de janeiro de 2022.
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6.1.2.2. Barcelona, Espanha

Barcelona, uma das maiores cidades da Espanha, e capital da comunidade autonoma da
Catalunha, também oferece referéncias relacionadas a estratégias de participacdo para tornar o
planejamento da cidade mais sauddvel. A cidade, que é marcada pelo caracteristico tracado
urbano do Plano Cerdd, um marco da histéria do Urbanismo, apesar de se destacar nesse modelo
e ter uma atividade cultural e econdmica intensa, sofre com diversos problemas urbanos

associados a diminui¢ao da sadde dos individuos.

Por exemplo, a poluic¢do sonora e do ar, formacgao de ilhas de calor e excesso de espaco
publico destinado para trafego de veiculos, todos causados pelo excesso de automoéveis. Além
disso, outros desafios urbanos comuns as metropoles europeias que tém sido abordados por
diversas gestdes através da Agenda Urbana 2030 e dos Objetivos do Desenvolvimento

Sustentavel (ONU, 2017).

A prefeitura de Barcelona mantém uma forte presenca no mundo virtual através de sua
plataforma online, na qual € possivel acompanhar diversos aspectos relativos a vida na cidade,
tanto administrativos, quanto de utilidade publica, informac¢do e comunicacdo. A cidade
mantém projetos relevantes voltados para melhorar os indices de poluicdo e aumentar a

qualidade de vida na cidade.

Um exemplo é a implantacdo de “Superblocks”, modelo que isola ruas apenas para
transportes ativos (caminhada e ciclismo), dentro de um perimetro de 9 quadras, visando
aumentar os espacos verdes e melhorar as condi¢des ambientais e de saide (MUELLER et al.,
2017). Tanto para essa iniciativa, quanto para as acoes direcionadas ao avanco da Agenda 2030
e os ODS, a gestdo municipal mantém paginas online relacionadas aos respectivos temas, €
outros, usando tecnologias da informa¢do e comunicacdo como importantes canais para

interacdo com a populagdo.

Partindo dessa premissa, a prefeitura de Barcelona mantém uma pagina online dedicada
a proporcionar a experiéncia de participagdo nos processos decisérios da cidade, em suas
diversas etapas. A plataforma, chamada Decidim Barcelona, é detalhada e tem informacdes
sobre os processos abertos a participacdo, ou seja, que ainda estdo em andamento, 6rgdos de
participacao existentes na cidade e uma pagina de “prestacdo” de contas e transparéncia para a
populacdo (AJUNTAMENT DE BARCELONA, 2021). A divisao em fases deixa claro que o
processo introduz a participa¢gdo ndo somente inicial, mas todo percurso decisdrio e de retorno,

ponto positivo da gestao.
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Outro diferencial da plataforma é a extensdo de detalhes e informagdes dadas aos
moradores. Além de explicagdes sobre os projetos, propostas ou temas, sdo disponibilizadas
mais informacgdes detalhadas, as fases que irdo existir, documentos relacionados e tteis, € a
agenda de encontros e reunides para discussdo da acdo em questdo. Nem todos 0s processos
possuem féruns e formuldrios de algum tipo, mas a presenga destes € comum. A possibilidade
de acesso a processos encerrados e futuros também € um aspecto que se repete nessa e em outras

plataformas semelhantes que serdo abordadas.

No entanto, o foco das a¢des € a participacdo presencial, tendo a plataforma como meio
de promover o engajamento cidaddo e disseminar informacdes sobre essas oportunidades.
Mesmo assim a plataforma Decidim Barcelona se configura como uma valiosa referéncia na
constru¢do de tecnologias de inclusdo e participagdo da populagdo no planejamento urbano,

uma vez que possui diversos pontos fortes em contetdo e interface.

6.1.2.3. Victoria, Canada

O Canada, historicamente, possui uma forte tradicdo na promocgao da satde de forma
mais holistica. O Relatério Lalonde e a Carta de Ottawa, ambos do Canadé foram precursores
dessa vis@o mais abrangente da saide que foi adotada nos anos seguintes. Atualmente o Canada
se mantém em posi¢ao de grande relevancia no aspecto de qualidade de vida da sua populacao,
jé tendo sido considerado vdrias vezes como o pais com maior qualidade de vida do mundo em
algumas pesquisas (US NEWS, 2021), e também € pioneiro em questdes mais recentes de
igualdade de género, causas LGBT+, tendo sido o primeiro pais das Américas a legalizar o

casamento entre pessoas do mesmo sexo em 2005 (MARIANO, 2012).

A cidade de Victoria, apesar de ndo ser um dos p6los metropolitanos do pais, como
Montreal, Vancouver e Ottawa, se destaca nas acOes promotoras de satde e comunidades
resilientes. Com alto indice de qualidade de vida, a cidade € bastante adensada pois apesar de
ter uma populagdo de aproximadamente 85.000 pessoas possui apenas 19,4 km? de extensao
territorial, configurando-se como a 7° cidade mais adensada do Canadd, com 4.405 hab./km?,
numero maior que a de Toronto, cidade mais populosa do pais (GOVERNMENT OF CANADA
- STATISTICS CANADA, 2016).

As acdes e projetos gerais da cidade que atuam como promotores de saide para a
populacdo estdo todos baseados num plano maior, desenvolvido através do contato com as

comunidades e engajamento popular da cidade: o Official Community Plan - OCP (Plano
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Oficial da Comunidade). O Plano foi elaborado em 2012, apds mais de 2 anos e meio de
consulta publica e envolvimento de mais de 6000 pessoas, e envolveu atividades colaborativas
como: apresentacdes publicas; rodas de conversa; pesquisas na comunidade; workshops;
conselhos e comités cidaddos; féruns comunitdrios, engajamento com outros governos; €
participacao de jovens.
O OCP de Victoria se concentra em vilarejos e centros urbanos vibrantes que podem
ser percorridos a pé, enquanto mantém o centro da cidade como o coracdo da regido.
Ele reconhece o cardter tnico do bairro e a sensac@o de lugar de diferentes partes da
cidade e enfatiza o transporte sustentavel, como caminhada, bicicleta e transito.
(CITY OF VICTORIA PLANNING AND DEVELOPMENT DEPARTMENT, 2012,
p.11, tradug@o nossa).

O Plano funciona como um guia para a elaboragdo de politicas publicas e projetos que
contribuam com os preceitos nele contidos. Sdo feitas revisdes anuais, e a cada 5 anos, para
acompanhar o avancgo nos objetivos e metas definidos no plano. A parte 1 contém os capitulos
iniciais de apresentacao, introducao, contexto regional; a parte 2 € dividida em diversas secoes
que tratam sobre as diretrizes de politicas a serem adotadas em cada temaética: Gestdo e
desenvolvimento do territério, transporte e mobilidade, Placemaking (Design Urbano e
Patrimo6nio), Parques e recreacdo, Ambiente, Infraestrutura, Mudancas climéticas e energia,
Moradia e sem-teto, Economia, Bem-estar da comunidade, Arte e cultura, Sistemas alimentares
e Gerenciamento de Emergéncia (CITY OF VICTORIA PLANNING AND DEVELOPMENT
DEPARTMENT, 2012).

Na parte 3 estdo os capitulos relacionados a implementacao do plano, administracdo
do plano clara e aberta para a populacdo e com os cidaddos interessados e envolvidos no
processo, em seguida um planejamento local, seguido planejamento de desenvolvimento futuro
para cada uma das vizinhancas com direcionamentos de usos, dreas verdes, protecdo do
patrimdnio histdrico existente, equipamentos urbanos, crescimento demografico e de moradia,
etc. Apds o capitulo de gestdo adaptativa, hd uma sec¢io dedicada a politica de monitoramento
e avaliacdo periddica do plano (CITY OF VICTORIA PLANNING AND DEVELOPMENT
DEPARTMENT, 2012). Por fim, na parte 4 estdo os apéndices, o A: Development Permit
Areas and Heritage Conservation Areas (Areas de Licenca de Desenvolvimento e Conservacio
do Patrimonio), que trata das licencas e diretrizes técnicas para constru¢do, uso e parcelamento

do solo, dando o direcionamento para cada vizinhanca em especifico; e o B: correspondente ao
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Glossario do plano (CITY OF VICTORIA PLANNING AND DEVELOPMENT
DEPARTMENT, 2012).

A participacdo dos cidadaos nos processos decisorios € bastante enfatizada pelos
orgdos e departamentos publicos. Uma das ferramentas utilizadas pelo poder publico para
promover a interagdo com a comunidade ¢ a plataforma digital “Have Your Say” (Figura 13)
que permite 0 engajamento popular nos projetos em andamento, € em projetos futuros. Os
feedbacks da populagdo sdo feitos através de pesquisas de opinido, féruns online, aba para
perguntas e espago para enviar sugestoes. Além disso, hd uma série de informagdes, videos, e
uma linha do tempo do processo, com as datas de cada uma das etapas de planejamento e

execugao.
Figura 13: Interface da plataforma digital “Have Your Sav” - Engage Victoria.
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17 Disponivel em: hitps://engage.victoria.ca . Acesso em: 7 de janeiro de 2022.
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Os projetos ficam divididos nos engajamentos em andamento com as datas limites, 0s
que abrirdo futuramente e os que ja foram encerrados. Os processos incluidos no site vao desde
questdes essenciais para a cidade como Orcamento Participativo, atualizacdo do OCP,
mudancas nos limites das vizinhangas, politicas de habitagdo coletiva, quanto projetos mais
cotidianos da cidade, para estacionamentos acessiveis, parques para skate e bicicleta, inclusdo

de idosos nas atividades de ciclismo, obras de revitalizag¢ao de ruas e dreas das vizinhancas, etc.

As pesquisas e opg¢des de interacdo variam de projeto para projeto, sendo idealizados
especificamente para cada um. Alguns pontos importantes relacionados a organizagdo do site
sdo padrdo para projetos de intervencdo urbana, se destacando pela disponibilizacdo de videos
informativos, e da secdo “Ask a planner” (Pergunte a um planejador) que promove reunides
online entre os cidaddos e os responsdveis pelos projetos por plataformas de videoconferéncia
como o Zoom, e as disponibiliza em formato gravado na pagina, para sanar qualquer divida
restante. Além disso, ha uma diversidade de atividades relacionadas aos temas em uma mesma
pesquisa, entretanto somente usudrios registrados (moradores) conseguem ter acesso mais
detalhado as perguntas e os formatos aplicados nelas. De qualquer forma, as orientacoes
anteriores deixam explicito que os objetivos sdo compartilhar ndo sé as opinides negativas ou
positivas, mas sugestdes de mudancas, entre outros pontos que estariam faltando. Também
através dos foruns de discussdo, a plataforma permite abordar as opinides de forma mais livre,

aumentando as trocas e possibilidades de debate.

6.1.2.4. Montevideo, Uruguai

Capital do Uruguai, Montevidéu possui uma populacdo de quase 2 milhdes de
habitantes. Seguindo a tendéncia politica uruguaia, a cidade apresenta aspectos bastante
progressistas, ja tendo sido considerada a 5° metrépole mais gay-friendly do mundo e a 1° da

América Latina, assim como bons indices de qualidade de vida da populacao em geral.

Com grande tradicdo cooperativista na habitacdo, o Uruguai possui um significativo
potencial de engajamento popular da sociedade nas questdes urbanas e sociais politicas
(SANTOS, 2020). A gestdo municipal adota uma abordagem semelhante as encontradas em
diversas cidades sauddveis, incluindo temdticas voltadas para saude, transporte e mobilidade,

envelhecimento ativo, minorias, verdes urbanos, esporte, cultura, entre outros.

Em relagcdo a participagdo nas politicas de planejamento, algumas ferramentas sio

adotadas pela prefeitura, como o Laboratorio de Inovacdo Cidadd de Montevidéu. Os
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laboratdrios reinem pessoas com diferentes conhecimentos para o desenvolvimento de projetos
colaborativos. Os encontros facilitam a participacdo dos usudrios na experimenta¢do, producao,

e difusdo de projetos inovadores que facilitam a interag¢do entre cidaddos e governo.

Com uma série de projetos voltados para melhorias na cidade e diferentes aspectos que
contribuem na qualidade de vida da populagdo como um todo, o mais recente e relevante tem
sido as colaboragdes para o projeto Montevideo Del Maiiana. O projeto, com forte viés
participativo, envolveu encontros presenciais e uso de plataformas digitais para elaboracio de
uma série de estratégias voltadas as perspectivas dos cidaddos para o futuro da cidade,

envolvendo vérios eixos de acdo (INTENDENCIA DE MONTEVIDEOQ, 2021a).

