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RESUMO

A discussdo sobre o conceito de fluxo, movimento e a circulagdo em arquitetura é o recorte
de tema que se discute nesta pesquisa. Esses elementos estruturam o projeto, e interferem
no processo de concepcdo do espaco. O estudo é qualitativo, de natureza exploratéria e
propositiva e estd voltado para a melhoria de ensino em arquitetura. As questdes de
circulacdo abordam os conceitos de organizagao, funcionalidade, hierarquia e orientabilidade.
Eles contribuem para a geracdo e ampliacdo de repertdrio sobre conceitos de circulacdo, de
estudantes de arquitetura, na fase intermediario do curso. O presente estudo foi desenvolvido
em continuacdo a pesquisa de mestrado, a qual levantou conceitos e aspectos de circulacdo
de pessoas e bens, na arquitetura, extraidos de bases tedricas e praticas da andlise gréafica de
projetos referenciais, representados graficamente, com desenhos a mao livre, e estruturados
em uma matriz. A matriz foi transformada em uma familia de pictogramas de forma
padronizada. A pesquisa atual teve como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta, em
forma de jogo do tipo analdgico, de apoio ao ensino-aprendizagem do conceito de circulagdo
em arquitetura, permitindo promover uma reflexao sobre a contribui¢cdo desses conceitos no
apoio ao processo de projeto, no ambito académico. Para verificar a eficacia do jogo, chamado
Conceito & Ideacdo, como ferramenta de ensino, foram realizadas atividades, em ambiente
controlado, junto a estudantes de arquitetura. A pesquisa traz como resultado a criagao de
uma familia de pictogramas, a composi¢do das cartas Conceito e das cartelas de Caminho do
jogo, e seu manual de instrucdes. A avaliagdo da propria aplicacdao do jogo contribui para a
comprovacao da hipétese da pesquisa, que afirma que o jogo educacional sobre o conceito
de circulagdo em arquitetura, com seu conteldo informacional traduzido em linguagem
grafica, contribui para a gera¢do e ampliacdo de repertorio de alunos. Além disso a hipétese
afirma que o jogo apoia o processo de projeto em arquitetura e as praticas que fomentem a
discussdo sobre formas de resolver problemas de projeto para uma melhor estruturacdo do
sistema de circulagdo em arquitetura. A atividade com o jogo demonstrou, por meio da
aplicacdo de questionario e observacdao do mediador, ser ele favoravel como instrumento de
ensino, de forma ludica, para as questdes de circulacdo em arquitetura.

Palavras-chave: Jogos de ensino; circulacdo em arquitetura; ensino-aprendizagem de
arquitetura; representacao grafica; Design Thinking.



ABSTRACT

The discussion about the concept of flow, movement and circulation in architecture as
elements for the structuring of the architectural design, which should be included in the
process of understanding the architectural space, is the theme of discussion in this research,
which is qualitative, exploratory and purposeful, and focused on education in architecture.
Therefore, the issues of circulation in architecture are discussed, including the way in which
the concepts of organization, functionality, hierarchy and orientability are graphically
represented in a visual and standardized way, in a set of pictograms, to help support the
design process during the early steps of the synthesis of thinking an architectural design
(Design Thinking). The present study was developed as a continuation of our master's
research, of our authorship, which assessed some concepts and aspects on the circulation of
people and goods in architecture, taken from theoretical and practical bases of the graphic
analysis of reference projects, graphically represented with freehand drawings, and structured
in a graphic matrix of concepts about circulation. Using this matrix, the current research aimed
to develop a tool, in the form of an analog game, to support teaching and learning in
architecture, in design disciplines. As specific objectives, we sought to verify the contribution
of the graphic representation of circulation elements in architecture, through pictograms that
were previously developed and transposed, as informative and graphic contents, to a card
game in order to improve our students’ knowledge and repertoire about circulation concepts,
in addition to advancing our perception about the contribution of these concepts and to
support the design process in the academic environment. In order to check the effectiveness
of the game we developed as a teaching tool, which we called Concept & Ideation, some
activities were carried out using the game in a classroom of architecture students. As a result,
the research included the creation of a set of pictograms and their transposition — as
informative and graphic contents — to the composition of the Concept card and the Path card;
the development of such game and its instruction manual; and the result of using the game in
a classroom. Our hypothesis is that the game, with its informational contents translated into
a graphic language, can stimulate, within the context of learning the architectural design
process, the practices that can further the discussion about ways to solve design problems for
further structuring the design system of circulation in architecture. The activity of playing the
game proved to be effective, as an architectural tool, for teaching the issues of circulation in
architecture, in a playful way.

Keywords: Teaching games; circulation in architecture; teaching-learning of architectural
design; graphic representation; Design Thinking.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa estd voltada para a educacdo em arquitetura e aborda questdes de
circulacdo em arquitetura e a maneira como os conceitos de organizacao, funcionalidade,
hierarquia e orientabilidade, representados graficamente de forma visual e padronizada, em
uma familia de pictogramas, podem contribuir para apoiar o processo de projeto,
principalmente para o aprendizado dos conceitos de circulagdo, assim como a verificagcao de
sua efetividade para o objetivo proposto. O presente estudo foi desenvolvido em continuacdo
a pesquisa de mestrado, a qual levantou conceitos e aspectos de circulacdo de pessoas e bens,
na arquitetura, extraidos de bases tedricas e praticas da andlise grafica de projetos
referenciais, representados graficamente, com desenhos a mao livre, e estruturados em uma

“Matriz Grafica de Conceitos em Circulagdo” (VICTORIO, 2019).

Aproveitando essa matriz, a pesquisa atual teve como objetivo o desenvolvimento de
uma ferramenta, em forma de jogo de tabuleiro e cartas, com melhor aplicabilidade nos
semestres iniciais do curso de arquitetura. Ela foi testada no ensino, com alunos em diferentes
estagios do curso de graduacao de arquitetura, com o objetivo de enriquecer o repertério dos
estudantes, por meio da assimilacdo e do aprendizado de conceitos tedricos de circulacao, e
de possibilitar a associacdo entre teoria e pratica de forma divertida e ludica. Considerou-se
que, dessa forma, os alunos poderiam adquirir conhecimento para sistematizar e analisar
informacdes e, assim, ter elementos para propor solucdes inovadoras na resolucdo de
situagdes problema na pratica de projeto. Além disso, a atividade do jogo promove o didlogo

e praticas de convivéncia e compartilhamento de saberes.

Na literatura, a questao da circulacao é abordada como um elemento de estruturagao e
organizacdo conceitual do espaco arquitetonico (CLARK; PAUSE, 1996; UNWIN, 2013), assim
como um sistema arquitetonico fundamental e que esta relacionado ao movimento no espacgo
e no tempo (CHING, 2008). A circulacdo também estd associada, como veremos, as questées
de orientabilidade e legibilidade espacial na concepc¢do do wayfinding® arquitetdnico

(HUNTER, 2010). Somando-se a eles, Sola-Morales (2002) apresenta o conceito de liquidez na

! Wayfinding — elemento cognitivo que envolve a capacidade de perceber, compreender e memorizar um espaco
e/ou um percurso — representagdo mental de um ambiente —, e 0 movimento, como elemento motor (DARKEN;
PETERSON, 2001).
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arquitetura como sendo a capacidade do espac¢o construido de assimilar e se adaptar as
demandas sociais e praticas da dinamica da sociedade contemporanea. Sociedade esta
caracterizada pela multiplicidade mundial de fluxos de pessoas, bens, servicos e informacdes,
os quais acontecem de forma simultanea e continua, e também devem ser abordados no

processo de projeto.

As discussdes sobre o papel da circulagao no processo de projeto de arquitetura ndao sao
recentes na histdria, pois ja apareciam nas praticas de arquitetura das Beaux-Arts, da Escola
de Belas Artes de Paris, no século XIX, e permanecem presentes nas propostas projetuais do
século XXI. Atualmente, as praticas que envolvem o movimento estdo principalmente

associadas as questdes gerais de mobilidade do final do século XX e inicio do XXI.

Nas praticas atuais convencionais e nas do inicio do modernismo, o movimento corporal
era entendido de modo associado a circulacdo técnica e funcional, e aos relatos de experiéncia
estética, a exemplo do passeio arquitetonico — Architectural Promenade — de Le Corbusier,
que transformou o caminho do observador através do espaco construido em um elemento

central dos seus projetos arquiteténicos e urbanos.

No final do século XIX, a investigacdao sobre o movimento foi intensificada como sendo
essencial para a experiéncia da arquitetura e compreensao da forma e composicao do edificio.
Nas abordagens recentes, conforme Stickells (2010), o movimento estd relacionado e
articulado as questdes programaticas que acontecem de forma simultanea, dindmica, com

variacdo continua e em espacos interconectados e fluidos (STICKELLS, 2010).

Ainda que a nogdo de fluxo e a de digrama tenham recebido destaque no discurso
tedrico e nas praticas experimentais contemporaneas, muitas vezes sdo consideradas
“deterministas e instrumentais” (EMMONS, 2005, p.48). Conforme Emmons (2005) a visdo
cientifica da teoria de projeto do século XX limitou o entendimento dos diagramas de fluxos
arquitetdbnicos como um ato racional, com a funcdo de delimitar o movimento das pessoas no
edificio e determinar formas de constru¢do, em uma visao de cima para baixo, sendo que nao
se apresentavam tdo deterministas em sua origem. A exemplo do arquiteto renascentista,
citado por Emmons (2005), Leon Battista Alberti, que buscava, através de seus desenhos fora
do canteiro resgatar o potencial ludico das plantas simplificadas de arquitetura animadas por

linhas de movimento humano, as linhas de fluxos deveriam permitir um caminhar com
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imaginacdo sinestésica e contribuir para a criacdo de uma “estética que se manifesta no

cotidiano” (EMMONS, 2005, p.55).

A discussdo sobre o movimento na arquitetura também é destacada na analise de
Brittain-Catlin (2006) sobre as plantas de projetos dos conventos ingleses do arquiteto
Augustus Welby Pugin (1812-1855). Pugin associou novas formas fisicas (corredores longos,
mudanca de dire¢ao, fontes de luz) as rotas de circulagdo, presentes em seus projetos, e a
disposicdo dos ambientes ao longo delas, de acordo com suas caracteristicas e usos. Além
disto, concebeu detalhes construtivos com grande criatividade, estabelecendo um “novo

espirito de construcdo” para a arquitetura neogoética inglesa (BRITTAIN-CATLIN, 2006, p.374).

O debate sobre movimento e circulacdo na arquitetura estd muito associado ao estudo
do espaco urbano do final de século XX — o Flow Urbanism — e sua ligagdo com o espaco
publico. Esse tema gerou interesse em disciplinas como geografia, sociologia, economia, que
classificavam a cidade contemporanea como uma rede complexa de fluxos, decorrentes do
processo de globalizacdo. Conceitos como mobilidade, intensidade e infraestrutura sdo
discutidos no urbanismo de fluxos. A mobilidade, como espacos de fluxos continuos e
desobstruidos, da forma a novos espacos da vida publica. A intensidade, flexibilidade e
diversidade de usos sdo discutidas no sentido de tornar as relacdes do programa mais
dinamicas, reconsiderando a ocupacao e a apropria¢dao do espaco publico, mais flexivel, por
meio de novas tipologias. A arquitetura, concebida como infraestrutura publica, reconsidera
suas caracteristicas formais e adiciona em seu processo de projeto padrdes de movimento,
fluxos tempordrios de circulacdo e de comunicacdo (STICKELLS, 2008). Assim, o movimento e
a acao do homem no espaco fisico e ambiental sao fundamentais, trazidos da segunda metade
do século XX para a pratica projetual contemporanea e para a compreensao da forma e

composicao do edificio.

As mudancas na sociedade contemporanea se refletem na transformacdo do
conhecimento. Surgem novos conceitos — como os de sustentabilidade, consciéncia
ambiental, acessibilidade, inclusdo e uma maior preocupag¢do com o ser humano —, os quais,
somados as tecnologias digitais, aos projetos em ambientes virtuais e a comunicacao,

impactam na educacdo e na atividade de arquitetura (SALAMA, 2008).

O processo do pensamento e a tomada de decisdo, em arquitetura, ndo sdo lineares,

assim como as questdes abordadas estdo sujeitas a diferentes analises. Além disso, ha a
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compreensao de que um problema tem cardter multidirecional e esta sujeito ao
entendimento de cada pessoa, mudando com o tempo e com o contexto, conforme as

limitagdes cognitivas (LISSACK, 2019).

Diferentemente dos métodos cientificos e analiticos para solugao de problemas, que se
baseiam no problema em si, o projeto possui natureza “construtiva, normativa e criativa”, de
modo que o foco estd na construcdo da solugao dos problemas (CROSS, 1982, p.7). Além da
capacidade de resolucdo de problemas mal estruturados e focados na solugdo, arquitetos e
designers utilizam a forma de pensamento construtivo, e o modo de cogni¢do do projetista,
para pensar e se comunicar, esta baseado na linguagem ndo verbal — uso de desenhos,
esbogos, diagramas e modelos —, ao invés de modos verbais e numéricos (CROSS, 1982). Dai
porque esse autor defende o design como disciplina para o ensino em geral e o define em

termos de valores intrinsecos.

Nesse sentido, Lynch et al. (2019) apontam a necessidade de o aluno do ensino superior
desenvolver habilidades em solucdo de problemas, de pensamento criativo, de comunicacdo
e de trabalho em equipe, de forma a entender a demanda da atual economia baseada em
conhecimento e rdpidas mudancas. Dessa maneira, considera-se importante para o ensino e
para o exercicio da arquitetura que as questdes de circulacao sejam apreendidas, visto que os
problemas na arquitetura contemporanea estao relacionados a complexidade de fluxos; a

mobilidade; a intensificacdo do movimento; e as conexdes, fisicas e virtuais, e suas trocas.

Por isso, esta pesquisa considerou relevante, por um lado, entender conceitos de
circulacdo — tais como orientabilidade, funcionalidade, hierarquizacdo, organizacdo — no
processo de projeto e, por outro, apoiar o desenvolvimento de novas ferramentas de ensino

em arquitetura.

Em pesquisa anterior foram levantados conceitos e aspectos de circulacdo de pessoas e
bens na arquitetura, que foram organizados em uma Matriz grafica. Este resultado estimulou
investigar questdes metodoldgicas de apoio ao processo de projeto. A partir desta discussao,
buscou-se preencher esta lacuna com o desenvolvimento de uma ferramenta didatica para

apoiar o processo de projeto em arquitetura.

Objetivos: Esta pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta,

em forma de jogo do tipo analdgico, de apoio ao ensino-aprendizagem do conceito de circulagio
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em arquitetura, em disciplinas de projeto. Como objetivos especificos, a pesquisa buscou pela
representacdo grafica da complexidade dos conceitos e elementos de circulagdo, em arquitetura, de
maneira simplificada, uniforme e icdnica, por meio de pictogramas, como conteldo informativo
e grafico, para cartas do jogo, a fim de ampliar o conhecimento e repertdrio dos alunos sobre
eles, além de permitir promover uma reflexdo sobre a contribuicdo desses conceitos no apoio

ao processo de projeto no ambito académico.

Hipdtese: A hipdtese que guiou esta pesquisa foi a de que o uso de ferramenta de apoio
ao processo de projeto em arquitetura, em forma de jogo educacional — neste caso sobre o
conceito de circulagdo em arquitetura -, com seu conteudo informacional traduzido em
linguagem gréfica, contribui para a geracdo e ampliacdo de repertorio, e que, ainda no
contexto académico, este tipo de jogo presta-se a apoiar o processo de projeto em arquitetura
e praticas que fomentem a discussdo sobre formas de resolver problemas de projeto para uma

melhor estruturacdo do sistema de circulacdo em arquitetura.

Justificativas: Os conceitos e aspectos de circulagio que fundamentam o
desenvolvimento da ferramenta e sua aplicabilidade no contexto do ensino em arquitetura
foram levantados pela autora, em pesquisa anterior, a partir de bases tedricas e de modelos
de analise grafica de seis autores de referéncia— Baker; Clark e Pause; Ching; Peia e Parshall;
Unwin; e Radford —, e que fossem possiveis de os quais permitem ser identificados pelo

método de leitura grafica de projeto, conforme Quadro 1.

Quadro 1: Sintese dos aspectos da circulagdo em arquitetura



QUADRO 01 - SINTESE DOS ASPECTOS DE CIRCULACAO EM ARQUITETURA.

Ref. Métodos de analise — questoes de circulagao Aspectos Itens de analise Caracterizagao
Identificagdo da fungao dos fluxos, dos objetivos e da forma como séo projetados para proporcionar
) . . Analise d Separagéao e progressao de | boa orientagao no espago, com senso de diregédo e entrada, assim como a separagao dos fluxos

A partir do programa de necessidades, analisam-se nhalise aa fluxos; Orientabilidade. entre usuarios, veiculos, servigos ou necessidade de espago comum direcionado ao trafego

Pena & | objetivos, fatos e conceitos relacionados & relagéo do sitio / multidirecional

Parshall | composicéo e estruturacéo arquitetdnica (fungéo e implantagé&o. " - - - - - - -
i o . Aspectos topograficos; Andlise do terreno e entorno, incluindo contornos, vistas, acidentes naturais, acessos, além dos

(2012) forma) como meio de unificar e categorizar elementos A e

. marcos e acessos. pontos de referéncia e entradas do edificio.

e aspectos de arquitetura. — : : — — — — -
Acessibilidade; Entrada; hierarquia e Avaliacao dos aspectos de acessibilidade que possibilitem a percepc¢ao da chegada e acesso as
verticalizagao. transicao. informacgdes de orientagdo ao publico.

. . - Padrdes de organizagao . oA . ~ ” - e .

Andlise da relagéo entre espago para uso (util) e o L e s e A analise dos elementos dinamicos (circulagao) e estaticos (espago util) do edificio permite entender

Clark & circulagdo como elemento essencial do projeto; As rganllzag:ao . P ~ . 0 padrao de organizagao espacial entre eles (centralizadas, lineares ou agrupadas).

. ° - 0 espacial e circulagdo/movimento.

Pause circulagbes determinam como as pessoas usam o funcional / A —

; = ; ; ; cesso; entrada; espagos : ~ . . -

(1996) | edificio e apoia questdes relacionadas a hierarquia setorizacdo ’ espag Analise da relagdo do lugar como o contexto e da sequencia gradual de niveis espaciais (entrada,
espacial ¢ de conex&ol/transicéo; - .

p . L ! publico-privado).
zonas publicas e privadas
Organizagéo o o
! . . . Setorizagdo — organizagao . ~ - . ~ . . ~

Define os conceitos de sistema, ordem, forma e espacial e funcional em relacéo a Andlise da relagdo das atividades com os espagos de circulagéo e organizagéo espacial. O padrdo

Chin espaco, para descrever os elementos arquitetdnicos e | funcional / circulagdo/movimento de organizacao espacial pode ser centralizado, linear, radial, agrupado ou em malha.

(2008% identificar suas relagbes — organizagéo espacial, setorizagao. ’
dentre eles o definido pela conexédo de movimento no | |dentificagdo dos Pérti p

; = ortico; escadas; rampas; e . . ~ .

espaco e no tempo (circulagéo). elementos de clevadores P Identificacdo dos elementos de movimento (circula¢do) através do espaco.
circulagéo. '

Anali 56 da f lacs ¢ Orientabilidade; Rotas/marcos: fluxos A analise dos diferentes padrdes de circulagdo ou movimento (mobilidade) possibilita identificar as

Ina |sat a g];ceragelzo € e, &7 ?gao eln re truca identidade e clementos de ’circulac_’;éo rotas como importantes elementos do projeto. A mobilidade é determinante para criagcdo de rotas,

Baker ?emen 0s formais € a maneira peta qu’a a construgao | 4vimento que por terem energia propria, sdo consideradas forgas de deferentes intensidades.

(1988) é abordada e entendida. A mobilidade é considerada
determinante para a criagéo de rotas e de uma Organizagéo Padrdes de organizagéo o o . L . . . .
relacdo potencial com seu entorno imediato. espacial & espacial em relagao a PermltNe identificar o sistema de organizagéo formal do espaco (sistemas com nucleo, linear, axial e

. : ~ : conexoes).
funcional. circulagdo/movimento.

Tem o propésito de promover uma organizagao

espacial conceitual da arquitetura e sua identificagéo o . . . R . . . < .

. ~ A Analise da - A arquitetura esta relacionada as condi¢des do lugar, e a andlise da implantagdo permite observar a

Unwin com o lugar. A relagao entre os espagos dindmicos e = iy Aspectos topogréficos; s P = - o

N . o relagao do sitio / posigao do edificio no terreno em relagéo aos aspectos topograficos, aos recuos, a visibilidade, a

(1997) de transi¢éo sdo fundamentais para a organizagéo do | . ~ marcos e acessos. ;

. NP implantagéo. caminhos e acessos.

espaco e determinantes para estrutura hierarquica do

dele.

A qualidade relacional da coesao responsiva das

Radford coisas (comunidade, construgdo) ou processo, pode Coesao O triple das analises sdo 0 espago, as pessoas e coisas (tecnologia): (1) lugar/ambiente (onde esta a

ot al ser caracterizada em termos da interagao de um com | responsiva; Acesso - eixo de construgao e como se relaciona com o vizinho e a forma construida das proximidades?); (2)

(201 2') os outros, em situagdes de modificagao reciproca, de | interagdo com o aproximagao visibilidade Pessoas/cultura (como as pessoas abordam, entram e movem através da construgao, seus espagos
tal forma que essas interagdes sirvam para gerar ou contexto urbano. e simbolismo?; (3) tecnologia/materiais (estrutura como um todo, e como o detalhe relata o todo)
manter uma ordem geral coesa.

. o Transparéncia e Flexibilidade e Elementos de circulagao utilizados de outras maneiras como ingrediente de inovagéo para resolver

Os percursos e a circulag&o s&o importantes como fluidez — adaptabilidade novas fungdes e desafios da arquitetura. Auséncia de fronteiras nos espagos naturais ou nas

apoio para a estruturagéo da complexidade das novas| moyimento. P ' variagdes que permitem diferengas entre lugares.

outras fungdes da arquitetura, que se desconecta do espago Transparéncia como condi¢éo de visibilidade entre espacos adjacentes, ndo adjacentes e exterior, e

fontes fisico em dire¢éo ao digital. Fluidez como ordem Orientabilidade, Rotas. | . oMo Fz)rientabilidade fisicage coantiva pag J , J ,
instavel, dindmica com liberdade de caminhos e sem identidade e o gs, UXE’S € elementos — - 9 i _ — _ _ _
fronteiras. movimento de circulag&o. Permeabilidade como condigédo de acesso as unidades espaciais (movimento por meio do sistema

espacial).

Fonte: Victorio (2019, p.57).
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Naquele momento, a partir da analise dos aspectos e das caracteristicas da circulacao,
foram definidos seis grupos de conceitos de circulagdo — organizagdo, orientabilidade,
funcionalidade, hierarquizacdo, implantacdo e elementos compostos — que foram, na
sequéncia, representados de forma grafica e estruturados em forma de uma “Matriz Gréfica

de Conceitos em Circulagdo”, conforme Quadro 2 (VICTORIO, 2019).

Os percursos e a circulagdo sdo importantes para composi¢ao e estruturagao
arquitetdnica, e também sao fundamentais para a implantacao e interacao do projeto com o
espaco urbano. A integra¢do do edificio com o sistema vidrio; a adaptabilidade do espaco a
novas fungdes e necessidades que surjam; a seguranga, com garantia total ou assistida, no uso
do espaco construido das edificacbes, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, com equidade e de forma acessivel?, sdo aspectos da implantacdo que contribuem

para a discussdo sobre sustentabilidade.

As caracteristicas da circulacdo determinam como as pessoas usam — e se relacionam
com — o edificio, influenciando e sendo influenciadas pelos espacos que se conectam. A
circulacdo define padrdes de organizacdo espacial e funcional, além de apoiar questdes
relacionadas com hierarquia e percepcao do espaco. A organizacdo dos espacos pode ser
ordenada por principios como eixo, hierarquia, ritmo, simetria, e esta associada a legibilidade
do movimento ao longo dos percursos horizontais e verticais, de forma efetiva, confortavel e

segura.

Conceitos de orientabilidade, identidade e movimento sdo a base para a geracao da
forma, assim como para a relacdo entre os elementos formais e para a compreensao do
espaco construido pelo homem. A legibilidade de um espacgo esta associada a articulagao e
organizacdo espacial, sendo que o planejamento deste aspecto envolve a definicdo de fluxos;
as propriedades da circulagdo e de seus elementos; e o uso de marcos e referéncias. Esses
condicionantes, quando associados a comunicacdo e ao wayfinding arquitetonico, sdo
essenciais para a concepc¢ao de sistemas de orientacdo arquiteténica legiveis e eficientes, em

relacdo a circulagdo, acessibilidade e seguranca (ALMEIDA; MARTINS, 2016). O wayfinding

2 BRASIL, Decreto n2 5.296, de 2 de dezembro de 2004. http://www.planalto.gov.br/ccivil_ 03/ ato2004-
2006/2004/decreto/d5296.htm.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5296.htm

18

trata das condi¢des de orientabilidade no espaco construido e estuda a relagdo entre o

movimento das pessoas e o espaco.

Os elementos compostos, apresentados na Matriz Grafica, referem-se aos elementos de
circulagao utilizados além de sua funcionalidade, ou seja, podem atender questdes de
conforto, hierarquia, orientabilidade, e também serem referéncia estrutural e estética do

projeto.

Quadro 2: Matriz Grafica de Conceitos em Circulagao



QUADRO 2 - MATRIZ GRAFICA DE CONCEITOS EM CIRCULAGAO.

TEMA

oO»wOPrcox—o

Fonte: Victorio (2019,p.69).

CONCEITO

ELEMENTOS de

" DEFINICAO DETALHAMENT
ANALISE ¢ ©
CENTRALIZADA LINEAR RADIAL AGRUPADA EM MALHA COMPOSTA
oK — I
( ) <> ooa —
é § ]
AT R [a .
ARTICULACAO At andlise dos diferentes t|p9ts _de C|rcul_tag:aote admane|rad c~omdo ASPECTOS Ap;zsznts ;‘Z:?awf de Caracteriza-se por um
ESPACIAL interagem com os espacos Uteis, permite entender o padréo de Apresenta forma ndo pac! , e T e

configuragéo espacial do projeto.

direcional. O acesso e
entrada s&o definidos
pelas caracteristicas do
terreno ou pela conexdo
a um espago secundario.

relacionado diretamente a
um outro espago ou
conectados através de um
espaco linear
independente. Sua forma
é flexivel e adaptavel ao

Caracteriza-se por um
espaco central dominante
e as demais organizacdes

lineares configuradas de
maneira radial

Caracteriza-se pela
proximidade fisica de
seus espagos

Cacracteriza-se pelas
formas e espacos
regulados entre si por um
padrao em malha
tridimensional

deslocamento com
menores condigdes de
controle por causa do
maior numero de
conexdes (no minimo 2

conexdes).
terreno.
Avaliagao (Sim x N&o)
LINEAR RADIAL ESPIRAL EIXO COMPOSTA
. ~ . . ~ \[ i G — A
Os caminhos sao definidos por um ponto de origem, uma 7 o _ | N
CONFIGURAGAO dos sequéncia de espagos até o destino. A configuragédo do ESQUEMAS < i T N L E O- - |
CAMINHOS caminho influencia e & influenciada pelo padrao de organizagdo j{ l 4 ) Oi [
dos espagos que conecta . > A & gé & X N
Avaliagao (Sim x Nao)
EIXO HIERARQUIA RITMO SIMETRIA REFERENCIA TRANSFORMAGAO
~
PRINCIiPIOS Os principios de ordem s&o considerados recursos visuais !t : “ J-—LL :
ORDEM . .
ORDENADORES dos | capazes de manter, conceitualmente, um todo ordenado, unido e > Bu “u “ “““ “ o ey { >3 {f%
espacos e circulagao e harmonioso, composto por formas e espacos variados. q [ TJ ——L______J"
Avaliagao (Sim x N&o)
SEQUENCIAL SEPARADO MISTO GRADIENTE ESPACIAL PERCURSO ASCENDENTE FLUXO VERTICAL CONTINUO
s A
. ° > !
PROGRESSAO de J(z-——“-—«;——ﬂ
FLUXOS (objetivo) } q [ i — C
A circulagdo torna-se legivel ao permitir o movimento ao longo o e —
dos percursos horizontais e verticais de forma segura, ° :i] e
confortavel e livre de barreiras fisicas para se chegar ao N
LEGIBILIDADE destino. Deve ser clara, nitida, com diferengas nas dimensdes, |Avaliagéo (Sim x Néo)
pisos, paredes, cores, materiais e iluminagdo adequada. O PEDESTRE VEICULOS BICICLETAS MERCADORIAS SERVICOS INFORMAGAO
deslocamento de pessoas e produtos em determinado espago
¢ definid fl ta relaci fluid - Q
é definido como fluxo, emeosV;]r:nf:glonado com a fluidez do SEPARACAO DE
: FLUXOS
Avaliagao (Sim x N&o)
CONFIGURAGAO REFERENCIAS SINALIZACAO VISTAS ESCADA ARQUIBANCADA URBANA
- N AT =T
=] 57 |
ROTAS e MARCOS NN N
N J NS ==
— -] m AN -
wWavfinding® s N € Y e \R\T\E%
'Wayfinding" trata das condigdes de orientabilidade no espago N|% —_— == \ -
construido e contribui para clareza na circulagéo e legibilidade _ _
- . no percurso. Estuda os movimentos das pessoas e sua relagao [Avaliagéo (Sim x N&o)
'WAYFINDING : s . . - - -
com o espagco. A linha de visdo influencia o percurso feito pelos FRONTAL OBLIQUO LATERAL ACESSIVEL HIERARQUIA PASSEIO PUBLICO
usuarios e o angulo de aproximagao afeta a legibilidade de
entradas e saidas. o Axte
—_ |/ |5 = LT T
T /l ﬁmﬁ e == )
Avaliagao (Sim x N&o)
PERCORRE PELOS espagos | PERCORRE ATRAVES espagos TERMINA EM um espago ADAPTAVEL PERCORRE ao REDOR espag(| MULTIDIRECIONAL

CONTINUIDADE do
uso

A permebilidade depende da relagéo entre circulacéo e espago
e, da maneira como se conectam. A adaptabilidade depende
da capacidade de se adequar a diferentes fungdes e alterar os
requisitos espaciais ao longo do tempo.

