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O espaco é a matriz ambiental para as
relagdes humanas na sua complexidade
(FISCHER, 1994; OLIVEIRA, 2011), €, a0 mesmo
tempo, é como elas, o resultado de fatores
culturais, sociais e institucionais. Assim,
percebe-se o estabelecimento de uma rela-
cdo de troca entre a pessoa e o meio fisico
vivenciado. Havendo mutua influéncia, o
ambiente atua sobre a pessoa que, por sua
vez, age sobre os fatores espaciais que o de-
terminam. Por isso, 0 ambiente construido
deve ser planejado para oferecer plenas
condi¢oes funcionais para o desenvolvi-
mento de atividades e de satisfacao para
seus usuarios.

Compreendendo o ambiente construido
como um lugar em que acontecem ativida-
des humanas, concordamos com Pink (2012)
sobre a sua definicado de lugar, que é delimi-
tada pela compreensao de como diferentes



processos e coisas combinam-se para constituir o mundo experien-
ciado pelas pessoas. Assim, o lugar assume uma concep¢ao abstrata,
entidade em constante modificagdo a partir dessas experiéncias,
que podem ser diversas, varias, multiplas e até divergentes. Dessa
maneira, discute-se os entendimentos das realidades empiricas de
ambientes experimentados reais e as praticas que fazem parte deles,
baseado nas abordagens de Edward Casey (1996), de que a percep-
¢do humana é o centro da compreensao de lugar; de Doreen Massey
(2005), de que espagos sao eventos temporais; e de Tim Ingold (2008),
quando afirma que as pessoas sao organismos que fazem parte do
ambiente vivenciado.

Nessa perspectiva, lugares sdo realmente produzidos através do
movimento humano, mas também de todos os tipos de coisas que se
organizam em constante transformacao, assim como as sensagoes
que nos sdo proporcionadas, por meio dos estimulos ambientais e
psiquicos, com os quais estamos em constante relagdo, seja indivi-
dualmente ou em grupos.

Logo, para compreender a realidade dos locais contemporaneos
de aprendizagem é preciso fazer uma clara distingdo entre localida-
des como: a casa, a cidade, o jardim, a prefeitura e o evento-lugar, e
assim entender as configura¢des de deslocamento de pessoas, coisas,
praticas, emocdes, condicbes climaticas e muito mais elementos que
se relacionam com uma localidade; no nosso caso, a escola. E impor-
tante perceber que as intensidades das relacOes sociais cotidianas, as
experiéncias sensoriais, as praticas, as representacdes, os discursos
e outros sao “eventos espago-temporais” (MASSEY, 2005, 130p.) e que
hoje podem ocorrer fora de locais e tempos fisicamente delimitados.

Com a dissolucao do espaco real das instituicdes escolares, o
desafio posto é desenvolver estratégias ativas de intervir em busca
de um percurso para as novas abordagens educacionais, que sejam
eficazes com a crescente adog¢do de estratégias hibridas de apren-
dizagem. Diante das infinitas possibilidades nas redes e das implica-
cOes dessas mudancas no papel da escola convencional, é preciso
requalificar a escola enquanto local de interesse dos jovens. Essa
revalorizagao implicaria maior interesse pela aprendizagem, pela va-
lorizagao das relagOes pessoais e culturais que podem ocorrer nesses
espacos e ambientes, sejam fisicos ou digitais.
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Este capitulo discute a triangulacdo de métodos elaborada para
a tese de doutorado em Design - Modelo Conceitual de Ambiente de
aprendizagem adequado a prdticas com Blended Learning para esco-
las de ensino médio (SARMENTO, 2017), desenvolvida no Programa de
Pos-Graduagado em Design da UFPE. O objetivo da tese foi desenvol-
ver um modelo conceitual de ambiente fisico de aprendizagem, em
que praticas educativas hibridas sdo aplicadas, e 0 ambiente cons-
truido assume o papel de meio facilitador da aprendizagem, e ndo
mero local onde acontecem as atividades.

O AMBIENTE ESCOLARE
SUAS ATIVIDADES

0 espaco fisico escolar e seus significados simbdlicos determinam a
ampla extensdo de tipos de experiéncia que as criangas e jovens tém,
e o que elas aprendem sobre o mundo. A funcionalidade da edifica-
¢do depende das qualidades espaciais e fisicas que sustentam as fun-
¢Oes climaticas, culturais e econdmicas, para que ela possa oferecer
suporte necessario a realizagdo das atividades desejadas, criar um
clima interno agradavel, manter um significado simbélico e cultural
positivo, contribuindo para um desempenho adequado dos ambien-
tes edificados. Numa edificagdo escolar, as modalidades e formas

de proporcionar aprendizagem podem variar bastante, num curto
espaco de tempo, por isso a flexibilidade é um parametro muito
importante a ser proporcionado, para propiciar diferentes modos de
uso e experiéncias ambientais.

