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Resumo: Com este ensaio, busca-se ressaltar que, dentro do escopo de conhecimento e metodologias inseridas nos
cursos de Design, as estratégias de imersdo para concepgdo de produtos inclusivos sdo fundamentais. Visto que os
futuros designers devam ser estimulados a observar o mundo real & sua volta, projetando ndo para si, mas para as
pessoas, a discussdo da postura empadtica se faz muito necessdria.
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[Resumos em espanhol e inglés e curriculo na p. 397]

O principal objetivo deste ensaio é discutir a postura
empdtica como estratégia de projeto inclusivo, sensivel
e respeitoso ao préoximo. Buscamos ressaltar que, dentro
do escopo de conhecimento e metodologias inseridas
nos cursos de Design, entendemos que as estratégias de
imersédo para concepgdo de produtos inclusivos sdo muito
bem-vindas. Visto que os futuros designers devam ser
estimulados a observar o mundo real & sua volta, proje-
tando ndo para si, mas para as pessoas. Nesse sentido, a
discussdo da postura empadtica se faz muito necessdria.
Todavia, ainda que o discurso atual privilegie o debate de
gestdo e inclusédo social, tanto nas esferas politicas quanto
nas esferas educacionais, faz-se necessdrio, sobretudo, no
ambito académico, estabelecer estratégias pedagdgicas
que sensibilizem os discentes e exijam um posicionamen-
to critico e reflexivo no exercicio das praticas projetuais.
Nesse sentido, a tdo propalada posi¢do empatica é uma
condigdo inequivoca para um pensamento inclusivo,
culminando em um projeto “para o outro”.

Para tanto, torna-se imprescindivel que a compreensao
emocional ou mesmo uma percepgio sobre o produto e/
ou espago construido orientada ao usudrio e suas subje-
tividades durante suas interagoes seja estimulada ainda
no periodo académico.

A educagdo auténtica, repitamos, ndo se faz de “A”
para “B” ou de “A” sobre “B”, mas de “A” com “B”,
mediatizados pelo mundo. Mundo que impressiona e
desafia a uns e a outros, originando visdes ou pontos
de vista sobre ele. Visdes impregnadas de anseios, de
didvidas, de esperangas ou desesperangas que implici-
tam temas significativos, a base dos quais se constituird
o contetdo programatico da educagdo. Um dos equivo-
cos de uma concepgdo ingénua do humanismo estd em
que, na ansia de corporificar um modelo ideal de “bom
homem”, se esquece da situagdo concreta, existencial,
presente, dos homens mesmos. “O humanismo consis-
te, (diz Furter) em permitir a tomada de consciéncia de
nossa plena humanidade, como condigéo e obrigacdo:
como situagdo e projeto.” (Freire, 1987, p. 47)
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Estratégias metodoldgicas de imersdes em situagoes reais
sdo debatidas em varias dreas do conhecimento, como
apontam as reflexdes acima, contidas no livro Pedagogia do
Oprimido, em que Paulo Freire aponta para a importancia
de se “mediatizar” a educacgdo, ou seja, criar a possibili-
dade para que o discente possa exercitar seu aprendizado
através do confronto direto com realidade, possibilitando
ao mesmo a capacidade de compilar atuagoes diferencia-
das em determinada situagdo, exercitando assim, o pensar
de forma humanitdria. E quando requisitado profissional-
mente, possa atuar atendendo necessidades prementes,
a partir da compreensdo dos anseios, expectativas e
experiéncias vivenciadas verbalizadas por determinado
individuo ou grupos de individuos.

Mais especificamente no caso do designer aprendiz, este
deve ser orientado a lidar com duas frentes distintas na
producdo de projetos:

O design passa por um duplo processo de empatia:
primeiro ao colocar-se no lugar do outro para com-
preendé-lo — seus hébitos, seus costumes, suas neces-
sidades —, para entdo propor uma solugdo que julgue
adequada; segundo ao se colocar no lugar dos seus
pares para compreender como pensam e para entdo
convencé-los da validade das observagdes colhidas.
(Franke, 2019, p. 17).