RELACAO CIRCULAGAO /
ESPACO

o

— )

@

Avaliagdo (Sim x N3o)
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QUADRO 2 - MATRIZ GRAFICA DE CONCEITOS EM CIRCULAGAO.

CONCEITO

TEMA

ELEMENTOS de
ANALISE

DEFINIGAO

DETALHAMENTO

PAREDES PARALELAS ANTEPARO VERTICAL

PAREDE CURVA

ESTRATIFICACAO

RAMPAS EM ESPIRAL

PILARES VAZADOS

oOX»OPrCOAI—O

ELEMENTOS COMPOSTOS

ou sdo usados de outras maneiras.

e
) ]
ORDEM ESTRUTURAL | A estrutura é o suporte da arquitetura e a ordem estrutural ESTRUTURA E——— A B TR \_Tﬁ —+ 11
E ESPACIAL influencia a organizagéo espacial e a construgéo do lugar. E—— B N i}. - |
—
e
Avaliagao (Sim x Nao)
FECHADO ABERTO em um dos lados ABERTO nos dois lados DIMENSAO ALEATORIO / FLEXIVEL | FECHAMENTO FLEXIVEL
A forma do espagco de circulag&o varia com a definigdo dos ) . e u
FORMA do ESPAGCO seus limites e com o espago com a qual se conecta. Sua CARACTERISTICA I A ! a@ Y
de CIRCULAGAO largura e altura deve ser proporcional ao tipo e quantidade de LA £ = ! U
movimento que deve acomodar. = ’
Avaliagdo (Sim x Ndo)
CENTRALIZADA DESLOCADA do centro em NIVEL ABERTURA AMPLITUDE
/r\
| — | Mo
LOCALIZAGAO J =3 B
A - Lid =l |[== e
? 0 o
Avaliagao (Sim x N&o)
. . . . LARGURA ALTURA PROJETADA/PORTICO RECUADA BALANGCO CONTROLE
A entrada é definida ao se fixar um plano real ou subentendido,
perpendicular a via de acesso. Sua localizagdo determina a = e I
configuragdo da via de acesso e o padrdo de atividades & i i
. > N PERCEPCAO VISUAL O B e
internas. A énfase a entrada pode ser dada visualmente pela
altura, largura, espessura e marco. Cada nivel espacial tem A /ﬁ\ i .
uma circulagao principal que leva as suas entradas, criando
i ia hi izad ivei iais.
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Fonte: Victorio (2019, p.70).
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Os conceitos de fluxo, movimento e circulacdo em arquitetura, como elementos de
estruturacdo do projeto que envolvem aspetos funcionais, volumétricos, espaciais,
ambientais de conforto e seguranca, tecnoldgicos, e que interferem no processo de
concepgao do espago, compdem o recorte que se discute neste estudo. Ja as questdes
tedricas/conceituais de organizacdo, orientabilidade, hierarquia, funcionalidade e
implanta¢dao fundamentam a construgao do jogo desenvolvido nesta pesquisa. Tais questdes
foram oferecidas aos alunos de cursos de arquitetura e urbanismo em forma de jogo, a fim de
que possam ter repertdrio para enfrentar problemas na pratica projetual. A criatividade exige

repertorio, e o jogo busca contribuir para o processo criativo de forma espontanea e divertida.

O entendimento inicial do problema da circulacdo de pessoas e bens no espaco
contemporaneo, que, como dissemos, foi abordado em pesquisa anterior (VICTORIO, 2019),
apresentou, em seu desenvolvimento e discussdo, a necessidade de aprofundamento nas
questées metodoldgicas de apoio ao processo de projeto na arquitetura. A partir dessa
constatacdo, e com preocupacdao na melhoria do ensino-aprendizagem de arquitetura, esta
pesquisa se baseou nos aspectos perceptivos da fenomenologia para compreensdo da
experiéncia do sujeito na arquitetura; no recorte da circulacdo e do movimento na arquitetura
como elementos importantes na estruturacao do processo de concepg¢ao arquitetonico; nos
diagramas como ferramenta de leitura, critica e sintese da proposta arquitetbnica
contemporanea; na reducdo e transformacdo de conceitos de circulacdo em simbolo grafico
— pictograma; no uso do Design Thinking como um método de pensamento e ensino de
projeto de arquitetura no complexo cendrio contemporaneo e dos jogos na educagdo como

apoio ao processo de projeto.

A partir da compreensao das especificacdes dos métodos de desenvolvimento de jogos
sérios fundamentados no Design Thinking, adotou-se a concepg¢ao do jogo sério, analégico e
propositivo. Assim, a ferramenta desenvolvida apresenta-se como um jogo de cartas, as quais
contém a representacao, grafica e ordenada, de um conjunto de conceitos e aspectos de

circulagdo como uma familia de pictogramas.

O jogo permite associar conceitos tedricos sobre circulagdo, como eixo estruturador de
projeto, de forma ludica, auxiliando na aquisicdo de conhecimento sobre resolugdes vidveis e

inovadoras de situacdes problema, ao longo do processo de projeto. Além disso, o jogo é uma
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ferramenta de metodologia ativa que permite a simulacdo de um cendrio, com inovacdo, além

de promover praticas de convivéncia.

Com base nesse material, esta pesquisa traz como resultados: (1) a conversao das figuras
em pictogramas; (2) a transposicao dos pictogramas como conteudo informativo e grafico
para a composicdo das Cartas Conceito e das Cartelas de Caminho do jogo, chamado Conceito
& Ideagao; (3) o desenvolvimento e elaborag¢do do jogo e de seu manual de instrugao; (4) e o
resultado da propria aplicacdo dessa ferramenta junto aos alunos. Espera-se, nesta pesquisa,
que o jogo seja um recurso grafico apto para estimular a exploragao interativa dos conceitos
de circulacdo, por meio da pratica experimental para o ensino de arquitetura, principalmente
nas disciplinas de projeto, e que seu conteudo conceitual sobre circulacdo traga o
conhecimento necessdrio para apoiar a geracao, pelos estudantes, de solugdes alternativas e
mais assertivas no processo de projeto.

A tese estd estruturada em sete capitulos. O capitulo 1 aborda os temas da
fundamentacao tedrica do estudo. O capitulo 2 trata dos materiais e métodos utilizados para
o desenvolvimento da pesquisa. O capitulo 3 descreve o desenvolvimento do material
necessario a concepcao do jogo, incluindo a sistematizacdo e nomenclatura das figuras
graficas; a vetorizacdo dessas figuras e a criacdao de uma familia de pictogramas; a redefinicao
da Matriz Grafica e a prépria concepcdo das cartas Conceito e das Cartelas de Caminho. No
capitulo 4, o jogo e o manual de instrugdes sdo descritos e detalhados como resultados desta
pesquisa. No capitulo 5, a atividade desenvolvida com o jogo é apresentada em detalhe
juntamente com os resultados da dindmica, obtidos por meio de questionarios respondidos
pelos alunos. No capitulo 6, sdao apresentados e discutidos os resultados. E, por fim, no
capitulo 7, é apresentada a conclusdo do presente estudo e seus desdobramentos futuros.
Nos apéndices foram incluidos os produtos — versdes inicial, intermediaria e final do jogo,
manual e atividade de projeto que ambientou a aplicacdo do jogo —, anteriores ao pré-teste



23

1. FUNDAMENTAGCAO

A discussdo tedrica desta tese abrange, nesta primeira etapa, os seguintes temas: o
conceito de fenomenologia e da percep¢cdao do homem no espaco construido; a circulacdo e o
movimento na arquitetura; os diagramas como instrumento de projeto e representagao do
pensamento na arquitetura contemporanea; os pictogramas e a linguagem visual no ensino
da arquitetura; o ensino de projeto no cenario contemporaneo; a abordagem do método
Design Thinking como processo de pensamento para o projeto arquitetonico; e também o uso

de jogos na educagdao como ferramenta de apoio ao ato projetual.

1.1. FENOMENOLOGIA E A PERCEPCAO DO HOMEM NO ESPAGO CONSTRUIDO

A questdo da experiéncia fenomenoldgica da arquitetura esta associada a ideia de
percepc¢do do espaco conforme desenvolvida por arquitetos e criticos da arquitetura moderna
durante o século XX. A fenomenologia iniciou-se com o filésofo alemdao Edmund Husserl|
(1859/1939) e continuou sendo desenvolvida, posteriormente, por filésofos europeus, como
Martin Heidegger (1888/1976) e Maurice Merleau-Ponty (1908/1961). A esséncia do
pensamento fenomenoldgico estava originalmente voltada a consciéncia, e, no momento em
gue esse eixo se deslocou para o tema relacionado a natureza humana, abriu-se o campo para
pesquisas de arquitetura com questdes relacionadas a influéncia, sobre a vida humana, do
ambiente construido, e as caracteristicas de materialidade, espacialidade e estética da
arquitetura.

Para a fenomenologia, a consciéncia humana, a experiéncia e a acdo sdo intencionais, e
o ser humano sempre esta “ciente de algo”, podendo-se afirmar que o homem interage de
forma ininterrupta com seu meio. O “mundo da vida”, de Husserl, é o desdobramento da
imersdao do homem, que acontece nesse “sistema intencional” do dia a dia (SEAMON, 2018,
p. 2). Segundo esse autor, a literatura possui inUmeras vertentes que tratam da influéncia da
fenomenologia no século XX. Dentre elas, a partir da década 1940, destacam-se a dos fildsofos
Merleau-Ponty (1945/1962), que salienta a importancia do “corpo vivido” na espacialidade
humana, e Heidegger (1952/1971), para quem o homem é sempre um ser enraizado no lugar,
isto que este sustenta e é sustentado por cuidados, a exemplo da habitacdo (SEAMON, 2018).
No final dos anos 1940 e na década de 1950, arquitetos passaram a se interessar pela

fenomenologia como uma fonte conceitual para o desenvolvimento de projetos inovadores,
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com base na experiéncia humana. A partir da década 1960, os estudos sobre o
comportamento ambiental foram intensificados, com Christopher Alexander (1964) — Figura
1 —, Oscar Newman (1973), Jane Jacobs (1961), Jan Gehl (1987), entre outros, inclusive com
producdes quantitativas, interpretativas, e com conceitos de lugar e auséncia de lugar

(SEAMON, 2018).

Figura 1 — Christopher Alexander — Diagrama em Notes on the Synthesis of Form (1964)

Fonte: Montaner (2017, p. 48).

J4 0 nome do tedrico Norberg-Schulz (1926-2000) tornou-se relevante entre 1970 e
1980, pelo trabalho de reformulagao das questdes fenomenoldgicas. Ele retomou a origem do
modernismo, defendendo a necessidade de uma compreensdo da arquitetura que
considerasse a teoria do espaco como uma dimensdo da existéncia humana (NORBERG-
SCHULZ, 1979). Ou seja, ele defendia que “a concretizacdo do espaco existencial” deve
acontecer através da formacao de lugares (NESBITT, 2008).

A abordagem da fenomenologia no século XXI, segundo Seamon (2018), destacava os
aspectos da percepcao dos edificios, dos sentidos e das experiéncias do homem no espaco
construido. Além disso, os temas relacionados a integridade do espaco, as linguagens
precedentes e simbdlicas da experiéncia e do valor arquitetonico foram estudados nesse

periodo. A fenomenologia também contribuiu para o campo cognitivo, por meio de assuntos
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relacionados ao conforto e a orientacdo espacial, bem como da sensibilidade estética, e
continua conceitualmente importante, tanto para a prdtica arquitetonica contemporanea
quanto para a teoria, incorporando temas da arquitetura ambiental e “atmosferas
arquitetonicas” (SEAMON, 2018).

Seamon (2000, p. 6) descreve fenomenologia sob o ponto de vista da pesquisa no campo
do comportamento ambiental e da experiéncia relacionada ao ambiente construido,
definindo-a como andlise e descricdo “das coisas ou experiéncias de como os seres humanos
as experimentam”. Essa abordagem segue dois eixos centrais, por um lado, o do “mundo da
vida”, identificado pelos aspectos do “movimento, descanso e encontro”, e, por outro lado, o
eixo do lugar, que diz respeito a experiéncia do homem com o espaco qualificado (SEAMON,
2000).

No final dos anos 1970 e durante a década de 1980, houve um aumento dos estudos
sobre aspectos qualitativos dos atributos ambientais fundamentados na percepgao das
pessoas, €, a partir das décadas seguintes, caracteristicas fisico-espaciais foram incluidas nos
estudos de abordagem perceptiva e cognitiva do ambiente construido. Tendo como
pardametros os conceitos de percepcdo e cognicdo na drea ambiente-comportamento, a
literatura apresenta trés categorias que definem a qualidade do projeto arquiteténico de
edificacdes e que estruturam a avaliacdo das caracteristicas fisicas do espaco. S3o elas: “a
estética, o uso e a estrutura do espaco construido em relacdo a malha urbana” (REIS; LAY,
2006, p. 28).

A categoria estética estd relacionada as caracteristicas formais do edificio, a sua relacao
com os espacgos abertos préximos e a aspectos simbdlicos, relativos a cognicdo. Ja o padrao
de uso configura o espaco publico de circulacdo de pessoas e veiculos, além de influenciar a
experiéncia espacial das pessoas no ambiente. A terceira categoria refere-se a estrutura e é
constituida das caracteristicas urbanas —ou do espaco fisico construido — que contribuem para
a relacdo visual e funcional légica entre espacos cheios e vazios. Nesse aspecto, a
permeabilidade e a acessibilidade sdo fatores decisivos da estrutura e estdo relacionadas com
0 numero e a variedade de caminhos/circulagio de um ponto a outro. Ou seja, a
permeabilidade esta associada as atividades que s3o acessadas, a equidade e as formas de
controle dos acessos (REIS; LAY, 2006).

Quanto ao conceito de percepcao, ele pode ser definido pela interacdo entre espaco e

usuario por meio dos sentidos e da interacdo entre a pessoa e o espaco construido. Esse
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conceito é resultado das estruturas cognitivas da pessoa, que estdo relacionadas com a
aprendizagem e a memdria, por meio do armazenamento e da reconstru¢do de imagens dos
atributos ambientais ndo presentes no ambiente fisico em um primeiro momento. Nesse
cenario, a dificuldade de orientagdo pode causar uma avaliagdo negativa do ambiente fisico e
afetar a percepcdo espacial e dos servicos oferecidos no espaco construido. Também pode
gerar dificuldades de acessibilidade, tanto de natureza fisica como psicolégica, além de poder
interferir nas questdes de seguranca associadas ao direcionamento (emergéncia em
evacuacgoes) (PASSINI, 1996).

Segundo Norberg-Schulz (1979), o espaco torna-se lugar no momento em que transmite
significados. Nesse eixo, a arquitetura é definida pela relacdo entre o homem e o meio, através

I”

da “percepcdo e do simbolismo”, como um “espaco existencial”, que, por sua vez, pode ser
dividido em espaco provedor de orientacdo e de carater, responsavel pela identificacdo. As
caracteristicas do lugar construido ou do lugar natural, ainda segundo o autor, podem ser
entendidas pelos “elementos e ordem cdsmicos”, analisados conforme a percepcdo e o

simbolismo do homem.

Os aspectos fisicos relacionados a qualidade do espaco construido também podem ser
estruturados, segundo Reis e Lay (2006), quanto as caracteristicas: estéticas, relacionadas aos
aspectos formais e sensoriais; a estrutura da edificacdo e as relagdes que ela promove entre
os diferentes padrdes de atividades com o espaco urbano; e de uso. O uso pode ser afetado
pelo grau de flexibilidade com que um determinado lugar pode ser utilizado para diferentes
fins. A estrutura do espaco é também definida pela permeabilidade obtida pelas
caracteristicas fisico-espaciais e circulacao; pela legibilidade quanto a forma fisica e aos
padrdes de atividade (uso); assim como pela capacidade do espaco de estabelecer uma
imagem — “imageabilidade” — “na percep¢do e na memoria do observador” (REIS; LAY, 2006,

p.31).

Em suma, o espaco possui elementos fisicos que se relacionam entre si e, pela presenca
do homem, que o modifica e o qualifica, transforma-se em lugar. Os atributos do lugar podem
ser classificados, seguindo Reis-Alves (2004), em: espaciais, que se referem as caracteristicas
tridimensionais do espaco, relativas a forma, a area, aos planos e as proporcdes entre esses
elementos; atributos ambientais, que estdo relacionados as caracteristicas climaticas do

espaco, quanto a orientacdo solar, aos odores e sons naturais; e atributos humanos,
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relacionados a interagcdo homem versus espaco, e esta relacdo se modifica em funcdo do
movimento, ou seja, o0 corpo explora o espago e a relagdo de escala entre elementos,
estabelecendo uma comunicacdo perceptiva e temporal; e o tempo, que influencia os

atributos ambientais e humanos (Figura 2).

Figura 2— Conceito de lugar

Atributos Espaciais: Atributos Ambientais:
LUGAR *  Planos e sélidos (forma, * Ambiente higrotérmico;
. . . volume, medida e proporgdo); * Ambiente visual;
(Manifestacsio do habitar humano) Configuracdo espacial; * Ambiente acustico;

Elementos constituintes; *  Ambiente olfativo.

.
ﬁ * Caracteristicas dos materiais;
.

Atributos Humanos:
Simbolismo e significado;
Uso/apropriacdo;
Comportamento;

ﬁ ﬁ * Percepgdo v
Orientagdo Identificacdo *  Escala;
(Onde estou ?) ﬁ (Como estou ?) +  Cinestesia;

Espago <:> HOMEM Caréter
(TERRA) (Espaco existencial) (CEU)

Memoéria

Cultura;
Pertencimento; LUGAR * %
PERCEPCAO e SIMBOLISMO

Territorialidade; Tempo
Identificacdo; P
(Suporte existencial = Habitar) Ancoragem;

Esséncia

Fonte: (REIS-ALVES, 2004) https://vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/08.087/225.

Pallasmaa (2011) defende que as caracteristicas do espaco arquitetonico devem
envolver e integrar o individuo no ambiente por meio da “visao periférica” e que a busca pela
experiéncia plastica e espacial na arquitetura deveria ser embasada na existéncia humana, nas
experiéncias sensoriais assimiladas por meio do corpo e do movimento. O autor também
aponta que a arquitetura tem a missdo de reforcar a experiéncia efetiva, real, do homem no
campo da percepcao e da experiéncia, bem como na intera¢ao cultural e social.

Os aspectos da fenomenologia que revalorizam a experiéncia, como os que estdo
presentes em Husserl e Merleau-Ponty, em conjunto com a experiéncia na arquitetura, trazem
para o processo projetual os conceitos de subjetividade, perceptual, sensorial e corporal,
reforcando o fazer arquiteténico como uma construgdo social, no sentido de a imaginacao e
a intencdo dos arquitetos se harmonizarem com as necessidades, os desejos e as inspiracées

das pessoas, seus clientes (MONTANER, 2017).
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1.2. CIRCULAGAO E MOVIMENTO NA ARQUITETURA

A preocupagao com a mobilidade (circulagdo, movimento) em arquitetura nao
representa uma ruptura do pensamento arquitetonico, a exemplo do movimento axial [axial
marche] do planejamento espacial das Beaux-Art, no final do século XX, e a arquitetura do
passeio [Promenade Architecturale] de Le Corbusier. O sentido do termo circulacdo foi
reforcado como sendo critico para a experiéncia de arquitetura, principalmente porque a
nocao desse movimento corporal era essencial para a compreensdo da forma e composicao

do edificio.

Na arquitetura das Beaux-Arts, da Escola de Belas Artes de Paris, no século XIX, as
questoes de circulacdo eram exploradas como elementos criticos para a forma e a composicdo
arquitetural. O diagrama de linhas — ou plano axial®> — era usado para mapear ou descrever a
circulacdo humana através do espaco. Os arquitetos usavam a linha axial como reflexao da

experiéncia que o espaco produziria no expectador ao mover-se pelo edificio.

Na academia, o eixo era utilizado como modelo de leitura da sequéncia de volumes e
julgamento critico da experiéncia do espaco resultante, refletindo sobre ou construindo uma
experiéncia do espaco do edificio. Esse uso do eixo como reflexdo e construcdo de experiéncia
foi por eles preconceituado como parte do processo de projeto arquitetdnico, por
entenderem a “linha axial como a construcao formal do movimento humano ou [da]

circulacdo em um plano de desenho” (MACARTHUR; MOULIS, 2005, p. 234).

Esse modo de compreender a linha axial foi interiorizado na pratica do fazer arquitetura
do século XX e identificado por Moulis (2005) nos trabalhos de Le Corbusier, que utilizava os
elementos de circulagdao, como a rampa, para a compreensao do movimento e estruturacao
da percepcdo do observador individual quanto as qualidades formais do espaco (Figura 3).
Essa pratica do projeto arquitetonico considerava a experiéncia sequencial de um individuo
(corpo) no edificio, ou seja, usava a linha axial para a definicdo da forma da circulacdo e, a

partir desse percurso, levava a pessoa em movimento a vivenciar o espaco arquiteténico.

3 0 plano axial é entendido como ordenacdo e definicdo do movimento humano ou da circulacdo. Apresenta-se
em dois usos: como instrumento de projegdo e controle da geometria do desenho de plantas arquitetonicas,
visando mapear a circulagdo humana por meio dos edificios; e como instrumento de composi¢ao, caso em que
0 eixo permite ao arquiteto caracterizar e pensar a sequéncia espacial e volumétrica de um edificio.
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Figura 3 —Ville Savoye (Poissy — FR, 1929-1931) — Le Corbusier — Sistema de circulagao
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Fonte: CHING (2008, p.XIII)

No final do século XIX, a investigacdo sobre o movimento na arquitetura foi intensificada
como sendo essencial para a experiéncia da arquitetura e compreensdo da forma e
composicio do edificio, a exemplo do projeto do Carpenter Center? de Le Corbusier. Nesse
projeto, o plano inclinado de circulagao, a rampa, é utilizado para a criacao de ligagdes visuais
entre elementos do projeto, e o movimento, conceitualmente, é utilizado como estruturante
da percepcao sequencial do individuo em relagdo as qualidades formais do edificio (Figura 4).
Em concepgdes projetuais das ultimas décadas, como o Lerner Center> de Bernard Tschumi, a
rampa explora alternativas de movimento, que envolvem a questdo do espaco urbano da
cidade contemporanea, com o propdsito de intensificar a ocupac¢ao social de espacos publicos,
de uso comum, e torna-los ativos. Ou seja, as rampas acomodam funcdes e atividades sociais

que se cruzam e sobrepdem através do movimento (Figura 5).

4 Carpenter Centre for a Visual Arts — CCVA, em Harvard Universit, Cambridge, Massachusetts. Desenhado pelo
arquiteto Le Cobusier. Disponivel em: <https://carpenter.center/building/architecture>. Acesso em: 07 out.
2022.

5> Lerner Hall Student Center, Columbia University, New York. Desenhado por Bernard Tschumi Architects.
Disponivel em: <http://www.tschumi.com/projects/13/>. Acesso em: 07 out 2022.
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Figuras 4 e 5 — Diagrama de circulagdao do Carpenter Center — Le Corbusier — e do Lerner
Hall Student Center — Bernard Tschumi, respectivamente

Fonte: WIKIARQUITECTURA — Carpenter Center for the Fonte: Bernard Tschumi Architects
Visual Arts. Disponivel em: Disponivel em:
<https://pt.wikiarquitectura.com/construcdo/carpente <http://www.tschumi.com/projects/13/>.

r-center-for-the-visual-arts/> Acesso em: 7 out. 2022 Acesso em: 07 out 2022.

Outros casos de concepcgdes projetuais urbanas recentes podem ser citados, a exemplo
de projetos como o do Terminal Portudrio de Yokohama®, de Foreign Office Architects (FOA),
conforme Figura 6, e o do Terminal de Transferéncia Arnhem Central’, projetado pelo UN
Studio (Figura 7), conforme apresentado por Stickells (2008), que demostra preocupacdo em
incluir o fluxo nas mudancas da cidade pds-moderna por meio da concep¢ao de novas formas

de espaco publico (STICKELLS, 2008).

Assim como a fungao do eixo na representagao e constru¢ao do movimento nas Beaux
Arts tinha a funcdo de definir a geometria da planta, nas técnicas atuais de diagramacao da
circulacdo, a linha do movimento também pode ser relacionada a composicao da geometria

da planta de arquitetura e da forma geral do edificio. Como exemplo, MacArthur e Moulis

6 Terminal Portudrio de Yokohama (Yokohama International Passenger Terminal), Yokohama, Jap3o. Desenhado
por Foreign Office Architects (FOA). Disponivel em < https://www.archdaily.com/554132/ad-classics-yokohama-
international-passenger-terminal-foreign-office-architects-foa>. Acesso em 07 out 2022.

”Terminal de Transferéncia Arnhem Central (Arnhem Central Station), Arnhem, The Netherlands. Desenhado por
UN Studio. Disponivel em < https://urbannext.net/arnhem-station/ >. Acesso em 07 out 2022.


https://pt.wikiarquitectura.com/construção/carpenter-center-for-the-visual-arts/
https://pt.wikiarquitectura.com/construção/carpenter-center-for-the-visual-arts/
http://www.tschumi.com/projects/13/
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(2005) referem-se a proposta projetual contemporanea do Terminal Internacional de
Passageiros de Yokohama de Foreign Office Architects, ja citado anteriormente como
proposta projetual urbana recente. Neste exemplar, as linhas do diagrama de circulacdo sao
redefinidas, pelos autores, como sistemas ndo axiais, fluidos. Contudo, a presenga de eixos
gue descrevem o movimento humano para a concepc¢ao da geometria do plano e para a forma
do edificio trazem em comum as técnicas de diagramag¢do e condugdo do movimento do

principio da marcha das Beaux Arts (Figura 6).

Figura 6 — Linhas do diagrama de circulagao — Terminal Internacional de Passageiros de
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Fonte: Archdaily.com.br
Disponivel em < https://www.archdaily.com.br/br/792391/classicos-da-arquitetura-terminal-
internacional-de-passageiros-de-yokohama-foreign-office-architects-foa>.
Acesso em 07 out 2022.

Figura 7 — Terminal de Transferéncia Arnhem — diagrama de fluxo diario de passageiros
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Fonte: Architectenweb.nl - UNStudio
Disponivel em <https://architectenweb.nl/nieuws/artikel.aspx?ID=38018> Acesso em 07 out 2022.



https://www.archdaily.com.br/br/792391/classicos-da-arquitetura-terminal-internacional-de-passageiros-de-yokohama-foreign-office-architects-foa
https://www.archdaily.com.br/br/792391/classicos-da-arquitetura-terminal-internacional-de-passageiros-de-yokohama-foreign-office-architects-foa
https://architectenweb.nl/nieuws/artikel.aspx?ID=38018
https://architectenweb.nl/nieuws/artikel.aspx?ID=38018
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Na escala da cidade, segundo Stickells (2010), as implicacdes do movimento corporal de
pessoas em relacdo as solugbes espaciais estdo presentes em diferentes momentos e
contextos e com abordagens diversas, como no método da Visdo Serial de Gordon Cullen
(1961), no qual a andlise do contexto urbano é feita de forma sequencial e dinamica a partir
de conclusdes estéticas definidas pelo trajeto do observador em movimento, pelas relagdes
corporais com os aspectos fisicos do local e pela andlise do contexto; nos Diagramas de
Sequéncia de Kevin Lynch (1960), baseados na percep¢do do individuo da cidade, em um
processo de interacdo continuo e no conceito de legibilidade (Figura 8); no modelo Space
Syntax de Bill Hillier e Julienne Hanson (1984), baseado na analise do espaco urbano e
arquitetdénico como uma dimensao da vida social; e até no conceito contemporaneo de fluxos
em movimento que cortam o espacgo percebido, reorganizado de forma a uni-los e dividi-los
por plano, formando espacos vazios ndo estaticos e de interesse humano, de Zaha Hadid

(HADID, 2003), entre outros.

Figura 8- Kevin Lynch — Diagramas urbanos
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Fonte: Garcia (2010, p. 81).

As acOes estratégicas para a proposicdo de uma rota de movimento (em sua forma e
percep¢do) eram previstas por meio da simulacdo da ideia de circulacdo, das preocupacoes
funcionais com as vias ou circuitos e com o modo como estas se relacionavam com as
gualidades formais do edificio e traziam consequéncias para o ambiente construido no século

XX (MOULIS, 2005).
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Nesse periodo, o paisagismo trouxe contribuicées como o uso de diagramas para
registro de caracteristicas da realidade. Lawrence Halprin elaborou, conforme apresenta a
Figura 9, um modelo de diagrama de movimento que considerava a paisagem existente, a
partir de registros dos aspectos fisicos e sensoriais em uma visdo “sequencial e cinematica”
(MONTANER, 2017, p. 98). E os conceitos de nota¢des de Halprin usavam técnicas de
representacdo de movimento e notagdes graficas procedentes de reprodugdes de passos de

danca (Figura 10) (TALWAR, 1972).