Nair (2014) afirma que, numa semana regular de aula, pode-se
verificar que os estudantes experimentam cerca de 20 modalidades di-
ferentes de aprendizagem, muito embora as salas de aula ndo tenham
sido projetadas para atender a todas as modalidades previstas na
Figura 3.1. Voordt e Wegen (2013) defendem que a utilidade de uma edi-
ficacdo esta ligada aos usos potenciais desejados para os espacos pro-
jetados. Quando, numa escola, os ambientes existentes nao atendem
a todos os potenciais usos, a insatisfacdo dos usuarios com os ambien-
tes comeca a ser visivel, podendo gerar inquietacdo e negligéncia.

81‘%’



Figura 3.1:
Diferentes formas de

aprendizagem e suas

interacOes sociais.
Aprendizagem individual com professor FO nte . S arme ntO

e Gomes (2019).

Tutorial em pares Colaboragéo em equipe Aprendizagem baseada em projetos e/ou
estudos interdiciplinares

Aprendizagem a distancia e/ou com Pesquisa baseada em internet Aprendizagem baseada em design e/au
tecnologia mobile em solugdes de problemas

"

-E3p 1\.5%

v

Apresentacao de estudantes Ensino e aprendizagem em time

Aprendizagem socioemocional Aprendizagem baseada em jogos Storytelling (contando estérias)
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As relacGes entre espaco fisico e aprendizagem sdo objeto de muitos
estudos nas ultimas duas décadas (2000 e 2010). Chan e Richardson
(2005), Kaup, Kim e Dudek (2013) e Powell (2015) estudaram o plane-
jamento de espacos de aprendizagem e concordam que o desem-
penho do estudante na escola sofre impactos relativos a qualidade
do edificio e dos ambientes internos de aprendizagem, incluindo

as adaptacOes realizadas pelos usuarios no dia a dia das aulas, pois
repercutem no aluno quanto a atencdo e a apreensao dos contetidos
e na qualidade da relagao entre professor e estudante. Bowers (2010)
articula o design da sala de aula como uma ferramenta de tecnolo-
gia. As configuracgdes estaticas do espaco fisico de educagao limitam
interacGes e praticas pedagogicas, especialmente as praticas inova-
doras, ligadas a recursos de aprendizagem digitais e on-line.

E importante superar o modo convencional de utilizacdo do
espaco de aprendizagem da maneira como é utilizado hoje, em que o
professor conduz a aprendizagem em frente a lousa, e os estudantes,
sentados em suas carteiras, apenas absorvem o contetdo falado. Ao
transformar a disposicdo estatica das salas de aula em configuracées
mais flexiveis de organizacdo espacial, restitui-se o poder e a respon-
sabilidade da aprendizagem aos atores (especialmente estudantes),
constituindo uma légica de espaco social para uma aprendizagem
colaborativa e dinamica.

DESENVOLVIMENTO DE
MODELOS E ARTEFATOS

Segundo Asaro (2000) e Muller (2003), o design participativo preocu-
pa-se em tratar o usuario com o mesmo valor dado a um especialista
do projeto, participando desde o planejamento até a prototipagem.
Um dos desafios do design participativo é sua capacidade de mo-
tivar as pessoas a se envolverem no delineamento do futuro. Isso
nos leva a aproximagdo com os principios do Design Science (SIMON,
1996) e do Constructive Design Research (KOSKINEN et al., 2011), que
se referem a pesquisa em Design, visando a construcdo de produtos,
modelos, sistemas, midias e espacos.



O foco do processo de design ¢ a ideacdo, ou seja, a construcao
de coisas novas, a descri¢ao e explicacao dos processos destas cons-
trugoes. A elaboracao de modelos sao proposicdes que expressam as
relacdes entre constructos, que sao usados para descrever e pensar
sobre as tarefas (MARCH; SMITH, 1995). Modelos também podem ser
entendidos como uma descri¢ao, em que os elementos componentes
sao claramente definidos. Modelagens aplicadas ao projeto de am-
biente construido podem ser estratégias Uteis para antever proble-
mas futuros, corrigir ideias que ndo sao eficientes, simular atividades
e situacGes de uso, para que, ao ser construido, esse espaco possa
oferecer melhores condi¢des de funcionalidade e atendimento das
expectativas dos usuarios. Para isso, o design participativo colabora
na continua experiéncia e validagdo de usuarios comuns na elabora-
¢ado de artefatos.