Nos processos participativos, tanto no projeto Montevideo Del Maiiana, quanto em
outras iniciativas como o Cowork publico e o Presupuesto Participativo (Or¢amento
participativo), ferramentas digitais exercem um papel essencial na viabiliza¢do da participagcdo
popular. A plataforma “Montevideo Decide” (Figura 14) é o meio que permite ao cidaddao
expressar a sua opinido, propor e influenciar as acdes desenvolvidas pelo municipio de forma

online.

Figura 14:Pégina inicial da plataforma Montevideo Decide.
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18 Disponivel em: https://decide.montevideo.gub.uy . Acesso em: 7 de janeiro de 2022.
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Na plataforma € possivel propor acdes e opinar em questdes que estdo em pauta na época
de acesso. Atualmente, o or¢camento participativo estd sendo discutido na plataforma, que
possui um modelo simples e intuitivo de interacdo. As propostas sao divididas de acordo com
os distritos da cidade, chamados de municipios. A partir do acesso aos itens abertos, aos que
irdo abrir em breve e aos processos ja encerrados, o cidaddo consegue opinar e votar através de
cadastro feito na plataforma, com diferengas de categoria: o simples apenas com uma conta de
e-mail, em que as agdes sdo mais limitadas; e um com registro de usudrio do Estado, feito
através de formularios nas zonas de registro em que o usudrio tem mais fungdes a sua disposicao

para interagir com as propostas.

Nos projetos citados, a plataforma atua como ferramenta adicional aos diversos
encontros presenciais, realizados antes da pandemia. Dessa forma, é possivel observar que a
ferramenta procura abranger apenas uma parcela do processo participativo em menor evidéncia,
principalmente pelo nimero limitado de acdes disponiveis no site e fungdes restritas aos
usudrios cadastrados presencialmente, como apoiar, comentar € votar nas propostas; comentar
e decidir sobre as consultas realizadas pela prefeitura, tendo acesso livre pelo usudrio apenas a
debates e proposicdo de ideias. Apesar das limitacdes, a plataforma se destaca como uma
ferramenta promissora com contribui¢cdes significativas nos planos e politicas desenvolvidos

pelo municipio de Montevidéu.
6.1.3. Aspectos de referéncia

Alguns aspectos que se repetem nas diversas plataformas encontradas podem servir de
referéncia para incorporag@o no trabalho. Os exemplos se diferem em diversos aspectos, nao
somente estéticos, mas de contetdo, opcdes de interagcdo, informacdes sobre as acdes, nimero
de tematicas abordadas, entre outros. Todavia, hd uma certa coesao de estrutura que os modelos

estudados seguem, relacionados a compreensao das propostas.

Um desses fatores € a presenca de uma pagina inicial de cunho informativo. Alguns
apresentam pdginas iniciais mais detalhadas, outros bem resumidas, como € o caso de
Montevidéu. De qualquer forma, € perceptivel a necessidade de informar de imediato a
finalidade daquela ferramenta, deixando de forma clara a intenc¢do da participacdo do cidadao

nas problemdticas apresentadas.

Além disso, devido a constancia das ac¢des colocadas em debate nas plataformas,

diversas organizam os temas e questoes de forma cronoldgica, os dividindo entre os que estao
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em aberto, os que ja foram encerrados e em alguns casos quais irdo aparecer em breve. Essa
divisdo, apesar de ndo categorizar as questdes em relacdo aos seus temas, prioriza a
oportunidade do cidaddao de participar dos acontecimentos que estio em pauta naquele
momento, sejam esses de qualquer drea. O acesso a processos finalizados também ¢é util no
acompanhamento de como as acdes normalmente funcionam, andlise de quais resultados

passados, entre outros pontos que valem a pena serem compartilhados com a populacao.

Outro ponto que se destaca € a divisdo dos processos em fases, desde a idealizacao até
0 monitoramento e avaliagdo. Mesmo com nomenclaturas distintas, uma grande parte dos sites
coloca essa informag¢do em evidéncia, mostrando aos cidaddos quais fases ja passaram e quais
ainda estdo por vir. Essa categorizacio € importante, nao sO para o entendimento do processo
como um todo pelo individuo, mas como forma de incentivar a participacdo nas etapas

seguintes.

A existéncia de informacdes adicionais sobre os projetos, videos e piginas para tirar
duavidas ndo estdo presentes em todos os casos, mas se destacam como uma boa estratégia de
nivelamento de recursos, para que os cidadaos opinem num grau de igualdade de informacdes.
Além disso, a presenca de féruns online de discussdo € recorrente, paginas em que hd troca de

comentdrios, debates e outras opinides expressadas majoritariamente por textos € mensagens.

Apesar da ampla quantidade de ferramentas e estratégias, na pesquisa exploratdria nao
foram encontradas plataformas que extrapolassem a comunica¢do com a populagdo para além
de uma interacdo verbal, através de textos, bases discursivas e de pesquisas quantitativas
relacionadas as pautas. Entretanto, a pesquisa para realizacao desse trabalho possuiu um alcance
e profundidade limitados, sendo provavel que existam iniciativas ndo encontradas que adotem
métodos diferentes. Dessa forma, as iniciativas encontradas, mesmo ndo abrangendo
completamente as interfaces dindmicas e os apelos visuais estudados, sdo fundamentais para
iniciar o embasamento na constru¢do da plataforma que viabiliza a aplica¢do das interfaces,

adicionando novas perspectivas para esse tipo de abordagem.

6.2. Dificuldades e impedimentos

Apesar da grande quantidade de avangos, referéncias e vantagens da inclusio de novas
tecnologias da informagdo e comunicacio no planejamento e gestao das cidades, € necessario
atentar-se a fatores que dificultam o acesso a tais tecnologias, e que variam de acordo com cada

contexto local. Sendo a participagdo um aspecto aplicdvel a todos os individuos sem excecao,
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levar esses fatores em consideracdo € essencial para que as inovagdes atuem como instrumento

para novas formas de inclusdo, e ndo o oposto.

Trazendo essa discussdo para o contexto brasileiro, em que a desigualdade econdmica e
social € presente de forma massiva no cotidiano das cidades, hd o reconhecimento das
dificuldades de implementar esses tipos de tecnologias nas préticas participativas de
planejamento e gestdo urbana. Ademais, aspectos inerentes a participagdo popular, como a
organiza¢do comunitdria e o didlogo com movimentos sociais, também compde um desafio para
esse tipo de participagdo, uma vez que sua aplicacdo pode estar associada ao uso individual.

Essas limitac¢des e desafios serdo abordados nos préoximos tépicos.

6.2.1. Aspectos econdomicos e sociais

A desigualdade de recursos econdmicos e diferentes espectros sociais presentes no
Brasil em diversos niveis, nacional, regional, local (SOUZA, 2013), implica uma andlise mais
profunda da influéncia desses aspectos na acessibilidade as tecnologias virtuais. Esse acesso
inclui ndo apenas o acesso a recursos de equipamentos e rede, mas também disparidades em

outros niveis relacionados as finalidades e beneficios obtidos através do uso da internet.

Como afirma Senne, et al. (2020), o debate em torno da inclusao digital no Brasil estd
presente desde os anos 90, trazido pela maior disseminag¢do de dispositivos com acesso a
internet, principalmente computadores. Ainda restritos a uma pequena parcela da populagao,
nesse momento a desigualdade econdmica no acesso aos equipamentos e cobertura na rede se
configuravam como a maior disparidade entre a populacdo. Com a facilitacdo do acesso a
equipamentos, tanto de computadores portdteis como o surgimento e popularizagdo dos
smartphones, os desafios a inclusdo digital passaram a ser mais concentrados nas categorias
socioecondmicas em relacdo as diferencas de habilidades, produzindo usos desiguais mesmo

para quem j4 possui acesso a rede.

Os debates mais recentes que abordam o tema se aprofundam na diferencia¢ao de usos
que a utilizacdo da internet tem nas diferentes categorias socioecondmicas, com um enfoque
mais amplo e um aprofundamento na desigualdade digital, que abrange nao s6 o acesso, mas 0s
usos, habilidades e beneficios obtidos através de sua utiliza¢do pela populacdo (SENNE et al.,
2020). Essas diferencas podem ser observadas com mais clareza através da andlise conjunta de

dados do Censo e Pnad do IBGE e a pesquisa TIC Domicilios que abrange entre 2005 e 2019,
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presente no artigo “Inclusdo Desigual: Uma Analise Da Trajetéria Das Desigualdades De

Acesso, Uso E Apropriacao Da Internet No Brasil” de Senne et al. (2020).

De forma geral, € possivel observar grandes discrepancias de acesso dentro do pais.
Especificamente se tratando do Maranhdo, essa diferenca € um agravante, uma vez que o estado
ocupa historicamente o dltimo lugar nos indices de acesso a computadores e conexao a internet:
em 2000, apenas 2% dos domicilios possuia acesso a computadores; em 2005 esse indice se
manteve em relagdo a conexao com a internet; apenas em 2012 o Pnad apontou um aumento no
nimero de computadores com acesso a internet, com 17% no estado, nimero ainda muito
inferior ao encontrado no estado de Sao Paulo (65,1%) que ocupava o primeiro lugar. Com o
avango dos smartphones, essas disparidades no acesso diminuiram consideravelmente nos
ultimos anos, proporcionando um aumento no contato com recursos TIC, mesmo que sem as

mesmas condi¢des de redes de banda larga e computadores (SENNE et al., 2020).

Segundo Senne et al. (2020), os aspectos mais significativos de variacdo estdo
relacionados a idade, diferencas regionais, status socioecondmicos, € nivel de escolaridade. Em
relacdo a faixa etdria de usudrios da internet (Figura 15), a faixa de 10 a 44 anos fica acima de
80% da populacdo urbana. Apesar do nimero de usuérios de 60 anos ou mais ter aumentado, e
estar acima de um terco em 2019, a disparidade entre idosos e o restante da populacdo é cada
vez mais significativa e desigual. As diferencas regionais t€ém diminuido, e atualmente se
encontram todas as regides possuem por volta de 80% da populagdo urbana com acesso a
internet, tendo a principal disparidade no nimero de usudrios, que varia tanto de acordo com o

indice populacional, quando a porcentagem de populacgao rural.

Figura 15:Gréfico de usudrios de internet relacionados a faixa etaria.
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Fonte: SENNE et al, 2020.
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Ja em relacdo ao status socioecondmico (Figura 16), as diferencas se mostram bastante
presentes desde as primeiras andlises. A classe A, desde 2005 se mantém acima dos 80% desde
2005. A classe B tem se aproximado da porcentagem da classe A, e a classe C, com maior
aumento ao longo do periodo também se mantém préxima dos 80% em 2019. Apesar de grandes
avancos no acesso da classe DE, sobretudo a partir de 2017, o grupo ainda est4 abaixo dos 60%

de sua populacdo com acesso a internet, demonstrando a disparidade de condi¢des de acesso

(SENNE et al., 2020).

Figura 16: Gréfico de usudrios de internet relacionados ao status socioeconémico.
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O nivel de escolaridade também aponta desigualdade entre os usudrios. Segundo Senne
et al. (2020), os dados demonstram que a populacdo com ensino superior se manteve acima de
80% desde 2005, com o maior crescimento entre o ensino médio, que atualmente aproxima-se
de 90%. O indice de usudrios com ensino fundamental, apesar do crescimento para 59%, ainda
indica desigualdades no acesso. O avanco dos dispositivos méveis representa uma mudanga de

ambiente de uso, aumentando o uso da internet para o meio domiciliar (SENNE et al., 2020).

Com o enfoque ampliado para além do simples acesso dos individuos a internet, outros
indicios também estio presentes em aspectos mais profundos do uso da rede, relacionados aos
usos e atividades realizadas com maior quantidade e frequéncia por determinados ptblicos. De
forma geral a presenca de atividades que ndo acompanham o crescimento no nimero de
usudrios, ou que ndo se mostram inclusivas nesse avanco tendem a evidenciar as diferengas no
padrao de uso das TIC para diversas atividades por diferentes grupos. Como afirma Senne et

al. (2020):
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As curvas de adocdo de atividades especificas, por sua vez, apresentam
comportamentos muito distintos, e que reforcam a necessidade de um olhar mais
criterioso sobre seu comportamento. (...) O avango timido na realizagdo de transacdes
financeiras ou busca em sites governamentais indica que tais servigos de governo niao
estdo condicionados apenas ao aumento no uso da rede. Merece futuras investigacdes
hipéteses como a limitagdo na oferta de servigos publicos e o seu uso efetivo pelos
cidaddos. Atividades que implicam acesso a informag@o — como noticias on-line e
busca de informagdes sobre satide — apresentam comportamento mais inclusivo, ainda
que ndo sejam realizadas por uma parcela importante da populagdo. Tais tipos de
atividade também merecem ser entendidas em face a presenca de habilidades digitais,
tendo em vista o debate crescente sobre os impactos politicos da desinformacdo em
massa ¢ “fake news”. As atividades mais inclusivas, em especial aplicagdes de
mensagens instantidneas e redes sociais, podem ser entendidas como fendmenos
comunicacionais que emergem a despeito das vulnerabilidades sociodemogréficas.
Entre as hipdteses a serem verificadas estd a usabilidade de tais recursos e as politicas
de “zero rating” implementadas pelas empresas de telecomunica¢des no pais, que
oferecem o uso de aplicagdes especificas sem a necessidade de pagamento adicional.