Figuras 9 e 10 — Lawrence Halprin — Diagramas de movimento na paisagem e Diagrama de
movimento espacial, respectivamente
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Fontes: Montaner (2017, 1965, p. 98) e Talwar (1972, p. 51), respectivamente.

No final dos anos 1950, Philip Thiel (1961) desenvolveu um método de representacao
grafica que possibilitava a descricdo da experiéncia espacial de um individuo no tempo real e
ao longo de um percurso pré-estabelecido. Esse método, o chamado diagrama de notacao
experimental, permitia uma abordagem conceitual e diagramatica em rela¢do a andlise da
experiéncia arquitetonica (Figura 11). Tal sistema compreendia principios de desenho e

analise centrados no usuario e tinha o propdsito de compreender e controlar o modo como o
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ambiente construido (arquitetonico e urbano) poderia afetar fisica e psicologicamente o ser

humano.

Na Europa, os diagramas de notacdo experimental foram reinterpretados por Vieira de
Almeida (1963) (Figura 12), com a inclusdao de conceitos espaciais como “espa¢o nuclear,

espaco complementar e espaco transicdo” (MARTINEZ, 2018, p. 109).

Figuras 11 e 12 — Philip Thiel — Diagrama espago-temporal de uma sequéncia arquitetonica;
e Pedro Vieira de Almeida — Diagrama de analise espago-temporal de projeto,
respectivamente
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Fonte: Thiel (1997 apud MARTINEZ, 2018, p.108)).  Fonte: Almeida (1967 apud MARTINEZ, 2018, p.109)

Os diagramas de notacdo de Philip Thiel (1961), centrados nas questdes de
fenomenologia, foram retomados no final dos anos 1970 por Bernardo Tschumi (2014), com
temas programaticos e com a introducdo de base temporal (Figuras 13 e 14). Essa vertente
estabelece uma relacdo entre o ato de olhar e a experiéncia fisica do usuario em movimento

com o espaco arquiteténico (MARTINEZ, 2018).
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Figura 13 — Bernard Tschumi — Estudo de uma notagdo tripartida (eventos, movimentos,
espagos)

Fonte: Tschumi (2014 apud MARTINEZ, 2018, p.112).

Figura 14 — Bernard Tschumi — Estudo de notacao do passeio cinematografico para o
Parque de La Villette, Paris

Fonte: Tschumi (2014 apud MARTINEZ, 2018, p.113).
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Malnar e Vodvarka (2010) desenvolvem diagramas esquematicos relacionados ao
projeto fenomenoldgico e explicam que a compreensao da natureza sensorial de um espacgo
depende da memdria da pessoa. A percepcao é influenciada por experiéncias anteriores, e as
preferéncias dos seres humanos sao entendidas como resultado dos padrées culturais, étnicos
e mesmo das preferéncias individuais, ou seja, existe uma interacdo entre percepcao, cultura
e modalidades sensoriais. A percepg¢ao é apresentada por um esquema representado pela
formula “PS / CM = CP” (p. 114), onde: “PS” significa o sistema perceptual, composto por
experiéncias anteriores, memoaria e fatores preferenciais (contelddo e organiza¢do). “CM” sao
os modificadores culturais, que abrangem ética, padrdes culturais e cdédigos do contexto. E o
contexto da percepcdo, somado as caracteristicas do lugar, resulta em um diagrama do

espaco. Em sintese, a percepgao ocorre dentro de um contexto cultural, conforme Figura 15.

Figura 15 — Esquema da férmula da percepg¢ao
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Fonte: Malnar; Vodvarka (2010, p. 114).

Quanto as questdes da circulacdo e dos espacos de movimento, elas continuam
recorrentes no discurso arquitetdnico e exigem aten¢ao quanto a sua especificidade e sua
estruturacdo (STICKELLS, 2010). A experiéncia e a acdo do homem no espaco fisico-ambiental,
somadas ao conceito de diagrama, sdo temas trazidos pela arquitetura contemporanea da
segunda década do século XXI, junto a proposicdo de uma teoria pragmatica desenvolvida por
meio de ferramentas prdaticas de conhecimento, andlise e projeto. Assim, trata-se de uma
arquitetura que é considerada como parte de um conhecimento interdisciplinar, como um
processo aberto, complexo. E pode ser interpretada, segundo Montaner (2017, p. 16), pelos
conceitos de diagrama; pelas experiéncias e pela acdo; e pela proposicao de uma teoria
pragmatica desenvolvida por meio de ferramentas praticas de conhecimento, anadlise e

projeto.
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No campo da arquitetura, houve um crescente uso do diagrama em fung¢do do aumento
da sistematizagao dos processos de projeto; da inclusdo de légicas computacionais, conceitos
de ciéncias e de filosofia; e por ter sido ampliada a divulgacdo dos processos de projeto
(SPERLING, 2008). Por isso, o diagrama pode ser considerado uma ferramenta de criatividade
de base conceitual, podendo ser ao mesmo tempo analitico e projetivo, flexivel e transversal,

e se transformou em um novo recurso no campo do projeto arquitetonico contemporaneo.

1.3. DIAGRAMAS COMO PROCESSO DE SINTESE NA ARQUITETURA CONTEMPORANEA

Em funcdo da complexidade da sociedade contemporanea e a partir das novas
demandas projetuais que surgem no periodo da 42 Revolugao Industrial, faz-se necessaria a
redefinicdo dos conceitos de arquitetura — como forma, estrutura, geometria, dentre outros
—, em funcdo da complexidade da sociedade contemporanea, de modo a nos levar para mais
perto do “espaco e do contexto, da vida e da acdao”, sem definicdo de formas caracteristicas

(Montaner, 2017, p. 16).

No campo da arquitetura, as respostas projetuais contemporaneas devem considerar os
espacos publicos, caracterizados por: fluxos rapidos de circulacdo e meios de transporte;
organizacao espacial e funcional das atividades do programa arquitetonico em espacos de
carater centralizador, com usos diversos; movimento das pessoas e seu comportamento no
espaco construido, em harmonia com os elementos estruturadores dos projetos; estrutura
espacial flexivel, com circulagdo fluida, permitindo aos usudrios definir seu uso e ocupacao

(VICTORIO, 2019).

O diagrama é considerado uma ferramenta criativa, com fundamentos conceptuais
(MARTINEZ, 2017), e os diferentes procedimentos diagramaticos arquitetdnicos levantados
na literatura, de maneira geral, priorizam o objeto arquitetonico. Como alternativa a esta
colocacgdo, o pensamento fenomenolégico defende a concepcgao da experiéncia arquitetonica

na fase inicial e como propésito final do projeto.

Nos anos 1940, o conceito de espagco somado ao da experiéncia arquitetonica tornou-
se um tema comum entre arquitetos, criticos e historiadores de arquitetura. Nos anos 1950 e
1970, os diagramas, como estruturas e figuras, surgiram como uma alternativa aos sistemas

de desenho arquiteténico que predominavam (“os parti da academia francesa e os diagramas
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de conjuntos funcionalistas da Bauhaus” — MARTINEZ, 2017, p. 9). Concomitantemente, houve
uma énfase na vertente que defendia a concepgao experimental na arquitetura, a qual, por
sua vez, contribuiu para a introducdo do conceito de movimento nos processos de projeto de

arquitetura e urbanismo, como um fator do processo criativo (MARTINEZ, 2017).

Os diagramas em arquitetura sdo ferramentas de representacdo do pensamento, de
solucdo de problema e comunicag¢ao e, como desenho, envolvem um procedimento redutivo,
de forma consciente, de exclusdao de informagdes ndo relevantes no processo projetual.
Diferentes dos esbogos arquitetonicos, que apoiam o processo de projeto do arquiteto por
meio da interpretacdo, representacdao e comunica¢ao da sua percepg¢ao do espago em forma
de desenhos, os diagramas explicam o objeto e/ou o espaco por meio de elementos
geomeétricos. Eles possuem atributos para traduzir e interpretar um objeto através de um
procedimento de codificacdo capaz de traduzir andlises origindrias de processos abstratos e

com caracteristicas conceituais e perceptivas (RODRIGUES; MOREIRA, 2019).

Os diagramas utilizam indicadores graficos (topologia, forma, tamanho, posicao,
direcdo) para representar graficamente conceitos ou objetos. Sdo abstratos e proposicionais,
e podem ser empregados com o propodsito de explorar, explicar, demostrar, esclarecer as
relagdes entre as partes de um todo, como sequéncias de eventos, movimentos ou processos
(DO; GROSS, 2001). Também podem ser, nas questdes espaciais, utilizados para representar
caracteristicas de percepcdo e comportamento humano, como linhas de visdo, escalas de

privacidade, movimento, acessos, som, limites espaciais e tempo (Figuras 16, 17 e 18).

Figura 16 — Kevin Lynch — Diagramas em A imagem da cidade
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Fonte: Montaner (2017, p. 32).
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Figura 17 — Bernard Tschumi Architects — Estratégia organizacional
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Fonte: Garcia (2010, p. 200).

Figura 18 — Simbolos e configuragdes de conceitos de arquitetura usados em diagramas
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Fonte: Do e Gross (2001, p. 11).

A literatura também apresenta o uso de diagramas em arquitetura como ferramenta
para o processo de projeto e para o desenvolvimento do programa de necessidades. Esses
diagramas do Problem Seenking (PENA; PARSHALL, 2012) incluem: metas, fatos, conceitos,
necessidades e definicdo do problema, além de demostrar a relacdo de hierarquia entre

atividades, de forma gréfica e simultanea.
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A partir da segunda metade do século XX, o diagrama representou uma mudanca na
técnica e no processo de conhecimento arquitetonico, e sua vantagem estd em permitir a
independéncia do objeto, ao conter informacdes objetivas ou mensuraveis, e também por
permitir a congruéncia entre analise e objeto (SOMOL, 2007). Além disso, o uso dos diagramas
como estratégia processual permite a inclusdo do tempo e do movimento como varidveis de
projeto na busca de aspectos formais e organizadores do objeto. Por outro lado, o diagrama,
considerado uma ferramenta de criacdo e representacao das relacdes espaciais e formais,
substitui, por meio da modelagem, o processo bidimensional de criagdo, que é estatico, pela

investigacdo formal, dinamica e efémera (SPERLING, 2008).

Purchase (2014), a partir da revisdo e classificacdo de publicacdes sobre diagramas,
apresentadas nas sete Conferéncias Internacionais sobre Teoria e Aplicacdo de Diagramas
(DCS), no periodo de 2000 a 2012, evidencia o papel interdisciplinar e crescente a favor das
representacdes diagramaticas como contribui¢do cognitiva, ao propiciarem maneiras diversas
de resolucdo de problemas e exploracdo de competéncias perceptivas para tomada de
decisdo. Além da categorizacdo dos diagramas em dois grandes grupos — concreto e abstrato®
—, os diagramas de notacdo chamam a atencdo por serem preceitos que ddo significado as
representa¢des diagramaticas e que precisam ser conhecidos para sua compreensdo. Essas
notagdes representam recursos visuais usados para salientar e tornar as informag¢des mais
compreensiveis e acontecem por meio da adicdo, posicdo (/layout notacional) e formato

(estética notacional) de elementos visuais.

Peter Eisenman (apud KORMOSS, 2007) define diagrama como um modelo para
concepc¢ao de algo que nao preexiste, diferente do conceito de composicao, definido como
um processo que, por meio de uma ideia a priori sobre a forma, conduz a alguma condicdo de
realizacdo. Ja Martinez (2018) classifica diagramas como uma subcategoria dentro da
categoria mais geral do diagrama, os diagramas de base temporal, denominados Notacion
Arquitetonica, considerando-os como um recurso grafico, abstrato e redutivo, ou seja, um
sistema com capacidade de operar com a qualidade espaco-temporal da arquitetura. A

diferenca fundamental entre os dois é que tanto o sistema de notac¢do de Philip Thiel, dos

8 Diagramas concretos (icones) em geral representam objetos e utilizam “esquemas, formas geométricas ou
imagens pixeladas. Os diagramas abstratos (simbolos), por sua vez, em geral representam conceitos e utilizam
redes, formas geométricas sobrepostas ou graficos de apresenta¢do de dados” (PURCHASE, 2014, p. 59).
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anos 1950, centrado em questdes fenomenoldgicas, quanto o de Bernard Tschumi, do final
dos anos 1970, voltado a temas programaticos, tiveram o propdsito de introduzir variaveis de
tempo e a experiéncia nos processos de analise e projeto em arquitetura, isto é, sdo
ferramentas que permitem expressar de forma grafica a quarta dimensao, além de considerar
o movimento do individuo (usudrio) como condi¢cdo fundamental do processo de projeto. As
notagGes possibilitam a recuperacdo da relagdo humanista do discurso arquitetdnico que
valoriza o usuario e a fungao social do espaco arquitetonico, quer dizer, é uma ferramenta que
permite expressar de forma grafica a quarta dimensdo, além de considerar o movimento do

individuo (usuario) como condi¢ao fundamental do processo de projeto.

O fazer arquitetura e sua diagramacao sdo elementos importantes para a argumentacao
do Design Thinking (discutidos no item 1.6 da Fundamentacdo), porque os diagramas sao
utilizados para reflexdao, didlogo e autocritica, e representam conceitos que suportam o
pensamento do projeto arquiteténico, assim como os desenhos (esbogos) sdo defendidos por
Goldschmidt (1991) como um modo de pensamento visual, em que a imagem é uma estrutura

conceitual para investigacgao.

1.4. PICTOGRAMASE A LINGUAGEM VISUAL NO ENSINO DE ARQUITETURA

A linguagem visual é um meio de comunicagdo através de imagens e simbolos, meio de
aprendizagem e ferramenta de formacao (IZAR et al., 2007), e, em geral, precisa de apoio
verbal, podendo ser o resultado da combinacgdo de elementos graficos como pontos, linhas,
volumes, textos, além de simbolos, imagens, tipografia, efeitos de luz, entre outros. As
mensagens visuais sao capazes de estimular respostas emocionais e intelectuais, e sua eficacia
estd relacionada com o tempo de contato e estudo do receptor (estudante) com a mensagem.
Os simbolos graficos podem ser usados em diferentes contextos e circunstancias, e, para isso,
devem ser simples, claros e dimensionados conforme objetivos especificos (PETTERSSON,

2012).

A linguagem visual e o design de informacBGes possuem principios baseados na
estruturacdo e organizacdo de graficos de forma a direcionar as informacées ao publico-alvo,
organizando a percep¢ao; na reducdao da qualidade realista dos objetos visuais; e na

concretizacdo de conceitos abstratos. A imagem visual tem valor eficiente e informativo, por



42

possuir a capacidade de reter a atencdo e promover motivacao, conduzindo a compreensoes
mais rapidas. E as partes da mensagem, organizadas em agrupamentos, forma e orientagdo
de linhas, sdo principios importantes a informacao visual. Esta deve ser compreensivel por
meio de desenhos de linhas, imagens sem artificios, de forma a ficar simplificada, porém sem

representar fielmente a realidade (MALAMED, 2011; STREECK, 2008).

A informacado visual esta relacionada a capacidade do observador de ver e de interpretar
o conteldo, mas é importante que a visualizacdo de dados mantenha a integridade gréfica.
Edward Tufte, estatistico e pioneiro no campo de visualizagdo de dados, registra um estilo de
grafico que prevé a compactacao da informacao visual, com énfase na rotulagem e variacao
clara dos dados. Para Tufte (1983), os fundamentos da representacdo visual de informacao
estdo em eliminar qualquer tipo de elemento, ruido, que ndo estiver associado com a
informacdo; subdividir a comunicacdo de conceitos complexos em partes menores e mais
simples de informacao; transmitir ideias de forma simples para que a interpretagao seja mais
rapida; ajustar a informacdo em funcdo do meio em que sera representada; limitar a paleta
de cores de maneira a simplificar a informacao e garantir que o leitor as identifique. Além
disso, o conteido de uma mensagem deve direcionar o leitor para a informacado, e também
deve existir precisdo na comunica¢ao de dados mensuraveis, como escala e proporcdes, em

relacdo as grandezas apresentadas (TUFTE, 1983).

Conforme Pettersson (2012), as representacdes podem ser classificadas em figurativas
(visuais e simbolos graficos) e nao figurativas (simbolos verbais e representa¢des ndo visuais
e ndo verbais). E a informacdo pode ser definida como o resultado da utilizacdo e organizacao
de dados, como base de conhecimento ou orientagdo, podendo ser transmitida por uma
mensagem, em forma grafica, de um emissor para um receptor. Para a transmissdo de uma
mensagem é necessario estabelecer sua finalidade, os objetivos da informagdo juntamente
com a definicdo do destinatdrio e do tipo de representacao que serd utilizada. A estrutura com
gue a informacgado sera transmitida deve ser legivel, apresentar equilibrio e clareza em sua
composicao e dar énfase, de forma coerente, aos tépicos mais importantes. A legibilidade da
mensagem estd relacionada com a compreensdo dos estilos do texto, das imagens e da forma

grafica pelos receptores da mensagem (PETTERSSON, 2012).

A comunicacdo visual serve de suporte nos tépicos relacionados a identificacdo, a

informacdo e a explicacdo. Baseado na literatura, Engelhardt (2016) define e apresenta
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principios para visualizacdo de informacdes, sendo que a linguagem visual depende do
contexto e da cultura, e é composta por objetos visuais — que podem ser nés, links, elementos
pictdricos, entre outros —, posicionados em um espaco significativo. Este espaco pode ser uma
linha do tempo, um ponto em um mapa ou em uma imagem, um eixo métrico ou aleatdrio.
Também, um conjunto de espacos pode ser identificado, e seus elementos, combinados de

diferentes maneiras entre si.

A visualizacdo da informacdo depende da identificacdo de objetos visuais como um
conjunto, em que o tipo do objeto determinara sua relagdo com o espago significativo e com
os demais objetos visuais, bem como da identificacdo de suas propriedades visuais comuns,
como tamanho, cor, forma, brilho, repeticdo. Ou seja, o tipo de informacdo a ser representada
visualmente pode ser determinado por diferentes espacos significativos e pelas propriedades

visuais das representacdes das informacbes (ENGELHARDT, 2016).

No ensino/aprendizagem de projeto de arquitetura, a representacdo grafica tem a
funcdo de auxiliar no processo de concepcdo de projeto, por ser um instrumento de
materializacdo, representa¢dao e comunica¢ao de uma ideia. E uma ideia ou conceito deve ter
explicacOes textuais, acompanhadas de representacdes graficas, como diagramas, ilustracées
e pictogramas para facilitar a sua compreensdao. Assim como os pictogramas se fazem
necessarios no processo de aprendizagem, os diagramas sao uma importante ferramenta
grafica de criatividade de base conceitual, de representacdo do pensamento, de solucdo de

problema e de comunicagdo em arquitetura.

Assim, nesse processo, as representacoes graficas podem expressar o conhecimento,
que, conforme conceitos de Inteligéncia Artificial (IA), é definido pela relacdo da pessoa que
conhece (conhecedora) com uma proposicdo, independentemente da natureza desta
(BRACHMAN; LEVESQUE, 2019). O conhecimento pode ser representado por meio de
simbolos que, quando manipulados formalmente, podem produzir novas representacoes.
Este termo aqui é definido como a relagao entre dois dominios, pois acredita-se ser mais facil
reconhecer, exibir e distinguir entre si os simbolos do que o que eles representam. Isso
porque, enquanto as proposicdes sdo entidades abstratas, os simbolos, que as representam,
sdo concretos. Dessa maneira, acredita-se que, por serem concretos, os simbolos se permitem

ser manipulados para a construcdo da representagdo de novas proposigées.
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O conceito de conhecimento, extraido da IA, demonstra a importancia do uso das
representacgdes graficas no processo de aprendizagem. Por isso, nesta pesquisa, a linguagem
grafica foi utilizada para o ensino de arquitetura visando ampliar o conhecimento de

estudantes sobre o conceito de circulagdao em arquitetura.

Quanto a relevancia das representacdes graficas para o processo de aprendizagem, ela
pode ser também entendida pelo ponto de vista das teorias da codificagao dupla — Dual Coding
Theory — e da hipdtese da retencdo conjunta — Conjoint Retention Hypothesis —, apresentadas
por Vekiri (2002). O raciocinio visual gira em torno do significado extraido da percepgao e dos

processos de interpretacao das representacdes graficas (VEKIRI, 2002).

A teoria da codificacdo dupla sugere o uso concomitante de dois sistemas cognitivos
independentes, o ndo verbal (imagens) e o verbal (informagdo linguistica), porém
interconectados, utilizados para processar e armazenar informacoes separadamente. Quando
essas informacbes sdo apresentadas juntas, de forma intrinseca, permitem aos alunos o
desenvolvimento de modelos mentais mais ricos pelas associacdes entre o material verbal e

o visual durante o processo de codificagao (CLARK; PAIVIO, 1991).

O ganho com as representacdes graficas estd relacionado a estrutura dos sistemas
cognitivos para processar e representar informagdes visuais e verbais. A existéncia de dois
tipos de representacdao na memboria, a linguistica e a visual, pode contribuir para o processo
de aprendizagem ao aumentar a memoria de longo prazo dessas informacdes, visto que ela
pode ser acessada de duas maneiras. Além disso, a representacao visual também contribui
para o aprendizado pelo fato de poder ser acessada de forma sincrona, simultanea, como um
todo, enquanto a representacao linguistica é organizada de forma hierarquica e processada

em sequéncia (VEKIRI, 2002).

A importancia da comunica¢dao no processo de projeto em arquitetura passou a ser
relevante principalmente a partir de meados do século XX, uma vez que, em funcdo das novas
ferramentas tecnoldgicas, a transferéncia de informacdo (comunica¢do) passou a acontecer
entre todas as partes envolvidas no processo de projeto, e ndo mais centralizada no arquiteto.
Também houve a necessidade de buscar novas formas de expressdo grafica para novos
elementos, processos, materiais, por parte de profissionais de design e da construcdo. Os
processos de comunica¢do incluem a transferéncia de dados arquitetonicos verbais ou

graficos (descricdo textual escrita ou oral; graficos, instrucdes, manuais, tratados, modelos,
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imagens, esbocos), e graficos com propriedades sincrética, por meio de esbocos e de modo

combinado (TASHEVA, 2012).

Nesse mesmo periodo, a semidtica se desenvolveu como um estudo dos processos
culturais de comunicagdo, tanto para a analise de textos escritos quanto de imagens, em um
momento em que as rela¢gdes estruturais entre forma e significado eram discutidas
(PETTERSSON, 2012). Porém, mesmo considerando sua relevancia, a analise da semidtica dos
elementos arquitetonicos e sua adequada comunicacdo no processo de projeto ndo sera

aprofundada nesta pesquisa, por uma questao de recorte.

A representacao grafica, por ser um instrumento de materializagdo e comunicagdo de
uma ideia, faz dos pictogramas uma importante ferramenta grafica para o processo de
projeto. Tem-se registro do uso dos pictogramas (hierdglifos egipcios) na pré-histéria como
inscrigao de conhecimento e de forma essencial no desenvolvimento da escrita. Em 1922, foi
desenvolvido pelo filésofo, economista e cientista social vienense Otto Neurath (1882-1945)°,
e ilustrado por Gerd Arntz (1901-1988), gravurista e designer grafico modernista, o sistema
ISOTYPE (International System of Typographic Picture Education), que se constitui numa
linguagem visual padronizada que usa simbolos como método de representacdo para
estatisticas visuais e é utilizado para comunicar informa¢des por meio de linguagem nao

verbal (DESIGNHISTORY.ORG, 2012).

Os simbolos do ISOTYPE foram concebidos para resumir as informacbes e apoiar o
conteudo textual das estatisticas. Dessa maneira os textos poderiam ser sintetizados por meio
de palavras-chave ao invés de frases. Além disso, existiam regras na maneira de dispor os
simbolos na pagina, de modo que a quantidade era definida pelo arranjo horizontal e pelo
tempo na vertical (Figura 19). O propdsito maior era que as imagens pudessem ser simples,
sem detalhes, faceis de entender e capazes de sobrepor as diferencas de linguagem. Por

serem simples, tornam-se legiveis e reconheciveis de imediato.

% Otto Neurath, membro de um grupo intelectual denominado “Positivistas Légicos”, defendia que as filosofias,
para terem sentido cognitivo e significado, deveriam buscar o conhecimento na matematica, ldgica e nas ciéncias
naturais, e acreditava que a linguagem sem palavras poderia contribuir para melhoria da educagdo e
compreensao internacional (A short Introduction to graphic Design History ©2012 Designhistory.org).

10 Gerd Arntz (1901-1988) foi ilustrador do ISOTYPE e artisticamente foi influenciado pelos movimentos
expressionista e construtivista.
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Figura 19 — Grafico de densidade populacional e Sinais da Visual Language Isotype
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Fonte: Gerdarntz Web Archive (BRUINSMA, 2008, n.p).

O método desenvolvido por Neurath envolvia a padronizagdo do modo como a
informacgao é representada de maneira visual e o transforma em um estilo de ilustragdo em
linguagem visual, com regras sobre como produzir “textos visuais”. Os simbolos genéricos
como o do homem, por exemplo, poderiam ter pequenas variacdes para adquirirem um
conteudo especifico, como na Figura 20. Dessa maneira, era possivel criar uma variedade de
dados que poderiam ser comparaveis. “[O]s nUmeros eram representados por uma série de
elementos ou sinais pictdricos idénticos, cada um deles representando uma quantidade
definida” (Figura 20). A variacdo dos dados era representada pelo aumento ou reducdo da
guantidade de simbolos, de tal forma que cada um indicava uma quantidade especifica. Eram

chamadas de “imagens de quantidade” ou “imagens de nimero” (BRUINSMA, 2008b).

11 Disponivel em http://www.gerdarntz.org/node/714/index.html. Acesso em: 4 nov.2022

2 Disponivel em http://www.gerdarntz.org/isotype.html. Acesso em: 4 nov.2022
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Figura 20 - Sinais da Visual Language Isotype — pessoas
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Fonte: Gerdarntz Web Archive (BRUINSMA, 2008a)*3.

Em 1976, a American Institute of Graphic Arts (AIGA), fundada em 1914 em Nova York,
lancou o livro Symbols Signs, em parceria com o Departamento de Transportes do Estados
Unidos da América (DOT/EUA) e que viria a se tornar um padrdo de representacgdo pictorica
internacional (CONCEITO.DE., 2015). Foram projetados 50 simbolos com o objetivo de criar
um sistema se sinalizagdo para uso no transporte, em aeroportos e eventos internacionais,
como exemplo de design que pudesse atender as necessidades de comunicacdo universal de
mensagem, voltadas a um publico de idade e cultura diferentes, e de forma legivel a uma
determinada distancia (AIGA, 2022). Esses simbolos, livres de direitos autorais, tornaram-se

padrdao em empresas de sinalizacdao dos EUA, conforme Figura 21.

13 Disponivel em: http://www.gerdarntz.org/. Acesso em: 4 nov. 2022
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Figura 21 — Symbol Signs: AIGA — The Professional Association of Design
‘.l |'il ® 4 G .I'rrr
: . a ® ¢¢ )

Fonte: Symbol Signs: AIGA and the U.S. Department of Transportation
(https://www.aiga.org/resources/symbol-signs). Acesso em: 4 nov. 2022

Sdo trés as caracteristicas basicas do sistema de sinalizagdo apresentado pelo Symbols
Signs: a semantica, que se refere a relacdo da imagem com seu significado, sendo que o
pictograma deve ser de facil e rapida compreensao por pessoas com origem e nivel cultural
diferentes; a sintdtica, que trata da padronizacdo dos desenhos do conjunto de pictogramas
para que seus elementos mais importantes sejam percebidos facilmente sem ser confundidos
com outros; e a pragmatica, que diz respeito a relacdo entre a imagem visual e o usuario do

ambiente. O pictograma deve ser legivel e inteligivel a uma determinada distancia.

Os pictogramas sdo signos visuais que representam um objeto ou um conceito por meio
de desenho figurativo!®. S30 formas representativas n3o verbais que, conforme conceitos
abordados pela percepcdo visual, representam e/ou simbolizam agdes e locais (Figura 22). Seu
principal papel é a representacio de fatos complexos, de maneira icénica®®, simplificada e de

modo a servir-se da meméria das pessoas (BENFICA, 2013).

14 Design History, em A short Introduction to graphic Design History ((http://www.designhistory.org/index.html)
(©2012 Designhistory.org).

15 A representacgado iconica é uma forma de representagao ilustrativa que associa o significante e o significado,
como a representacdo de uma a¢do em um determinado local.
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Figura 22 — Os Pictogramas Rio 2016 — Design Culture

S @ 9 7 A6

Atletismo Badminton Basquetebol Boxe Canoagem Slalom Cancagem Velocidade
’ > > >
Ciclismo BMX Ciclismo de Estrada Ciclismo de Pista Ciclismo Mountain Bike Maratona Aquética Nado Sincronizado

Fonte: Os Pictogramas Rio 2016 — Design Culture in https://designculture.com.br/.