As bases tedricas que sustentam esta pesquisa sdo apoiadas
nas ideias de Constructive Design (KOSKINEN et al., 2011), Design
Participativo, Design Science Research (DRESCH et al., 2015), e em
métodos de avaliacdo ergonémica - Metodologia Ergondmica para
o Ambiente Construido (MEAC) (VILLAROUCO, 2002, 2009, 2011) e em
etapas de projetagao ergondmica de Attaianese e Duca (2012).

Para compreender como esses métodos se articularam na tese,
precisamos descrever cada um deles separadamente:

METODO 1 - DESIGN SCIENCE RESEARCH

Design Science Research é um paradigma epistemologico de aborda-
gem quantitativa e/ou qualitativa, que concebe um conhecimento
sobre como projetar, ocupa-se do projeto, procura desenvolver e
projetar solu¢des para melhorar sistemas existentes, resolver proble-
mas, ou ainda, criar artefatos.

Design Science concebe um conhecimento sobre como projetar,
ocupa-se do projeto, procura desenvolver e projetar solu¢des para
melhorar sistemas existentes, resolver problemas, ou ainda, criar
novos artefatos que contribuam para uma melhor atuacao humana,
seja na sociedade ou nas organizag¢des. Suas principais caracteristi-
cas estao descritas no Quadro 3.1, a seguir:
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Quadro 3.1: Sintese
de caracteristicas do
DSR. Fonte: Adaptado
de Dresch et al. (2015).

Elemento

Objetivos

Principais atividades

Resultados

Tipo de conhecimento

Papel do pesquisador

Base empirica

Colaboracao

pesquisador-pesquisado

Implementacao

Avaliacao dos resultados

Abordagem

Especificidade

Método DSR

Desenvolver artefatos que permitam solu-
¢Oes satisfatorias aos problemas praticos

Projetar e prescrever

Definir o problema, sugerir, de-
senvolver, avaliar, concluir

Artefatos, constructos, modelos, métodos,
instanciacdes e aprimoramento de teorias

Como as coisas deveriam ser

Construtor e/ou avaliador do artefato

N&o obrigatdria

No caso de um artefato com tantos fatores de con-
trole, como um ambiente construido, considera-se

uma etapa importante (complemento da autora)
Nao obrigatdria

No contexto do usuario como centro do sistema de
ensino e do sistema de atividades, considera-se uma

estratégia importante (complemento da autora)
Nao obrigatdria

Aplicagoes, simulac¢des, experimentos

Qualitativa e/ou quantitativa

Generalizadvel a uma determi-
nada classe de problemas

O Design Science Research é aplicado em doze passos metodoldgicos,
de carater processual. Os passos geram produtos que alimentam os
passos seguintes, ou também, podem voltar a sequéncia metodolé-
gica, a fim de refinar o processo de design. A maior preocupacao do
DSR com os modelos esta na sua utilidade e nas condicGes de cap-
turar a estrutura geral da realidade (DRESCH et al., 2015). Cada um
dos seus passos gera produtos que alimentam os passos seguintes,
ou também pode voltar a sequéncia metodoldgica a fim de refinar o
processo de design (Quadro 3.2).
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DSR Produtos gerados por etapa

Identificagdo do problema e elaboragdo das

questdes da pesquisa Questdes formalizadas

Conscientizag3o do problema Faces do probl:

(RevisSo de Ui

bl

Identificagio dos f: e confi ¢3o das I iagd
classes de problemas

Proposic3o do Artefato

eclassesde p
organizadas

Abdutivo Proposta de artefato definido (hipSteses)

Definig3o das técnicas de avaliagio

Projeto do Artefato selecionado
do artefato

Dedutivo Definigio das heuristicas de construgio

Desenvolvimento do artefato i
(critérios)

Avaliacko'doartefato heurs ; o Definigdo das heuristicas contingenciais
_ A g B (limitagdes e corre¢des)

Explicitagio das aprendizagens
Conclusdes

Aprendizagens formalizadas
Principais decisdes tomadas

GeneralizagSo das heuristicas para classes de

Indutivo
problemas

Generalizagio para uma classe de problemas

Comunicagio de resultados Publicagio

Para esta pesquisa, o Design Science Research foi combinado a dois
métodos ergondmicos: o primeiro de natureza analitica - MEAC
(VILLAROUCO, 2009, 2011; FERRER et al., 2022) e outro de natureza
projetual - Projetacao Ergonomica (ATTAIANESE; DUCA, 2012), que
se complementam quanto a avaliag¢do e a proposi¢do do artefato
elaborado.