(SENNE et al., 2020, p. 206).

Através da andlise desses aspectos € possivel esbocar um cendrio de desigualdade no
acesso e uso de TIC no Brasil. Apesar de significativos avangos nos indices de democratizagcao
no acesso a internet da maior parte da populacdo urbana no pais, alguns desafios estdo
escondidos em pormenores relacionados as habilidades e funcdes destinadas ao acesso a
internet em beneficio do individuo como um cidadao habitante da cidade. Levar tais desafios
em consideracdo € essencial para viabilizar o caminho de moderniza¢do em curso nas cidades,
que tende a crescer nos proximos anos. Priorizar a inclusdo digital para além do acesso,
incluindo educacao, informacdes, recursos e facilitacdes econdmicas, como a politica de “zero
rating”, contribui para que as novas ferramentas que surgirem nao sejam na realidade agravantes
na exclusdo de parcelas da populacdo, e sim implementadas de forma a ampliar as

possibilidades de inclusdo nessas dreas, através de uma diversidade de incentivos publicos.

6.2.2. Funcao complementar, nao substituta

A partir da andlise de dados socioecondmicos e das reflexdes em relacdo os desafios e
limitagdes de adotar TIC nos processos participativos das cidades, é delimitado o principal
objetivo presente na inclusdo de meios virtuais: somar com a abrangéncia dos processos
participativos e contribuir com o acompanhamento das cidades nas inovagdes trazidas pelas

tecnologias da informacao e comunicagao.
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E imprescindivel enfatizar que a implementacio de plataformas digitais e interfaces
virtuais para promocdo da participacdo popular visa contribuir como complemento as acdes
existentes, sem pretensdo de substituir outras iniciativas, sobretudo levando em consideragdo a
conjuntura de desigualdade de acesso e uso dessas tecnologias pela populacdo local. Entretanto,
a inclusdo de tecnologias € uma politica crescente ao redor do mundo. Logo, a absor¢do de
métodos que estimulam esse processo de modernizacdo deve estar atrelada a politicas de
inclusdo digital, atuando em conjunto para minimizar a exclusdo de parcelas da populagdo
nesses processos, mesmo que de forma gradual, com objetivo de proporcionar mais beneficios

sociais, civis e culturais alcancdveis através do uso da internet.

Além disso, como foi amplamente discutido no capitulo 2, a participacdo tem em suas
raizes o trabalho colaborativo, a organiza¢do comunitdria, o didlogo com movimentos sociais
organizados, que fazem da participacdo um instrumento emancipatério da democracia, que
verdadeiramente tenta romper com a heteronomia dos processos decisorios convencionais. Para
1sso, as interfaces digitais podem somar como ferramentas importantes, mas ndo substituem a
necessidade do trabalho de base, da viabilizagdo de encontros e discussdes presenciais quando
possivel, da necessidade de workshops e trabalhos colaborativos, entre outras interacdes ja

caracteristicas de processos participativos.

A permanéncia dessas interacdes € essencial como instrumento democritico de
participacdo, mesmo com a tendéncia de democratizagdo cada vez maior do acesso e
equiparacdo de usos da internet a longo prazo. Atualmente, o engajamento cidadado através de
iniciativas presenciais, em contato com as vizinhancas, bairros e comunidades ainda se mostra
eficaz para compreensdo de certos contextos e problematicas urbanas. Entretanto, mesmo num
cendrio ideal, ainda hd um grande caminho inexplorado de possibilidades do meio virtual, que

também se encontra em constante avancgo, para contribui¢ao em processos participativos.

Isso pode ser evidenciado na ampliagcdo da abrangéncia no alcance de um maior nimero
de habitantes através das plataformas ja existentes, e o incentivo de participacao presente nessas

° 0 nimero de

iniciativas. Por mais abrangente e inclusiva que as acdes presenciais sejam’
pessoas alcangadas em comparacido com a populacio atingida pelas decisdes € inevitavelmente

limitado por diversos fatores logisticos (horérios, disponibilidade, locais, lotacdo, duracao, etc),

19 Como exemplo: Plano de Desenvolvimento Medellin Futuro 2020-2023 — PDM, batendo recordes, o plano
chegou a marca de mais de 15.000 pessoas que participaram de forma direta e presencial das discussoes para
elaborag¢do do plano (ALCALDIA DE MEDELLIN, 2020).
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mais ainda no recente contexto de pandemia. Com a implementacao de interfaces virtuais que
se assemelham em qualidade de levantamento com um processo presencial, essas perspectivas
ganham a possibilidade de serem ampliadas de forma considerdvel, e representam novas

alternativas de avancos de TIC nas cidades para somar com o planejamento e gestao urbanas.

6.3. Escolhendo as interfaces

A partir das possibilidades discutidas no tépico anterior, tecnologias de informacdo e
comunicacdo se mostram promissoras no desenvolvimento de praticas de participagcdo popular,
sendo as interfaces um meio de adaptar as interagdes tradicionalmente experienciadas
presencialmente para num meio virtual, acessivel através dos canais digitais mais difundidos,

como smartphones, notebooks, etc.

Com a proposta de idealizar uma plataforma virtual, foram encontradas algumas
limita¢des na aplicacdo do trabalho, visto que o desenvolvimento de uma plataforma/site/app
demanda um trabalho multidisciplinar, que envolve ndo somente o arquiteto e urbanista na
posicdo de planejador, mas também o envolvimento de desenvolvedores, programadores e web
designers. Logo, o foco do trabalho estd na proposta de projeto da plataforma, a nivel de
protétipo, visando ilustrar as possibilidades de aplicacdo desse tipo de ferramenta e das
interfaces adaptadas. Para realizar esse trabalho, utiliza-se a plataforma Figma, um site que
funciona como ferramenta de desenvolvimento de websites especificamente para o
planejamento de projetos por web designers antes da concretizacdo da programacio e

desenvolvimento de cddigos para a veiculagdo na internet.

Visando uma melhor compreensdo e andlise da aplicabilidade de interfaces na
plataforma virtual, propde-se a aplicacdo de uma pesquisa piloto, a partir da escolha de uma
temdtica especifica, a partir da qual as interfaces podem ser selecionadas, idealizadas e
adaptadas para atender aos questionamentos reais levantados no estudo, simulando situacoes
semelhantes que sdo geradas em processos de pesquisas e levantamentos, € que tornam mais
explicito as possibilidades e o processo de funcionalidade que tais adaptacdes podem ter no

meio real.

Nos subtopicos seguintes serd explanado as etapas de realizacdo da pesquisa piloto, a
temadtica adotada e o processo de elaboracao das interfaces adaptadas e seus objetivos, assim

como as etapas subsequentes de execucao da plataforma.
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6.3.1. Proposta de pesquisa-teste para adaptacao das interfaces

Como abordado no tépico anterior, a ideia de uma plataforma de participa¢ido popular
para o planejamento urbano envolve o dominio dos conhecimentos de T.I.C e de programagao
em codigos Javascript/HTML, etc. No desenvolvimento de sites e aplicativos, a primeira etapa
de elaboragdo ¢ um “projeto” demonstrando como o site/app estard organizado, qual serd o
design geral da plataforma, cores, imagens, links associados, botdes, e todas as possiveis

funcdes que serdo inseridas na interagao do usuario.

Dessa forma, levando em consideragado as limitacdes de tempo no desenvolvimento do
trabalho e da drea de atuagdo do campo da arquitetura e urbanismo nesse processo, propoe-se
como foco do estudo a concepg¢do do projeto da plataforma, na primeira etapa de idealizacao
dos possiveis caminhos metodolégicos objetivando a participagcdo ativa e a facilitacdo da

interacdo com 0s Usudrios.

Deve-se destacar que a abordagem virtual proposta pela plataforma € aplicavel em
diversos cendrios, tanto em fase de levantamentos e pesquisas quanto em etapas mais avangadas
de projetos urbanos e processos decisérios em planos urbanisticos, que exigem ainda mais
enfaticamente a participacdo qualitativa e ativa das partes interessadas. Sempre considerando o
atual avanco crescente de tecnologias interativas, utiliza-se da democratizagdo do acesso a
internet, especialmente as redes moveis, e a dispositivos digitais como os smartphones, por
exemplo. Neste trabalho visou-se focar na aplicagdo em etapa inicial, concentrando-se na coleta
de dados e levantamento de pesquisa sdcio-espacial. Para uma constru¢do mais fidedigna, foi

fundamental a concepg¢ao de interfaces a partir do ponto de vista de uma pesquisa real.

Seguindo esse direcionamento, o prosseguimento das etapas seguintes se resumem: na
defini¢do da tematica da pesquisa utilizada como base da simula¢do; a selecdo de aspectos e
dados relevantes a serem coletados e objetivos a serem levantados a partir da temadtica; sele¢do,
concepcdo e adaptacdo de interfaces adequadas com a finalidade de suprir os questionamentos
do levantamento definidos na etapa anterior; detalhamento do processo de adaptacdo de tais
interfaces para meio virtual, assim como definicao de quais ferramentas, metodologias e formas
de organizacdo virtual que viabilizam a interacdo (tanto de ferramentas existentes na internet
quando de protétipos a serem projetados); design do projeto de site/app e das interfaces na
plataforma Figma, apresentacdo projeto resultante da plataforma em forma de protétipo,

viabilizacdo de aplicacdo de teste e coleta de dados pelas interfaces baseadas em ferramentas
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existentes; sistematiza¢do dos dados; avaliacdo de desempenho das interfaces testadas e da

organizacgdo geral da plataforma e andlise geral da simulacdo de pesquisa.

6.3.2. Definicao do tema a ser abordado, objetivos da pesquisa e piblico-alvo

Para a defini¢cdo do tema foram levados em consideracdo dois fatores relevantes: o
publico-alvo e a abordagem j4 pesquisada durante o trabalho, relacionados as abordagens de
cidades sauddveis e resilientes, nas quais a participagcdo mostra-se crucial na elaboragdo e
engajamento das iniciativas. Considerando esses aspectos, a partir da visdo que a presenga de
espacos publicos de lazer, incluindo dreas verdes, no cotidiano da populacdo é um aspecto
primordial na qualidade de vida e na promocdo de cidades mais sauddveis, desenhou-se a as

problematicas a partir desse tema, sob a visao do publico alvo escolhido: jovens e adolescentes.

A defini¢do do publico alvo considerou como fator primordial a familiaridade prévia
com ferramentas digitais, visto que a capacita¢do para uso da plataforma é limitada quando
realizada de forma remota. Além disso, o recente contexto de pandemia imp0Os a muitos jovens
a necessidade de estudar remotamente através dos diversos dispositivos disponiveis,
especialmente smartphones. A difusdo do acesso a internet e aumento da familiaridade do

publico alvo com os meios escolhidos nortearam a selecdo do publico alvo.

A delimitacdo do tema em espacos publicos de lazer, a partir da visdo de jovens e
adolescentes guiou o desenvolvimento das questdes e objetivos de pesquisa. Para organizacao
da metodologia de interfaces a ser desenvolvida, dividiu-se os topicos e questionamentos em 3
categorias: aspectos de Conceituagdo, com objetivo de obter respostas acerca da percep¢ao dos
jovens sobre dreas publicas de lazer na cidade, e quais elementos fisicos ou sociais atribuidos a
esses espacos no imagindrio do publico; aspectos de Mobilidade, buscando obter informacdes
sobre os deslocamentos e meios de transporte utilizados no acesso aos espagos; e aspectos de
Avaliagdo, visando investigar e compreender as preferéncias e percepcdes pessoais dos

individuos acerca do tema.