1.5. ENSINO DE PROJETO DE ARQUITETURA NO CENARIO CONTEMPORANEO

O exercicio do projeto de arquitetura tornou-se mais complexo no cendrio
contemporaneo. O campo de atuacdo desse profissional tem estado em continua mudanca
nas ultimas décadas com o surgimento de novos servigos e atividades que envolvem maior
numero de disciplinas de projeto e maior responsabilidade do arquiteto, além da competicao
com outras profissdes. Os programas arquitetonicos tornaram-se mais abrangentes pela

escala dos edificios e pela diversidade de atividades incluidas no programa.

As mudancas nas areas de tecnologias de informagdo e comunica¢do estdo cada vez
mais presentes na sociedade contemporanea e contribuem para aumentar a complexidade
do projeto. A tecnologia digital — Big Data, Inteligéncia Artificial, Internet das coisas, Robética
— impulsiona um sistema continuo de mudangas nos processos de projeto, no
desenvolvimento de produtos e sistemas, assim como nos servicos educacionais e de
entretenimento. Além destas, as mudangas também envolvem questdes monetarias e

comerciais.

Na sociedade contemporanea, a questdo da sustentabilidade é um desafio e a inovagao
é fundamental para que este conceito se concretize. Os diferentes niveis de sustentabilidade
serdo alcancados, conforme Serpa e Ferreira (2019), em um contexto social em que os
processos de inovacdo terdo como base a digitalizacdo e a relacdo do individuo com a

tecnologia digital — Sociedade 5.0'. Dessa maneira, existe a necessidade de promover

16 Disponivel em: <https://designculture.com.br>. Acesso em: 2/06/22.

17 Sociedade 5.0 é um modelo de organizac¢3o social, criado no Jap3o, em que a sociedade utiliza as tecnologias
4.0 da industria em favor das necessidades humanas, para melhorar a qualidade de vida, a inclusdo e a
sustentabilidade.


file:///C:/Users/Evandra/Dropbox/UNICAMP/DOUTORADO/desenvolvimento%20DOUTORADO/Os%20Pictogramas%20Rio%202016%20–%20Design%20Culture
file:///C:/Users/Evandra/Dropbox/UNICAMP/DOUTORADO/desenvolvimento%20DOUTORADO/Os%20Pictogramas%20Rio%202016%20–%20Design%20Culture

50

habilidades e competéncias para o mundo digital, além da reducdo da desigualdade no acesso

da sociedade a tecnologia digital (SERPA; FERREIRA, 2019) (FUKUYAMA, 2018).

As discussGes sobre as questdes de sustentabilidade (Sustainability), relacionadas a
producao de uma economia circular; acessibilidade; inclusao e maior preocupagao com o ser
humano (Human-centricity); somadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
adotados pelas Nagbes Unidas, geram impacto na arquitetura. Além disto, o projeto e a
comunicacdo em ambiente virtual tém um impacto na educacdo e nas atividades

arquitetonicas.

Nesse contexto, questdes como meio ambiente, envelhecimento da populagao e avango
da tecnologia sdo itens pontuados por Salama (2021) e demandam que a pratica e a educacao
em arquitetura sejam mais responsivas quanto as transformacgdes da profissdo nas ultimas
décadas. Assim, novas posturas no ambito profissional e académico em relacdo ao meio
ambiente, praticas de design sustentdvel e equalitario, uso de conceitos de programacao
como meio de articular critérios e objetivos aos quais o arquiteto deve responder no projeto,
avaliacdo pds-ocupacdo e participacdo do usuario no processo de projeto devem ser
considerados no processo de ensino de projeto arquiteténico, tornando a pratica de projeto

e de pesquisa mais eficaz e proposital (SALAMA, 2021).

A educacado formal da arquitetura, no periodo que compreende o final de século XVII até
o final do XIX, teve como modelo de educacdo o sistema Beaux-Arts. Em 1919, foi fundada a
Bauhaus, na Alemanha, com o propdsito de unido entre arte, ciéncia e técnica, como um novo
modelo de educacdo em meio as mudancas no contexto histérico do século XX. Com cunho
social, o método de ensino Bauhaus, idealizado por Walter Gropius, estava fundamentado na
pedagogia da acdo, que priorizava a autoformacdo do aluno. A sintese entre a arte e a técnica,
somada a criatividade e ao conhecimento dos fundamentos da criagao, foram significativos

para o ensino de design do século XX (PASCHOARELLI et al., 2018).

Nos anos de 1960 e 1970, as criticas a essas abordagens tradicionais foram
intensificadas, ampliando a discussdao em torno de tipologias alternativas e modelos de ensino
de atelié de projeto. Novas abordagens de ensino baseadas em aprendizagem experimental e
em processos passaram a ser aplicadas, assim como modelos de ensino que promovem junto
aos alunos o uso de habilidades e valores socioculturais, como elementos e postura

profissional. Nesse sentido, Salama (2016) discute a pedagogia de projeto na
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contemporaneidade e defende o fortalecimento dos programas de educacdo por meio de
“pensamento critico e investigacdo, criatividade e inova¢do, pesquisa e investigacao,
colaboragdo e engajamento civico, consciéncia ambiental e competéncia técnica”, a partir de

estratégias “mais inovadoras, responsivas e colaborativas” de ensino (SALAMA, 2016, p. 11).

Nicol e Pilling (2005) discutem a necessidade de os alunos e arquitetos desenvolverem
estratégias para lidar com as novas informagGes, consideradas relevantes para seu
desenvolvimento profissional, sendo preciso para isso desenvolver neles autonomia e
flexibilidade na aprendizagem. Para os autores, o aprendizado deve priorizar a formacgao de
arquitetos colaboradores, que trabalhem em equipe, e oferecer oportunidade para o aluno
refletir sobre sua aprendizagem e avaliar seu préprio processo de trabalho (NICOL; PILLING,

2005).

Os desafios para a educagdo arquitetdnica apontados por Nicol e Pilling (2005) sao: (1)
desenvolvimento da comunicac¢ao e de habilidades interpessoais dos alunos para que possam
compreender e responder as necessidades do cliente e usudrio; (2) aquisicdo de fundamentos
para o trabalho em equipe, como preparagao para atividade interdisciplinar — caracteristica
da vida profissional; (3) habilitacdo do aluno para uma aprendizagem continua em que as
habilidades e atitudes adquiridas possam ser “transferidas” entre contextos, conforme a
realidade de uma sociedade em mudanca; (4) encorajamento junto aos alunos para a “cultura

colaborativa” e a independéncia de pensamentos no ambiente das escolas de arquitetura.

Para vencer esses desafios, os autores identificam os processos de aprendizagem que
devem ser despertados nos alunos para desenvolvimento de atitudes e habilidades
profissionais ao longo da vida. Os processos devem ser ativos, com reflexao social sobre a
aprendizagem; estimular uma aprendizagem colaborativa, com tarefas de aprendizagem
auténticas para desenvolvimento de competéncias profissionais; incluir autoavaliacdo e
avaliacdo por pares. Os alunos devem aprender a perceber e corrigir fragilidades em seu
trabalho; refletir sobre a aprendizagem, além de aprender a construir critérios de avaliacao e
decisdo sobre como fazer melhorias em seus prdprios processos de projeto. Nesse sistema de
inovacdo no ensino e aprendizagem em educacdo arquitetonica, o jogo é considerado uma

ferramenta capaz de melhorar a aquisicdo de habilidades pelos alunos (NICOL; PILLING, 2005).

Alcantara (2005), por sua vez, discute a pratica do ensino de projeto baseada na teoria

dialética do conhecimento e a analisa em trés momentos: sincrese, que parte da pratica e do
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reconhecimento de questdes significativas da realidade imediata; andlise dos dados que
deram inicio ao processo; e sintese, como “acdo transformadora da nova pratica”
(ALCANTARA, 2005, p. 5). O autor traz como referéncia o conceito de “reflexdo-na-a¢do”, de
Donald Schon, segundo o qual o desenvolvimento de projetos em estudio deve simular a
pratica projetual real com o estimulo aos alunos do habito de reflexdo critica sobre o problema
a solucionar para que eles sejam capazes de gerar respostas a cada nova situagdo apresentada

(ALCANTARA, 2005).

Arsenic, Longo e Borges (2011) discutem o ensino da disciplina de projeto arquiteténico
no contexto da informatizacao da pratica projetual e da aplicacdao de metodologias nos cursos
de arquitetura. Para eles, o aluno deve ser responsdavel pela construcdo do seu conhecimento
a partir do conteudo das disciplinas curriculares e ter condi¢des de delinear uma metodologia
para desenvolvimento de projeto; por outro lado, o professor deve ser capaz de apresentar a
disciplina de forma ampla e objetiva. A percepc¢do dos autores, a partir da literatura, é de que
a melhoria da qualidade do ensino de projeto estd relacionada ao avanco das praticas
pedagdgicas, e essa evolucdo esta relacionada a melhor formagdo do professor na pods-
graduacdo, como pesquisador. Ja as praticas em atelié, que simulam o ambiente de escritério,
estao sendo substituidas por metodologias de ensino que focam no processo de projeto e ndao

necessariamente no produto (ARSENIC; LONGO; BORGES, 2011).

Veloso e Marques (2002) abordam o tema relacionado a nova postura profissional e ao
valor do projeto arquitetbnico como resultado da ideia arquitetdénica e como fonte de
conhecimento para o ensino/aprendizado em arquitetura. Destacam também a dificuldade de
anadlise e avaliacdo de projetos no contexto académico e profissional (relacionado a avaliacao

de concursos), por ndo haver critérios claros para esse fim.

Dentre as abordagens tedrico-metodolégicas que enfatizam a concepg¢ao de projeto,
destaca-se a de Boudon et al. (2000), na qual “ideia, sistema, percepcao, representacdo e
discurso” norteiam a concepcdo projetual (VELOSO; MARQUES, 2002) e sdo passiveis de
analise por meio do conceito de escala — como elementos de referéncia — e de modelo —como
elemento reproduzivel. Além desses, o memorial descritivo ou o justificativo, produzidos
durante o processo de projeto, sdo considerados importantes para a analise do processo

conceptual.
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Carvalho & Rheingantz (2013) trazem diferentes abordagens acerca de experiéncias
didatico-pedagdgicas sobre ensino de projeto arquiteténico no Brasil. Dentre os temas
discutidos, ainda que controversos, os autores assinalam propostas de ensino que privilegiem
a investigacdao e o processo reflexivo dos alunos; a importancia do conhecimento de outras
disciplinas, que ndo a de projeto, para a formacdo do arquiteto e o entendimento da profissao;
aimportancia da formacado do repertério projetual por meio da andlise de projetos-referéncia,
porém salientando a subjetividade da escolha desses exemplos de arquitetura e o risco de tais
exercicios de analise moldarem a forma do pensar e fazer arquitetura; além de destacarem a
importancia do comportamento didatico e pedagdgico do professor no ensino de projeto

arquitetonico (CARVALHO; RHEINGANTZ, 2013).

Cross (2001) revisa e sintetiza resultados de protocolos de estudos considerados
relevantes sobre a natureza da cognicdo de projeto, e os traz sob os aspectos de formulagdo
de problemas, criagdo de solugdes e o uso de estratégias de processo de projeto por designers
(projetistas), no contexto de ensino do projeto. Esses dados apontam que bons resultados de
projeto estdo mais associados a uma adequada definicdo do escopo e da busca de informacgdes
sobre o problema, do que ao foco demasiado na definicdo do problema; e que, o
conhecimento de projeto melhora com a educagao, com a experiéncia em projeto e pela
maneira com que o problema é estruturado, formulado e direcionado para hipdteses de

solucdes (CROSS, 2001).

Na geracdo de solugdes, as pesquisas confirmam a importancia dos esbogos como
auxilio a concepgdo de projeto, por permitir explorar conceitos e respostas alternativas de
projeto. Também indicam que o trabalho do projetista com numero limitado de alterativas
projetuais, a estruturacdo do problema, assim como a evolucdo sucessiva e gradual do
problema e da solu¢do sdao recursos mais criativos e adequados para concepc¢ao projetual.
Além desses pontos, a ado¢cdo de um processo de projeto bem estruturado, mas flexivel,

contribui para solugdes mais bem sucedidas.

O projeto é um processo de sintese, com carater normativo e criativo, a ser construido
pelo préprio arquiteto, e que precisa de uma origem organizada. Também, o projeto criativo
pode ser considerado o resultado do processo de exploracdo de uma solucdo adequada para

um problema fornecido (CROSS, 2018a).
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Cross (2018a) relaciona o pensamento em projeto como uma forma de inteligéncia ao
comparar com as seis formas de inteligéncia descritas por Gardner (1983) — inteligéncia
linguistica; l6gico-matematica; espacial; musical; corporal-cinestésica; e pessoal. Para ele, a
inteligéncia em projeto oferece estrutura para entender a capacidade de projetar, que pode
ser treinada e desenvolvida por meio de educacdo em design, ndo sendo encarada

simplesmente como uma questao de talento.

O processo de projeto, interpretado com base nos processos de compreensao e
interpretacao heuristicos, acontece como um “ciclo de antecipagdes e revisdes” (SNODGRASS;
COYNE, 1996, p. 14), em um sistema continuo de interpretacdao de experiéncias. O inicio do
procedimento de interpretacdo é sempre consciente, em um determinado contexto, o qual
substituido, a posteriori, por outros mais adequados. Essas projecdes antecipadas de
significados sdo a base para a compreensao, ou seja, a interpretacdo se dd em funcdo de algo
que temos previamente. E a interpretacdo das préprias experiéncias, que modifica a
percepcdo do passado e as previsoes futuras, transforma tal compreensdo conforme o
contexto em que ela acontece. Em sintese, a compreensao e a experiéncia interagem entre si,

e nossa autocompreensdo afeta nossa compreens3o de todas as outras coisas.

No ensino, aplicando o conceito hermenéutico de processo continuo de interpretacao
de experiéncias, faz-se necessario o reconhecimento, por parte do professor, das
pressuposicdes como consequéncia da vivéncia que sustenta o entendimento e que é a base
das solucdes de projeto. Esses pressupostos devem ser tratados como dialéticas do projeto,
passiveis de serem revisados, ampliados ou descartados enquanto solucdes projetuais. Para

Snodgrass & Coyne (1996), esta é a base para o ensino de projeto.

O objetivo principal da aprendizagem, sob o ponto de vista da hermenéutica, é o
entendimento da capacidade de pensar e compreender e esta diretamente relacionado com
a apropriacdo e interpretacado de experiéncias anteriores. Dessa maneira, Coyne & Snodgrass
(1991) defendem que a atividade de ensino de projeto em atelié deve envolver didlogos
relacionados as situacdes de projeto, uma vez que a atividade projetual sofre influéncias do
contexto social, histérico e tecnolégico, e também deve simular vivéncias em diferentes
categorias no campo da arquitetura. A pratica desses didlogos pode gerar — e/ou contribuir

para melhorar — as habilidades de discussdo entre arquiteto e orientador; de solucdes de
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projeto mais apropriadas; além de desenvolver um vocabulario critico para analises de

problemas de projeto e maneiras de projetar (COYNE; SNODGRASS, 1991).

Em arquitetura, por um lado, as partes de um processo de projeto s6 podem ser
compreendidas se o todo for entendido antecipadamente, e, por outro, ndo conseguimos

compreender o todo se ndo entendermos as partes.

Dessa maneira, consideramos que, ao darmos aos educandos elementos tedricos
(conceitos de circulagcdo), através do uso de ferramentas ao ensino de projeto, como
contribuicdo a produgdo de seu conhecimento, oferecemos ao aluno a possibilidade de
construir seu repertério para uma melhor interpretacdo dos problemas relacionados a
circulacdo em arquitetura. E a ferramenta desenvolvida, conforme ja adiantamos, foi um jogo
de cartas que aborda a circulagdo como um elemento estruturante da arquitetura. A atividade
do jogo visa contribuir para o conhecimento de partes conceituais do projeto — neste caso,
aspectos e elementos de circulagao —, induzindo o estudante a uma nova interpretacao do

espaco e das praticas projetuais.

Novas praticas e teorias de abordagem do processo de ensino, intensificadas pela
evolucdo das tecnologias digitais, estdo mais voltadas ao desenvolvimento de habilidades e
autonomia do aluno para a construcao do seu préprio conhecimento, do que apenas para a
transmissao de informacdo. Essas técnicas pedagdgicas, denominadas Metodologias Ativas,
estdo baseadas em atividades instrucionais e motivacionais para a transmissdo de saberes.
Dentre elas, estda o Design Thinking, que é um método de pensamento em projeto voltado
para a resolucdo de problema e tem como objetivo inovar em solugdes criativas e eficientes
para um problema. Nesse contexto de novas abordagens, o jogo é uma ferramenta
apresentada como uma das possiblidades de aprendizagem por meio de acdes interativas e

que pressupdem o protagonismo do aluno.

1.6. DESIGN THINKING COMO METODO DE PENSAMENTO EM PROJETO

O termo Design Thinking surgiu na segunda metade do século XX, diante da necessidade
de buscar uma base cientifica para o projeto, a qual incorporasse os conhecimentos das artes
e das ciéncias de forma mais adequada aos problemas daquele momento (BUCHANAN, 1992).

O primeiro simpdsio de pesquisa sobre o assunto, o Design Thinking Research Symposium
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(DTRS), aconteceu em Delft, Holanda, em 1991, organizado por Nigel Cross, Kees Dorst e
Norbert Roozenburg, reunindo trabalhos sobre projeto de cognicdo e modelagem
computacional de projeto — inteligéncia artificial. Em 1992, foi publicado o resultado desse
workshop — Research in Design Thinking (CROSS; DORST; ROOZENBURG, 1992), com
importantes contribuicdes para os procedimentos de pesquisa em projeto. Em 2016, na
Dinamarca, aconteceu o 112 DTRS, com os mesmos propdsitos de promover a pesquisa no

aspecto da cognicdo humana relacionada ao pensamento projetivo (CROSS, 2018b).

Entende-se por Design Thinking uma abordagem de resolu¢ao de problemas, irrestrita,
que permite aos designers e arquitetos trabalharem com diferentes solugcbes possiveis,
simultaneamente, deixando que o problema seja considerado de maneiras diferentes. Nessa
abordagem, supde-se que existem muitas dire¢cdes para alcancar o melhor resultado, em
oposicdo ao método cientifico do Problem Solving, que converge para uma solucdo Unica de

um problema muito bem definido (DAM, 2020).

No campo de atuacdo da arquitetura, o processo do pensamento e a tomada de decisdo
desses profissionais ndao sdo lineares, assim como os problemas abordados por eles estao
sujeitos a diferentes analises por serem indefinidos, ou seja, ndo terem uma condicdo
definida. A propriedade de tais problemas, na teoria dos Wicked Problems?®, é a de serem
identificados como perversos, por pertencerem a uma classe do sistema social, serem mal
formulados e com informacgdes confusas, e por envolverem membros com valores conflitantes

(RITTEL; WEBBER, 1974).

Conforme Buchanan (1992), a abordagem dos problemas perversos sugere uma
indeterminacgao para projetar problemas, pela prépria caracteristica do objeto do projeto. Em

geral, arquitetos e designers usam, de forma instintiva ou intencional, diferentes meios para

18 S30 dez as propriedades dos problemas perversos — Wicked Problems —, conforme formulados por Rittel &
Webber (1974) e apresentados por Buchanan (1992, p. 13): “1) Problemas ruins ndo tém uma formulagdo
definitiva, mas cada formulagdo do problema ruim corresponde a formulagdo de uma solucgdo; (2) Problemas
ruins ndo tém regras de parada; (3) Solugdes de problemas ruins ndo podem ser verdadeiras ou falsas, apenas
boas (adequadas) ou ruins (ndo adequadas); (4) Ndo existe uma lista limitada de operagdes admissiveis para
resolver problemas ruins; (5) Para cada problema ruim, sempre existe mais de uma possivel solugéo, sendo que
essa solucdo vai depender do Weltanschauung [visdo de mundo] do designer; (6) Todo problema ruim é um
sintoma de outro, de nivel mais alto; (7) Nenhuma formulagao e solugdo para um problema ruim tem um teste
definitivo; (8) Solucionar um problema ruim é uma operagdo Unica sem espago para tentativas ou erros; (9) Cada
problema ruim é Unico; (10) O solucionador do problema ruim ndo tem direto de estar errado — eles sdo
totalmente responsaveis pelas suas acGes”. Tradugdo disponivel em <
https://www.faberhaus.com.br/fundamentos-do-design-thinking/>.
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posicionar e reposicionar o problema e as questdes de projeto. Configuram uma situacao de
projeto, identificam os envolvidos e as questdes relevantes, e criam uma hipdtese — ou ideia
— para exploracao e desenvolvimento do projeto. Esses meios, ou estratégias criativas, usados
pelos arquitetos sdo as ferramentas do Design Thinking, usadas durante o processo de projeto

para o delineamento da hipdtese de um trabalho e a sua adequacdo a situacGes especiais.

A descricdao do Design Thinking tornou-se nos ultimos tempos, na 6tica das areas
externas ao campo de projeto, um meio de adquirir conhecimento, estratégias de inovacdo e
abordagem do pensamento criativo centrado no ser humano (MOSELY; WRIGHT; WRIGLEY,
2018). Hoje essa abordagem abrange questdes de natureza mais ampla, dentro da pratica
profissional de design e arquitetura e, também, nas areas de negdcios e questdes sociais,
como um método para o exercicio criativo de resolucdo de problemas. A compreensdo do
Design Thinking estd relacionada ao processo de pensamento, que, em geral, possui sete
estagios: definir, pesquisar, idealizar, testar (protdtipo/teste), escolher, implementar e
aprender. O processo nado é linear, e algumas etapas podem ocorrer simultaneamente, e

mesmo serem repetidas (Creative-Innovation).

Trata-se de um método centrado no usuario, com utilizacdo de recursos de exploracao
interativa e trabalho em equipe, porém em arquitetura, design e negdcios, ndo existe uma
definicdo acordada sobre o significado de Design Thinking. A academia, por sua vez, entende
gue os métodos por ela ensinados devem preparar os alunos para enfrentarem problemas
mal definidos e abertos, e em um ritmo rapido, para os quais inova¢fes sejam exigidas; e
fornecer base aos alunos para explorarem novas formas e caminhos de pensamento
(GOLDSCHMIDT; RODGERS, 2013). Em arquitetura, existe uma preocupacao profissional com
a inovacdo, que acontece pelo propésito de romper com categorias conhecidas. Inicia-se
dentro de um campo profissional e, por meio de novas perguntas e ideias, a preocupacao
inicial se volta para um campo diferente do anterior, ocorrendo dessa maneira um

reposicionamento inovador e conceitual (BUCHANAN, 1992).

No campo da educacao, o foco esta no ensino, que integra processos e habilidades. Para
Lawson (1979), a pratica em projeto é responsavel pelo aumento do nivel de experiéncia do
projetista e, em consequéncia, de sua capacidade em lidar com problemas abertos, complexos
e dindmicos. Apesar de a solucdo de problema estar ligada a criatividade, esta é impactada

pelo nivel de especializacdo do profissional (MOSELY; WRIGHT; WRIGLEY, 2018).
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No ensino de projeto, o desenvolvimento de habilidades de pensamento é essencial
para a formagdao do aluno. Por isso, a pesquisa em design education envolve abordagens
experimentais (modelagens, jogos, entre outros), envolve fundamentos baseados em teorias
cognitivas, criatividade e aprendizado em projeto. Por meio das prdaticas experimentais, é
possivel adquirir o conhecimento conceitual e os processos cognitivos do projeto. Os
conceitos e as estruturas conceituais sao construgdes intelectuais e uma forma de estrutura
ideacional (“criar na mente”). Os cientistas cognitivos estdo interessados em compreender e
modelar processos pelos quais o conhecimento é adquirido e conceitos sao aprendidos com a
experiéncia ou formados com outros conceitos (estruturacdo conceitual) (OXMAN;

PLANNING, 2004, p. 70).

Lynch et al. (2019) apontam a necessidade de o aluno do ensino superior desenvolver
habilidades em solucdo de problemas, de pensamento criativo, de comunicacdo e de trabalho
em equipe, de forma a atender a demanda da atual economia baseada em conhecimento e
rapidas mudancas. Para contemplar esses quesitos, Design Thinking é apresentado como uma
forma de abordagem eficiente para confrontar o sujeito com situagdes incertas e problemas
imprevistos, desde o inicio do processo projetual. Também é uma forma de ensino com

propdsito de gerar novas ideias e explorar solugdes alternativas as existentes.

A organizacao visual das informagdes acontece por elementos textuais e visuais, e, em
geral, no Design Thinking sdo comuns o uso de esbocos, diagramas, modelos, mapas de
conhecimento, entre outros, para o processo de projeto. Os recursos visuais podem levar a
recusar e/ou aceitar determinadas acGes, sendo que as diferentes fases desse processo
exigem recursos visuais com caracteristicas préoprias (BRESCIANI, 2019). Na fase de sintese, a
apresentacdo visual das informacdes dever ser clara e expor critérios para a tomada de
decisdo. Os aspectos de cognicdo, comunicagao e colaboracgao sao caracteristicas importantes
para a visualizacdo da imagem, e, na arquitetura, onde o processo de projeto ndo é linear, as
visualizacdes devem ser flexiveis para que possam ser adaptadas as mudancas do processo de

projeto.

A compreensdo de um problema tem cardter multidirecional e esta sujeita ao
entendimento de cada pessoa, mudando com o tempo e com o contexto, conforme as

limitacOes cognitivas (LISSACK, 2019b). A complexidade do contexto contemporaneo,
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caracterizado pelo inter-relacionamento de eventos, informacdes, ideias e ambiguidades,

contribui para que o entendimento da tarefa de projetar seja dificil de empreender.

A atuacdo projetual em design e arquitetura, conforme Lissack (2019a), exige
conhecimentos por parte do projetista, e, de forma consciente ou ndo, apenas alguns aspectos
dessa realidade sdo selecionados, conforme a restricdo cognitiva do profissional, afetando
dessa maneira a atividade projetual. O autor defende que, para lidar com a realidade,
complexa por natureza, é necessario adquirir um repertdrio de respostas compativeis com os
problemas apresentados. Defende também que o entendimento demanda agao, e esta é uma
questdo de projeto, pois o “problema percebido é o entendimento que desejamos alcancar

ou transmitir” (LISSACK, 20193, p. 330).

Segundo Akin (2002), o que distingue o projeto de arquitetura das demais areas de
projeto sdo as estratégias inventivas, a composicdo de esquemas de problemas ndo
padronizados, as representacdes e as estratégias de gerenciamento de complexidade. Existe
também uma preocupacdo com o comportamento estratégico, que inclui questdes de

pesquisa, reestruturacdo do problema e gerenciamento de processos com inovagao.

As trés principais areas de pesquisa em Design Thinking estdo relacionadas ao modo
como os projetistas formulam os problemas, como geram solu¢des e como as estratégias
cognitivas sdo utilizadas. Os problemas trabalhados por arquitetos e designers, apesar de
serem geralmente mal definidos, sdo investigados de forma conjunta com as solucdes, por
meio de desenhos e modelagens. Para tanto, a aten¢ao dos projetistas é dividida em solugao
e problema, como um meio de chegar a um entendimento gradativo de ambos, assim como
hipdteses variadas de solugdes sao utilizadas para explorar e compreender o problema

(CROSS; DORST; ROOZENBURG, 1992).

Quanto aos aspectos da formulacao de problemas, geracdo de ideias e das praticas de
processo de projeto, Cross e Keynes (2001) trazem uma importante contribuicdo para a
compreensao do conhecimento em projeto e para a natureza dessa pratica profissional.
Segundo eles, uma sintese de anadlise de protocolos demostra que os resultados de projetos
bem-sucedidos estdo mais relacionados a definicdo de propdsitos adequados do problema, a
busca de informacgdes e de critérios de priorizacdao das questdes, do que a uma definicdo

precaria dos problemas.
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Cross (1984) salienta que o conhecimento em projeto, resultado da educacdo e da
experiéncia, demonstra que os arquitetos estdo voltados para a solugdao do problema, em uma
coevolucdo entre os dois, e é nessa ligacdo conceitual entre ambos que acontece a criatividade
no projeto. A coevolugdo é uma forma aberta de raciocinio de projeto e uma maneira de
projetar na complexidade do cenario atual, ao reconsiderar o problema como uma pratica
criativa de exploragao no desenvolvimento processual. O briefing do projeto deixa de ser uma
entrada para se transformar em um meio de interface entre o projeto e o contexto da pratica

projetual (DORST, 2019).

Outros aspectos relacionados ao comportamento de projeto indicam que o nimero
limitado de solucdes alternativas pode ser uma estratégia mais apropriada a pratica projetual
e que, além disso, questdes de fixacdo e afeicdo ao conceito de solucdo Unica e inicial de ideias
possuem aspectos prds e contras, uma vez que podem ser recursos eficazes de aprendizagem

do projeto intuitivo.

Por outro lado, os estudos sobre a atividade conceitual do projeto enfatizam o esboco
como uma ferramenta importante no auxilio do conhecimento do projeto, funcionando,
conforme afirmam Cross e Keynes (2001), como uma geracdo e exploracdo de conceitos de
solugdo proviséria, como uma identificacdo do que precisa ser conhecido sobre o conceito de
desenvolvimento e, especialmente, como um reconhecimento de recursos emergentes e

propriedades.

Em suma — e lembrando que o uso de informacgdes sistematizadas em forma grafica é
comum no processo de projeto do Design Thinking —, espera-se nesta pesquisa que o jogo de
ensino desenvolvido, que traz como contelddo os conceitos de circulagdo, seja, por meio de
suas Cartas Conceito e Cartelas de Caminho, um recurso grafico apto para a exploracdo
interativa, por meio da pratica experimental para o ensino de arquitetura, principalmente nas
disciplinas de projeto, e que possa trazer o conhecimento conceitual sobre circulagdo e apoiar

a geracdo de solucdes alternativas e mais assertivas na fase de sintese do processo de projeto.