METODO 2 - METODOLOGIA ERGONOMICA
PARA O AMBIENTE CONSTRUIDO (MEAC)

A MEAC (VILLAROUCO, 2009, 2011) consiste em uma avaliagao er-
gondmica que busca identificar conflitos ocasionados por elemen-
tos ausentes ou inadequados no ambiente, a partir das opinides e
sugestoes dos proprios usuarios, que sdo identificados por meio dos
instrumentos de pesquisa da ergonomia, arquitetura e psicologia
ambiental. Tem como ponto de partida a Analise Ergonémica do
Trabalho (AET), e procura estabelecer uma analogia entre as fases
da analise tradicional e aquelas necessarias a avaliagdo do espaco

com foco no trabalho nele realizado, verificando possiveis interagées

prejudiciais a produtividade ou que pudessem proporcionar uma
melhoria das condicoes de trabalho.

As etapas da MEAC sdo: analise global do ambiente, identifica-
cdo da configuracdo ambiental, avaliacdo da percepcdo do usuario,
e diagndstico ergonémico e proposi¢des ergondmicas (Figura 3.2).
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Figura 3.2: Quadro
sintese da MEAC e suas
etapas de aplicacao

e desenvolvimento.

Fonte: Ferrer et al., 2022.

Obriga-se o pesquisador a utilizar ferramentas de percepgao e psicolo-
gia ambiental, em qualquer ambiente que se queira avaliar, utilizando
a MEAC. O resultado da MEAC deve ser a elaboracgao de lista de reco-
mendacoes devidamente justificadas, ou ainda, a proposi¢cao de um
projeto que trate da solugdo dos problemas identificados nas analises.

ETAPA 1
ANALISE GLOBAL DO AMBIENTE
12 FASE ETAPA 2
ORDEM FISICA IDENTIFICACAO DA CONFIGURACAO AMBIENTAL
ETAPA 3

AVALIAGAO DO AMBIENTE EM USO

2°FASE ETAPA 4
ORDEM COGNITIVA ANALISE DA PERCEPCAO DO USUARIO
DIAGNOSTICO ERGONOMICO
ANALISE FINAL

RECOMENDAGOES ERGONOMICAS

METODO 3 - PROJETAGAO ERGONOMICA
DE ATTAIANESE E DUCA (2012)

Attaianese e Duca (2012) estudam principios ergonémicos para apli-
cagao em design de edificagdes, como metodologia aplicada ao pro-
jeto. Essa metodologia envolve essencialmente os usuarios e utiliza
a norma internacional ISO 13.407/1999, que determina o design de
sistemas centrado nos usuarios, com clara compreensao da caracte-
rizacdo dos usuarios e de todas as tarefas que implicam o funciona-
mento do sistema de atividades. A metodologia segue uma sequén-
cia de sete etapas: design briefing, elaboracdo dos perfis de usuarios,
analise de tarefas, elaboracdo de requisitos para atendimento aos
usuarios, detalhamento arquitetdnico, validacdo das solugdes em
design, e monitoramento das performances dos usuarios no uso da
edificacao (Quadro 3.3, a seguir).

87&"



Etapa Descricao
Quadro 3.3: Descricao

1 Design briefing: coleta de dados sobre os obje- das etapas de
tivos funcionais e o contexto ambiental projetacdo ergonomica.
2 Elaboracédo dos perfis de usuarios e ajuste em grupos Fonte: Traduzido de
Attaianese e Duca, 2012.
3 Andlise de tarefas: identificagdo dos cendrios das tarefas e des-

cricdo dos usos dos subcenarios da edificagdo pelos usuarios

4 Elaboracdo de requisitos para adaptac&o as neces-
sidades/expectativas dos usuarios e grupos

5 Detalhamento arquitetonico e implemen-
tagdo dos requisitos predefinidos
6 Validagado das solucdes em design
7 Monitoramento das performances dos usuarios no uso da edificagdo