Como dito anteriormente, esses aspectos t€m como objetivo um levantamento de dados,
incluindo o publico-alvo de agdes e futuras intervengdes como agentes ativos no processo de
definicdo inicial do planejamento. Outras fases de projeto, como definicdo de necessidades,
estudos preliminares e solu¢des projetuais, em que a participacdo popular ativa também &
essencial, podem também se utilizar de interfaces em meio virtual, demandando elaboracgao e

adaptacdo a plataforma tal qual a realizada nesta etapa.
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A partir da definicdo das categorias como eixos na pesquisa, pdde-se detalhar mais
profundamente quais seriam os principais questionamentos e objetivos a serem respondidos
com a aplicacdo de interfaces. Elaborou-se os questionamentos livremente, sem interfaces pré-
definidas, uma vez que a interface responde a uma necessidade, ndo a determina. Com os
questionamentos definidos, foi possivel compreender quais seriam as informagdes obtidas com
a pesquisa, para dai comecar a buscar as interfaces adequadas para responder as demandas de

forma virtual.
Figura 17: Organizacdo do tema, eixos de pesquisa e questionamentos.
TEMA

Espagos publicos e
dreas verdes de

lazer

aspectos de aspectos de aspectos de
GCONGEITUAGAO MOBILIDADE AVALIAGAO
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frequentam?

O que os jovens Quais os tipos de
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que os associom? deslocamentos?
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ambientes muito
frequentados, etc).

Como seria um
espago publico ideal?

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para aplicacdo de interfaces que pudessem simular na pratica as possibilidades de
interacdo qualitativa com a plataforma, utilizou-se 2 metodologias: buscar ferramentas digitais
jéa existentes e consolidadas para funcionar na aplicaciao de possiveis interfaces, e selecionar,
adaptar ou elaborar as interfaces que serdo executadas em formato de protétipo para a

plataforma.

Tendo essa 16gica como base, iniciou-se assim a escolha de interfaces adequadas para
alcancgar respostas e interagdes para os questionamentos e objetivos delimitados. Para a
definicdo do primeiro grupo foi realizado uma extensa pesquisa de ferramentas, sites e
plataformas de formulérios online que pudessem simular ou se aproximar do tipo de interagao
qualitativa pretendida, e que tivessem a possibilidade de receber grandes quantidades de
respostas. Algumas opg¢des encontradas inicialmente, como o Google Forms, foram descartadas

devido a limitacdes na interac@o entre o usudrio e a plataforma.

ApOs essa pesquisa exploratéria, chegou-se a 3 possibilidades: a utilizacdo de
ferramenta para criacdo de nuvem de palavras, um tipo de questdo que possibilita ao
pesquisador acessar a quantidade de clicks espalhados por uma determinada imagem, ambas
hospedadas pela plataforma Mentimeter®’, e a utilizacdo do sistema de mapeamento do Google
Maps, para criagdo de um mapa colaborativo. As 3 interfaces foram alocadas de acordo com
objetivos que poderiam ser atendidos e melhor alcancados através delas, sendo eles: o tépico 1

e 2 de conceituacao, e os topicos 2 e 3 de mobilidade e avaliacdo, respectivamente (Figura 18).

Para interacdo com os outros topicos, foram selecionadas interfaces e abordagens
baseadas no referencial tedrico estudado no capitulo 2. Foram escolhidas 4 interfaces como
potenciais métodos de pesquisa na adaptacao virtual, sendo elas: Photo Interviewing (Entrevista
fotografica), Multiple Sorting (Categorizacdo multipla), Spaces that connect (espagos que
conectam) e por fim uma combinacdo de interfaces de simulag@o na construcdo de um cendrio
do espago ideal, como em “Poema dos Desejos”’(SANOFF, 2001) e “Casa final Desenhada”

(NOGUEIRA, 2011), com interfaces de associac¢do de usos, como acontece no “ROLE”.

20 Mentimeter é uma plataforma de apresenta¢des interativas, que permite a coleta dados e opinides por meio de
computadores e smartphones, através de perguntas, enquetes e outras modalidades de quizzes interativos online,
para obtencdo de insights sobre os participantes, com tendé€ncias e possibilidade de exportacdo dos dados
(MENTIMETER, 2021).
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Figura 18: Organizacdo do tema, eixos de pesquisa e questionamentos.
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modificages, como € recomendado no item 3.3.3.1.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Resultado da adaptagdo e utilizacdo de 7 interfaces no total, a plataforma € elaborada a
partir da perspectiva de incluir todas elas na simulacdo, sendo as existentes em uma pagina que
permite uma coleta real de dados, e as outras 4 apenas a nivel de protétipo para ilustrar as
possiveis interacdes. Nos préximos topicos serd relatado como as interfaces foram escolhidas,

adaptadas e como funcionardo na aplicac¢do da plataforma.
6.3.3. Interfaces propostas

6.3.3.1. Interfaces a partir de ferramentas existentes

Como indicado anteriormente, o processo de escolha das interfaces a serem utilizadas
iniciou-se com o pressuposto de encontrar ferramentas que ja existem e sao acessiveis no meio
virtual, através de sites, plataformas, formuldrios, quizzes, etc. Essa premissa veio da intengao

de testar alguns tipos de interagdes e obten¢do de dados com publico-alvo real. Sendo o tempo
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e os recursos do trabalho limitados para o desenvolvimento de uma plataforma em todas as suas
etapas de programacdo, a alternativa encontrada que possibilitaria essa aplicacdo € a utiliza¢ao
de ferramentas ja consolidadas na internet, orientando-as para funcionar como forma a obter as

respostas pretendidas na pesquisa.

6.3.3.1.1. Nuvem de palavras

A nuvem de palavras € um elemento presente em diversos veiculos digitais, midias
virtuais e redes sociais, sendo uma ferramenta bastante disseminada e de facil acesso, com
vérias plataformas que oferecem formas de gerar essas representacoes. A nuvem de palavras,
ou nuvem de tags ou texto, consiste numa representacdo visual que indica a frequéncia e o valor
que certos termos sdo utilizados, publicados ou mencionados, destacando assim aqueles que

tiverem maior repeti¢ao ou adesdo na fonte de dados em questao.

Figura 19: Exemplo de nuvem de palavras.

@ A Nividades

- e Decisdes
Josiasic” Nomarzmcia CU e
Efciencia Aprimoramento

ssodra f Fac:lldade Entendlmento

- Estlmu ar g D,
Vivéncias
mmﬁ-&su Comumcaqao
Conteido "7,
”

[]\smu:la Pesquisa Conquistss Gﬂm'&m Aprendizagem Critica o

- Escutar g™, g Auxiliar
Humlldgg“ I I
“AlunosDialogo

Conheclmento o B0 i

Reflexao Esclarecido

Fonte: ALMEIDA; LIMA; SANTANA, 2018.

Figura 20: Exemplo de nuvem de hashtags.
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Fonte: Torabit?', 2020.

21 Disponivel em: http://www.torabit.com.br/redes-revelam-o-pouco-desejo-pelo-home-office/ . Acesso em: 20 de
novembro de 2021.
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O tamanho que as palavras ocupam na imagem € proporcional a frequéncia em que elas
aparecem na andlise dos dados em questdo. Essa ferramenta tem o potencial de evidenciar
tendéncias, inclinac¢des, conceitos, popularidades, entre outros indicadores de opinido. Uma das
vantagens desse método € a possibilidade de detectar e lidar com grandes quantidades de
informacdo de forma automatizada, uma vez que as nuvens podem ser geradas desde uma
pesquisa em pequena escala até andlises de hashtags milhares de vezes mencionadas em redes

sociais, por exemplo.

Por ter esse viés de mapear tendéncias, e se utilizar apenas de palavras-chaves no
mapeamento de perfis de opinido, a nuvem de palavras foi vista como ideal para integrar a fase
inicial da pesquisa, no eixo de Conceituacdo. A ferramenta € voltada para investigacdo dos
conceitos e associacdes imediatas que o publico-alvo faz em relacdo aos espagos publicos em
questdo, dando um panorama geral de qual a visdo que eles tém desses espagos, a que 0s

associam e a que conceitos os relacionam.

Dessa forma, de vérias plataformas online que geram nuvem de palavras através de
pesquisas, foi escolhida a plataforma Mentimeter, como mencionado anteriormente, para
hospedar a coleta de palavras e produzir automaticamente a nuvem. Como a plataforma foi
pensada inicialmente para utilizacdo em apresentacdes em tempo real, o tempo disponivel para
coleta de respostas € limitado, ficando até sete dias disponivel na versdo gratuita. Para a
aplicacdo a nivel teste, o tempo € suficiente, mas no caso de uma aplicacdo mais longa, a

interface precisaria ser remodelada para um hospedeiro que suporte tais condigdes.

A nuvem de palavras atua como interface para obter interacdes que compdem a visao
geral do seguinte questionamento: “O que os jovens entendem por espagos de lazer e a que os
associam?”. Para isso, serd pedido que o usuario insira 3 palavras respondendo & indagacao: “O
que vem a sua cabega quando se fala de espacos publicos? Escreva no campo abaixo 3 palavras

para descrever o que pensou.”.
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Figura 21: Interface da ferramenta Mentimeter para coleta das palavras.
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Fonte: Pesquisa Interfaces??, 2021.

A nuvem de palavras permite que a estrutura pergunta seja inserida em outros sites
através de um embed code®, ferramenta que serd usada para incluir todas as interfaces numa s6
pagina, projetada na plataforma WIX. Apds a interacao do usudrio e envio da resposta, o campo
€ substituido pela nuvem de palavras resultante até entdo, ficando disponivel para visualizagdo.
A imagem gerada é disponibilizada apenas apds o envio prévio da resposta para evitar que o

usudrio receba influéncia de respostas anteriores.

6.3.3.1.2. Mapa colaborativo

O mapeamento, como abordado no capitulo 2, € uma atividade com 6timo potencial de
interagdo, e que provém diversas informagdes uteis sobre a vivéncia dos usudrios. Portanto,
considera-se primordial a criacdo de um mapa colaborativo que ilustra a presenga dos usudrios
entrevistados no espago da cidade. Os diferentes espacos que cada participante passa em sua

rotina, seja a moradia, escola, trabalho, academia, barzinho, pracas, etc, fazem parte do seu

22 Disponivel em: https://nunesanavaleria.wixsite.com/interfaces . Acesso em: 07 de janeiro de 2022.

2 A palavra embed vem do inglés e significa incorporar. E uma ferramenta que permite embutir contetidos de
terceiros (dudio, video, multimidias em geral) a um site ou pagina por meio da insercio de cédigos, geralmente
em HTML.O embed code ¢ um ponto de integracdo entre um contetido de um site externo e o site acessado usudrio
(SOUZA, 2018).
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modo de habitar a cidade, e sdo, portanto, relevantes para uma andlise aprofundada das

condicdes e interesses do publico-alvo.

Primeiramente, buscou-se possibilidades de ferramentas digitais que possibilitassem
que o mapa fosse ndo apenas visualizado pelos participantes, mas também editdvel, uma vez
que a inten¢do € que eles proprios mapeiem pontos e interajam com a interface. Como ndo ha
tempo hébil para o desenvolvimento de uma ferramenta de mapeamento programada do zero,
a alternativa definida como mais aproximada e acessivel para realizacdo de um mapeamento

colaborativo foi a ferramenta de criacdo de mapas do Google Maps.

Durante a pesquisa por outros tipos de mapeamento semelhantes na internet, ou seja,
construido a partir de colaboragdo de diversas pessoas no mesmo mapa, todos encontrados
utilizam-se também do Google Maps como plataforma de colaboracdo, reiterando que tal
ferramenta € a mais disseminada e acessivel, fatores essenciais para a inten¢do de colocacao

prética dessa interface.

Figura 22:Exemplo de Mapa Colaborativo de bicicletarios
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Fonte: EuPedalo?, 2019.

24 Disponivel em: https://eupedalo.com.br/mapa-colaborativo/ . Acesso em: 20 de novembro de 2021.
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Figura 23: Mapa Colaborativo "Emocional" de Porto Alegre, registros de sensa¢des, experiéncias ou memorias
relacionadas a lugares especificos na cidade
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Fonte: Site Gauchazh®, 2018.