1.7. JOGOS NA EDUCAGAO COMO APOIO AO PROCESSO DE PROJETO

Conforme Boyle et al. (2016), pesquisas demonstram evidéncias empiricas de

resultados positivos do uso de jogos para aquisicdo de conhecimento. A literatura
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apresenta estudos relacionados a caracteristicas dos jogadores, aos recursos dos jogos, ao
contexto em que foram aplicados e aos seus resultados. Porém, para apoio as habilidades
requeridas no século XXI, tais como inteligéncia emocional, flexibilidade, criatividade,
comunicag¢do, pensamento critico e mudangas de comportamento (DONDLINGER, 2007), os

jogos sérios e/ou educativos ainda sdo subvalorizados como ferramenta de ensino.

Antes de entrarmos na discussao dos jogos como ferramenta no ensino de projeto, é

importante apresentar os tipos e as caracteristicas dos jogos, principalmente dos jogos sérios.

As categorias mais conhecidas de jogos sao os analdgicos, os digitais e os pervasivos (que
promovem interfaces interativas). Independentemente da categoria em que se enquadram,
0s jogos possuem algumas caracteristicas comuns, como “as metas, regras, sistema de
feedback e participacao voluntdria” (MEDINA; VIANNA; TANAKA, 2013, p. 28). A meta pode
ser definida como o fundamento que leva ao propdsito do jogo e ndo tem necessariamente
relagdo com objetivos; as regras sao orientagdes que regulamentam a realiza¢dao do jogo e sao
responsaveis por estabelecer o nivel de complexidade dele; o sistema de feedback tem por
funcdo posicionar o jogador quanto ao progresso na atividade proposta; e, por fim, a

participacdo voluntaria pressupde o aceite das metas, das regras e dos modelos de feedback.

Ill

Os jogos analdgicos — de tabuleiro, cartas, dados —apresentam em geral “regras simples
e ilustradas”; uma grande “interacdo entre jogadores”; atencdo especial ao design grafico,
com “componentes bem cuidados”; énfase do jogo gerada pela estratégia, e ndo pela “sorte”;
“temas bem definidos”; ndo pressupdem exclusdo dos jogadores durante a partida; “riqueza
de possibilidades”; “mecéanicas inovadoras” (DUARTE, 2012, p. 134). Para o desenvolvimento

desse tipo de jogo, a prototipagem é importante e consiste na criagdo de um modelo funcional

com uma intenc¢do, com proposito de teste, aplicacdo e aperfeicoamento.

Grande parte dos jogos envolve resolucao de problema, por terem objetivos, quesitos,
conflitos, regras, ganhos e perdas, além de necessitarem de uma estrutura interativa, terem
desafio e poderem criar seu proprio valor. Dentre as caracteristicas que determinam a
experiéncia de quem joga estdo a necessidade de haver um problema a ser resolvido, de forma
Iudica, e a de gerar novos problemas que alimentem a continuac¢ao do jogo (SCHELL, 2008). O
bom jogo deve manter a motivacao do participante. Para esse fim, deve haver uma adequacao
das incumbéncias aos niveis de habilidades do publico-alvo a que ele se destina, tais como:

um meio de avaliacdo da evoluc¢do do proposto; modelos de feedback, de forma regular, que,



sempre que possivel, devem estar incluidos; e métricas, como elementos motivadores
e meios de manter o engajamento durante a atividade (MEDINA; VIANNA; TANAKA,
2013).

Conforme Ferrara (2013), a experiéncia do jogador acontece em cinco planos que,
guando combinados, tornam-na mais significativa, conforme Figura 23. O plano da
“Motivagdo”, extrinseca e intrinseca, envolve o interesse pela mecanica/regras e
recompensas do jogo, e estd relacionado a tdtica e a estratégia das escolhas
“Significativas” do jogador; no plano do “Equilibrio”, as intera¢des podem ser imediatas
ou corresponder a agdes que acontecem durante o jogo; “Usabilidade” é um plano que
permite que os participantes tenham controle a curto prazo e adquiram dominio ao
longo do jogo; e o quarto plano é o das questdes “Estéticas” do jogo, que abrangem
elementos sensoriais — graficos, temas, som — e contemplativos — narrativa, histéria,

personagens (FERRARA, 2013, p. 291).

Figura 23 — Cinco planos de experiéncia do jogador

longo prazo « -
/ . /
Contemplativo ~ /

curto prazo

Sensorial
Estética
/ Dominio
’ Controle /
Usabilidade
Acdes
) : Interagdes
Equilibrio
/ : Estratégia /
| Taticas '

Escolhas significativas

Recompensas /

Interesse

Motivacao

Fonte: adaptado pela autora (FERRARA, 2013, p. 292).

Embora os jogos possuam a capacidade de simular circunstancias reais; acelerar o

processo de aprendizagem; promover experiéncias comunitarias; além de possuirem
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poder de persuasdo, Ferrara (2013) demostra preocupa¢do com o fato de o processo de
gamificacdo ndo considerar as propriedades do jogo — ja que, muitas vezes, apenas o
plano de recompensas é extraido das experiéncias do jogador —torna-o menos valorizado. Ele
sugere que a gamificacdo precisa ser mais persuasiva, para que possa transmitir uma
mensagem central, relacionada com a estratégia do jogo, e autodirigida, ou seja, que permita
espacos para descobertas, ofereca oportunidades de escolhas “significativas” relacionadas
aos resultados reais para que, dessa maneira, a gamificacdo adquira mais credibilidade e se
relacione as situagdes do mundo real.

A gamificagdo pode ser definida pelo uso do design e de elementos de jogo com
propédsito de ndo entretenimento (no ensino, por exemplo). Esse conceito pode ser explicado
por meio de sua divisdo em gamificacao estrutural e gamificacdo de contelddo. A estrutural
utiliza elementos de jogo, sendo que os trés comumente utilizados sdo: pontos, emblemas e
quadros de pontuacao (do acrénimo PBL, em inglés, Points, Badgets e Leaderboards), com o
fim de estimular os participantes — no presente caso, os alunos — por meio do contetddo, mas
sem alterd-lo; enquanto gamificacdo de conteldo aplica elementos e pensamentos de jogos
para modificar o conteldo, deixando-o parecido com um jogo, mas sem transforma-lo em um
jogo (KAPPA, 2013). A gamificacdo também pode ser definida como uma metodologia que
utiliza mecanismos de jogos para resolucao de problemas (MEDINA; VIANNA; TANAKA, 2013).

Lynn Alves (2014) traz resultados da literatura que demonstram, a partir do século XXI,
0 aumento nas pesquisas sobre jogos eletrénicos no cendrio académico brasileiro e expressa
seu apoio para que conceitos de gamificacdo sejam instaurados nas escolas. Esses conceitos,
caracteristicos dos jogos, tais como desafios, missdes, recompensas, sdao utilizados como
solugao de problemas e envolvem pessoas de forma ludica e prazerosa, em diferentes
situagdes, as vezes de forma colaborativa e em ambiente digital, com o qual as geracdes

recentes estdo familiarizadas (ALVES, 2014).

Um aspecto importante para essa discussao é o do pensamento de jogo — Game Thinking
—, expressdo genérica e ampla, utilizada para definir tanto o uso do jogo, como o uso de
técnicas e principios de jogo a fim de conceber solugdes para problemas do mundo real e
estimular novas e melhores experiéncias. Esse conceito é descrito e categorizado por
Marczewski (2014) nas seguintes categorias: gamificacdo (intrinseca e extrinseca), ja definida

anteriormente; design orientado a jogos (Game Design Inspired ou Playful Design), é um



processo de insercao da diversdo, de elementos e ideias dos jogos em outros contextos
para enriquecer a experiéncia do usuario, ou seja, é caracterizado por sua interface de
usuario, estética e por seu tom narrativo, jogos sérios, que abrangem ensino, simulacao,
significado e propdsito, tém como objetivo principal o desenvolvimento de habilidades
e competéncias especificas, e os jogos/brinquedos, com caracteristicas de Adver-game*®
e arte. A “brincadeira é uma atividade ludica nao estruturada que ocorre de modo
espontaneo” (GOMES; TEDESCO; MELO, 2016).; (p. 25), e o ato de brincar é essencial

para aprendizagem e experiéncias com o mundo real.

Os jogos também sdo categorizados por sua capacidade de gerar engajamento. Os
jogos/brinquedos e os jogos sérios promovem um engajamento de curto prazo,
enquanto o Playful e a gamificacdo levam a um engajamento de longo prazo, porém,
dentre todos esses, apenas os jogos sérios e a gamificacdo envolvem mudanca de

comportamento.

Na definicdo de jogos, alguns elementos sdo comuns, como: as regras, que
delimitam a estrutura, o funcionamento e os caminhos para se chegar aos resultados
esperados do jogo; a interacdo social na busca da solucdo para os problemas nele
apresentados; um problema ou desafio a ser superado; e recompensas indicadoras de

vitdria, conforme Tabela 1 (GOMES; TEDESCO; MELO, 2016).

Tabela 1- Jogos e experiéncias separados por objetivos de design

Pensamento| Elementos . , .
. . Jogabilidade | Propdsito
de jogo de jogos
Design orientado a jogos X
Gamificacdo X X
Jogos X X X
Jogos sérios X X X X

Fonte: Adaptado de Gomes, Tedesco e Melo (2016, p. 44).
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Gomes, Tedesco & Melo (2016) discutem as categorias de pensamento de jogos, de

Marczewski (2014), analisam a relacdo entre os aspectos que envolvem propdsito, diversdo e

1% Adver-games s3o jogos que visam a promogao de marcas, produtos e servicos.
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jogabilidade, e o modo como esses, representados na Tabela 1, estdo presentes nas diferentes
abordagens do design orientado a jogos, da gamificacdo, dos jogos/brinquedos e dos jogos
sérios. O eixo horizontal refere-se a experiéncia de quem joga, jogabilidade, que sdo
caracteristicas do jogo como as regras de funcionamento e o grau de dificuldade. No eixo
vertical sdo indicados os objetivos, que variam entre a simples diversdo e um propdsito
especifico. Enquanto o design orientado a jogos e os jogos/brinquedos envolvem objetivos
basicos de design com énfase em diversdo, a gamificacdo e os jogos sérios abrangem

engajamento e motivagao, tendo como principal caracteristica um propdsito.

Pela classificagcdo indicada na Tabela 1, os objetivos do design orientado a jogos e dos
jogos/brinquedos estdo voltados para a diversdo, enquanto a gamificacdo e os jogos sérios —
ou educacionais — envolvem engajamento e motivacado, e sua principal caracteristica é possuir

um propdsito em sua esséncia.

Ramos, Lorenset e Petri (2016) ressaltam que os jogos educacionais podem apoiar o
desenvolvimento de habilidades e capacidades das inteligéncias multiplas, e interacdo entre
individuos e grupos. A literatura também apresenta o uso de jogos para o aprendizado
colaborativo de projeto, em atelié de arquitetura, para estimular a troca de conhecimento de

projeto dos alunos (WANG; SHIH; CHIEN, 2010).

Charsky (2010) traz uma discussdao sobre as caracteristicas essenciais dos jogos —
competicdo, objetivos, regras, desafios, escolhas e elementos de fantasia —, analégicos ou
digitais, e 0o modo como cada uma delas pode influenciar e intensificar a aprendizagem. Essas
caracteristicas podem ser associadas de diferentes maneiras para proporcionar experiéncias
Unicas, com o propodsito de motivar e estimular os jogadores. Sempre tendo em vista que, nos
jogos sérios, busca-se integrar o entretenimento a aquisicdo de conhecimento para oferecer

um aprendizado auténtico (CHARSKY, 2010).

Conforme Moloney et al. (2017), os jogos sérios tornam-se mais eficazes a medida que
fornecem uma estrutura com maior grau de flexibilidade. Também podem ser comparados ao
contexto aberto de ensino de projeto em atelié, em que o aprendizado acontece durante o
processo, por meio de experiéncias que podem ser adaptadas a novas solucbes de projeto.
Como exemplo, os autores citam os jogos sérios, baseados em simulacdo, para ensino de
projeto sustentavel, e associados a medidas de desempenho e avaliacdo qualitativa

(MOLONEY et al., 2017).
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Ramos et al. (2016), baseados em literatura especializada, discutem as caracteristicas
dos jogos educacionais e sua contribui¢cdo a aprendizagem, e destacam os aspectos cognitivos
relacionados a “representacdo das informacdes”; “resolucdo de problemas e tomada de
decisdo”; a “inteligéncia e [aJo pensamento ldgico verbal”; e a “consciéncia”, todos
relacionados ao uso de funcdes mentais (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016, p. 7). Também
destacam os aspectos da “mediacdao” e da exploragdo da “zona de desenvolvimento proximal
— ZDP” como praticas pedagdgicas favorecidas pelo uso de jogos educacionais. A ZDP é
definida (VYGOTSKY, 1991/2002) como a diferenga entre a capacidade do aluno de
desenvolver atividades sem o auxilio de outra pessoa e o nivel de desenvolvimento potencial
gue ele apresenta, e que muda conforme a contribuicdo do educador — mediador — para o

desenvolvimento das fun¢des mentais.

Desse ponto de vista, o uso de jogos, por suas caracteristicas — desafios, regras,
narrativas —, favorece o aperfeicoamento das habilidades cognitivas e permite que o jogador
aproxime teoria e pratica, e, utilize suas experiéncias prévias para tornar o aprendizado mais
pessoal e atrativo. Assim, o uso dos jogos ajuda no processo de aprendizagem porque eles
propiciam criar vivéncias que se revertem em aprendizado, além de contribuirem para o

desenvolvimento da imaginacao, criatividade e linguagem (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016).

Assim, os jogos com orientacdao pedagodgica especifica e estrutura que direciona o
processo em grupo, com controle das varidveis, permitem o desenvolvimento da habilidade
de pensar em situagdes incertas, estimulam a percep¢do, além de permitirem separar
aspectos importantes e especificos em uma situacdo de projeto (BRKOVIC DODIG; GROAT,
2019). As criticas que envolvem os jogos de ensino, em projetos, estdo relacionadas ao
direcionamento que podem dar nas solu¢des de projeto, por terem um escopo pré-definido,

parametros e regras (PIRINEN; TERVO, 2020).

Os jogos sérios ou de ensino pressupdem a proposta de ndo serem apenas
entretenimento. Eles proporcionam aos usuarios a combinacado entre o conteudo de ensino e
a tecnologia de informacdo e comunicac¢do, com elementos de jogos, tornando o conteudo
pratico, util (sério) e jogavel (MEDINA; VIANNA; TANAKA, 2013). Esses jogos académicos,
como um método em si, além de serem motivadores, possuem a propriedade de completar a
lacuna existente entre teoria e pratica, e facilitam o ganho de conhecimento no processo de

aprendizagem (SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020). Outra vantagem é que a dindmica do
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jogo também contribui para a reducdo do conhecimento passivo e incentiva o aluno a tomar

suas proéprias decisdes diante de problemas complexos.

Os jogos apresentam aplicacbes como ferramenta de projeto, para pesquisa e para
ensino-aprendizagem. Quando utilizados como ferramentas de projeto ou co-design em
arquitetura e planejamento urbano, sdo definidos com o propdsito de envolvimento e
participagdo inclusiva do publico de um projeto. Esse tipo de jogo enfatiza as qualidades
ludicas apoiado por regras e materiais de jogo tangiveis, com foco nas acdes exploratdrias e

imaginativas, bem como no didlogo e na empatia dos participantes.

Um aspecto importante para os jogos sérios utilizados no processo de projeto é que nao
percam sua identidade como jogo, por terem o potencial de se tornar ferramentas de projeto,
em que arquitetos/professores e estudantes/jogadores criam suas préprias experiéncias de
maneira menos dirigida e mais espontanea. A negociacdo entre jogadores, as tentativas e os
erros, a competicdo amigdvel, o aconselhamento e as compara¢bes entre os pontos
adquiridos, tudo isso pode levar a descobertas individuais ou do grupo, improvaveis de
acontecerem sem o jogo. Ou seja, essa ferramenta tem o potencial de reforcar as trocas
colaborativas e a capacidade de simular, representar uma relacdo com o ambiente de origem,
podendo estabelecer objetivos alternativos, intera¢bes imaginaveis, e estimular o

aprendizado e os questionamentos (HOLLAND; ROUDAVSKI, 2016).

As principais caracteristicas — e ganhos — no uso de jogos de projeto na arquitetura e
no planejamento, segundo Pirinen & Tervo (2020), estdo na possibilidade de isolamento e
simulacdo de um problema de projeto, geracao de ideias e construcdo de consenso; bem
como pesquisa e coleta de dados. Além disso, a participacdo dos alunos e a interacao entre
eles para discussdo de situacdes da vida real e resolucdo de problemas sdo fatores

importantes para o processo de aprendizagem.

Como ferramentas de pesquisa, os jogos sdo mais usados em estudos de avaliacdo po6s-
ocupacdo de edificios e em projeto urbano. Os participantes, neste caso, em geral sdo
projetistas, consultores, clientes e usuérios do edificio (BRKOVIC DODIG; GROAT, 2019). A
literatura também apresenta exemplo de jogo desenvolvido como metodologia para
programacao arquitetdnica, no formato de jogo de cartas, baseado em parametros da
arquitetura escolar e a partir de um processo de projeto participativo de profissionais

envolvidos com arquitetura escolar e estudantes de arquitetura (DELIBERADOR, 2016).
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Como ferramentas pedagdgicas no ensino superior de arquitetura, os jogos, conforme
literatura, demostram que sao eficazes quando o objetivo é melhorar a qualidade e a
profundidade no aprendizado; bem como quanto ao envolvimento dos alunos em situacdes

da vida real por meio do processo de aprendizagem colaborativa e experimental.

Os jogos sérios sao apontados como uma ferramenta atual para o ensino porque sao
capazes de intensificar a aprendizagem visual e experimental ao propiciar uma participacao
ativa, a formulacdo de ideias e a resolucdo de problemas entre os alunos participantes
(ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-SAAVEDRA; MUNOZ-ARTEAGA, 2014). Além disso, a
ludicidade estimula a cognicdo e trabalha a atencdo e a memdria. Acredita-se que os jogos
voltados ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, resolucdo de problemas e tomada de
decisdo, quando apresentados em condicdo de emocdo positiva, sdo favoraveis a melhor
aquisicdo e recuperacdao da memoria e do aprendizado (BATISTA DE SOUSA; MISKINIS
SALGADO, 2015), além de trabalharem com a vivéncia e o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais, como negociacdo, empatia, comunicacdo e esportividade.

Os jogos estdo, também, entre os métodos de design utilizados para o aumento de
inovacdo. A importancia do desenvolvimento de jogos e de seu uso na aprendizagem se
estabeleceu devido a sua facil execucdo; por serem voltados a equipes e proporcionarem um
ambiente de participacdo e criatividade; por “utilizarem o pensamento sistémico”
(SPERHACKE; BERNARDES, 2017, p. 279), permitindo que as equipes lidem com informacdes
complexas do mundo atual; por propiciarem o engajamento; além de promoverem a

criatividade ao dar margem a diferentes abordagens e estratégias de acdo.

O uso de estratégias de jogo como método de projeto tem se expandido, conforme
apresentam Holland e Roudavski (2016). Nos jogos, o conhecimento transmitido as partes
interessadas acontece, de forma indireta, por meio da experiéncia direta com o jogo e em
processos abertos que estimulam os jogadores a tomarem decisdes. A crenga nos jogos
acontece por meio da vivéncia, das a¢bes consequentes e do envolvimento com outros

jogadores.

Em geral, os jogos para ensino de projeto sdo voltados para a discussao estruturada
sobre as questdes trazidas em seu tema e, apesar de envolverem competicdo entre os
participantes, o propdsito dessa categoria de jogos é estimular respostas projetuais. As regras

gue conduzem a dindmica desse tipo de jogo ndo devem ser restritivas, mas sim, contribuir
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para o processo criativo de forma espontanea (KOWALTOWSKI; DELIBERADOR, 2019). Os
jogos para ensino de projeto também sdo indicados para a organizacdo de projeto
participativo e/ou multidisciplinar e podem ser projetados de diversas maneiras e para
variados fins. Segundo Brandt (2006), os componentes do jogo devem ser pecas tangiveis e
estar associados a linguagem, aspecto este que contribui para nivelar os jogadores e tornar as

discussdOes mais construtivas.

Conforme ja dito, os jogos demostram-se eficazes também quando usados como
ferramenta de pesquisa e fundamentagdo nas metodologias de projeto, porque possibilitam
a separacdo de conceitos e/ou aspectos especificos para estudo de alternativas na sintese do
projeto (HABRAKEN; GROSS, 1988). E podem ser considerados como ferramenta de pesquisa

em dois momentos, no seu desenvolvimento e na finalizagao, como artefato.

No processo de transformacao do conhecimento, o design contribui de forma grafica e
informacional para a estruturacdo de conteddos educacionais e da comunica¢do visual,
potencializando o processo de aprendizagem. Nesse sentido, a configuracdo de artefatos
educacionais, como o design de um jogo de ensino, ajuda a alcangar os objetivos esperados

(COUTO; PORTUGAL, 2010).

Coexistem varios fatores — idade, geracao e género; cultura e papel social; niveis de
habilidade; jogadores e protagonistas; recompensas; monitoramento e métrica — que devem
ser considerados para o desenvolvimento de um jogo e suas estratégias de motivacdo. E os
principais eixos motivadores sdo competicdo, aprendizado, fuga da realidade e interacao
social. Para as experiéncias de ensino, essa aproximacdo deverd ocorrer em funcdo do
contexto educativo e da relagdo pretendida entre propdsito, jogabilidade e diversdao (MEDINA;
VIANNA; TANAKA, 2013), assim como é importante que a atividade esteja focada em apenas

uma competéncia para que a transferéncia de conhecimento aconteca de forma mais eficaz.

A literatura demostra um crescimento de publicacdes sobre artigos de jogos sérios na
area académica, aquecido com as transformacdes nos métodos de ensino e ainda mais
reforcado pela ruptura educacional, causada pela Covid-19, que despertou interesse entre os

educadores em videogames como ferramenta de aprendizado (GOMEZ; SUAREZ, 2021).

Além disso, um crescimento do impacto do jogo no aprendizado também é

demonstrado pela literatura nas discussGes sobre Game Base Learning (GBL), ou
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aprendizagem baseada em jogos, um método de ensino que adota o desenvolvimento e o uso
de jogos para fins didaticos como instrumento de aprendizagem. Atualmente, para a
aprendizagem baseada em jogo, existe uma predominancia no uso de algum tipo de
tecnologia, e apenas uma minoria dos jogos desenvolvidos e utilizados para nesse campo

emprega pouca ou nenhuma tecnologia.

S3o relevantes para o GBL os métodos de avaliagdio e o apoio de aprendizagem
motivacional, cognitiva e social, por meio da adaptacdo do jogo de acordo com os diferentes
graus de habilidade dos estudantes. Além disso, devem ser incluidas informagdes contextuais
sobre o ambiente de aprendizagem baseada em jogos, inclusive as do professor, se houver

presenca em sala de aula (NADOLNY et al., 2020).

Conforme ja dito aqui, o jogo, como artefato educacional, proporciona um aprendizado
mais ludico e agradavel (GOMES; TEDESCO; MELO, 2016), e é propicio a criar tipos diversos de
experiéncia, quando ocorre a interacdo entre pessoa e jogo. Dessa maneira, torna-se essencial
para a concepcao do jogo saber qual conhecimento se espera que o jogador tenha e o que ele
pode apreender dela. Segundo Schell (2008), o desenvolvimento de um jogo requer quatro
elementos considerados essenciais, que se autoinfluenciam, mas ndo se sobrepdem: (1) a
mecanica, que compreende os procedimentos e as regras do jogo, inclusive o objetivo; (2) a
histéria, que esta relacionada com a sequéncia de eventos que acontecem no jogo, os quais
podem ocorrer de forma linear ou pré-programada; (3) o terceiro elemento, a estética, é a
aparéncia jogo e, por ser o aspecto que esta mais diretamente relacionado com a experiéncia
do jogar, torna-se responsavel por reforcar os demais aspectos; (4) por fim, a tecnologia,

responsavel pelos materiais e interagdes que viabilizam o jogo.

O processo de projeto para o desenvolvimento de jogos pode ser dividido em cinco
etapas. A primeira consiste na compreensdao dos elementos do jogo como requisitos
pedagodgicos para a definicdo de competéncias, areas de conhecimento e formas de
transmissdo de conhecimento aos alunos; na segunda, devem-se criar os recursos graficos
para o jogo; em seguida, na terceira etapa, vai-se desenvolver o jogo, integrando-o com a
atividade académica; a quarta é destinada aos testes, quando serdo avaliados a usabilidade
do jogo e os aspectos relacionados a assimilacdo de conhecimento que ele proporciona; por
fim, na quinta etapa, devem ser conferidas as informacfes de processo e o produto final

(ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-SAAVEDRA; MUNOZ-ARTEAGA, 2014).
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A estrutura principal do jogo e suas instrucdes devem ser simples, para uma rapida
compreensao das regras. Itens como método de pontuagdo e feedback sao importantes para
manter o aluno centrado no processo, além da necessidade de respeitar o alinhamento entre
os objetivos de aprendizagem e os resultados determinados na fase de concepgao do jogo.
Como tanto os jogos sérios on-line quanto os analdgicos atendem a esses itens, consideramos
gue a discussdo sobre vantagens e desvantagens do uso de um ou do outro ndo era relevante
para o propésito do uso do jogo para o ensino de projeto arquitetonico, por isso esse aspecto

nao foi abordado aqui.

Conforme delineado ao longo deste subitem da tese, o jogo na educagdo proporciona
ao professor uma ferramenta por meio da qual os alunos podem descobrir e construir seus
proprios conhecimentos. O jogo, desenvolvido com propésito e regras claras, design grafico e
conteudo informacional bem trabalhados, permite o didlogo interativo entre professor e
alunos, de forma a auxiliar a abordagem de ideias sobre problemas e solugdes, gerando novas

maneiras de contribuir para o processo criativo.
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2. MATERIAIS E METODO

A presente pesquisa situa-se no campo das ciéncias Sociais Aplicadas e especificamente
na area de Arquitetura e Urbanismo, com énfase em Metodologia de Projeto. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa, com abordagem exploratdria, propositiva, baseada nos processos de
Design Thinking para educacdo em projeto e inovacdo no ensino por meio da ideacdo e
aplicacdo de um jogo de tabuleiro com cartas. A aplicagdo do método do Design Thinking , que
€ um processo analitico e criativo, envolve o aluno em oportunidades de geracdo de ideias
inovadoras (ARIAS-FLORES; JADAN-GUERRERO; GOMEZ-LUNA, 2019; PAIVA PONZIO; PIARDI,
2017) e desenvolvimento de criatividade para que possa encontrar problemas, necessidades

e solucGes efetivas para questdes especificas de projeto.

Utilizando uma adapta¢do do modelo de Simon (2019), esta pesquisa baseou-se em uma
abordagem de resolucdo de problemas irrestrita, ndo linear, ndo sequencial, dividida em cinco
etapas: (1) preparar; (2) definir; (3) idear; (4) desenvolver; (5) testar (SIMON, 2019), conforme

apresentadas na estrutura do método (Figura 24).

Figura 24— Estrutura das etapas dos procedimentos

ovre

PREPARAR DEFINIR IDEAR DESENVOLVER TESTAR

P DEFINICAO DO CONCEPGAO DO ATIVIDADE DO
FUNDAMENTACAO PROBLEMA JOGO j[o]cle] RESULTADOS

Fonte: elaboracdo da autora, com base nos métodos Design Thinking.

Como material, esta pesquisa aproveitou, do trabalho anterior, uma “Matriz Grafica de
Conceitos em Circulacdo”?° (VICTORIO, 2019), resultado da estruturacdo e sistematizacdo de
conceitos de circulacdo, desenhados a mao livre e denominados genericamente como

“figuras”. A Matriz Gréfica foi fundamentada, em bases tedricas, nos modelos de analise

20 Doravante denominada apenas Matriz Gréfica.



73

grafica de seis referéncias— Baker; Clark e Pause; Ching; Pefia e Parshall; Unwin; e Radford et
al. 2! — e no resultado da analise grafica de quatro projetos arquiteténicos ja construidos e de
grande alcance mididtico, os quais previram atividades que envolvem informacdo e
conhecimento (biblioteca/midiateca), de autoria de arquitetos ganhadores do Pritzker de
arquitetura: Rem Koolhas, Jacques Herzog e Pierre de Meuron, Toyo Ito e RCR Arquitectes
(Rafael Aranda, Carme Pigem e Ramon Vilalta). A organizagdo estrutural original da Matriz
Grafica foi dividida em seis grupos conceituais sobre fluxo de pessoas e bens na arquitetura,
a saber: Organizacdo (ORG), Orientabilidade (ORI), Funcionalidade (FUN), Hierarquia (HIE),

Implantacdo (IMP) e Elementos Compostos (ELE).

Os procedimentos da presente pesquisa constituem-se em 05 etapas, descritas na

sequéncia:

1. Fundamentacdo (preparar) — Baseada nos resultados da pesquisa anterior sobre as
variaveis do conceito de circulacdo em arquitetura, e baseada na literatura especializada,
a primeira etapa foi destinada a pesquisa bibliografica e leitura para o entendimento do
problema relacionado as questdes de circulagdo de pessoas no espaco fisico arquitetonico,

conforme discutido nesta tese — Capitulo 1 —, e a definicdo do recorte a ser investigado.