TRIANGULACAO METODOLOGICA
RESULTANTE

Como forma de atingir os objetivos da pesquisa, elaborou-se a
triangulacdo dos trés métodos anteriormente citados. A Figura 3.3
sintetiza essa triangulacgdo: na coluna a esquerda, estdo descritos

os métodos ergondmicos que alimentaram as etapas principais do
DSR (descritas na coluna central). Na coluna a direita, estdo descritas
as etapas de realizagao da pesquisa para atingir os objetivos inicial-
mente propostos.
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DSR

Identificagdo do problema e elaboragdo das
questdes da pesquisa Etapa

T observacional
Conscientizagao do problema

Identificacdo dos artefatos e configuragdo das
classes de problemas

EPE - Design Briefing, analise da tarefa
e elaboragdo dos perfis de usuarios

Proposicdo do Artefato
Desenvolvimento
Projeto do Artefato e explicitacdo das técnicas do modelo

de avaliagdo

EPE - Elaboragdo de requisitos para

atender a0s ususrios Desenvolvimento do artefato — heuristicas de

construgdo
EPE -_[.)tetaldhame ':lt: & aplicacéo de Avaliacdo do artefato — heuristicas Avaliagdo do
] e e contingenciais modelo
EPE - Validagdo das solugbes em Explicitacio das aprendizagens
Design

Conclusdes

EPE — Monitoramento das
performances dos usuarios no uso
da edificacdo

Generalizagdo para uma classe de problemas

Comunicagéo de resultados e publicacido

Figura 3.3: Sintese O desenvolvimento do novo artefato de ambiente de aprendizagem
da triangulaco de seguiu trés etapas principais: (1) Etapa Observacional, (2) Concepgao
métodos utilizados. e Desenvolvimento do Modelo e (3) Avaliagao do Modelo. Segue a
Fonte: Sarmento, 2017. descrigcao das etapas:

ETAPA OBSERVACIONAL

A Etapa Observacional ocorreu em ambientes existentes em escolas
de ensino médio, para analisar os usuarios na realizacdo de suas ati-
vidades de aprendizagem, e o ambiente construido. As cinco técnicas
e instrumentos empregados para essa etapa foram apreendidos de
técnicas da MEAC e do Science Design (Quadro 3.4).



eRegistro da percep¢do do pesquisador em um diario,
Observagao etnografica do lugar registro fotografico, registro de aspectos positivos e
negativos observados.

eContribuicdo dos usudrios - estudantes e professores
das escolas selecionadas, a fim de obter dados do
cotidiano dos usuarios nas escolas analisadas, perfil
social, preferéncias subjetivas e culturais.

Entrevistas e questionarios

eLevantamento dos condicionantes fisico-ambientais que
interferem na adequacdo do ambiente a funcdo e a
execucdo de tarefas.

Identificagdo da configuragao
ambiental (MEAC)

*Monitoramento do posicionamento e da movimentagado
Analise do ambiente em uso e das pessoas dentro do espac¢o ao longo do tempo,
analise da tarefa (MEAC) registrando caminhos e padrdes de ocupacdo - registros
em mapa de uso para cada ambiente avaliado.

*Obtencao de dados sobre como o usudrio percebe a
Analise da percepgao do usuario qualidade e a satisfagdo do ambiente que utiliza. Foi
(MEAC) aplicada a técnica de Brainstorming e geragdo de paineis
com textos e croquis.

CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO

DO MODELO CONCEITUAL

As cinco técnicas e instrumentos empregados para o Quadro 3.4: Descri¢do
Desenvolvimento do Modelo Conceitual foram apreendidas com das técnicas

o Science Design e as ferramentas projetuais de Attaianese e Duca aplicadas na etapa
(2012) (Quadro 3.5). observacional.
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Design briefing

Ideagao - workshop design
participativo

Sintese de requisitos ambientais e

ergondmicos

Projeto e concepgdo

Prototipagem em RV

*QOrganizagao da(o): natureza e justificativa do projeto,
perfil dos usudrios, conceitos educativos e espaciais,
tendéncias na escola e na sala de aula.

eIntervencao direta dos usuarios na concepc¢ao do
modelo conceitual - Maquete de Mesa, ou desktop
walkthrough — prototipagem em miniaturas de pessoas
e de elementos do espaco, para simular atividades,
melhorias e cendrios inovadores (STICKDORN E
SCHNEIDER, 2014).

eElaboracgdo de diretrizes tematicas para: ambiente
construido, condi¢bes de conforto, layout, mobilidrio e
tecnologia.

eElaboragdo de solugdes para as questdes levantadas no
processo de Design (forma, dimensionamento, layout,
circulagdo, materiais, cores, mobilidrio, aberturas,
equipamentos, etc.) com foco em atender as
necessidades/ expectativas dos usuarios;

eRepresentacdes graficas em 2d e 3d.

eRenderizagdo de um protétipo em RV para interagao
com avaliadores, como estimulo anterior a avaliagdo.