Nesse sentido, torna-se fundamental que discentes de
cursos de Design, assim como, por exemplo, do campo
da Arquitetura e Urbanismo, exercitem sua capacidade
de compreensdo, através de aplicagdo metodoldgica apro-
priada para atender as necessidades do usudrio. Sobre
isso, Cambiaghi (200), pontua que

é preciso destacar a importincia de mudar a concep-
¢do comum de que as demais pessoas sdo, em maior
ou menor medida, um reflexo de nés mesmos, com
desejos, necessidades, capacidades e hdbitos seme-
lhantes aos nossos. Tal atitude desconsidera as dife-
rentes dimensdes sociais, bioldgicas, afetivas de gera-
cédo, etc. (p. 153)
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Partindo das reflexdes acima, dentro do escopo de co-
nhecimento e metodologias inseridas no curso de Design,
Alvarenga (2006, p. 27) acrescenta que “a proposigdo
de uma metodologia inclusiva sistematizada através de
atividades, etapas, tarefas, ferramentas e métodos, irdo
direcionar e dar apoio ao projetista no desenvolvimento
dessa nova abordagem de produtos inclusivos”. Cabe
destacar que o exercicio de se colocar no lugar do outro,
compreendendo o ponto de vista do outro, em um pro-
cesso de imersdo na realidade alheia, em grande medida
uma posigdo empadtica, torna-se caracteristica fundamen-
tal para a concepgédo verdadeira de um design inclusivo,
incorporando seus principios filoséficos e metodoldgicos.
Para tanto, uma das atividades de imersdo que se mostra
bastante produtiva é a utilizagdo de duas etapas iniciais
da metodologia de intervengdo ergonomizadora de
Moraes e Mont’Alvdo (2002), quais sejam: apreciagdo
ergondmica e diagnose ergonoémica.

Apreciacdo ergondmica: momento de observagdes in
loco, de coleta de dados, culminado no parecer ergo-
noémico acerca dos problemas encontrados. Nesta fase,
que é exploratéria, faz-se o mapeamento dos problemas
ergondémicos na situagdo analisada. Utiliza-se a obser-
vagdo assistemdtica que funciona como preparagdo
para formulagdo do problema, da hipétese e defini¢des
de varidveis. Em seguida sdo feitas a hierarquizagdo, a
priorizagdo e predigdes desses problemas, para entdo
serem dadas as sugestdes preliminares de melhorias
culminando no parecer ergonémico que apresenta os
problemas e suas disfungdes no que se refere ao sistema
humano-tarefa-mdquina.

A segunda etapa trata-se da Diagnose ergondmica: utiliza-
-se métodos pertinentes de avaliagdo, incluindo registros
fotograficos, Checklist, questiondrios, proporcionando
condigdes para elaboragdo da taxonomia dos proble-
mas encontrados e um diagndstico ergonémico. Nessa
fase, a observacdo passa a ter um carater sistemético,
aprofundando-se na pesquisa dos problemas priorizados
anteriormente, e partindo para uma andlise da tarefa de
maneira criteriosa. Utiliza-se como recurso a andlise
comportamental da tarefa, que tem por objetivo compre-
ender pormenorizadamente as atividades realizadas em
situacdoreal, e as regulagdes criadas pelo usudrio visando
o0 éxito no exercicio da tarefa.

Nessas duas etapas, assim como em um processo de
projeto, o designer tem que se aproximar da realidade
do outro e compreendé-la. Assim, verifica-se uma grande
necessidade de desenvolvimento da postura empatica.
nesse sentido que as dindmicas de vivéncias ou estraté-
gias como passeio acompanhado, ou mesmo a realizagdo
de entrevistas, sdo fortemente recomendadas.

Cabe ressaltar que as estratégias aqui propostas, sdo fruto
tanto de uma pesquisa bibliografica, quanto das reflexdes
decorrentes dos projetos académicos (de ensino, pesquisa
e extensdo) e das préticas diddticas dos proponentes,
levadas a cabo no 4&mbito dos cursos de Design e de
Arquitetura e Urbanismo, da Universidade Federal de
Juiz de Fora (Brasil), em disciplinas como Ergonomia e
Acessibilidade no ambiente construido.