— O recorte que se discute nesta pesquisa é composto pelos conceitos de fluxo,
movimento e circulagdo em arquitetura, como elementos de estruturagdo do projeto
gue envolvem aspectos funcionais, volumétricos, espaciais, ambientais de conforto e

seguranca, tecnolégicos, e que interferem no processo de concep¢do do espaco.

— A construgao do jogo desenvolvido nesta pesquisa, para o ensino de projeto de
arquitetura, é fundamentada pelas questdes tedricas/conceituais de organizagao,

orientabilidade, hierarquia, funcionalidade e implantacao.

2. Nesta etapa, foram elaborados/criados os materiais para a concep¢do do jogo a ser
desenvolvido, que foi chamado de Conceito & Ideacao.
— Desenvolvimento, a partir das “figuras”, estruturadas e sistematizadas na Matriz

Gréfica, foi produzida de uma familia de pictogramas.

21 Referenciados anteriormente na introduc3o da tese.
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— Transposicdo dos pictogramas, como conteldo informativo e gréfico, para a
composicdo das cartas Conceito e das cartelas Caminho do jogo.
— Produgdo dos demais componentes do jogo — cartas Oportunidade, cartas Objetivo e

um tabuleiro. Os resultados dessa etapa sdo apresentados no Capitulo 3.

3. Na terceira etapa (Idear), apresenta o processo de concepgdo e desenvolvimento da
estrutura do jogo e de seu manual de instrucdo. O resultado das primeiras versdes do jogo
(V1, V2 e V3) é apresentado nos Apéndices, e os resultados do jogo (V4) e seu manual de

uso e regras sao apresentados no Capitulo 4.

4. A quarta etapa apresenta o desenvolvimento da atividade do jogo, e sua aplicagdo junto a
estudantes de arquitetura. Para a aplicacdo do jogo foi criada: ambientacdo da dinamica
do jogo em espago controlado, com presenca de um mediador e 4 alunos. 5 partidas foram
desenvolvidas com tempo médio de 30 minutos. Para a avaliagdo da aplica¢do do jogo
foram: aplicados questionarios aos alunos pds jogo para verificar a sua eficdcia como
instrumento educativo sobre das questdes de circulagdo na arquitetura, e geradas
discussOes gravadas durante a dindmica. A descricdo, os resultados da aplicacdo da

atividade do jogo e do questionario sdo apresentados no capitulo 5.

5. A Ultima etapa desta pesquisa, destina-se a validacdo do jogo e discussdo dos resultados
da aplicacdo da ferramenta desenvolvida para o apoio ao processo de projeto em

arquitetura, apresentadas no capitulo 6.

6. Na conclusdo a tese é defendida e a limitagdes da pesquisa descritas bem como indicadas

ampliacao do estudo e desenvolvimento de pesquisas futuras.



75

3. DESENVOLVIMENTO DOS MATERIAIS PARA CONCEPGCAO DO JOGO

Nesta etapa foram desenvolvidos os materiais necessarios para a concepc¢ao do jogo, a

partir da Matriz Grafica ja mencionada.

A partir daimersao na literatura nos temas que fundamentam esta pesquisa, explanados
no Capitulo 1; da conscientiza¢do acerca do problema e da compreensao da complexidade dos
fatores que envolvem o processo projetual na arquitetura contemporanea, além do
aprofundamento nas questdes metodoldgicas de apoio ao ensino do processo de projeto na
arquitetura, abordados e discutidos em Victorio (2019), decidiu-se pelo desenvolvimento de
uma ferramenta de apoio ao processo de projeto na fase de sintese da etapa do pensamento
em projeto (Design Thinking), para aplicacdo no ensino de projeto, abordando
especificamente as questdes de circulagdo de pessoas e bens na arquitetura. Definiu-se,
também, que a ferramenta seria em forma de jogo de cartas. Isso porque a dindmica desse
tipo de jogo permite ao aluno ter um papel mais ativo e gerir seu préprio aprendizado, com
ganho de experiéncia. Segundo Moreira; Kowaltowski; Beltramin (2016), o jogo de cartas
presta-se a apoiar o desenvolvimento de projetos complexos, possibilita a criagdo de um
cenario e a interacdo dos envolvidos no projeto, permite uma investigacdo minuciosa de
aspectos importantes do projeto, além de estruturar aspectos essenciais para solugdes

projetuais mais apropriadas.

Na discussao sobre possibilidades e especificacdes de jogo sério em desenvolvimento —
tendo em mente que os jogos podem ser considerados um método ativo para apoiar as
habilidades do século XXI nas modalidades de ensino hibrido e metodologias ativas —,
confrontamo-nos com uma questao inicial: Por que a op¢ao pelo jogo analégico e ndo o
digital? A decisdo inicial pelo jogo de cartas, analégico, como um artefato de representacao
grafica, justificou-se pela crenca de que a dinamica desse tipo de jogo traria interatividade,
independentemente do meio, e debate entre alunos. Por outro lado, consideramos que mais
importante do que o suporte do jogo é a finalidade a que ele se presta, ou seja, o jogo ser
digital ou analdgico ndo é um fator tdo preponderante quanto ser ele um jogo sério, tendo

em vista o conjunto de regras que conduzem o pensamento do jogador.

A finalidade que se buscou para o jogo Conceito & |ldeagdo — e que ensejou a sua
idealizacdo — foi apoiar o ensino de projeto arquiteténico e induzir a discussdo, entre os

estudantes, sobre questdes de circulacdo por meio da apresentacado de aspectos e elementos
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graficos de circulacdo sem, para isso, dar indicios de solucdes projetuais. Dessa forma, a
objetivo é que ele leve a um exercicio de aprendizagem e seja um instrumento de a¢do capaz
de influenciar e/ou estimular a gera¢do de ideias, propiciando uma experiéncia interativa,

além de envolver resolugao de problemas.

A construcdo do conhecimento arquiteténico esta associada a formacao de repertdrio,
este que, por sua vez, influencia na atividade projetual ao contribuir para a interpretacao de
problemas e a tomada de decisdo. Por isso, o publico-alvo foi definido a partir da percepcao
de que os estudantes de arquitetura, em especial para os alunos em fase intermediaria do
curso, necessitam aumentar seu repertdrio de fundamentos tedricos para a pratica projetual
e competéncia para resolucdo de problema na escala do projeto do edificio, além dos valores
estéticos, técnicos e funcionais, sobretudo quanto a conceitos importantes na

contemporaneidade, como o de acessibilidade.

Os materiais que foram necessarios para a concep¢ao da ferramenta sao descritos na

sequéncia.

3.1 Sistematiza¢ao e nomenclatura das figuras graficas

A organizacdo estrutural original da Matriz Grafica foi dividida em seis grupos
conceituais sobre fluxo de pessoas e bens na arquitetura, a saber: Organizacdo (ORG),
Orientabilidade (ORI), Funcionalidade (FUN), Hierarquia (HIE), Implantagao (IMP) e
Elementos Compostos (ELE). Os conceitos, aspectos e elementos de circulagdo,
denominados genericamente como “figuras”, receberam, cada um, uma nomenclatura para
facilitar a respectiva identificacdao durante o processo de transformac¢ao em pictogramas. A
grade de nomes foi sistematizada, por meio de uma estrutura de tdpicos, em quatro niveis,
com letras (conforme as siglas apresentadas acima) e numeros, conforme os exemplos a
seguir: 1. Conceito Orientabilidade (ORI); 2. elemento de andlise — Wayfinding (ORI-01); 3.
detalhamento — rotas e marcos (ORI-01-A); 4. subitens — configuracdo (ORI-01-A-1),
referéncias (ORI-01-A-2); e assim sucessivamente. Apresentamos, em seguida, todos os itens

dessa nomenclatura, os quais também estdo expostos no Quadro 3.
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Quadro 3 — Matriz Gréfica dos aspectos e elementos de circulagao com atribuicao de
nomenclatura para as “figuras”
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Fonte: elaboragdo da autora.

3.1.1 Organizagdo (ORG):

a) ORG-01-A: refere-se a articulagdo espacial a partir da circulagdo e do modo como
esses espacos se organizam em relacdo ao fluxo. A articulacdo pode ser de 6 tipos:
centralizada (ORG-01-A-1), linear (ORG-01-A-2), radial (ORG-01-A-3), agrupada (ORG-
01-A-4), em malha (ORG-01-A-5), composta (ORG-01-A-6).

b) ORG-02-A: refere-se a configuracdo dos caminhos, que pode se organizar em 6
esquemas diferentes: linear (ORG-02-A-1), radial (ORG-02-A-2), espiral (ORG-02-A-3),
rede (ORG-02-A-4), eixo (ORG-02-A-5), composto (ORG-02-A-6).

c) ORG-03-A: refere-se aos principios ordenadores dos espacos e da circulacdo, e se
divide em 6 ordens: eixo (ORG-03-A-1), hierarquia (ORG-03-A-2), ritmo (ORG-03-A-3),
simetria (ORG-03-A-4), referéncia (ORG-03-A-5), transformacdo (ORG-03-A-6).
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d) ORG-04: refere-se a legibilidade e, quanto ao tipo de fluxo, divide-se em dois grupos:

d1) ORG-04-A, relativo a progressao de fluxos, sendo que o fluxo pode ser: sequencial
(ORG-04-A-1), separado (ORG-04-A-2), misto (ORG-04-A-3), gradiente-espacial (ORG-
04-A-4), de percurso ascendente (ORG-04-A-5), vertical-continuo (ORG-04-A-6).

d2) ORG-04-B, relativo a separac¢do dos elementos de circulagdo nos fluxos: pedestre
(ORG-04-B-1), veiculos (ORG-04-B-2), bicicletas (ORG-04-B-3), mercadorias (ORG-04-
B-4), servicos (ORG-04-B-5), informacdo (ORG-04-B-6).

3.1.2 Orientabilidade (ORI):
a) ORI-01: refere-se ao Wayfinding e se divide em dois grupos:

al) ORI-01-A, relativo a rotas e marcos, podendo ser de: configuragdao (ORI-01-A-1),
referéncias (ORI-01-A-2), sinalizagdo (ORI-01-A-3), vistas (ORI-01-A-4), escada (ORI-
01-A-5), arquibancada urbana (ORI-01-A-6).

a2) ORI-01-B, relativo ao tipo de acesso, que pode ser: frontal (ORI-01-B-1), obliquo
(ORI-01-B-2), lateral (ORI-01-B-3), acessivel (ORI-01-B-4), de hierarquia (ORI-01-B-5),
passeio publico (ORI-01-B-6);

b) ORI-02-A: refere-se a continuidade de uso tendo em vista as rela¢Oes de circulagdo
no espaco: percorre os espacos (ORI-02-A-1), percorre através dos espacos (ORI-02-A-
2), termina em um espaco (ORI-02-A-3), adaptdvel (ORI-02-A-4), percorre ao redor do
espaco (ORI-02-A-5), multidirecional (ORI-02-A-6).

3.1.3 Funcionalidade (FUN):

a) FUN-01-A: refere-se a ordem estrutural e espacial, e pode ser constituido por: parede
paralela (FUN-01-A-1), plano vertical (FUN-01-A-2), parede curva (FUN-01-A-3),
estratificacdo (FUN-01-A-4), rampa em espiral (FUN-01-A-5), pilar vazado (FUN-01-A-5).

b) FUN-02-A: refere-se a forma do espaco de circulacdo e pode ser: fechado (FUN-02-A-
1), aberto em um dos lados (FUN-02-A-2), aberto nos dois lados (FUN-02-A-3),
dimensionavel (proporcional ao tipo e a quantidade de movimento que deve acomodar)

(FUN-02-A-4), aleatério (FUN-02-A-5), flexivel (FUN-02-A-6).

3.1.4 Hierarquizagdo (HIE):
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a) HIE-01-A: refere-se a localizacdo da entrada do prédio e pode ser: centralizada (HIE-
01-A-1); deslocada (HIE-01-A-2); em nivel (HIE-01-A-3); entrada x espaco (a localizagao
da entrada configura o padrdo de ocupacdo das atividades internas): (HIE-01-A-4A),

(HIE-01-A-4B), (HIE-01-A-4C), (HIE-01-A-4D); e amplitude (HIE-01-A-5).

b) HIE-01-B: refere-se a percepcdo visual da entrada, contemplando os seguintes
aspectos: largura (HIE-01-B-1), altura (HIE-01-B-2), projetada/pértico (HIE-01-B-3),
recuada (HIE-01-B-4), em balanco (HIE-01-B-5), de controle (HIE-01-B-5).

c) HIE-01-C: refere-se aos elementos que podem compor a entrada do prédio: escada
(HIE-01-C-1), controle de entrada (HIE-01-C-2), rampa (HIE-01-C-3), sistema mecanico
de circulacao (HIE-01-C-4), elevador (HIE-01-C-5), esteira rolante (HIE-01-C-6).

d) HIR-01-D: refere-se aos modos de transi¢cdo no espaco: entrada (HIE-01-D-1), patios
de conexdao (HIE-01-D-2), galeria (HIE-01-D-3), prisma triangular (HIE-01-D-4), fenda
vertical (HIE-01-D-5), painel pivotante (HIE-01-D-6).

3.1.5 Implantag¢do (IMP):

Quanto ao sitio, a sustentabilidade e a coesdo responsiva, a implantacdo pode ser:

a) IMP-01-A: referente a ordem espacial, que pode ser relativa a: aspectos topograficos
(IMP-01-A-1), espaco democratico (IMP-01-A-2), transparéncia (IMP-01-A-3), fluidez dos
percursos (IMP-01-A-4), interacdo com o urbano (IMP-01-A-5).

3.1.6 Elementos compostos (ELE):

3.2

Quanto aos usos, os elementos compostos podem ser: de conforto térmico (ELE-01-A-
1), de conforto acustico (ELE-01-A-2), de marco/referéncia (ELE-01-A-3), de escada de
sentar (ELE-01-A-4), de escada como hierarquia (ELE-01-A-5), de orientabilidade (ELE-
01-A-6).

Vetorizagdo das “figuras” e criagao de uma familia de pictogramas

O segundo passo foi a vetorizagdo das “figuras” e definicao de atributos graficos para o

desenvolvimento de uma familia de pictogramas. Esta etapa foi desenvolvida em parceria com

o Studio Desayuno, de designer.
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As “figuras” foram reproduzidas exatamente como concebidas, com base em método
de tipografia, para que as peculiaridades de cada um dos seis pictogramas fossem
previamente selecionadas para aplicacdo de testes gréaficos e inicio do desenvolvimento de

uma identidade, conforme exemplos da Figura 25.

Figura 25— Pictogramas para definicao do estilo grafico

P O A

r'

Fonte: elaboragdo da autora.

As “figuras” foram transformadas em pictogramas, por serem estes signos visuais que
representam conceito, objeto ou aspectos complexos por meio de desenho figurativo, iconico,
simplificado, de facil memorizagao. As caracteristicas graficas da linguagem utilizada seguiram
um codigo grafico com padronizacdo de setas, espessura e finalizacdo de tragos, entre outros,

gue estariam presentes no conjunto dos pictogramas.

Foram definidos trés padrées de largura de linha, terminagdes de linha (arredondada) e
figuras humanas. Apds definicdo, aplicacdo e testes desses atributos visuais nos seis
pictogramas-base, chegou-se ao estilo grafico geral que seria aplicado em todos os
pictogramas. A partir dai, os desenhos foram desenvolvidos e padronizados para estarem

contidos em uma figura quadrada de 700x700mm.

Durante o desenvolvimento dos pictogramas, foram definidos padrdes visuais a partir

do momento em que eles se repetiam pela primeira vez, como por exemplo os degraus de
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escadas. Por fim algumas revisdes e ajustes foram feitos para formar um conjunto coeso,
assim como testes de impressao para balango e peso de linhas dos pictogramas. A Figura 26
apresenta os ajustes feitos no balango das curvas, no equilibrio visual do pictograma e na

aplicagdo dos mesmos terminais e larguras de linha em toda a familia.

ONe
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Figura 26 — Ajustes no estilo grafico
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Fonte: elaboracdo da autora.

Ja a Figura 27 demostra os ajustes de curvas, peso entre elementos da cena e

aproveitamento do espaco:

Figura 27 — Ajuste no estilo grafico
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Fonte: elaboragdo da autora.

3.3 A Matriz Grafica com a insergao dos pictogramas

Apds a concepcao de uma familia de pictogramas para os aspectos da circulacdo, a

Matriz Grafica teve sua diagramacao revisada e as figuras substituidas pelos pictogramas, com

foco na categorizacdo para analise dos resultados da aplicacdo da ferramenta final, conforme

Quadro 4.
Quadro 4 — Nomenclatura dos pictogramas
.
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ORI - Orientabilidade
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ORG_04_B ORG_04_B_1 ORG_84_B_2 ORG_©4_B_3 ORG_02_B_4 ORG_B4_B_5 ORG_04_B_&
Pedestre Veiculos Bicicletas Mercadorias Servipos Informacao
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HIE_B81_B HIE_®1_B_1 HIE_81_B_2 HIE_@1_B_3 HIE_81_B_4 HIE_81_B_5 HIE_81_B_¢&
Largura Altura Projetadapdrtico Recuada Balango Controle
-_— —
Percepgdo wisual : :
P—
=g
L1} E
HIE_81_C HIE_84_C_1 HIE_ 84 _C_2 HIE_81_C_3 HIE_81_C_4 HIE_84_C_5 HIE_8i_C_&
Escada Controle Rampa Escada Rolante Elevador Esteira rolante
[+
Entxada
. . T
Elzmzntos ° -
_'l.- —{ 4 ri 1
= 9, TN
— T
v
HIE_B81_D HIE_841_D_1 HIE_B81_D_2 HIE_81_D_3 HIE_81_D_4 HIE_81_D_5 HIE_81_D_&
Patios de . . . . . .
Entrada conexso Galeria Prisma triangular Fenda vertical Painel pivotante
(P : =
ransigdo . —_—
b d :
-
K T :
FUN - Funcionalidade
FUN_B1 FUM_B1_A FUNH_B1_A_31 FUN_B1_A_2 FUN_B1_A_3 FUN_B1_A_4g FUN_B81_A_5 FUN_B1_A_&
Paredes paralelas | Planos verticais Parede curva Estratificag 8o Ri";;i‘::lm Pilares vazados
i
Ordem estrutural - M T 1
e espacial Fatrubura — . R . E — It,-—l_'
——— . 7 .
16_________ HHl R L |
FUN_B2 FUM_B82_A FUM_B82_A_1 FUN_BZ_A_2 FUN_B82_A_3 FUN_B2_A_4 FUN_B82_A_5S FUN_B82_A_&
Fechado Aberto em um Aberta nos dais Dimensao Aleatdrio Flexivel

Forma do espaco
da circulagdo

Cazacteristicas

dos lados

lados

A

P=i

Bt

—

IMP - Implantacio

IMP_B1 IMP_B1_A IMP_B1_A_1A IMP_B1_A_1B IMP_B1_A_2 IMP_Bi_A_3 IMP_B1_A_4 IMP_B1_A_&S
Aspectos Aspectos Espaco Fluidez dos P Intera¢ 3o com o
topograficos topograficos democratico percursos Transparéncia urbano
sitio L ¢ —+
sustentabilidade. .. :J__fr,’: = : _.__,J < = E
[mill§ = 'ﬁ f:j L)
— b ddit v PLLLY o
ELE - Elementos compoStos
ELE_B1_A ELE_81_A_1 ELE_B81_Aa_2 ELE_81_A_3 ELE_@41_a_4 ELE_B1_A_S ELE_B81_A_&
Conforte térmico | Conforto acdstico | Marcofreferéncia | Escada de sentar Eﬁ:f:rézin;o Orientabilidade
Conceite

Usas

._‘
!
A,

"

£

=il

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.
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3.4  As cartas Conceito e sua composicao grafica

Passamos agora a descrever o desenvolvimento e a composi¢do grafica das cartas.
Foram criadas 98 cartas, denominadas cartas Conceito, que trouxeram em cada uma, um
pictograma acompanhado pelo nome e pela descricdo do conceito que ele traduz. Essa etapa
— elaboracdo grafica dos pictogramas e das cartas Conceito — foi desenvolvida em parceria

com o Studio Desayuno, de design.

Nesse momento, foi definido que as cartas do jogo seriam impressas, o que levou a uma
nova revisdao nos pictogramas para adequd-los ao dimensionamento e as proporgdes
especificas para cartas do jogo??. Foram ent3o utilizados aspectos técnicos de estruturacdo e
organizacdo grafica dos elementos visuais e textuais dos fundamentos do Design da
Informacgdo no desenvolvimento das Cartas Conceito, de forma a direcionar as informacgdes

de modo a conduzir a compreensdes mais rapidas.

Esses fundamentos, segundo Rodrigues e Moreira (2019), sdo traduzidos por
procedimentos que visam a uma representacdo mais otimizada, com uso de “figuras,
simbolos, cores, palavras para comunicar ideias, ilustrar informacbes” e representar suas
analogias de forma visual. Além disso, as cartas devem, conforme conceitos em cartas de Pefia
e Parshall (2012b, p. 194), trazer imagem Unica, com pouco grafismo, inteligivel, com énfase
na informacao, porém precisam ser abstratas e representativas de um conceito, e ndo de uma
solucdo arquitetOnica. Elas também devem permitir a compreensdo e comunicacdo de

propriedades de um conceito em seu contetdo.

No presente caso, os pictogramas foram utilizados sob o ponto de vista informativo,
com o objetivo de habilitar os participantes a aprenderem conceitos e questdes de circulagao
na arquitetura, os quais, as vezes, sao de dificil explicacdo verbal. Nesse sentido, o uso de
imagem grafica dos aspectos e elementos de circulagdo materializados em forma de
pictogramas, acompanhada das respectivas descricdes, como forma de estruturar a
informacao, foi escolhido para facilitar a tarefa dos participantes do jogo. Acredita-se que a

informacdo gréfica apresentada nas cartas seja capaz de influenciar o modo como os alunos

22 Os pictogramas, quando desenvolvidos e inseridos na tabela, tinham 700x700mm, e depois foram ajustados
para caberem nas cartas Conceito, que medem 550 x 900mm. Ja as cartelas de Caminho medem 800x800 mm,
entdo os pictogramas continuaram em um campo quadrado, mas ajustados de acordo com o espaco disponivel
pra eles.
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entendem, interpretam e guardam a informacdo. Considera-se, portanto, que as cartas

possuem propriedades para o apoio ao processo de projeto em arquitetura.

As cartas Conceito desenvolvidas sao identificadas pela taxonomia, conforme o sistema
de categorizagao e organizag¢ao estrutural dos seis grupos de conceitos e aspectos da
circulacdo (apresentados no item anterior), definidos na Matriz Grafica dos aspectos e
elementos de circulagdo (organizagao, orientabilidade, funcionalidade, hierarquia,

implantacdo e elementos compostos), como mostra o exemplo da Figura 28.

Figura 28 — Exemplo de carta Conceito

Organizagdo > SeparacSo de fluxos
taxonomia Blclcletas

nome do conceito

pictograma

- - Separacdo de fluxos - objetivos
descrlcao do conceito relacionados ao fluxo efetivo de

ciclistas.

cadigo do conceita

ORG_D4_B_3

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

Em cada carta, o pictograma é acompanhado pelo nome e pela descricao do conceito
que ele traduz. O cddigo do conceito, indicado no canto inferior esquerdo, remete a
categorizacdo dos pictogramas na Matriz Grafica, além de representar a parametrizacao das
informacdes para os ajustes e padronizacdo das informacGes que se fizerem necessarias. As
cartas também receberam cores, de acordo com o grupo de conceitos e aspectos de circulagao
a que pertencem (Figura 29), e uma imagem no verso que é padrdo para todas, conforme

(Figura 30).
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Figura 29 — As cores como identificagdao dos grupos de conceitos de circulagao

Funcionalidade > Estrutura

Parede curva

Organizagho > Separagho de fluxos Hierarquizagdo » Elementos

Pedestre Elevador

° a
@ o o

FUN_O1_A_3

ORC_04 Bl  cmmmm— HIE_01_C_5

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

Figura 30 — Verso das cartas Conceito

CONCEITO
&
IDEACAO

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

Na sequéncia, sdo apresentadas as cartas dos grupos de conceitos de circulacdo,
conforme classificacdo dos pictogramas inseridos na Matriz Grafica (ja apresentadas Quadro
5), as quais fazem parte do jogo Conceito & Ideacdo, que sera apresentado em detalhes no

Capitulo 4.
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As cartas do grupo de organizacdo dos conceitos de circulacdo, que compdem o jogo
Conceito & Ideagao (Figura 31), incluem pictogramas resultantes da andlise de elementos de
articulacdo espacial; de configuracdo dos caminhos; dos principios ordenadores dos espacos
e da circulagao; e, finalmente, da legibilidade. “A analise dos diferentes tipos de circulagao e
da maneira como interagem com os espacos Uteis permite entender o padrao de configuracao

espacial do projeto” (VICTORIO, 2019, p. 66).

Quanto as seis cartas de Aspectos da Circulacdo, embora elas pertencam ao grupo
Organizagao, decidiu-se, no Pré-teste Il, que estes conceitos deveriam receber destaque, por
meio da mudanca de cor (verde ao invés de azul), por serem de organizacdo espacial e dificeis
de serem incluidos em uma atividade projetual ja iniciada, conforme previsto na versdo V3 do

jogo.

Figura 31 — Cartas Conceito — Organizagao

Organizagdo > Aspectos da circulacio

Centralizada

Organizagdo > Aspectos da circulagdo

Lincar

Organizagio > Aspectos da circulagao

N—V

A—N

o000
o©

Articulagdo espacial - apresenta
forma nao direcional. O acesso e a
entrada s3o definidos pela
caracteristicas do terreno ou pela
conexdo a um espaco secundario.

ORG_01_A_1

Organizacio > Aspectos da circulagio

Agrupada

Articulagdo espacial - apresenta
forma de espaco serial, relacionado
diretamente a um outro espaco ou
conectado através de um espago
linear independente. Sua forma é
flexivel e adaptével ao terreno.

ORG_01_A_2

Organizagio > Aspectos da circulagio

Articulacdo espacial - caracteriza-se
por um espaco central dominante e
as demais organizacoes lineares
configuradas de maneira radial.

ORG_01_A_3

Organizagio > Aspectos da circulagio

Composta

O

. -

Articulagdo espacial - caracteriza-se
pela proximidade fisica de espagos
de natureza diferentes.

ORG_O1_A_4

Articulacdo espacial - caracteriza-se
pelas formas e espacos reguladores
entre si por um padrdo em malha
regular retangular.

ORG_O1_A_5

Articulacdo espacial - caracteriza-se
por um espago que potencializa o
deslocamento com menores
candi¢des de controle por causa do
maior nimero de conexdes (no
minimo duas conexdes).

ORG_O1_A_6




Organizagdo > Esquemas

Linecar

Organizagdo > Esquemas

Organizagdo > Esquemas

Configuragdo de caminho linear -
circulacdo principal linear articulada
com circulagdes secundarias.

ORG_02_A_1

Organizacio > Esquemas

Rede

Configuragdo de caminho radial -
vias lineares se estendem de, ou
terminam em, um ponto central
comum.

ORG_02_A_2

Organizagio > Esquemas

Configuragdo de caminho espiral -
caminho curvo, continuo, que se
arigina de um ponto central, gira em
torno deste e do qual se afasta
progressivamente.

ORG_02_A_3

Organizagio > Esquemas

Composto

—

0OC 90

A 4

Configuracdo dos caminhos em rede
- caminhos que conectam pontos
determinados no espaco.

ORG_02_A_4

Organizacio > Ordem
Eixo

Configuragdo dos caminhos em
eixos paralelos e ortogonais, que se
cruzam em intervalos regulares.

ORG_02_A_S

QOrganizacio > Ordem
Hierarquia

Configuragdo de caminho
composto - combinagdo de
diferentes padrdes de circulagio.

ORG_02_A_6

QOrganizacio > Ordem
Ritmo

A’I:

|1

N
4

/N

4

A

Principios ordenadores - entidade
geométrica linear ao longo da qual
formas e espagos se associam.

ORG_03_A_1

Principios ordenadores —
classificacdo ordenada da
importancia ou do significado da
forma/espaco em relacdo a outras
formas e espacos do conjunto.

ORG_03_A_2

Principios ardenadores - repeticao
ou alternagao padronizadas de
elementos na mesma forma ou em
forma modificada.

ORG_03_A_3




Organizagdo > Ordem

Organizagdo > Ordem

Referéncia

Organizagdo > Ordem

Transformagao
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J
< >

1

< >
U

< >

Principios ordenadares -
distribuicio e disposicdo de formas
e espacos equivalentes em ladas
opostos de um centro ou eixo.

ORG_03_A_4

Organizacio > Progressao de fluxos

Principios ardenadores - elemento
de localizag3o relacionado a um
espago, objeto ou estrutura.

ORG_03_A_S

Organizagio > Progressao de fluxos

Principios ardenadores - alteragao
de conceito ou estrutura
arquiteténica sem perda da
identidade.

ORG_03_A_6

Organizagio > Progressao de fluxos

Misto

0

o

—
L

Progressdo de fluxo - o fluxo relativo
ao movimento sequencial de
pessoas, velculos, servigos, produtos
e informacao.