Entretanto, a utilizagdo dessa ferramenta ja pronta, sem a personalizacdo através de
programacao especifica implica algumas limitagdes e desvantagens ao processo. A primeira é
a necessidade imposta pelo Google que o usudrio faca login ou ja esteja logado a uma conta
Google para editar o mapa. Apesar de o Google ter grande influéncia e dominio no mercado,
sendo a conta google obrigatdria para alguns elementos basicos do dia-a-dia, como por exemplo
a configuracdo de smartphones Android, amplamente disseminado no publico-alvo, a
possibilidade de talvez precisar fazer um login, inserir e-mail e senha, e passar por todo esse
processo antes de realmente poder colaborar com o mapa, acaba por ser um inconveniente que
idealmente seria evitado. Segundo, diferente da nuvem de palavras, o Google Maps ndo pode
ser modificado dentro do site em que seu embed code foi hospedado. A presenga do embed
code em forma de widget apenas permite uma visualizacdo prévia do mapa, sendo necessario
que o usudrio clique para abrir uma nova guia sendo redirecionado para o link do mapa, onde

ai sim podera fazer as edi¢Oes pedidas.

% Disponivel em:https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1Wej7wEVZSzhWNO_6JHcwQWQgkXU&Il=-
30.028598617581366%2C-51.22859473525072&z=14. Acesso em: 07 de janeiro de 2022.
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Figura 24: Widget de visualizagdo do Mapa Colaborativo hospedados em sites.
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Fonte: Pesquisa Interfaces?s, 2021.

Além disso, o Google ndo oferece um registro detalhado de quem inseriu quais pontos,
ndo atrela as informagdes inseridas ao individuo que as inseriu. Previamente isso inviabilizaria
a anélise dos dados, tendo sido necessario a adaptacdo da ferramenta para incluir uma forma de
identificacdo dentro da propria edicdo de pontos, através da estratégia de destinar o campo de
descricdo para a inser¢do do nimero de identificacdo do usudrio. Evidente que esta solucao foi
pensada para viabilizar apenas a pesquisa-teste em especifico, onde serd vidvel ter um maior
controle dos participantes e oferecer explicacdes mais aproximadas para os usudrios, o que nao
seria plausivel em maiores escalas na quantidade de respondentes. Neste caso o

desenvolvimento de plataforma mais personalizada de colaboragdo no mapeamento, que

26 Disponivel em: https://nunesanavaleria.wixsite.com/interfaces . Acesso em: 07 de janeiro de 2022.
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permitisse a superacdo dessas limitacdes na aplicagdo com grandes massas seria

imprescindivel.

Todavia, ainda assim a criagdo de mapas colaborativos no Google Maps oferece uma
ferramenta com diversas vantagens além de ser acessivel e gratuito. A familiaridade do publico
alvo com o Google Maps tende a ser preexistente, uma vez que ele estd presente em diversos
aplicativos mesmo nos smartphones mais simples. Além disso, o Google Maps disponibiliza a
op¢ao de exportar o mapa e suas informagdes em formato KMZ e KML, o que permite
transportar os dados coletados no mapa para outras plataformas que utilizam Sistemas de

Informacgdo Geogréfica (SIG), tais como o programa QGIS, ArchGIS, entre outros.

Essa possibilidade € fundamental para permitir uma analise mais profunda dos dados,
especialmente quando visa-se uma aplica¢do em larga escala, uma vez que os dados providos
por centenas e até milhares de pessoas podem ser importados nesses programas de forma
automatizada, podendo gerar diversos tipos de mapas e andlises. Dessa forma a interface tem o
potencial de ser mais que qualitativa em sua coleta, mas também uma fonte de quantitativos

resultados relevantes em larga escala.

Escolhida a ferramenta, segue-se para a definicdo dos pontos a serem mapeados.
Durante a organizacdo dos questionamentos de pesquisa e as interfaces adaptadas, o
mapeamento colaborativo foi designado para atender a dois pontos: a localizacdo de pontos
relevantes (habitacao, escola, ambientes mais frequentados, etc) e ao questionamento que avalia
a percep¢ao do usudrio no questionamento: “Quais os espagos sdo vistos como melhores e

piores na cidade?”.

Através do mapeamento desses pontos € possivel obter informagdes sobre: a relacao
entre a moradia, escola e os ambientes de lazer; os juizos de valor atribuidos aos espacos
publicos existentes na cidade e a relacdo entre eles e os espacos mais frequentados pelo
respondente; quais possiveis deslocamentos ocorrem entre esses pontos; distancia e tempo de
deslocamento. O conjunto e tratamento dessas informacdes tem potencial de fornecer um
panorama significativo da presenca e da dindmica de interacdo desses usudrios com os espagos
publicos da cidade, indicando como previsto, aspectos tanto de mobilidade quanto de avaliagdao

em relacdo a temdtica em questao.

Dessa maneira, essa ferramenta foi escolhida como uma das interfaces da pesquisa-teste,
a partir da criagdo de um mapa e configuracdo de compartilhamento colaborativo, ou seja,

editavel para todos que interagirem com ele. Para facilitar a aplicacdo, a visualizagdo do mapa
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disponivel serd hospedada na pédgina da plataforma, juntamente com as outras interfaces
existentes. Também na pdgina serdo passadas as orientacdes de uso e edi¢do do mapa de forma

a esclarecer e simplificar os processos que deverao ser tomados pelo respondente.

6.3.3.1.3. Diagrama com quantificacao de cliques

Além das ferramentas ja escolhidas a partir da inten¢do da pesquisa, foi realizada
também uma pesquisa exploratéria em diversos sites e plataformas online que disponibilizam
os servigos de elaboracdo de formulérios, com objetivo de investigar outros tipos de ferramentas
que teriam potencial de serem utilizadas como interfaces. A grande maioria disponibiliza
apenas perguntas do tipo “multipla-escolha”, bastante utilizadas em levantamentos
quantitativos, € mesmo as poucas variacOes encontradas do tipo e layout de perguntas que
permitissem uma maior interagdo do usudrio, sem a pré-determinacdo de opg¢des restritas e

pouco visuais.

Durante a sondagem em busca de um método que permitisse a aplicagdo dos principios
de estimulo visual e grifico juntamente com a coleta de dados para andlise de aspectos
qualitativos da percepcao do publico alvo, foi encontrado um tipo de pergunta disponibilizada
pela plataforma Mentimeter que permite o upload de uma imagem, e a interacio do respondente
através do clique em cima da imagem. Como resultado, a plataforma mapeia todos os cliques

realizados e resultando numa imagem que mostra quais dreas receberam mais cliques.

As perguntas fornecidas como exemplos pelo site sdo referentes a mapas-mundi de
localizac@o no globo, assim como pesquisas de opinido com ilustragdes de positivo, regular e
negativo. Entretanto, observa-se grande potencial nessa ferramenta relativamente simples e
acessivel. Como a imagem € fornecida pelo proprio pesquisador, € possivel elaborar diversos
layouts, com vérios possiveis conteidos, mais complexos e completos, sendo possivel formar
diagramas que revelariam tendéncias, opinides, associagdes do publico explorando a interacao
visual. Essa particularidade permite uma abundancia de possibilidades de aplicacdo, sendo essa
interface portanto escolhida como ferramenta existente a compor o conjunto de interfaces

aplicadas.

Na designacdo das interfaces, avaliou-se que o diagrama com cliques era a ferramenta
ideal para ser aplicado no aspecto de conceituagdo, sendo possivel utiliza-lo para compreender
o0 questionamento: “Quais elementos (fisicos e sociais) sdo vistos como atrativos para lazer em

espagos publicos?”. Para isso, ¢ necessdria a elaboracdo de um ou mais imagens “diagramas”
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que contenham referéncias que representam alguns dos cendrios existentes em espacos
publicos. Assim, a partir da andlise de todas as escolhas constréi-se um panorama do que € mais
associado com espagos publicos atrativos, e quais as diferencas entre a percepcao de forma

geral sobre as referéncias e concepgdes no publico-alvo.

6.3.3.2. Interfaces elaboradas em protétipo

O uso de plataformas online possui um grande potencial a ser explorado. A etapa inicial
de desenvolvimento de uma plataforma de participacio € o projeto do website, com as paginas,
informacdes e interfaces idealizadas, ilustrando as possibilidades contidas nesse tipo de
tecnologia da informac¢@o e comunicac¢do. Para demonstrar esse potencial, foram escolhidas 4
interfaces para serem adaptadas ao meio virtual, de forma a simular as possiveis interacdes e

configuragdes de layout virtual dos métodos tradicionalmente presenciais.

6.3.3.2.1. Photo Interviewing (entrevista fotografica)

O método ja explicitado no capitulo anterior, consiste basicamente na utilizacdo de fotos
durante entrevistas de campo, com objetivo de estimular os entrevistados de forma visual acerca
dos espagos aos quais estdo se referindo, dinamizando o processo da entrevista. E mencionado
por Sanoff (1991) a sugestdo de dar aos habitantes a autoria das fotos, permitindo que estes
capturem através delas as imagens do espaco ao seu redor, de modo a transmitirem suas
percepgOes e se conectarem com as imagens apresentadas. Esse método € semelhante ao
utilizado por Baltazar e Silke (2016), no artigo Assessoria Técnica com Interfaces, como
método de levantamento sdcio-espacial, na realizacio de uma oficina de fotografia na

Comunidade Quilombola de Sapé.

A interface foi escolhida como potencial para captar a percep¢do do publico-alvo acerca
dos espacos publicos que habitam. De forma a buscar compor o aspecto de Avaliagdo definido
no inicio da pesquisa, respondendo a questdo: “Qual a relagdo e percepcao dos jovens com 0s

espacos publicos que frequentam?”.

Para isso concentra-se a interface na interacao de usudrios com a fotografia dos espagos
publicos que habitam usualmente. A adaptacdo adota o método de pedir aos usudrios que tirem
fotos dos ambientes de lazer e espacos publicos que costumam frequentar, e enviem para a
plataforma, de forma que um painel ilustrativo € montado a partir das fotos enviadas, que fica

em exposi¢do na pégina inicial.
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Primeiramente, as fotos contribuem para que os respondentes interajam de forma mais
perspicaz com esses espacos, de forma a aumentar a sensibilidade e capacidade de analisar o
espaco de forma consciente durante as outras interfaces. Além disso, com a captura das imagens
¢ demonstrado quais aspectos/elementos os usudrios consideram importantes, formando um

mosaico de diferentes percepcdes e lugares.

Outra possibilidade ilustrada por essa interface, ¢ também o uso em conjunto com
publicacdes em redes sociais, um grande recurso de engajamento atual. Através do uso de
hashtags em postagens no Instagram ou no Twitter, por exemplo, também € possivel criar um
painel de fotos mencionada, e dessa forma ampliar o alcance que a plataforma e a campanha

podem abranger.

6.3.3.2.2. Multiple sorting (categorizacao miltipla)

Também apresentado por Sanoff (1991) essa interface apresentada no capitulo 2
originalmente apresenta diversos elementos e propde que os participantes os dividissem em
categorias diferentes essa série de elementos referentes a pesquisa de forma livre, ou seja,
devem ser categorizados a partir do critério que o participante escolher ou simplesmente ver

mais sentido, nao havendo respostas certas ou erradas.

Numa adaptacio para o meio virtual, a aplicagio ndo se diferencia tdo
consideravelmente da presencial, mantendo a simulacdo com processos semelhantes. A
apresentacdo de elementos relevantes a discussdo, assim como a proposi¢do do experimento
podem ser transportadas para uma tela digital sem grandes dificuldades e modifica¢gdes, uma
vez que a acdo de categorizacdo no meio virtual se assemelha satisfatoriamente a acdo fisica de

categorizagao.

A partir das possibilidades apresentadas pelo método, direciona-se este para a
necessidade de obter informagdes acerca das prioridades do publico-alvo em relagdo ao tema,
como determinado no aspecto de Avaliagao: “Quais fatores sdo mais relevantes e prioritarias
nos espacos?". Através da interface essas informacdes advém dos critérios de categorizacao
utilizados e listados pelos usudrios, uma vez que a interpretacdo de cada um sobre como
relacionar as imagens revela quais sdo os fatores decisivos para aquele individuo quando

interage, avalia e percebe os espacos em questao.

A escolha dos elementos pode envolver tanto aspectos fisicos, como estética,

similaridade no mobilidrio, vegetacdo, iluminacdo, estilo, etc; quanto fatores sociais, como
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diferentes usos, hordrios do dia, publico-alvo, seguranca, integridade, etc. Portanto, a
proposi¢do dos elementos a serem categorizados deve ter essas possibilidades em mente, e
organizar as imagens de forma a poder captar impressdes diversas, de acordo com o objetivo

para o qual a interface esta voltada.

No caso da pesquisa-teste, foram elaborados 2 exemplos de aplicacdo dessa interface,
um relacionado com aspectos fisicos dos espagos e outros com aspectos ligados as relagdes
sociais e de uso. E evidente que tais elementos podem mudar de acordo com o contexto, e deve-
se atentar para incluir uma amostragem diversa que ndo limite nem imponha referéncias ao

respondente.