Assim, com este ensaio, espera-se evidenciar a empatia
como uma forgca motriz para o processo de design inclu-
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sivo, caracteristica que tem sido buscada como compe-
téncia a ser desenvolvida nas a¢des de ensino, pesquisa
e extensdo dos autores deste trabalho.
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Resumen: Con este ensayo pretendemos destacar que, dentro del
dmbito de los conocimientos y metodologias insertas en los cursos
de Disefio, las estrategias de inmersion para el disefio de productos
inclusivos son fundamentales. Dado que hay que estimular a los
futuros disefiadores para que observen el mundo real que les rodea,
diseflando no para ellos mismos, sino para la gente, el debate sobre

la postura empdtica es muy necesario.
Palabras clave: Disefio - Empatia - Inclusién - Estrategia - Proyecto.

Abstract: With this essay, we seek to highlight that, within the scope
of knowledge and methodologies inserted in Design courses, the
immersion strategies for designing inclusive products are fundamen-
tal. Since future designers should be stimulated to observe the real
world around them, designing not for themselves, but for people, the

discussion of empathic posture is very necessary.
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Resumen: Estos apuntes compendian una pequefia parte de una considerable cantidad de material educativo acu-
mulado durante més de 12 afios de actividad docente e investigativa acerca de una herramienta de disefio que nos
hemos dado en llamar “lego arquitectural”, y que contempla una estrategia metodoldgica de aproximacién a la
arquitectura atravesando un proceso que va desde el andlisis hasta el proyecto (Rodriguez Botero, 2012).
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 401]

Introduccién

Sibien la totalidad de los diez semestres que comtinmen-
te dura la carrera de arquitectura son trascendentales, la
primera mitad resulta decisiva para la formacién, dado
que corresponde al lapso donde es preciso comunicar e
inculcar conceptos y hdbitos adecuados para sedimentar
la experiencia que la arquitectura compromete. Concep-
tualmente es importante transmitir creencias mds justas y
no viciadas por el ego respecto al significado tanto de la
creatividad como de la originalidad. Se trata de una tarea
respaldada en las referencias que la memoria propia de
la arquitectura evoca (Motta-Pizzigoni, 2008, p. 18). Por
cuanto el saber propio de la arquitectura -una memoria
estratificada y construida en el tiempo (Motta-Pizzigoni,
2008, p. 23)- estd depositado en las obras ya erigidas a
lo largo de la historia, el estudiante debe comprender
la creacidn -siguiendo las palabras de Lucio Spaziante-
como un proceso ex novo (Spaziante, 2012, p. 29) a partir
de los edificios “’de otros”. Esto implica un desarrollo
amplio y profundo que inicia en la seleccion de edificios
seglin un tema a resolver, y que luego atraviesa por una
etapa de re-produccién y andlisis sobre dicho material
para finalizar en una modificacién creativa. El didlogo que
se despliega entre el estudiante y el edificio “’de otro” por
medio de un entrenamiento constante y repetitivo am-
parado en un proceso asi descrito, le permite mecanizar
hdabitos mds eficaces, pero lo més importante: le provee un
valioso ctimulo de conocimiento, cultura y experiencia
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necesarios para enfrentar el reto que la arquitectura le
plantea en términos proyectuales.

El inicio del proceso de la creacién ex novo no es simple,
mucho menos sencilla. Ejercita a un estudiante a forjar
criterios, no de acuerdo a lo que quiere, sino a lo que un
problema de arquitectura requiere. Lo que generalmente
sucede es lo primero, y ello se debe principalmente a su
ingenuidad porque cree erradamente que ya cuenta con
juicio estético y con capacidad de toma de decisiones, y
no es consciente del rol proyectual que juega la historia de
la arquitectura a la que normalmente considera como una
asignatura “’costura’ de datos, nombres y fechas. Por un
lado, esta condicién suele desencadenar conflictos entre
egos cuando en los talleres de disefio no se desarrollan
estrategias adecuadas para consolidar el propdsito que
subyace tras la seleccién de los llamados “referentes”.
Por otra parte, dado que las cédtedras de historia de la
arquitectura no intervienen fuerte y contundentemente
en el proceso proyectual delegado al estudiante, el trabajo
con los edificios “’de otros” termina reducido a una “car-
telera” protocolaria con imdgenes y datos de un edificio.
Si se pretende garantizar el desarrollo del juicio estético
a partir de las exigencias de un problema arquitecténico,
la escogencia de los edificios referentes deberd por tanto
comprenderse en términos de una justificacién argumen-
tativa como parte esencial de la propuesta para traducir
un programa arquitecténico a términos espaciales, lo
cual se soporta en la memoria como fuente permanente
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