ORG_04_A_1

Organizacio > Progressdo de fluxos
Gradiente Espacial

Separacdo de fluxo - separagdo de
faixas de trafego para segregar
diferentes tipos de pessoas,
diferentes tipos de velculos, e
separar pedestres de veiculos.

ORG_04_A_2

0Organizacio > Progressio de fluxos
Percurso Ascendente

Progressdo de fluxo - trafego
multidirecional ou multipropésito,
como a intengdo de promover
encontros combinados ou nao.

ORG_D4_A_3

0Organizacio > Progressio de fluxos
Fluxo Vertical Continuo

%

VAR
LIl

N

C
J

Sequéncia gradual de nivels
espaciais (entrada, publico-privado,
privado).

ORG_04_A_4

Circulagdo espiral ascendente
continua.

ORG_04_A_5

Espacos conectados por escadas e
elevadores, associados & passagem
da luz.

ORG_04_A_6
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Organizagdo > Separacao de fluxos Organizagdo > Separacao de fluxos Organizagdo > Separacio de fluxos

Pedestre Veiculos Bicicletas

®o5

Separagao de fluxos - objetivos Separacdo de fluxos - objetivos Separacdo de fluxos - objetivos
relacionados ao fluxo efetivo de relacionados ao fluxo efetivo de relacionados ao fluxo efetivo de
pessoas. veiculos. ciclistas.
ORG_04_B_1 ORG_04_B_2 ORG_04_B_3
Organizagao > Separagao de fluxos Organizagao > Separagao de fluxos Organiza¢ao > Separagao de fluxos
Mercadorias Servigos Informagio

.'O

€1 >

¢ e

OV

Separagdo de fluxos - objetivos Separacdo de fluxos entre Legibilidade - percepc¢do da chegada
relacionados ao fluxo efetivo de servicos/privado e social/plblico. e acesso as informagdes de
objetos. orientacdo ao publico.

ORG_04_B_4 ORG_04_B_5 ORG_04_B_6

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

J4 as cartas do grupo de orientabilidade dos conceitos de circulacdo do jogo Conceito &
Ideacdo (Figura 32) incluem pictogramas resultantes da analise de elementos de wayfinding e

continuidade do uso. O Wayfinding

[...] trata das condic¢Ges de orientabilidade no espago construido e contribui
para clareza na circulagao e legibilidade no percurso. Estuda os movimentos
das pessoas e sua relagdo com o espaco. A linha de visdo influencia o
percurso feito pelos usuarios e o angulo de aproximacdo afeta a legibilidade
de entradas e saidas (VICTORIO, 2019, p. 66).



Figura 32— Cartas Conceito — Orientabilidade

Orientabilidade > Rotas e marcos

Configuragio

Orientabilidade » Rotas e marcos

Referéncias

Orientabilidade » Rotas e marcos

Sinalizagio

Configuragdo dos eixos de
aproximacado e visibilidade do
edificio e sua entrada.

ORI_O1_A_1

Orientabilidade > Rotas e marcos

Vistas

Referéncias - marcam posi¢ao ao
longo do percurso.

ORI_O1_A_2

Orientabilidade > Rotas e marcos

Sinaliza¢do - esclarece, junto com a
comunicacdo, diregdo e sentido a
serem tomados.

ORI_O1_A_3

Orientabilidade > Rotas e marcos

Arquibancada urbana

N /

Articulagdo espacial - caracteriza-se
pela proximidade fisica de espagos
de natureza diferentes.

ORI_O1_A_4

Orientabilidade > Acessos

Frontal

Escada - elemento de circulagio
como referencia fisica e marco
articulador do espaco.

ORI_O1_A_5

Orientabilidade > Acessos

Escada publica como arguibancada
e articuladora de ambientes pelo
caminhar.

ORI_O1_A_6

Orientabilidade > Acessos

Lateral

s

Escada publica como arquibancada e
articuladora de ambientes pelo
caminhar.

ORI_01_B_1

Acesso obliquo - acesso por
abertura obliqua na fachada do
edificio.

ORI_01_B_2

Acesso lateral - acesso direto pelas
laterais do edificio.

ORI_O1_B_3




Orientabilidade > Acessos

Acessivel

Orientabilidade = Acessos
Hicrarquia
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Orientabilidade > Acessos

Passcio Publico

A

Rampa deve atender aos critérios e
parametros técnicos da nbr 9050,

ORI_01_B_4

Hierarguia dos fluxos - Identificagdo
da funcdo, dos objetivos e da forma
dos fluxos, sequndo uma escala de
valor e importancia.

Orientabilidade > Relagdes circulagio/espago

Percorre os espagos

ORI_01_B_5

Via publica deve garantir a
circulagdo de pessoas de forma
autdnoma e segura.

Orientabilidade > Relagdes circulagio/espago
Através dos espagos

ORI_01_B_6

Orientabilidade = Relagbes circulagio/espago
Termina emum espago

Q

—

Continuidade de uso - a circulacdo
articula tangencialmente espacos
SUCessivos.

RI_O2_A_1

Orientabilidade > Relagdes circulagiojespago

Continuidade de uso - circulagdo
através dos espago sucessivos - cria
padrBes de movimento e repouso
dentro deste espaco.

ORI_02_A_2

Orientabilidade > Relagdes circulagiofespago

Percurso € estabelecido pela
localizagdo de um espago.

ORI_02_A_3

Orientabilidade > Relacdes circulagio/espago

Adaptavel Percorre ao redor do espago Multidirecional
I,
P H
[ [ ]
s|e|e B m
[ ] a®
ajnjn] | a® 4
\-—/

A circulacio se adapta as alteragdes
dos espagos.

ORI_0Z_A_4

O percurso acontece ao redor do
espago.

ORI_0Z2_A_S

O espaco pode ter varios fluxos
simultdneos e de forma
multidirecional.

ORI_0Z_A_6

Fonte: elaboracdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.
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As cartas do grupo de funcionalidade dos conceitos de circulacdo do jogo Conceito &

Ideacao (Figura 33) incluem pictogramas resultantes da andlise da ordem estrutural e espacial,

e de elementos da forma do espaco de circulagao.

Figura 33 — Cartas Conceito — Funcionalidade

Funcionalidade > Estrutura

Paredes paralclas

[<—

Limites paralelos definem espacos
orientados axialmente.

FUN_O1_A_1

Funcionalidade = Estrutura

Estratificagio

Disposicdo dos planos superpostos
e a relagdo espacial entre eles.

FUN_D1_A_4

Funcionalidade > Estrutura

Planos verticais

Grau de continuidade espacial e
visual com o espaco adjacente -
relagdo entre altura do plano
vertical e corpo humano.

EUN_O1_A_2

Funcionalidade = Estrutura

Rampa em espiral

L~
4

Circulagdo vertical continua por
rampa.

FUN_O1_A_S

Funcionalidade > Estrutura

Parcde curva

Continuidade das superficies limites
e a fluidez do movimento.

FUN_O1_A_3

Funcionalidade > Estrutura

Pilares vazados

12

Elementos estruturais verticais que
permitem a circulacdo interna.

o
-

FUN_DI_A_6



Funcionalidade > Caracteristicas

Fechado

Espaco de circulagdo fechado -
CONexao com 0s espacos através de
entradas em um plano da parede.

FUN_02_A_1

Funcionalidade > Caracteristicas

Dimensio

Espaco de circulagdo - dimensdo
proporcional ao tipo e quantidade
de movimento que deve acomodar.

FUN_02_A_4

Funcionalidade > Caracterlsticas

Aberto em um dos lados

Espaco de circulacdo aberto em um
dos lados.

FUN_02_A_2

Funcionalidade > Caracteristicas

Aleatério

)

Circulagdo definida pela atividade e
layout dentro do espago -
aleatdéria, sem forma ou definicdo.

FUN_O2_A_S

96

Funcionalidade > Caracterlsticas

Aberto nos dois lados

ot ¢

Espaco de circulacdo aberto nos dois
lados - extensdo fisica do espaco
que atravessa.

FUN_02_A_3

Funcionalidade > Caracteristicas

Flexivel

e
C=a

Espago de circulagdo definido per
fechamento flexivel translicido.

FUN_D2_A_6

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

As cartas do grupo de hierarquizacdo dos conceitos de circulacdo do jogo Conceito &

Ideacdo (Figura 34) incluem pictogramas resultantes dos elementos de analise da entrada.

“Cada nivel espacial tem uma circulacdo principal que leva as suas entradas, criando assim

uma sequéncia hierarquizada de niveis espaciais” (VICTORIO, 2019, p. 67).
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Figura 34 — Cartas Conceito — Hierarquizagao

Hierarquizacio > Localizacao

Centralizada

Hierarquizagio > Localizagio

Hierarquizagdo > Localizagao

Deslocada

Localizacdo da entrada centralizada
no plano frontal do edificio -
simetria.

HIE_O01_A_1

[ ]

Hierarquizagao > Localizacao

Entrada x Espago A

Localizacdo da entrada deslocada do
centro do plano frontal.

HIE_O1_A_2

Hierarquizacao > Localizagao

Entrada x Espago B

Entrada localizada na superficie do
plano frontal.

HIE_O1_A_3

Hierarquizagao > Localizagao

Entrada x Espago C

-7

T

Posicdo da entrada define a
circulagao interna.

HIE_O1_A_4A

Hierarquizacao » Locallzacio

Entrada x Espago D

Posicdo da entrada define a
circulagdo interna.

HIE_O1_A_4B

Hierarquizacio > Localizacio

Amplitude

Posicdo da entrada define a
circulagdo interna.

HIE_O1_A_4C

Hierarquizacao > Percepcao visual

Largura

Ve

> 1

-
-
=
-

®0

Posicdo da entrada define a
circulagdo interna.

HIE_O1_A_4D

O conceito de entrada é reforgado
pela diferenga de altura com o
espaco interior.

HIE_O1_A_S

Percepcao visual da entrada
-intensificada pela abertura mais
baixa, mais ampla ou estreita.

HIE_01_B_1




Hierarquizagao > Percepgao visual

Altura

Hierarquizacao > Percepgao visual

Projetada | pértico

Hierarquizagao > Percepgao visual

Recuada

i

r--l
L--I

Percepgdo visual da entrada -
intensificada pela abertura mais alta,
mais ampla ou estreita.

HIE_01_B_2

Hierarquizagao > Percepgao visual

Entrada projetada - forma um
espaco transicional, protegido e com
percep¢ao do acesso.

HIE_01_B_3

Hierarquizacao > Percepgao visual

Entrada recuada - proporciona
abrigo e cria transicdo
interior/exterior.

HIE_01_B_4

Hierarquizagdo > Elementos

Balango Porta giratoria Escada
@
i an——
A NN ——

Estrutura suspensa sem apoio,
espago de transicdo que recebe e
anuncia o ponto de entrada.

HIE_01_B_5

Hierarquizagio > Elementos

Linha divisdria difusa entre
fora/dentro com acesso demarcado
por porta giratoria.

HIE_O1_B_6

Hierarquizagao > Elementos

Rampa

A inclinacdo e dimensdes da escada
definem visualmente sua natureza
publica ou privada.

HIE_01_C_1

Hierarquizagao > Elementos

. ~ e
Sistema mecanico

Controle

)
‘ot

T

l

o

Controle de acesso e de circulagao.

HIE_D1_C_2

Circulacdo por rampa.

HIE_01_C_3

Circulagdo por escada rolante.

HIE_O1_C_4




Hierarquizagio » Elementos

Elevador

Hierarquizacio > Elementos

Esteira rolante

Hierarquizagio > Transi¢ao
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Circulagdo por elevador.

HIE_01_C_5

Hierarquizagio » Transigio

Circulagdo por esteira rolante.

HIE_01_C_6

Hierarquizagio > Transigio

Abertura como transposi¢do dos
espagos externos e internos, ou a
outro espago.

HIE_01_D_1

Hierarquizagio > Transicio

Talal M
Ey=d )
T —J .

Espaco Interno de articulagdo entre
publico e privado.

HIE_D1_D_2

Hierarquizagdo > Transicdo

Fenda vertical

Elemento arquitetnico de passagem
caberto, ladeado com parede efou
colunas.

HIE_O1_D_3

Hierarquizacdo > Transicdo

Painel pivotante

—

Acesso por abertura vertical na
superficie curva.

HIE_O1_D_5

Espacos internos e externos
articulados por painel pivotante.

HIE_O1_D_6

Passagem por espacgo de transicao
em forma de prisma triangular.

HIE_O01_D_4

Fonte: elaboracdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

As cartas do grupo de implantagdo dos conceitos de circulagdo do jogo Conceito &

Ideacdo (Figura 35) incluem pictogramas resultantes da analise do sitio, com foco nos espacos
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de circulacdo que proporcionam o movimento por percursos horizontais e verticais de forma
segura, independente, confortdvel e sem barreiras fisicas para chegar ao espaco de destino;
na sustentabilidade, de forma especial aos aspectos de acessibilidade: acesso universal,
adaptabilidade do espago, seguranga de uso e patrimonial; e nos atributos da coesao
responsiva, associada a qualidade da relacao entre os componentes internos de espaco fisico

e seu contexto.

Figura 35 — Cartas Conceito — Implantagao

Implantagdo > Ordem espacial Implantacdo > Ordem espacial Implantacdo > Ordem espacial
Aspectos Topograficos A Aspectos Topograficos A Aspectos Topograficos B

Ct ‘
T

Implantacdo - posi¢do do edificio no Apropriacdo dos aspectos Legibilidade do espago -
terreno em relagdo aos aspectos topograficos para definicdo da continuidade visual e espacial.
topograficos, visibilidade, caminhos implantagao, entrada e fluxos.
£ acessos.
IMP_O1_A_1A IMP_O1_A_1B IMP_O1_A_2
Implantagdo > Ordem espacial Implantacio > Ordem espacial Implantacio > Ordem espacial
Espago democritico Transparéncia Fluidez dos percursos

S |
S }

4

Lo
ﬁ\oel/

V

Carater espacial orgéanico resultado Transparéncia como condigdo de Coesdo responsiva - qualidade da
da fluidez dos percursos - liberdade visibilidade entre espacos adjacentes, relacdo entre os componentes

de caminho e auséncia de fronteiras. nao adjacentes e exterior. internos e seu contexto.
IMP_01_A_3 IMP_O1_A_4 IMP_O1_A_5

Fonte: elaboragdo da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

Os elementos compostos do grupo de cartas de implantacdo (Figura 36) sdo conceitos

de circulagdo que vao além de sua funcionalidade ou s3o usados de outras maneiras.
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Figura 36 — Cartas Conceito — Elementos compostos

Elementos compostos > Usos

Conforto térmico

O

5555

Elemento de circulacdo usado para
conforto térmico.

ELE_O1_A_1

Elementos compostos > Usos
Escada de sentar

o

Elemento de circulagdo - escadas
abertas que proparcionam o lento
caminhar, o sentar e o encontro.

ELE_OT_A_4

Elementos compostos > Usos

Conforto aciistico

IE

)

l}

|

)

Elemento de circulagido usado para
conforto acudstico.

ELE_O1_A_2

Elementos compostos > Usos
Escada como hierarquia

Elemento de circulacdo - escada
usada como hierarquia.

ELE_O1_A_S

Elementos compostos > Usos

Marco | referéncia

Elemento de circulagdo usada como
marco referencial e visual.

ELE_O1_A_3

Elementos compostos = Usos

Orientabilidade

Escada rolante ascendente e
cantinua.

ELE_O1_A_6

Fonte: elaboragao da autora; crédito dos pictogramas: Studio Desayuno.

3.5 As cartelas de Caminho e demais componentes do jogo Conceito & Ideagdo

Foram desenvolvidas 38 cartelas de Caminho, compostas pelo agrupamento de 96

pictogramas, em conjuntos de 2 (28 cartelas) ou 4 (10 cartelas), com informacdo na frente e

no verso. Na frente, cada cartela traz uma foto ilustrativa, autoral, identificada pela

taxonomia, conforme o sistema de categorizacdo e organizacao estrutural dos seis grupos de

conceitos e aspectos da circulacdo definidos na Matriz Gréfica (organizacdo, orientabilidade,

funcionalidade, hierarquia, implantacdo e elementos compostos) ja apresentados no item

anterior. Essa foto é interpretativa dos pictogramas do verso, sendo que cada cartela traz dois

ou quatro pictogramas com os seus respectivos nomes, a exemplo da Figura 37.
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Figura 37 — Exemplo de cartela de Caminho

FRENTE VERSO

foto ilustrativa
ictograma

saida/conexdo , -
— saida/conexdo

taxonomia Organizagio

- S nome do pictograma
Legibilidade / Fluxos

Fonte: elaboragdo da autora.

As cartelas de Caminho também sdo classificadas conforme suas configura¢des de
saidas/conexdes, necessarias para compor o percurso entre dois ambientes indicados no
tabuleiro. As regras de uso sdao exemplificadas no manual e na atividade do jogo, Capitulos 4
e 5, respectivamente. Sdo 8 cartelas com 4 saidas; 10 com 3 saidas; 10 com 2 saidas a 90¢; e

10 com 2 saidas a 1809, conforme Figura 38.

Figura 38 — Exemplo de saidas/conexdes das cartelas de Caminho

[ | . I |
L JdL JL JL 1

Fonte: elaboragdo da autora.

As cartelas de Caminho possuem forma quadrada, com dimensdes de 800x800mm,
para que sejam compativeis com o nimero de casas do tabuleiro e para que a foto ilustrativa

frontal fique legivel. O conjunto de todas as cartelas de Caminho é apresentado na Figura 39.
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Figura 39 — Cartelas de Caminho

27
]

S B

Projetada/ Balango

I portico

Fluxo Fluxo

\s Sequencial Separado
Organizagao
Configuragdo de caminhos

Hierarquizagio
Entrada / Percepgdo Visual

L

L

-

Ay

—I I— Entrada X Entrada X

Espaco A Espaco B
recuns Hierarquizagio
e Entrada

Fechado Aberto em um
dos lados

- -

N

L

Hierarquizagio
Entrada

=
|
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p - — em Malha :| o
Organizagio Funcionalidade ; o
Articulagdo espacial / Formas do espaco Abyﬁd”;;“ms Galeria
Configuracdo dos caminhos
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Porta Controle

o Giratéria Servico Informacgao
Hierarquizagao Organizagio
Entrada / Elementos Legibilidade
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Funcionalidade Aspectos cepao Elementos Compostos
Ordem Estrutural / Sitio Topogrsficos Demografico Conceitos
- I — I
A@ @ -
— o 7
' ; I—= —
Pilares Elevador Paredes Parede

i Vazados ~ Paralelas Curva
Funcionalidade Funcionalidade
Ordem Estrutural / Elementos Ordem Espacial
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.
000
= = «°
Arguibancada Escada de Linear Caminho
Urbana Sentar Linear
Orientabilidade Organizagao
Wayfinding / Conceito Articulago espacial /
Configuragdo dos caminhos
Pedestres Veiculos
[

\ Percurso Fluxo Vertical

Ascendente Continuo
Organizagao
Legibilidade / Fluxos

\
\

Organizagao
Legibilidade / Fluxos

Bicicletas

2O

Através dos Flexivel Largura Altur:
espacos
{ — s |
o) i il
E 3 —
" . = o
uncionalidade Hierarquizagao Dimensdo
Forma do espago / Aleatério Adaptivel Entrada / Forma do espago
Continuidade de uso

Composta Caminho composto

Sinalizacdo

Orientabilidade
Wayfinding / Rotas

Organizagao
Articulagdo espacial /
Configuragdo dos caminhos

Fluxo misto Agrupada

A a

Fluidez do

Entrada Painel Pivotante Percurso
‘ P
ATL&
o
Hierarquizagio 3
q c Fenda Vertica Prisma Triangular Implanta¢a° Integragao com

Entrada / Transicao Sitio

o Urbano

I

Simetria Ritmo

Organizagao
Principios ordenadores

Organizagao
Principios ordenadores



Acessivel

Passeio Publico

Orientabilidade
Wayfinding

- -
—

quo Acesso latera

Orientabilidade
Wayfinding / Acessos

Referéncia

Hierarquizagao
Entrada / Transicdo

Gradiente
Espacial

Escada como
Hierarquia

Elementos compostos
Conceito / Legibilidade

Orientabilidade

Escada Rolante

Hierarquizagao
Elementos / Conceito
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Rede Termina em

I um espaco I

Organizagao
Configuragdo dos caminhos / Con-
tinuidade de uso
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Configuracdo

Orientabilidade
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Articulag3o espacial / Uso
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Espiral Rampa em " ik 4 Radial Radial
espiral 5 (1]
Organizagao
Articulagdo espacial / Configuragdo
dos caminhos

Fonte: elaboragdo da autora.

Organizagio
Configuragdo dos caminhos / Ordem
Espacial

Entre seus componentes, o jogo também apresenta 8 cartas Oportunidade, que fazem
o papel de coringa, podendo ser utilizadas para desobstruir um percurso ou substituir uma
cartela de Caminho que ja esteja em jogo, em qualquer lugar do tabuleiro, conforme Figura
40. O uso da carta Oportunidade é detalhado no manual do jogo (Capitulo 4). As cartas sao
compostas por um pictograma, desenvolvido para esse fim, a descricdo da sua funcdo e um

codigo.

Figura 40 — Carta Oportunidade

nome da carta Oportunidade

l,

-—

pictograma

descrigao da fungao

codigo do pictograma ————————— | e

Fonte: elaboragao da autora.

Foram desenvolvidas ainda 4 cartas Objetivo com o propésito de orientar as partidas do
jogo. Cada carta traz uma meta especifica para completar o percurso entre dois ambientes
representados no Tabuleiro, seguindo um sentido Unico (Figura 41). Os objetivos sdo: museu-
jardim; auditdrio-sagudo; laboratdrio-praca de alimentacdo; biblioteca-sanitarios, definidos

baseado na experiencia académica como professora de projeto.
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Figura 41 — Cartas Objetivo

Obijctivo Objctivo Obijctivo Obijctivo

Biblioteca Auditério Laboxatério Museu

Sanitarios Saguio Praca de

A - Jardim
Alimentagao

0oBJ oBJ oBJ oBJ

Fonte: elaboragdo da autora.

Além das cartas, foi desenvolvido um tabuleiro de dimensdo de 58x50cm contendo 26
casas (em branco), destinadas a formacado de percursos diversos, e 8 ambientes, divididos em

4 pares (correspondentes aos objetivos mencionados acima, conforme Figura 42.

Figura 42 — Tabuleiro

o upPNY eaa 01918

opiEuRWY 2P B3Rl

Sagudo

sougyues

Fonte: elaboragao do AUTOR.

Finalmente, o jogo ainda inclui dados, para sortear qual jogador iniciara a partida, e

botGes coloridos com os quais cada participante deve marcar sua posicao no tabuleiro.
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4. A CONCEPGAO DO JOGO CONCEITO & IDEAGAO

Essa terceira etapa destinou-se a concepg¢do e ao desenvolvimento da ferramenta, em
forma de jogo do tipo analégico denominado Conceito & Ideacao, e que foi dividido em duas
fases. A fase 1, abrangeu as primeiras versdes do jogo (V1, V2, V3), utilizadas no pré-teste lll,
e a fase 2, destinada a concepc¢do da versdo IV do jogo, considerada final e utilizada em
atividade de ensino na ultima testagem. As trés primeiras versdes do jogo (V1, V2, V3) tiveram
como principais componentes as cartas Conceito. Além delas, o jogo incluia um manual de
jogabilidade e uma atividade projetual. Essas versGes foram testadas on-line, com a
participacdo de designers e professores/arquitetos, durante o processo de desenvolvimento
e nas fases de pré-producdo do jogo, para avaliacdo de sua usabilidade, com foco nas
propriedades fisicas, do enredo e de sua viabilidade para proporcionar discussdes e respostas
na fase de sintese do processo de projeto. Essa etapa do processo foi “ndo linear”, e sua
evolucao foi influenciada pelo resultado dos dois pré-testes, aplicados on-line, para definicao

das versdes iniciais do jogo.

Os objetivos do jogo foram entdo definidos como o de: ser um exercicio de ensino e um
instrumento de a¢do capaz de influenciar e/ou estimular a geragdo de ideias e a interagdo
entre alunos; envolver a resolucdao de problemas; propiciar uma estrutura interativa, com
desafios; e ser um jogo completo, com regras proprias e sistema de pontuag¢do para definir

ganhadores/perdedores, tornando a atividade ludica.
4.1 As versoes iniciais — V1, V2, V3 — do jogo Conceito & Ideagao

O Processo inicial de identificacdo e entendimento dos objetivos do jogo envolveu a
definicdo do tipo de jogo que seria desenvolvido, de modo que pudesse envolver acdes de
criar, selecionar, gerenciar, desenhar, representar, resolver, decidir. Com apoio da literatura
da drea, bem como consulta a designers — inclusive de game-designers — e a arquitetos,
chegou-se a conclusdo de que os jogos no estilo Jogo de Festa — Party Game — eram os que
apresentavam resultados mais abertos e subjetivos, caracteristicas estas favordveis para a
arquitetura, porque evitam o reducionismo a que levam os elementos definitivamente certos

ou errados, além de requererem menos tempo e interacdes para testes e ajustes finos.

Quanto ao enredo do jogo, logo na sequéncia da andlise dos primeiros jogos de

referéncia estudados — Dixit, Metagame Discuss, Imagem & Acdo, entre outros —, surgiram as
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primerias ideias de contelddo e narrativas do jogo com uso de cartas-conceito, conforme
apresentado na Figura 51 do Apéndice A. No processo inicial de concep¢dao do jogo, que
antecedeu a versao V1, foram pensadas em 4 op¢oes de jogos que pudessem servir como base
para a construgdo dela. Das opgdes apresentadas, a 1 e 2 diferem no tipo de carta (construgao
ou pictograma) que conduz a narrativa do jogo. Apds uma andlise dessas opc¢ées, chegou-se a
conclusdao de que a narrativa do jogo apresentava-se pouco ativa, focando muito numa
compreensdo passiva dos conceitos e de construcdes, sendo pouco criativas. Além disso,
quando voltado apenas para discussdes, o jogo pareceu improdutivo para o fim de

aprendizagem.

Na etapa seguinte, a narrativa do jogo e as suas regras foram revistas e delineadas como
parte de uma atividade de criagdao e desenvolvimento de projetos. As opg¢des 1, 2 e 3 de
possibilidades de jogos foram descartadas por serem consideradas pouco ativas, focando
muito numa compreensdo passiva dos conceitos e de construcdes, sendo também pouco
criativas. Além disso, quando voltado apenas para discussdes, o jogo pareceu improdutivo
para o fim de aprendizagem. Elaborou-se, entdo, a opgao 4 do jogo, com regras referenciadas
no jogo Imagem & Agao, mais direcionadas as atividades de criagao e desenvolvimento de
projeto a partir dos pictogramas. Foram incluidos itens relacionados ao julgamento —
ganhador do jogo —, e instituiu-se que o feedback estaria associado ao préprio uso do
pictograma como conceito. Também foi eliminado o uso de imagens associadas a projetos
referenciais, evitando assim a inducdo de solugdes arquitetdnicas (Figura 52 do Apéndice A).

A partir da opc¢do 4, o jogo e suas regras foram reconfigurados e revisados, chegando-se
assim a primeira versao (V1) do jogo Conceito & Ideacgdo (Figura 53 do Apéndice A). Foi criada
uma mecanica de transformacdo ativa no jogo, ou seja, uma carta de oportunidade foi
concebida como um estimulo ao ato de jogar (criando mais uma chance de pontuacdo), além
de servir como um feedback da evolucdo do aprendizado. Em paralelo ao desenvolvimento do
Jogo, houve a criacdo do seu manual e do design das cartas, apresentado no Apéndice D.

A partir da versao V1 do jogo, foi realizado o pre-teste |, on-line. Foram avaliadas a
compreensao das informacGes e do conteldo trazidos em cada carta, assim como o texto
explicativo do conceito e a primeira versdao das regras do jogo. Esse teste demonstrou a
necessidade de uma atividade projetual ja iniciada, que contextualizasse o tema, antes da

realizacdo do jogo. Apds o pré-teste |, foram providenciadas revisdes e foram feitas as
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seguintes alteracdes no Jogo: exclusdo do painel (mural) como elemento do jogo, aumento no
tempo para os desenhos iniciais e a cada rodada e ajuste na contagem dos pontos, conforme
mostra a Figura 54 do Apéndice A. Essas alteracdes geraram a segunda versao (V2) do jogo.

Junto a criagdo da versdo V2, houve a elaboragao da atividade de projeto, com contexto,
programa e sitio, criando uma ambientacdo para que o jogo se realizasse em um atelié de
projeto, conforme apresentado na Figura 55, no Apéndice A. O pré-teste Il, on-line, foi
realizado com a segunda versdo do jogo, teve a participacdo de designers e
professores/arquitetos para checar sua funcionalidade e a de suas regras, junto com a
proposta de contextualizacdo da atividade de projeto.

A avaliacdo, durante o pré-teste Il, mostrou que as cartas de Organizacdo - Aspectos
da Circulagdo deveriam tornar-se uma classe-base, inclusa logo no inicio do projeto, como
uma das 3 cartas a serem viradas, uma vez que o conceito de organizacdo do espaco é um
aspecto definidor do projeto. Ainda por causa da avaliagao, o Julgamento da atuagao dos
jogadores foi transformado em bindrio, do tipo: “Executou o Conceito”, nota +1; “Nao
executou”, 0; “Executou errado”, -1; entdo, ao invés de escolherem/decidirem qual projeto
melhor executou os conceitos —uma vez que a qualidade da execucdo seria avaliada por uma
banca externa, por meio da comparac¢ao das ideias projetuais dos participantes antes e apds

0 jogo —, os jogadores iriam atribuir notas pela execu¢do (ou ndo) do Conceito.