6.3.3.2.3. Espaco ideal + associacio de usos

A elaboragdo dessa interface surge da jun¢do entre alguns métodos e principios ja
estudados nos capitulos anteriores. O elemento de participagcdo Visioning, presente em algumas
interfaces de simulagdo como “Poema dos Desejos” e “Casa final desenhada”, ¢ incorporado
nessa interface, que tem como objetivo atender a questdo sobre a percepg¢do de futuro e espaco
ideal do publico-alvo, como forma de construir uma base de parametro para as preferéncias e
ideias presentes no imagindrio dos participantes. Sendo assim, a inten¢do da proposicao
apresentada nesta interface é a idealizacdo de um espaco publico ideal, ou seja, que possua
todos os principais elementos e atrativos que compdem as concepgdes positivas do publico-

alvo.

Para isso o conjunto abordagens inspiradas nas interfaces de associacdo mencionadas
no capitulo 2 (por exemplo: ROLE) foram adotadas como base para elaboragdo. Nessas
interfaces, de forma simplificada, os objetivos e usos de interesse sdo associados aos seus
respectivos espacos de preferéncia, sempre através de recursos visuais como mapas, icones
grificos representativos, etc. Além de tornar o processo de debate e tomada de decisdo mais

dindmico, permite uma visdo geral de forma espacializada em maiores escalas.

Semelhante a interface de associacdo, os respondentes sdo convidados a associar
possibilidades de usos diversos a um espaco de uma praca, sendo este de escolha do préprio
respondente a partir de uma base de dados de satélite. Para que seja possivel personalizar seu

espaco publico ideal, sugerindo os usos e a localiza¢do de necessidades de intervencao.

Em relacdo aos usos € interessante haver usos pré-determinados como sugestdes, sempre

representados graficamente por simbolos graficos relacionados ao tema e o amplo emprego de
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cores. Contudo, para ndo tornar as respostas recebidas limitadas demais, € pertinente criar uma
funcdo de adicionar novos usos, sendo assim possivel incluir novas ideias e uma possivel
inovagdo em usos que nao sao predefinidos ou tradicionais, atrelados também a escolha de um
icone base (através de banco de imagens SVG ou até mesmo emojis), e edi¢do de cores, dando

mais autonomia e dinamismo para expressao das ideias.

Espera-se que essa adaptacdo das interfaces contribua com a comunicagdo e com a
adesdo do publico alvo, incentivando respostas que realmente reflitam os desejos e preferéncias
dos usudrios, visto a possibilidade de livre opinido, apesar da auséncia de um auxilio direto e
presenca do arquiteto e urbanista. Essa proposta dialoga diretamente com o tema e condi¢des
da pesquisa-teste, mas pode ser usados como base para outros tipos de interacdes e temaéticas,
sendo necessdrias adaptagdes principalmente no design do espago base e das possibilidades de

usos e/ou elementos a serem inseridos.

6.3.3.2.4. Percurso virtual

Para melhor compreender como alguns deslocamentos ocorrem dentro da cidade, e
avaliar a gravidade de demandas como acessibilidade, mobilidade urbana, seguranca,
infraestrutura vidria, transporte publico, etc.; € necessdrio compreender a percep¢dao que O
usudrio tem do préprio percurso pelo qual se desloca diariamente, ou que precisa passar para
acessar equipamentos bdsicos de lazer, como os espagos publicos em questdo. Partindo da
coleta de dados dos lugares e pontos relevantes na area de estudo para o publico-alvo, uma série

de deslocamentos e possiveis rotas podem ser analisadas.

No capitulo 2, diversas interfaces que se utilizam de percursos foram analisadas,
portanto, foi possivel buscar referéncias de como esse olhar mais atento pelas rotas e caminhos
aumenta a consciéncia sobre os locais, e revela diferentes necessidades e sugestdes antes
despercebidas. Num contexto de interacdes apenas virtuais, esses percursos ainda podem ser

explorados, de forma adaptada para tais objetivos.

Para viabilizar uma interface de percurso virtual, podem-se usar os pontos mapeados
nos mapas colaborativos para facilitar ao usudrio a selecdo de rota (incluindo meios de
transporte) que mais se assemelha as que estdo no seu cotidiano, através de proprios recursos
das ferramentas de mapeamento, quando exploradas de forma mais personalizada. A rota criada
associada ao uso de ferramentas como o Google Street View é uma das formas de permitir que

o individuo revisite os pontos mesmo sem fazer o percurso em tempo real.
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E evidente que a meméria desses deslocamentos desempenha também um papel
essencial na percep¢do que o usudrio vai expressar, sendo o percurso virtual apenas uma
ferramenta visual de estimulo ao surgimento de ideias, lembrancas, histérias e informagdes
relevantes, que talvez ndo viriam a tona numa entrevista que ndo utilizasse tais estimulos

visuais.

Além de estimulos visuais, existem outras possibilidades na simula¢do de um percurso
real, como a inclusao de dudios que representem os sons mais frequentes nas dreas mapeadas
(avenidas, comércio, bairros residenciais, parques, trajeto de onibus, etc.). No cotidiano essa
variacdo também desempenha um papel relevante na experiéncia de deslocamento e vivéncia

da cidade, sendo o conforto actistico um importante determinante da qualidade ambiental.

Uma referéncia desse tipo de experimento € o site “Drive and Listen ”’( Dirija e Escute).
O site permite que voce percorra por diversas cidades (nesse caso, apenas de carro) e escute a
radio local, podendo habilitar a fun¢cdo de ouvir também o barulho da rua, e desabilitar o som
da radio livremente. Criado pelo desenvolvedor Erkham, o site conta com gravacdes de mais
de 24 cidades em 16 paises diferentes (incluindo diversas cidades brasileiras) (CANALTECH,
2020).

Figura 25: Pégina do site Drive and Listen, simulando percurso na cidade de Sdo Paulo.
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Fonte: Drive and Listen?’, 2022.

A ferramenta proporciona uma experiéncia de simulagdo muito semelhante a
experiéncia real, sendo possivel observar quais cidades possuem um ritmo mais cadtico, com
mais transito, barulhos de sirenes, carros, motos; € em quais o percurso € mais tranquilo.
Também € possivel observar a paisagem, vegetacido predominante, edificios, etc. O site serve
como uma boa referéncia de percurso sensorial, que se utiliza do visual e auditivo para simular
a realidade. Para percursos mais diferenciados e maiores, como é o caso da proposta da
interface, uma alternativa seria utilizar gravacdes mais “genéricas” relacionadas a areas da
cidade, de acordo com a caracteristica usual de ruas, bairros, avenidas e outros tipologias
urbanas encontradas na cidade, assim como variagdes no som do percurso entre carros, motos,

transporte publico, etc.

Ap6s o percurso virtual, controlado pelo usudrio, a interface deve incluir um espago para
que o respondente descreva suas percepcgdes, opinides, como € ter aquela experi€ncia de
deslocamento em tempo real, quais seriam as dificuldades e sugestoes. O resultado da interface
visa obter a resposta para o questionamento colocado anteriormente: “Quais as caracteristicas
das rotas de deslocamento?”. Investigando ndo somente onde estdo as pessoas € 0s espagos com
que elas se relacionam, mas também como elas chegam até ali, o que é vivenciado nos
momentos transitorios que ocorrem entre os espacos de permanéncia, aspecto que também

compOde uma grande parte da dindmica das cidades.

6.4 Elaboracao do projeto da plataforma

Se tratando das interfaces em protétipo, foi necessdrio encontrar ferramentas que
simulassem o funcionamento e potencial organizagdo dos métodos propostos. O
desenvolvimento de plataformas online e website demanda primeiramente a elaboracdo de um
projeto, usualmente realizada por web designers, para idealizar previamente como o site ou
aplicativo estard organizado, qual o layout adotado, conexdes entre as telas, entre outros
aspectos referentes ao planejamento de uma plataforma que acontece antes do desenvolvimento

de cédigos e programacdes.

Ao levar esse fluxo de trabalho em consideracdo, adotou-se a elaboracao inicial da

plataforma como metodologia mais adequada para visualizagdo das interfaces propostas em

2 Disponivel em: https://driveandlisten.herokuapp.com. Acesso em 8 de janeiro de 2022.
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regime de protétipo, uma vez que possibilita a simulagdo de uma plataforma real mesmo sem o
envolvimento de desenvolvedores e programadores no processo, permitindo também,

futuramente, uma possivel continuidade na consolidagao.

Diversos sdo os programas e/ou plataforma usados por designers para essa fase de
desenvolvimento de aplicativos e sites que envolve a prototipacdo, como Adobe XD, Sketch,
InVision, Figma, entre outros. Para o desenvolvimento desse trabalho, foi adotado o uso da
plataforma FIGMA, a qual primeiro teve-se contato, e se destaca por, além de possuir uma
usabilidade intuitiva das ferramentas de design e ilustracdo de facil compreensdo, permite

colaboracdo entre diversas pessoas e € de uso gratuito (CANALTECH, 2021).

O planejamento entdo seguiu para a organizacdo das pdginas, subpdginas e seus
contelidos. Apds vdrias mudancas e adequacdes durante o processo, o plano final de
organizacdo da plataforma online resultou em duas piginas, uma de inicio e a outra com a

suposta tematica da pesquisa e as interfaces prottipadas em subpdginas.

Figura 26: Planejamento de organiza¢do da plataforma.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

A partir dessa organizacao foi elaborado o projeto da plataforma, através do design de
layouts de ambas paginas do site, assim como das subpiginas e configuracdo das interacdes
necessdrias entre elas (chamadas pelo Figma de “prototyping”). A utilizacdo do Figma
demandou o aprendizado do uso desse software como um todo, visto que ele € utilizado
essencialmente no nicho de criacio de sites. Logo, simultaneamente a fase de planejamento, a

capacitag@o para manejo do software Figma também se fez necessdria como parte do processo.

Figura 27: Interface do software de criacao Figma.
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Fonte: Figma, 2021.

A intenc¢do do protétipo ndo foi somente simular o funcionamento dos métodos de forma
online, mas visualizar de forma clara também como funcionaria a plataforma de participacao
qualitativa como um todo, propondo as interfaces como uma das partes do arranjo formado por
diferentes fungdes encontradas em plataformas online de participacdo popular ao redor do

mundo. O layout final da plataforma serd apresentado a seguir.

Figura 28: P4gina inicial da Plataforma Interfaces.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Na pégina inicial, como planejado na organizacdo, foi colocado um texto referente ao
contetido e proposta de experimento académico do site, assim como o convite para participacao.
Os botdes na parte superior fazem referéncia as possibilidades de fungdes que existiriam num
site real, com férum de discussdes, dreas informativas e “fale conosco” para contato direto da
populacdo. Como observado nos sites de referéncia a exibicao processos em aberto e encerrados

¢ usualmente dividida, de forma a ser selecionada previamente pelo usudrio.

Figura 29: Exibi¢do de "processos” participativos em aberto presentes no site.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 30: Parte inferior da pagina, com exemplo de "fale conosco" e painel de fotos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Em seguida aparecem os processos participativos “em aberto”. Mais exemplos (ndo
interativos) foram elaborados para exemplificar a variedade dos tipos de assuntos e questdes
que também podem estar atrelados a plataforma. Outro elemento incorporado a partir da andlise
das referéncias foi a exibicdo das fases do projeto e destaque aquela em que este se encontra.
Ao lado direito da tela, as fases foram previamente divididas em 4 no exemplo: pesquisa,
debate, resultados e retorno. Por fim, como proposto, o exemplo de uso para contato (fale
conosco) e o painel de imagens provenientes da interface entrevista fotografica (apontando

possibilidade no uso de hashtags e redes sociais).

Figura 31: Pagina do tema da pesquisa e de apresentagdo as interfaces.
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Obrigada!

Os protdtipos dessa plataforma apresentam
possibilidades de métodos qualitativos para processos
participatives em meio virtual.

Essa simulacdo visou somar com as perspectivas de
participagdo popular no planejamento urbano, deixando-
a livre para ser aprofundada no futuro,

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Partindo dos quatro botdes referentes as interfaces, sdo abertas subpdginas em que é
possivel visualizar como a interface estd organizada e como seu funcionamento poderia ser
viabilizado. Dentro de cada subpdgina vdrias intera¢des sdo prototipadas, dependendo da
demanda de cada atividade. Como apresentado no tépico anterior, cada uma das interfaces
propde um método diferente, sendo assim os elementos das subpédginas sao as adaptacdes desses

métodos para o meio virtual.