AVALIACAO DO MODELO CONCEITUAL

Quadro 3.5: Técnicas A avaliagao do Modelo Conceitual foi majoritariamente qualitativa,
e ferramentas pois o desenho qualitativo permite ampla participagdo dos usuarios
aplicadas na etapa de nas pesquisas de mensuragao da satisfacao de expectativas. Foi
Desenvolvimento do necessario também aplicar uma etapa de avaliacdo quantitativa,
modelo conceitual para que profissionais da area de design, arquitetura e engenharia

civil pudessem avaliar aspectos técnicos necessarios aos critérios

de qualidade ambiental (Quadro 3.6). As técnicas de coleta de dados
foram empregadas apds a interacdo dos usuarios e dos especialistas
com o prototipo em RV.



Entrevistas em grupos
focais

Os avaliadores
(usudrios) responderam
a entrevistas em grupo
focal, por um periodo de
30 minutos sobre os
aspectos percebidos do
Modelo Conceitual de
ambiente de
aprendizagem.

Aplicagdo de
questionarios com
especialistas

Os avaliadores
(especialistas)
responderam a um
questionario calibrado,
para mensurar a
satisfacdo em relagdo a
aspectos técnicos do
Modelo Conceitual de
ambiente de
aprendizagem. As
respostas foram

marcadas numa escala
de valoragao de cinco
pontos (1-5), e
posteriormente foram
analisadas.

As avaliacOes dos usuarios e dos especialistas foram sintetizadas,
comparadas e organizadas em quadros sintéticos contendo: origem
da andlise, descri¢do do item analisado e alteracGes necessarias/rea-
lizadas para a evolugao do Modelo Conceitual. Tais dados foram de
grande relevancia para o sucesso do modelo gerado, pois trouxeram
contribui¢cdes e modificacoes percebidas, que deixaram o resultado
final mais completo.

Quadro 3.6: Técnicas e
ferramentas aplicadas
na etapa de Avaliacao

do modelo conceitual

DISCUSSAO DOS RESULTADOS
OBTIDOS COM A TRIANGULACAO

A sequéncia do processo metodoldgico realizado é demonstrada na
Figura 3.4 (campos em azul sao as etapas, campos em branco sao os
produtos gerados). As linhas em azul mostram as influéncias desses
produtos no préprio processo de design, e as linhas em verde mos-
tram as ocorréncias de retornos e aprimoramentos realizados para fi-
nalizar o modelo conceitual. Ao final, os campos em laranja mostram
os produtos finais gerados na tese.
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Processo de Design

Concepgao do
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Processo de design
desenvolvido e a
evolucdo dos produtos
gerados na tese.
Fonte: Sarmento, 2017.

Esta pesquisa demonstrou o processo de Design Science Research
(DRESCH et al., 2015) e sua aplicagao no desenvolvimento de

um modelo conceitual, como artefato de design de ambientes.
Destacam-se: o carater processual das aprendizagens realizadas ao
longo desta pesquisa, e o envolvimento de usuarios e especialistas
em diversas etapas do processo de design. A triangulagdo entre o
DSR e os métodos de avaliagcdo e de projetacdo ergonémicos para
o ambiente construido trouxe maior profundidade ao tema estu-
dado, a partir de pontos de vista e contribui¢des complementares.
O carater holistico e a natureza qualitativa das abordagens metodo-
l6gicas complementaram-se, e abriram caminho para a construcao
de um método inovador e aprofundado, de como tratar um objeto
construido.

No campo cientifico da Ergonomia do Ambiente Construido, essa
estratégia representa um ganho importante, pois o0 método desen-
volvido nesta tese engloba métodos e técnicas de analise e de propo-
sicdo para o design de ambientes, de acordo com parametros ergo-
nomicos. Embora esse método tenha sido aplicado uma Unica vez,
com foco em edificagdes escolares, seu potencial possibilita que haja
aperfeicoamentos, para que seja aplicado em outros estudos sobre
diferentes tipologias construtivas.
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