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Ideia Geral
- Acentua como a nova geracgao de designers precisam aprender com 0s erros
cometidos por geragdes anteriores. Pontua como o usuario exerce um um
papel importante nos projetos, e como o trabalho dos designers interferem
em tudo que fazemos, para o bem e para o mal

Os projetistas de sistemas adaptativos complexos nao estao a conceber sistemas
propriamente ditos. Estdo a insinuar esses sistemas para resultados antecipados, a
partir de uma série de sistemas inter-relacionados existentes. Trata-se de

conceptores que ndo se entendem a si préprios como estando no centro do sistema.

Pelo contrario, entendem-se a si proprios como participantes, dando forma aos
sistemas que interagem com outras forgas, ideias, eventos e outros designers. Este

ensaio € uma exploragao do que significa participar.
(...)Seus programas televisivos tem telespectadores, e os automoveis tem
condutores, € os livros tem leitores, que palavras usam os arquitetos para as
pessoas que habitam os edificios que fazem?
e Faz um equilibrio entre o conhecimento técnico do profissional e desejos e
necessidades do usuario)

e Foiinventado no termo "experiéncia do usuario"pois foi pensado que a
"interface humana" e "usabilidade" eram muito limitados. Queria cobrir todos
0s aspectos da experiéncia de uma pessoa como um sistema incluindo
design industrial , Designs graficos e interagdes fisicas.

-Se algo tem mais utilizadores, € mais bem sucedido do que algo com menos
utilizadores. Se um utilizador passa mais tempo com algo, € melhor do que algo
com que passa menos tempo."Norman propde "Design Centrado no

Utilizador" (UCD) que ainda esta em actividade e é utilizado com sucesso 20 anos
mais tarde por algumas das maiores consultorias mundiais de design.

-Em termos gerais, a UCD optimiza em torno do envolvimento com as
necessidades, desejos e insuficiéncias do utilizador (em oposigéo, digamos, a Mies
van der Rohe) e explora o design a partir da analise e percepg¢ao do que o utilizador
pode precisar ou querer fazer. Simplesmente, move o centro da imaginacéo do
designer do sistema para a imaginagéo do designer do utilizador do sistema.

-O uso de autores e seus métodos de estudos aplicados para ergonomia sao
utilizados como verdade absoluta quando na verdade dependendo do objeto a ser
projetado, € necessario a complementacao de outros estudos para obter um projeto
mais rico e fidedigno com a proposta feita.

- Mas enquanto os designers constroem estes sistemas, o que dizer dos sistemas
que interagem com estes sistemas? E os sistemas de comércio local e 0
envolvimento civico que nele se baseia? Ou os sistemas de sindicatos que surgiram



apos geragoes de lutas laborais? Ou os sistemas que proporcionaram compensagao
a um numero razoavel de artistas? Quando os designers se centram no utilizador,
para onde vao as necessidades e os desejos dos outros actores do sistema? A lente
do utilizador obscurece a visdo dos ecossistemas que ele afeta.
e Discorre sobre a responsabilidade de um designer em ter que projetar seu
produto para além das necessidades somente do usuario, tendo que pensar
também em todos que iram interagir com ele)

- Mas ja ndo estamos apenas a utilizar computadores. Estamos a utilizar
computadores para utilizar o mundo. O codigo obscuro e complexo e a engenharia
envolvem agora as pessoas, 0S recursos, civicos, comunidades e ecossistemas.
Caso os designers continuem a privilegiar os utilizadores acima de todos os outros
no sistema? O que significaria conceber para os participantes em vez disso? Para
todos os participantes?

Design para participacao

- A concepcgéo para participacao é diferente da concepgao para utilizagaéo, em
qualquer caso. Na arquitetura - a que me refiro novamente precisamente porque a
participagdo nao é nativa da disciplina - a ideia surgiu com uma frequéncia
crescente a medida que as superficies e os materiais assumiram um maior
dinamismo.

e Diferentes percepcdes sobre a participacao, tragcando um paralelo com a
arquitetura, mostrando que conforme o desenvolvimento de materiais e
superficies foi necessaria a atengao dos arquitetos para a participacdo em
seus projetos diferentemente dos designers que contam com esse fator em
seus trabalhos a mais tempo

- O Fun Palace era obviamente bastante radical como arquitectura, mas muito para
além da sua forma arquitectonica radical (algumas das quais foram adoptadas pelo
Pompidou Center) foi a sua proposta mais provocadora de que o papel essencial
para o seu designer era criar um contexto para a participagao (...)
(...)O preco foi concebido ndo para os usos que ele desejava ver, mas para todos
0S usos que ele ndo conseguia imaginar. Isto exige a capacidade de se envolver
com as pessoas no edificio como participantes, para ver os seus desejos e medos,
e depois para construir contextos para os abordar. Mas nao se tratava estritamente
de interaccdo com o edificio; tratava-se fundamentalmente de uma conexéao...
Nao é tdo simples como uma gentileza para com o planeta, embora, na verdade,
seja uma carta de amor a Terra. Aqui esta um edificio que é compostado, em vez de
demolido. -dito pela sintese feita pelo MOMA

e Exemplificando um projeto de arquitetura que foi desenvolvido por Prince

Cedric em 1961, projeto este voltado somente para participagao

- Por outras palavras, ndo é tdo simples como assegurar que as pessoas estao a
participar com o edificio (como Pask e Price conspiraram fazer ha mais de 50 anos.)
Em vez disso, o edificio é explicitamente concebido para participar no ambiente
construido a sua volta.(...) Este é o designer que trabalha para destacar o
envolvimento activo com esses sistemas. Esta € a alternativa as tradicbes nao
examinadas do Design Centrado no Utilizador, que torna estes sistemas ou opacos



ou invisiveis.
e Nesse momento o autor se contradiz com relagao ao falado no inicio do texto

- Alguns trabalhos contemporaneos sugerem que ndo estamos apenas a conceber
para a participagdo, mas que o design € um acto fundamentalmente participativo,
envolvendo sistemas que se estendem para além das limitacdes da actividade
individual (ou mesmo humana) e da imaginacao. Isto & design como uma atividade
que né&o coloca o designer ou o utilizador no centro
e Algo deve ser pensado como alvo do estudo, ou todas devem ser
consideradas igualmente, mas nem sempre iSso possa ser possivel

- A atividade humana pode ser claramente entendida como apenas um dos
sistemas em jogo. Esta é a inversdo do Design Centrado no Utilizador. Em vez de
colocar o humano no centro do trabalho, s&o os sistemas que nos rodeiam - estes
sistemas dos quais dependemos - tomam o palco central adequado. Assumem o
palco com complexidade, mistério e imprevisibilidade.
e O que realmente precisa ser levado em consideracido nao é o centro do
sistema, mas sim o entorno que tanto afeta e como esta sendo afetado.

Conclusao

e Mas uma nova geracgao de designers surgiu, preocupada em desenhar
estratégias para subverter esse "padréao natural", no qual cada pessoa se
entende a si mesma no centro do mundo.

e Esses designers fazem isso se envolvendo com os complexos sistemas
adaptativos que nos cercam, revelando ao invés de obscurecer, construindo
friccbes ao invés de escondé-las, e deixando claro que cada um de nos
(designers inclusive) ndo somos nada mais do que participantes de sistemas
que nao tém centro para comecar. Estes sao designers de sistemas que
participam - connosco e uns com 0s outros - de sistemas que convidam
participagdo em vez de exigir interagao.
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