Figura 32: Subpdgina da interface 1: categorizacio multipla.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 33: Subpégina da interface 2: entrevista fotografica.

Percepcao dos espagos publicos

Envie imagens que mostrem os
espagos publicos que vocé mais
frequenta/gosta

ARRASTE & SOLTE (ou)  ESCOLHA ARQUIVO DO DISPOSITIVO enviar

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 34: Subpdagina da interface 3: percurso virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
Figura 35: Subpégina da interface 4: espaco ideal
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A elaboracao do projeto da plataforma, utilizando como base os protétipos, foi essencial
para ilustrar de forma mais nitida como as adaptagdes de interfaces para o meio virtual
funcionariam em caso de aplicacdo real, e como um inicio do processo, na perspectiva de
continuar avancando num desenvolvimento interdisciplinar da plataforma virtual de

participacdo discutida neste trabalho.

6.5. Pesquisa com interfaces existentes

Como segunda parte do trabalho, para visualizar e hospedar as ferramentas existentes
de forma a aplicar a pesquisa para avaliacdo, foi escolhido o WIX, uma plataforma de criacdo
de sites independentes, que possui a proposta de ter uso acessivel e facilitado para usudrios
leigos, o que permitiu adequar o layout e as interfaces baseadas em ferramentas existentes de

forma coesa numa tnica pagina virtual.

Como explanado no tépico anterior, 3 interfaces foram pensadas baseando-se em
ferramentas existentes: a nuvem de palavras, o diagrama com mais cliques e o mapa
colaborativo. Também foi incluido de forma opcional uma ferramenta de coleta de imagens que
funcionaria como um teste também para a interface de entrevista fotografica, e um texto inicial

com pequena introducdo a pesquisa, assim como agradecimento final a participacao.

O objetivo da pesquisa foi proporcionar aos respondentes a experiéncia de interagao
com as interfaces pelas ferramentas existentes, e coletar comentdrios, opinides, criticas e
sugestdes acerca dos métodos aplicados, a partir dos pontos positivos e negativos, dificuldades
e preferéncias dos usudrios durante a pesquisa. Para isso, apds as atividades contidas no site,
foi inserido um formuldrio. Para coleta de informacdes pessoais relevantes para andlise dos
dados obtidos, tais como idade, género, orientacdo sexual, etc; foram através de perguntas de

multipla escolha e rdpido preenchimento.

A pesquisa foi divulgada de forma livre nas redes sociais, ficando disponivel por 2
semanas, visando atingir, de forma organica, o maior nimero de pessoas. Considerando o tempo
e a possibilidade de alcance de maior variedade de publico, leva-se em conta que as diferentes
posic¢des de grupos no espaco social supdem diferentes habitus, ou seja, diferentes preferéncias,
atividades e gostos que irdo existir de acordo com o espago social e devem ser levadas em
consideragdo em estudos sociais (BOURDIEU, 2003). Dessa forma, apesar da valiosa
contribuicdo da avaliacdo das interfaces por meio de alcance orgadnico de divulgacdo, a

limitacdo de alcance de grupos sociais distintos € conhecida, e, portanto, a pesquisa sera
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encarada com cardter de avaliacdo prévia, sendo necessarias avaliagdes futuras mais profundas

e amplas para andlises mais definitivas e conclusivas.

O layout do site foi elaborado a principio seguindo modelo tradicional de rolagem,
com as atividades propostas em sequéncia. A partir de alguns primeiros feedbacks, que
transpareceram a dificuldade de percepcao das pessoas em relagio a ser um processo continuo
com mais de uma pergunta, o layout do site foi modificado, de forma a se tornar semelhante ao
layout adotado na plataforma de projeto de simulacdo do FIGMA. Dessa forma, as atividades
foram alocadas em quatro “botdes” diferentes, que quando clicados abriam as ferramentas na
tela em segundo plano. Por conta da necessidade de alcance de mais pessoas, e a evidente
prevaléncia de smartphones no cotidiano do acesso a internet, o site foi feito em 2 modelos, um
para desktop (computador de mesa e notebooks) e outro modelo mobile, para visualizacdo em

celulares. A seguir imagens da plataforma finalizada:

Figura 36: Pagina inicial do site de pesquisa, versdo desktop.
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4 (o] @  nunesanavaleria.wixsite.com/interfaces PEEE PO L
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virtuais.

Interfaces sdo ferramentas usadas como um meio de E

interacio para facilitar a aproximacao e 2

comunicagio, promovendo uma parceris mais

assertiva e acessivel.

®

A pesquisa abaixc apresenta £ possibilidades de ‘
interfaces piloto para experimentagdo que tratam dz ‘
percepcio da populagio acerca dos espacos

piblicos da cidade.

Clique nas atividades abaixo e depois
preencha o formulério de avaliacdo

= a

. 31°C Chwafra. ~ & & [E W3 7 9 por 158 [

v

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Figura 37: Pagina final de agradecimento e resultado da nuvem de palavras.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 38: P4gina inicial do site de pesquisa na versdo mobile.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Figura 39: Pagina de resposta da nuvem de palavras, versdo desktop.

we Pesquisa INTERFACES ¥ Q- X
L4 B8 @ nunesanavaleria.wixsite.com/interfaces. ® B >0 & =

1ded
Nuvem de palavras

l Mentimeter

A nuvem de palavras € uma
representacao visual que indica
a tend@nias, inclinagdes, 1°) © que vem & sua cabega
conceitos, popularidades, entre quqndo se falade espacos
‘outros indicadores de opinido a pl:lbliCOS'?

partir dos termos sao )
mencionados.

Entera word

Contribua com a nossa nuvem
respondendo a pergunta:

Enter anotherword

Enter another word

Vocé pode enviar vdrias respostas

P OB B =6 0 n O € @ . 31°C Chuvafra. ~ & O [0 Z W) PR 122 B

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 40: Pagina de resposta da nuvem de palavras, versdo mobile.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Figura 41:Péagina de resposta diagrama de atrativos, versdo desktop.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 42: Pagina de resposta diagrama de atrativos, versdo mobile.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Figura 43: P4gina de redirecionamento ao mapa colaborativo, versdo desktop.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Figura 44: Pagina de redirecionamento ao mapa colaborativo, versdo mobile.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Pégina de edi¢do do mapa colaborativo, versdo desktop.
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Fonte: Elaborado pela autora?®, 2021.

Péagina de edi¢@o do mapa colaborativo, versao mobile.
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28 Disponivel em: https://www.google.com/maps/d/edit?mid=11. SMwBS07v58qzR9X2y 4Y XhtBPt9A39&Il=-

2.5117779957794397%2C-44.300336973423356&2z=12 . Acesso em 8 de janeiro de 2022.
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Figura 47: P4gina de envio de imagens para percep¢do de espagos publicos, versao desktop.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

A partir dessas ferramentas organizadas no site da plataforma WIX foi possivel coletar
a pesquisa de opinido que tratou da interag@o dos usudrios com as ferramentas e suas avaliagdes.
Para isso, foi incluido quatro campos de respostas as seguintes perguntas: “Como foi a interacao
com as interfaces?” de multipla escolha com quatro opgdes: facil, média complexidade, dificil
e “nao compreendi algumas coisas” em caso de alguma interface ndo ter sido concluida ou
executada. As outras perguntas: “O que vocé mais gostou?”’, “Em que vocé acha que
poderiamos melhorar?”, “Gostaria de adicionar algo? Sugestdes, comentdrios, ddvidas...”
receberam campos de resposta de forma discursiva para andlise qualitativa do feedback dos

usudrios. As avaliacdes obtidas serdo analisadas no topico seguinte.
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Figura 48: Formulario de coleta de dados e avaliacdo da experiéncia.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

6.6. Avaliacao do desempenho das interfaces

Apds a interacdo com a pesquisa, os entrevistados preencheram um formulario

informando dados pessoais, avaliando a experiéncia e fornecendo comentdrios e sugestoes

livremente. O alcance em relacdo a idade e escolaridade dos respondentes ficou, como previsto,

atrelado ao grupo social atingindo através da divulgacio da pesquisa, nas redes sociais.

Figura 49: Gréfico da média de idade dos entrevistados.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Dessa forma, a média de idade dos entrevistados ficou na faixa etaria de 20-30 anos,
com algumas respostas indo até 59 anos. Em rela¢@o a escolaridade, 55% dos entrevistados esta
cursando nivel superior. 26% ja concluiram a graduacdo, 13% estdo cursando ou ja concluiram
uma pods graduacao e apenas 6% possuem ensino médio completo. Nao houveram respostas de
individuos com fundamental incompleto, completo ou médio incompleto, refor¢cando o recorte

da pesquisa, e reafirmando o cardter inicial e direcionado da andlise.

Figura 50: Gréfico de escolaridade dos entrevistados.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Em relacdo a avaliacdo geral de dificuldade de interagdo com as interfaces, houve boa
aceitacdo por parte dos entrevistados: 49,06% consideraram a interagdo fécil e 30,19%
consideraram de média complexidade. Por outro lado, apesar de apenas 5,66% terem colocado
como “dificil”, 15,09% respondeu que “ndo compreendeu algumas coisas”, o que mostra as

possiveis falhas e dificuldades pontuais na adaptacdo dos métodos.
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Figura 51: Griéfico de avaliacdo de complexidade da interacdo com as interfaces
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Na questdo seguinte: “Em que podemos melhorar?” diversas respostas se mostraram
relevantes, e recorrentes. Um dos pontos foi a necessidade de uma interacao mais intuitiva e
facilitada do mapa colaborativo. Como abordado no tépico 4.3 que tratou dessa ferramenta,
apesar de ser uma ferramenta muito utilizada e disseminada, o aspecto de colaboracdo por
marcadores, em diferentes camadas foi considerado complexo por alguns respondentes, algo
que pode ser observado pelo numero de respostas obtido, 29, em contraste com o total de
respostas de 53. Outro ponto levantado em relacdo ao mapa colaborativo foi a usabilidade em
dispositivos mobile. Diferente do computador, dependendo do tamanho da tela do smartphone
e do controle mais limitado de marcacdo, a interface do mapa se torna mais complexa e
potencialmente confusa. Mesmo com a presenca de instrucdes, a simples necessidade de assistir
um tutorial j4 pode gerar desinteresse nos respondentes, sendo um cardter intuitivo da

ferramenta o ideal.

Outros pontos que vieram a tona nas respostas dizem respeito a propria organizacdo da
interface virtual elaborada no WIX. Algumas questdes levantadas foram: a necessidade de um
“fluxo” automatico de respostas, podendo voltar e avangando para as proéximas perguntas de
forma mais automatica, numeragdo das atividades e com oferecimento e/ou confirmac¢ado das
respostas recebidas. Alguns aspectos das ferramentas existentes, como o limite do diagrama de
aceitar apenas uma resposta € a movimentacao da caixa de respostas dentro da pagina também

receberam comentarios negativos.
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Na pergunta “O que vocé mais gostou?”, o aspecto dindmico do site foi mencionado
diversas vezes, assim como a interacdo visual das respostas e o design interativo da interface,
demonstrando a importancia do aspecto visual na experiéncia dos usudrios. A interface Nuvem
de palavras foi a mais elogiada, seguida do Diagrama de atrativos, apontados como mais
intuitivos. Apesar das dificuldades de adesdo, o mapa colaborativo também foi apontado como
favorito de alguns respondentes. Além disso, a propria temadtica foi apontada como um aspecto
positivo a ser discutido, e o propdsito participativo proposto. Algo que pode estar relacionado
tanto ao nicho da faixa etaria do grupo alcancado, quanto a adesdo de pessoas em fase estudantil,
foi a visdo positiva em relacdo a pesquisa, fator que precisaria ser aprofundado em abordagens

futuras.

Diversas pessoas comentaram sugestoes valiosas para o aperfeicoamento da plataforma.
Um dos entrevistados sugere a inclusdo de espacgos para abordar os “porqués”, ou seja, “que
cada um justificasse as suas escolhas principalmente quanto ao mapa colaborativo”. Esse ponto
pode bastante vélido, visto que as motivacdes das escolhas feitas sdo também relevantes para o
levantamento, e mesmo se tratando de uma grande quantidade de respostas, é possivel mapear
respostas frequentes, até mesmo pela aplicacdo da ferramenta de nuvem de palavras, e outros

tipos de mapeamentos textuais automaticos.

Um dos entrevistados também propds uma interface, em que seria perguntando as
qualidades e defeitos que influenciam as pessoas frequentar ou ndo os espacos de uso coletivo,
abordando além dos atrativos os pontos que afastam a populacdo. Algumas sugestdes foram
relacionadas a facilitacdo da interface do mapa colaborativo. Uma entrevistada sugeriu um
sistema diferente, que fosse utilizada uma busca, seguida da marca¢ao de “melhor, pior e mais
frequentado. Apesar de menos interatividade visual, se combinada com a visualizacdo em mapa
pode proporcionar melhorias na interatividade de telas menores, como de smartphones. Em

relacdo ao mapa, foi enfatizado a importancia de um espago para justificar as decisoes.

Especificamente em relagdo a interface do Diagrama de Atrativos, no campo de
sugestdes de atrativos ndo mencionados na imagem, obteve-se algumas respostas, tais como:
lugares com acesso a internet; seguranca; comércio e opcdes de alimentacdo (foodtrucks,
quiosques). Algumas dessas sugestdes foram incorporadas na interface “Espaco ideal” ilustrada
no projeto da plataforma pelo FIGMA. Isso mostrou a importancia de ter um campo de resposta

textual que abordasse essas sugestdes, ndo ficando limitado a interacdo com o diagrama, visto
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que mesmo sendo dindmica e visual, ndo abrange todas as necessidades de levantamento, sendo

a combinacao de ambos aspectos a op¢ao mais produtiva.

De forma geral, a plataforma teve uma boa aceitacio pelo puiblico. A proposta de obter
feedback, comentdrios e sugestdes, principal intencdo dessa pesquisa inicial, foi alcancada.
Entretanto, com um tempo de avaliacdo e quantidade de respostas limitada, em caso de
desenvolvimento da plataforma existiria a necessidade da continuidade de ajustes e testes, além

da ampliagao de alcance do publico acessado.

6.7. Analise final: dificuldades, erros e pontos a melhorar

Ambas as modalidades de interfaces desenvolvidas, existentes e em protétipo,
representaram um avango na compreensao de possiveis adaptacdes metodoldgicas de atividades
colaborativas e participativas para o meio virtual. Com as experiéncias de aplicacdo, valiosas
licdes foram geradas. Uma andlise final do processo, em todas suas fases, se faz necessdria para
que o estudo desenvolvido neste trabalho possa seguir avangcado e sendo aprofundado por outros

caminhos.

A principal dificuldade encontrada, sem duvidas, foi o aspecto digital do processo.
Reiterando o cardter interdisciplinar de um trabalho desse tipo, a necessidade de haver
profissionais da drea de tecnologias da informagdo no desenvolvimento da plataforma é
evidente, tanto em relacdo a possiveis ferramentas de codificacdo e programacido, como se
tratando de possibilidades proporcionadas pelo meio virtual, drea bastante especifica desse
campo do conhecimento. Logo, a colaboragdo de profissionais da drea seria essencial na

continuidade do processo, para uma adaptacao mais efetiva das interfaces.

Além disso, outros campos de atuagdo também se mostram essenciais. O papel do
arquiteto e urbanista nesse aspecto, se concentra no viés de um planejador e pesquisador, que
idealize maneiras de projetar e alcancar os resultados esperados a partir das interfaces. Apesar
de certas nocdes de design estarem envolvidas no campo da arquitetura, o design de interfaces,
Ul e UX como sao chamados pelo jargdo, ¢ uma drea extremamente especializada. Atualmente
se configura como uma das areas do design com mais relevancia e destaque, dado o aumento
do uso de plataformas digitais em todo o mundo. Portanto, o trabalho de designers é
imprescindivel para alcancar os resultados de intuitividade e qualidade gréfica da plataforma,

aspectos inclusive apontados em sugestdes de alguns respondentes da pesquisa.
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Algumas lacunas foram identificadas apds o processo de anélise final. A principal delas
foi a auséncia de campos de “explicagdo” ou justificacdo das escolhas tomadas pelos
respondentes (no caso do projeto da plataforma, futuros respondentes). Mapear as motivagdes
existentes por trds das decisdes € fundamental numa andlise mais profunda, especialmente em
relacdo a interfaces em que ha esse processo de escolha, como no “Mapa colaborativo” e no
“Espacgo ideal”. Outras interfaces ja previram essa necessidade, como o Diagrama de atrativos
e a Categorizacdo Multipla. O campo textual que deveria ser incluido, apontado como sugestao
na pesquisa, ¢ também na entrevista fotogrifica, em que o envio de fotos poderia ser
acompanhado pela descricdo da imagem, lugar em que foi tirada, e outros aspectos relevantes

para aquele espaco fazer parte da percepcdo de espagos urbanos pelo usuario.

Entretanto, considerando processos maiores, com grande nimero de participantes, a
andlise individual das respostas discursivas se torna mais dificil ou até mesmo invidvel. Nesses
casos, a presenca de respostas textuais também pode ser aproveitada, dado o avanco de
algoritmos e ferramentas de mapeamento de texto, que poderiam potencialmente identificar
padrdes nas respostas, assuntos frequentemente mencionados (até mesmo como ja é feito em
algumas nuvens de palavras) e dar um proveitoso parametro das motivacdes encontradas pelo
publico. Em vista disso, apesar do foco desse trabalho estar nas interfaces visuais e sensoriais,
a presenca de métodos verbais e textuais se reafirma como fundamental em tais discussoes,
sendo a combina¢do de ambas metodologias concluido como o caminho ideal para melhores

resultados.

Assim sendo, a experiéncia de adaptacdo das interfaces se configura como um pontapé
inicial, considerando as possibilidades, descobertas e pontos a melhorar identificados durante
o processo. Como andlise final, ficam os aprendizados da experiéncia, as sugestOes de
mudangas, e as recomendagOes para futuras aplicagdes. Considerando a inteng@o da pesquisa,
¢ possivel afirmar que a experimentacdo e adaptacdo trouxe descobertas importantes, assim

como as dificuldades e percalcos encontrados no caminho.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O tema abordado neste trabalho foi fundamentado pela convicg¢do de que a participagao
popular é aspecto imprescindivel no planejamento de cidades, especificamente as que se
consolidam como ambientes promotores de saide e qualidade de vida para seus habitantes.
Sendo o ambiente urbano habitat da grande maioria da populacdo brasileira, e da maioria da
populacdo mundial até 2050, a atengdo dada a producdo e gestdo do espago urbano € crucial,
particularmente dadas as situagdes de crises contemporaneas, como a pandemia de COVID, e
os danos consequentes das mudangas climaticas. A participa¢do no planejamento das cidades é
um elemento da profissio digno de investigacdo profunda, visto que frequentemente
metodologias desse carater sao negligenciadas durante a formacdo profissional. Sendo assim,
abordar métodos de participacdo € determinante na promog¢do de cidades mais saudaveis e

resilientes para a populacao.

Com a pandemia de COVID-19, grande parte dos métodos tradicionalmente adotados
em processos participativos se viu inviabilizada ou dificultada pelo distanciamento social
imposto pelo virus. Isso acabou por salientar as limitacdes que ainda existem nos processos de
participacdo popular que conseguem ser levados a frente durante o planejamento e gestdo
urbana. Tais limita¢des, agravadas com a pandemia, podem mostrar outras formas para avangar
nas possibilidades de participagcdo, e ampliar o alcance desses projetos para uma maior parcela
da populacdo, que usualmente ndo se faz presente nas decisdes sobre a cidade, por uma gama
diversa de motivos, sejam eles econdmicos, logisticos, culturais, ou mesmo a falta de incentivo
por parte dos gestores publicos. Essas dificuldades enfrentadas arduamente nos dltimos anos
impulsiona a necessidade de investigagcdo de alternativas para suprir essa demanda de inovacao

e adaptagdo aos diferentes contextos da vida urbana atualmente.

O trabalho buscou investigar formas de adaptar os meios de interacdo utilizados nos
métodos de participacdo - aqui conceituados por interfaces- a esse contexto, através do uso de
tecnologias da informacao e comunicagao (TIC) que vem desempenhando papel crescente na
sociedade, de forma acentuada durante a pandemia. Junto a isso, foi primordial aprofundar-se
na discussdo da participag@o, com suas bases conceituais que a endossam e justificam, aspecto
abordado no capitulo 2, e alcangado pela anédlise dos referenciais tedéricos. Além disso, a
constru¢do de um repertério de interfaces utilizados no campo da arquitetura e urbanismo
também foi preciso para possibilitar a elaboracdo de adaptagdes necessdrias no contexto

abordado. Também na construcdo de uma base de referencial, a andlise de estudos de casos de
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producdes participativas semelhantes foi parte essencial do trabalho na assimilacdo das
possibilidades que o meio virtual ja4 proporciona na interagdo com a populacdo em geral,
elemento presente na gestdo e planejamento de diversas cidades do mundo, sendo o foco desta

analise as cidades conectadas em torno do Movimento Cidades Saudaveis.

A possibilidade de utilizar meios virtuais para promover e permitir a participacao
popular se mostrou uma alternativa promissora, que ja € utilizada de variadas formas por
gestdes municipais. Entretanto, a presenca de interfaces que se utilizam de metodologias
qualitativas mais assertivas, como por exemplo a utilizagdo de recursos visuais e sensoriais nos
processos de pesquisa e colaboragdo, tem o potencial de construir plataformas mais interativas,
dindmicas, e portanto, mais convidativas. De forma a favorecer a participacdo em momentos
que as situacdes presenciais ndo sao possiveis, € somar naquelas que forem limitadas em
nimero de pessoas e adesdo. A adaptacdo de interfaces para o meio virtual se mostra uma
realidade possivel, e tem o potencial de trazer muitas contribui¢des aos processos colaborativos

necessdrios no planejamento urbano no que se propde a uma participagdo genuina.

Consequentemente, a demanda identificada na proposicdo deste trabalho encontra
perspectivas para avancar em termos de desenvolvimento de plataformas mais inclusivas,
interativas e acessiveis. A democratizacdo do acesso a internet e dispositivos mdveis € um
aspecto que contribui nesse avanco. Foi possivel constatar que métodos qualitativos que
exploram de estratégias visuais e sensoriais na abordagem de participacdo publica podem
produzir resultados interessantes, sob o ponto de vista de tornar o nivel de participagdo mais
“auténtico” (SOUZA, 2020). A questao motivadora dessa pesquisa, acerca do desafio de incluir
a participacdo em contextos tdo atipicos como os vividos atualmente, e combater barreiras
sist€émicas de adesdo a processos participativos, adquire validas alternativas na aplicagcdo de
métodos qualitativos efetivos de pesquisa e planejamento sem a interacdo presencial da

populacdo.

Como metodologia de investigacdo, além da pesquisa bibliogréifica e documental, e a
andlise dos estudos de caso, foram escolhidas 7 interfaces para serem adaptadas ao meio virtual,
sendo 3 existentes € 4 em forma de protétipo. Para elabora-las em protétipo, o projeto de uma
plataforma de participacao foi construido através do site de web design FIGMA, ferramenta de
desenvolvimento no design de sites e aplicativos. As interfaces adaptadas através de

ferramentas existentes no meio digital foram reunidas em uma pagina online que constituiu a
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parte da pesquisa de opinido que buscou encontrar feedbacks que permitissem o

aperfeicoamento de plataformas desse tipo em aplicag¢des futuras.

A vista disso, alguns obstdculos foram encontrados durante o trabalho, principalmente
referentes ao aspecto interdisciplinar desse tipo de plataforma, que demanda a presenca de
profissionais tanto do planejamento, quanto de tecnologia, design e outras ci€ncias sociais; e
também no que diz respeito ao alcance e extensao do processo de pesquisa de opinido e coleta
de feedback, restrito inicialmente a um publico limitado em quesito de idade, escolaridade e
grupo social. Assim, mesmo com o progresso alcancado durante o trabalho de investigacgao,
abre-se espaco para continuidade dando sequéncia a outras pesquisas e iniciativas que também

explorem o tema sob a perspectiva da participacdo genuina em meio virtual.

Entdo, a colaboragdo com profissionais de outras areas do conhecimento pode trazer
beneficios no desenvolvimento de metodologias digitais como as plataformas elaboradas nesse
trabalho. O aprofundamento da experimentacio com uma maior variedade de publico, assim
como a discussdo das desigualdades de acesso e uso da internet e equipamentos digitais,
também sdo pontos cruciais no desenvolvimento da temética levantada. Desta forma, o trabalho
visou contribuir com as inquietac¢des retratadas, e demonstra como resultado ensaios iniciais
das diferentes formas que a participagcao popular pode assumir nas cidades contemporaneas, em

que a influéncia das tecnologias na sociedade é cada dia mais intensa.
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