Apds o pré-teste Il, foi também acrescentada uma matriz de pictogramas, classificados
por cores, a apresentacao da atividade, propiciando uma visdo geral do conjunto de
pictogramas, de forma simultanea. Além disso, a anotagao dos conceitos utilizados na folha
de desenho tornou-se requisito do jogo. O resultado do pré-teste Il também demonstrou
necessidade de ajustes na narrativa, como critérios de avaliacdo e tempo de realizacdo de
cada etapa. Houve ainda um ajuste no tempo de deadline, que aumentou de 2 para 5 minutos,
contemplando a aplicacdo das cartas Oportunidade e um encerramento geral do projeto.
Assim, apds esse fechamento, com o término do jogo, a atividade de ensino em que ele
estivesse sendo aplicado continuaria ao se passar para a terceira etapa, em que dois percursos

de circulacdo deveriam ser adicionados ao resultado final do projeto.

Os ajustes no jogo, decorrentes do pré-teste Il, levaram ao desenvolvimento da terceira
versdo do jogo (V3), apresentada na Figura 56 do Apéndice C. Essa versao foi prototipada para

aplicacdo de teste presencial, em atelié de projeto, com alunos do curso de graduacdo de
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arquitetura e urbanismo, momento em que também se definiram as regras do jogo referentes

a esta versao (Figura 57 do Apéndice E).

O pré-teste Il foi planejado para validar a versdo V3 do jogo, como descrito na atividade
de projeto (Apéndice C). O teste acontece em dois momentos: (1) no pré-jogo e (2) no pds-
jogo, tanto com o intuito de investigar se houve, por parte dos participantes, ganho
mensuravel de conhecimento nas questdes de circulagdo, quanto como modo de avaliagdo do
préprio jogo. A dindmica foi baseada nas habilidades dos alunos em desenvolver uma ideia de
projeto arquitetdnico e apresenta-la por meio de desenhos e diagramas, mediante
apresentacdo do tema, do programa arquitetonico bdsico e do sitio, ja pré-definidos. Os
alunos também deveriam estar aptos a reconhecer os conceitos de circulacdo apresentados
por meio do jogo de cartas, aprimorar o conhecimento adquirido anteriormente e, por fim,
antever situacdes de qualidade espacial do projeto capazes de proporcionar percursos diretos

e contemplativos.

Realizado com a terceira versdo (V3) do jogo, o pré-teste Il foi aplicado junto a alunos
do 42 e 29 semestres do curso de Arquitetura, no inicio do segundo semestre de 2021, no
periodo de retorno gradativo das aulas presenciais, em meio a pandemia da Covid-19. O
resultado dessa dindmica revelou — apds uma avaliagcdo diagnéstica das habilidades dos
estudantes para o desenvolvimento da atividade projetual, requisito para o desenvolvimento
da 12 etapa do jogo — percepcdes que fizeram redefinir a ferramenta, deixando-a mais ludica.
Foi excluida a atividade de projeto e foram concebidos novos componentes para o jogo, como:
tabuleiro, cartelas de Caminho, cartas Objetivo e cartas Oportunidade/coringa. Essa quarta
versdo (V4) do jogo foi testada presencialmente, com protétipo provisério, com 20 alunos em

diferentes estagios do curso de graduacdo de arquitetura.

4.2 O jogo e seu método de desenvolvimento

Conforme ja comentado na revisdo da literatura especializada, no Capitulo 1, no ensino
atual, em especial no ensino superior, modelos inovadores de educacdo e metodologias
ativas, incluindo os conceitos de Design Thinking, tém possibilitado um aprendizado mais
dindmico, com maior autonomia e senso critico, os quais se fazem muito necessarios na
sociedade contemporanea. Valores de aprendizado, memorizacdo, erros, eficiéncia,

satisfacdo e aceitacdo também sdo contemplados com a pratica do jogo (BITTENCOURT,
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2017). Para demonstrar o modo como foi concebido e desenvolvido o jogo Conceito &

Ideagdo, vale retomar aqui alguns elementos dessa discussao.

A literatura demostra que existem métodos utilizados para o desenvolvimento de jogos
educacionais, ou jogos sérios, adaptados para o Design Thinking (SPERHACKE; BERNARDES,
2017; MURAKAMI et al., 2014; BITTENCOURT, 2017; FERNANDES; LUCENA; ARANHA, 2006). O
método de design Hexa Tan adota seis passos no processo de projeto de um jogo, segundo
Sperhacke, Bernardes (2017), sendo: (1) identificacdo e entendimento dos objetivos do jogo,
uma vez que os jogos educacionais abrangem teor a serem ludificados, com regras de facil
compreensdo; (2) definicdo do tipo de jogo que permite alcancar os objetivos; (3)
desenvolvimento da mecanica do jogo, ou seja, do conjunto de regras e objetivos adequados
ao tema; (4) adequacgdo dos objetivos em formato de jogo, definindo aprendizados e critérios
de pontuacdo); (5) construcdo de protétipos de jogo; e (6) a aplicacdo do jogo e ajustes

necessarios.

Fernandes, Lucena e Aranha (2006) adaptam a concepcao do jogo baseada em Design
Thinking em quatro fases bem definidas, como: (1) Imersao, destinada a entender o problema,
seu contexto e o publico-alvo; (2) Ideacdo, que se destina a definicdo de solu¢bes para o
problema e modos de desenvolvé-las; (3) Concepcao, etapa em que sao definidos os objetivos
e aspectos pedagogicos (como o conteudo a ser explorado, pré-requisitos que houver,
objetivo pedagégico, habilidades a serem trabalhadas e avalia¢Oes; o design grafico do jogo e
demais materiais graficos utilizados nos jogos, como o tipo do jogo, suas a¢des, pontuagdo e
as regras do jogo; bem como comunicacdo e interacdo); (4) Validacdo da aplicacdo do

protétipo e do nivel de aprendizagem absorvido pelos participantes durante o jogo.

Murakami et al. (2014), ao adaptarem o Design Thinking para o desenvolvimento de
jogos sérios, pontuam a necessidade do envolvimento de uma equipe multidisciplinar, de
criacdo de protdtipos nos varios niveis do processo, e também da conclusdo das versdes dos
jogos, se forem aproveitaveis, com seu respectivo registro de alteracdes ou acréscimos,

passiveis de serem aplicados em outras versoes.

Foi a partir da compreensdo das especificacbes dos métodos de desenvolvimento de
jogos sérios fundamentados no Design Thinking e em especial o método de design Hexa-Tan
(SPERHACKE; BERNARDES, 2017), que adotamos para a concepg¢do do jogo sério, analdgico e

propositivo para esta pesquisa, as seguintes etapas: objetivos e definicdo do tipo de jogo
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(definir); concepcdo e desenvolvimento do jogo (idear); desenvolvimento da atividade do jogo
e questiondrio (desenvolver); construcdo de protétipos de jogo (prototipar); aplicagdo do
jogo, resultados e ajustes necessarios (testar) — para descrever o processo de projeto do jogo
Conceito & Ideacgdo. Decidiu-se pela ferramenta académica, em forma de jogo de cartas, com
aplicabilidade dissociada da fase do processo de projeto, com o objetivo de enriquecer o
repertdrio dos estudantes por meio da assimilagdo e do aprendizado de conceitos tedricos de
circulacdo e para possibilitar a associacdo entre teoria e pratica de forma divertida e ludica,

além de promover didlogo e praticas de convivéncia e compartilhamento de saberes.

4.3 A versao final - V4 — do jogo Conceito & Ideagdo

Como descrito anteriormente, esta pesquisa partiu de uma familia de pictogramas para
conceitos de circulagdo em arquitetura, desenvolvida a partir de uma “Matriz Grafica de
Conceitos em Circulagdo” (VICTORIO, 2019). Em um primeiro momento, esses conceitos foram
transformados em figuras esquematicas, desenhadas a mdo. No segundo momento, por
semelhanca, abstracdo e recursos graficos, essas figuras foram convertidas em pictogramas.
No terceiro passo, os pictogramas, acompanhados pelo nome e pela descricdo do conceito —
o qual eles traduzem —, compuseram 98 cartas Conceito, as quais, na quarta etapa, tornaram-

se componentes do jogo Conceito & Ideacdo.

Os pictogramas foram utilizados a partir do ponto de vista informativo, com o objetivo
de habilitar os participantes a aprenderem conceitos e questdes de circulacdo na arquitetura,
0s quais, as vezes, sao de dificil explicagcdo verbal. Nesse sentido, o uso de imagem grafica dos
aspectos e elementos de circulagdo, de modo a estarem materializados em forma de
pictogramas e acompanhados das respectivas descricdes, como forma de estruturar a

informacao, foi escolhido para facilitar a tarefa dos participantes do jogo.

Como componentes do jogo, temos: 98 cartas Conceito; 38 cartelas de Caminho; 08
cartas Oportunidade; 04 cartas Objetivo e 01 Tabuleiro. Todos descritos no Capitulo 3. Apds a
aplicacdo do jogo (Teste), dos resultados e ajustes necessarios, as cartas Conceito foram
revisadas visando a padronizagcdo com os novos componentes — cartelas de Caminho, cartas
Objetivo e tabuleiro —, de forma garantir a legibilidade do jogo relacionada ao estilo do texto,
as imagens, a cor e as formas graficas para a construcao de protétipos do jogo. As dimensdes

das cartas também foram ajustadas para 650x900mm.
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4.3 Manual final do jogo Conceito & Ideagao

O Manual do jogo foi reelaborado para o Teste e trabalhado graficamente de forma que
as regras fossem faceis de entender, conforme Figura 43. Seu formato foi pensado para ser
armazenado em uma caixa, juntamente com as cartas do jogo, quando fosse confeccionado —
impresso. Contempla o objetivo do jogo, a descricdo dos componentes, a explicacdo textual
do conteldo das cartas, as regras, o modo de jogar durante e encerrar o jogo, os critérios para
contagem dos pontos e a definicdo do ganhador. O teste foi elaborado por um protétipo
preliminar da versdao V4 e, apds esse teste, ajustes foram feitos e a versdao V4 foi, enfim,
confeccionada como versao final do jogo, sendo que apenas esta versao final foi usada para a

producdo do produto (jogo) apresentado nesta tese.

Figura 43 — Manual do Jogo Conceito & Ideagao

OBJETIVO

Objetive
O jogo Concelto & Ideacdo tem como objetlvo o reconhecimen-

to & 3 compreensdo dos conceltos de droulagdo em anguitetura
pelos |ogadores.

No Jogo Concelto & ldeagdo, os jogadores devem colocar no ta-
bubeiro cartelas de Caminho para completar o percursa entre 2

amblentes apresentzdos na sua carta Objethvo. Os jogadores de-
vEm fazer Isto sem obstrulr o caminho dos cutros jogadores e de
forma que as cartelas de Caminho representem o malor ndmers

& de conceltos de CirculaCdo presentes em suwas cartas Concelto.
COMPONENTES
~r = 01 Tabuleira

= 98 cartas Conceito
= 3B cartelas de Caminho
= OB cartas Oportunidade
= 04 cartas Objetivo

Tabuleirg

Apresenta 26 casas (em branco) para formagdo de percursos e B

Manual de regras amhlentas, que formam 4 pares.
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Carta Conceito

%E cartas Concefto, onde cada uma traz 1 pictograma scom-
panhaoo de sua respectiva descrigdo. Estas cartas foram anga-
nizadas em sels grupos de concelto e aspectos da cinculagdo:
organizagio, orientabliidade, funcionalldade, hisragulzagio,
Implantagdo. elementos compostos.

T T P
taxonomis

nome do conceita

|pictograms

. . 43 484,
descricio do conceity e Rk e e
ey

codige do o it

o md B

Carta Objetive
4 cartas Objetivo orientam cada parthda do [ogo. Cada carta traz

UM percurso dos B amblentes representados no Tabulelro, se-
gquindo um sentido anlco.

biblioteca <-= sanitario; auditark <-= sagulo;
lzbaratdrios <-= praga de allmentacso, mused <-= Jardim.

|
il I

COMO JOGAR

01) O jogo pode ser jogado de 02 a 04 jogadores.

02) Abre-se 0 Tabulelro no centro da Mesa e 05 j0gadores s a00-
modam 20 seu redar.

03) Embaralhe as cartas Concelto & distribua 0& delas para cada
|ogador. Estas cartas ndo podem ser reveladas 305 demals
pgadores. Mantenha-as viradas para balxo, pols 5erdo usadas
posteriormente.

04) Em seguida, distribua O1 carta Objetive e OZ cartas Oportu-
nidadé para cada [ogadorn

05) Embaralhe a5 cartelas de Caminho, exclulngo aguelas com 04
acessos, @ emplibe o baralha com as fotos wiradas para clma.
As cartelas de Caminhg com 04 2CES505 50 deVem Ser anexa-
das is demals apds duas rodadas do jogo.

D) Ma sequencia, os Jogadores viram e revelam seus Objetivos.
0T} Apds sortelo utlizando o dado, da-se Iniclo ao Joga, que se-
gue no sentido horara.

D8} O primelro jogador retira 03 cartelas do topo do monte de
cartelas de Caminho.

09) O Jogadior sCOINE UMa das cartelas para colocar no tabulelro,
conforme sua Interpretaco & assocaCio da foto 3 uma das
suze 04 cartas Comcelto, ndo reveladas.

Y/ a/avi

As demals cartas cevem ser cevolvidas para a base do monte.

Cartela de Caminho

38 cartelas de Caminho compaostas pelo agrupamento dos 96
pictogramas, em conjuntes de 2 ou 4, com Informagde na frente e
N Warso.

Frente

Ma frente, cada cartela traz uma fote que
llustra e remete a dois ou quatro concel-
tos de droulagdo, apresentado em forma
de plctograma, que estio em sua verso.

|

l

WErso
Mo verso, dols ou quatro plctogramas que o
representam conceltos de ciroulagio. -

=

As cartelas de Caminho também s30 classificadas conforme suas
configuragies de »0ess0, RBCESSANIDS para COMBOr O Ercurso en-
tre cols amilentas Indlcados no Tabulelno.

r a1 i1
I | IR | I | —

Carta Oportunidade {coringa) [
E artas Oportunidade fazem o papel de
coringa e 3o utifizadas para desobstrulr
UM percurso ou substiulr uma cartela de
Caminho que |3 esteja 8m Jogo, em qual-
quer lugar do tabuleiro.

(-

1) A cartela de Caminho escolhida deve ser posiclonada de
medo que mantenha livre o caminho.

1

E [ E

[ oo |

X
-

1) As 53klas Oe Caoa cartela de Caminho devem ser conectadas
8, para Isso, elas podem ser rotackonadas.

i POIT O FUAGD 00 MOnte 08 Corfeins ge
Comintio & PEsSar O SUa Vez.
12) O passo D8 deve ser repetido por duas rodadas.
13) Embaralha-s& novamente as cartelas de Caminho, 2gora ane-
¥ando as cartelas com 04 acessas.
14) O jogo continua ateé um que um jogador Complete o PEFCUTSD
da carta Dbjetivo.
15) O demals |ogadores devem Jogar e complatar a rodada.

16) Apds este tempo o [0g0 & concluldo @ sague para 2 contagem
de pontos.
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Contagem de pontos

«5erdo contados 02 pontos para o |ogador que primeing oom-
pletar o sew perourso, ou seja, o [0gador que Cricu um caminng
Iivre conectando cada um de seus amblentes definkdos na Carta
objetivo.

«05 [ogadores wiram s cartelas de Caminho, Com O Werso pra
Clma mantendo-as na Mmesma posIcEs que estavam no Tabuleins,
revelandg os conceltos/pictogramas apresentados no verso em
£ada uma dalas.

«Cada |ogador revela suas cartas Comcelto, distribuidas no Iniclo
3 parthda & CoMpaEram com os pIcCtogramas do varsos d4as care-
las Caminho.

<0 jagador ganha 1 ponta para cada conceltofpictograma oo sew
parcurso gue esthver relaClionado com suas cartas Comcelto.

FIM DO JOGO

O Jogador que flzer mals pontos 8 o wanoedor. Parab-ans?

Fonte: elaboragdo da autora.

5. VALIDAGAO - A ATIVIDADE DO JOGO

Esta etapa da pesquisa descreve o desenvolvimento e a aplicacdo da atividade do jogo.
Como ja foi dito, a escolha dessa dinamica do jogo teve como objetivo levar os alunos ao
reconhecimento e a compreensao dos conceitos de circulacdo em arquitetura, de forma lidica

e interativa, para geragao e ganho de repertorio.

A hipdtese dessa atividade é que uma tal vivéncia dos estudantes com o conteldo
grafico (pictogramas) e informacional das cartas Conceito, associada as fotos ilustrativas das
cartelas de Caminho, contribuird para sua aprendizagem acerca dos conceitos de circulacao
em arquitetura, também possibilitando a eles uma melhor estruturacdo do sistema de

circulacdo em arquitetura em seus projetos.

A quarta versdo (V4) do jogo foi testada presencialmente, com protétipo provisério, com
20 alunos em diferentes estdgios do curso de graduacdo de arquitetura. Esse Teste final
possibilitou o ajuste de regras contidas no manual, como o uso da carta Oportunidade e a
pontuacdo, além da substituicdo de algumas imagens pertencentes as cartelas de Caminho.
Apds os ajustes, o jogo e seu manual foram confeccionados como um produto Unico. Com

esses Ultimos ajustes, o jogo se tornou mais lddico e interativo, desvinculando-se da atividade
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projetual simultanea. O resultado dessa ultima versdo da ferramenta ja foi apresentado em

detalhe no capitulo 4.

5.1 Descricao da atividade do jogo

Para o teste, a ambientacdo da dindmica do jogo foi montada em atelié exclusivo, e as
partidas foram gravadas. Cada uma das cinco partidas contou com a participacdo de 4
estudantes de um curso de arquitetura e urbanismo, independentemente do semestre em
gue estavam matriculados. Participou ainda um mediador. No primeiro momento, os alunos
tiveram acesso ao termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), ao manual do jogo e ao
questionario que deveria ser preenchido no final da partida, na forma digital ou impressa. Na
sequéncia, os jogadores acomodaram-se ao redor do tabuleiro e receberam as instrucdes para

o inicio da partida.

As partidas se desenvolveram da seguinte forma: cada jogador recebeu 4 cartas
Conceito, 1 carta Objetivo e 2 cartas Oportunidade, todas detalhadas no item anterior. Apds
sorteio utilizando o dado, escolheu-se quem comecaria jogando e deu-se inicio a partida, que
seguiu no sentido horario. As cartelas de Caminho foram embaralhadas e colocadas, em forma
de monte, com as fotos viradas para cima. O primeiro jogador retirou 3 cartelas do topo do
monte e escolheu apenas 1, conforme sua interpretacdo e associacao da foto a uma das suas
4 cartas Conceito. As duas cartas restantes foram devolvidas para a base do monte. E assim
foi procedendo cada jogador, na sequéncia. Dessa forma, o percurso a ser trilhado por cada
participante foi sendo determinado pela cartela de Caminho escolhida a cada rodada,
lembrando que, conforme explicado no manual, as cartelas devem ser conectadas de acordo

com suas saidas, podendo, para isso, serem rotacionadas no tabuleiro (Figura 44).

Figura 44 - llustracao - evolugao da partida do jogo
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e coloca-a no tabuleiro na selecionada no tabuleiro na percurso do Laboratério, e bloqueando seu caminho.

saida do laboratdrio, saida do banheiro. assim segue. Ao substituir uma cartela,
conforme sua carta ele ndo pode bloquear
Objetivo. passagens ja existentes. Ele

| e )
O jogador Amarelo coloca O jogador que primeiro
uma cartela Caminho conseguir completar o seu

conectando a saida do
Sagudo a um percurso ja
criado. Com isso, o jogador
Amarelo consegue
completar seu percurso do

percurso ganha 2 pontos.
Na sequéncia, os jogadores
viram os caminhos para
visualizar quais os conceitos
presentes nos percursos.

1
!

N

el

i

O percurso do jogador Azul
apresenta uma de suas
Cartas Conceito: Percorrer

contornou essa restrigao
colocando uma cartela com
passagem nos 4 lados.

O percurso do
Laranja apresenta 2 de suas
Cartas Conceito:

jogador

0s espagos — 1 ponto

Multidimensional - 1 Ponto
Aberto nos dois lados - 1
Ponto

Sagudo até o Auditdrio.
Cada um dos outros
jogadores vai ter mais 1
jogada, e entdo o jogo vai
terminar

Fonte: elaboragdo da autora.

No jogo Conceito & ldeacdo, a ideia é que os jogadores vao colocando no tabuleiro
cartelas de Caminho para completar o percurso entre os dois ambientes apresentados na sua
carta Objetivo, o que devem fazer sem obstruir a passagem dos outros jogadores e de tal
modo que as cartelas de Caminho representem o maior nimero de conceitos de circulacdao
presentes em suas cartas Conceito. Assim, a experiéncia do jogo possibilita ao aluno associar
os conceitos, elementos e aspectos de circulagdo as respectivas descricdes e representacoes

de forma interativa e divertida.

As cartelas de Caminho possuem diferentes saidas/conexdes entre elas, conforme
Figura 36, e devem ser escolhidas de acordo com foto ilustrativa e também com as saidas,
sendo que os objetivos serdo alcangcados por meio das conexdes que foram sendo
estabelecidas entre as cartelas. Dessa maneira, o jogo continua até um participante completar

o percurso da sua carta Objetivo, conforme mostrado nas fotos da Figuras 45 a 50.



Figuras 45, 46, 47, 48, 49 e 50 — Evolugao da partida do jogo
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Fonte: fotos do arquivo da autora.
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A contagem de pontos acontece em dois momentos. O primeiro, logo que um jogador
completa o seu percurso, ou seja, ele tera sido o primeiro a criar um caminho livre conectando
cada um de seus dois ambientes definidos na carta Objetivo, e ganha 2 pontos. O percurso
deve ser demarcado por botdes coloridos no tabuleiro, porque mais de um participante pode
usar o mesmo caminho para chegar ao seu destino, ou seja, se no percurso entre os 2
extremos do Objetivo houver a conexdao com o percurso de outro jogador, perceberemos que
os participantes ndo terdo memorizado seu caminho quando as cartelas foram viradas para a
segunda etapa da pontuacdo. Por esse motivo, incluimos os botdes para melhor visualizacdo

dos percursos tracados.
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Na sequéncia, para o segundo momento da pontuacdo, os jogadores viram as cartelas
de Caminho com o verso para cima, mantendo-as na mesma posicdo em que estavam no
tabuleiro, fazendo, assim, com que os conceitos/pictogramas de cada uma delas sejam
expostos, conforme Figuras 49 e 50 acima. Nesse momento, cada um revela também suas
cartas Conceito, distribuidas no inicio da partida, e compara com os pictogramas de suas
cartelas de Caminho. O jogador ganha 1 ponto para cada conceito/pictograma do seu percurso
gue estiver relacionado com suas 4 cartas Conceito. Em seguida, cada participante soma seus
pontos, e aquele que tiver maior pontuagao ganha o jogo. Para completar o aspecto
pedagdgico, ao final de cada partida, abre-se espaco para discussdo e reflexdao sobre o
conteudo apresentado na atividade e sua aplicabilidade em um contexto mais amplo, no

ambito do projeto arquitetonico.

5.2 Validagao da atividade do jogo

A avaliacdo dos resultados do jogo e de sua qualidade e pertinéncia enquanto jogo
educacional (produto) foi feita com base em um questionario respondido pelos 16 alunos
participantes das partidas (dos 20 alunos que participaram do jogo, de forma voluntaria, 4 ndo
responderam ao questionario), nas discussGes geradas durante as dinamicas e nas

observag¢des do mediador.

O questionario®® era composto por 14 perguntas, sendo: 3 (de 1 a 3) com respostas
fechadas e avaliadas na escala Likert de 5 pontos — (5) Concordo totalmente; (4) Concordo; (3)
Neutro; (2) Discordo; (1) Discordo totalmente — para uma mensurag¢do qualitativa sobre o
contetudo do jogo, de sua dinamica (jogabilidade) e das cartas Conceito, respectivamente.
Essas questdes tinham, como complemento, perguntas de resposta aberta, que podiam ser

justificadas pelos alunos citando trés palavras.

O segundo grupo de questdes (4, 5 e 9) era composto por 3 perguntas avaliativas
fechadas de multipla escolha, relacionadas ao tipo de discussdo que o jogo Conceito & Ideacdo
havia estimulado. Para as questdes 4 e 5, as opcOes de respostas podiam ser: sobre teoria de
projeto; formais, estéticas e sobre linguagem arquitetonica; praticas acerca de como resolver

problemas de projeto especifico; de layout e de dimensionamento; de normas e leis; de

2 Disponivel em: <https://forms.gle/MvMje6ToVbQcX45SA>. Acesso em: 2/06/22.
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eficiéncia funcional e técnica; de conforto em projeto; entre outras. A questdo 9 era sobre
aquilo de que os participantes haviam gostado ou ndao nas cartas e no jogo. Os itens desta
questdo eram relativos a: parte gréafica; descricdo dos conceitos; uso de cores para
organizacdao das cartas Conceito; regras e jogabilidade; interagdao proporcionada entre

colegas. Essas questdes eram abertas, permitindo mais de uma resposta por aluno.

Ainda dentro das questdes com respostas fechadas, havia 3 perguntas (6, 12 e 13) que

previam trés tipos de resposta — sim, talvez e ndo — e deveriam ter respostas justificadas.

O questiondrio era finalizado com 5 questdes abertas (7, 8, 10, 11 e 14), de natureza
exploratdria e relacionadas ao jogo, a sua dinamica e ao aprendizado por ele proporcionado,

o que possibilitou identificar falhas e vislumbrar possiveis melhorias para o jogo.

5.3 Resultados do jogo, obtidos pelo questionario

Na questdo numero 1 — “O conteudo apresentado pelo jogo Conceito & ldeacdo
contribuiu para o seu conhecimento sobre os conceitos de circulagao em arquitetura?” —, 75%
dos alunos (12) responderam que sim, concordavam totalmente, e 25%, que concordavam (4).
Os principais comentarios ofertados sobre o jogo foram sobre o aprendizado de novos
conceitos, enriquecimento de repertdrio e o propdsito de seus usos a posteriori; a abrangéncia
dos conceitos de arquitetura, apresentados de forma facil e de rdpida compreensao; a relagao

das imagens e dos pictogramas com a orientacdo dos caminhos.

Na questao nimero 2 — “A dinamica do jogo Conceito & Ideag¢do pode contribuir para a
estruturacdo do sistema de circulacdo em seu préximo projeto?” —, 56,3% dos alunos (9)
responderam que sim, concordavam totalmente; 37,5% (6), que concordavam; e 6,2% (1)
foram neutros em sua resposta. Em suas justificativas, os estudantes consideraram que o jogo
em questdo é um método capaz de gerar discussao sobre circulacdo em projeto e de levar ao
entendimento das “multiplas formas” de circulagdo e de suas possibilidades de composicao;
além de ser apto a apoiar os estudantes quanto a nog¢do de espaco, de lhes fornecer e/ou lhes
permitir rememorar referéncias, termos e conceitos de circulacdo e suas respectivas

aplicagdes, muitas vezes esquecidas no processo de projeto.

A questdo 3 era sobre a relacdo do conteldo grafico apresentado pelas cartas Conceito

com a aprendizagem sobre o tema circulagdo — “As questdes de circulacdo apresentadas de
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forma grafica (pictogramas) nas cartas Conceito contribuiram para o seu entendimento e
aprendizagem sobre a circulagdo na arquitetura?”. As respostas demonstraram que 68,8%
(11) dos estudantes que participaram do jogo concordaram totalmente que houve uma
contribui¢do para seu entendimento e sua aprendizagem sobre o tema e 31,3% (5) apenas
concordaram. O manuseio das cartas como produto impresso demostrou ser favordvel para o
entendimento do projeto, conforme justificado pelas frases dos estudantes extraidas do
guestionario, tais como: “Porque quando lidamos com aquilo que é real, ou seja, que ndo é
na tela de um computador, o nosso entendimento do projeto fica mais claro”; para “uma
nogao das diversas formas de organizacao e de projeto”. Também demostraram considerar as
cartas de facil interpretacdo e aptas a transmissdo das informac¢des dos conceitos de

circulacao “pela forma grafica, clara e simples, que foram expostos”; e ainda pela “associacao

dos termos com as figuras e seu significado”.

As trés questdes seguintes referiam-se aos aspectos funcionais do jogo. Na questdo 4 —
“0 jogo Conceito & Ideacdo estimula que tipo de discussdo sobre as questdes de circulacdo na
arquitetura?” —, as respostas de 62,5% dos alunos (10) apontaram que o estimulo de discussao
sobre as questdes de circulacdo na arquitetura estava relacionado as “praticas de como
resolver problemas de projeto especifico” e “de eficiéncia funcional e técnica”; e 56,3% (9),
gue estava relacionado as “questdes de conforto em projeto”, conforme apontado no Grafico

1.

Grafico 1 - Respostas da questao 4
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Fonte: elaboragdo da autora.
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Na questdo 5 — “Que tipo de geracdo de ideias e resolucdo de problemas o jogo pode
estimular e/ou influenciar?” —, 62,5% (10) das repostas apontaram que ele pode fomentar
principalmente a producdo de ideias sobre “praticas para resolver problemas de projeto
especificos” e que também poderia ser uma questdo formal “de solu¢do da forma/volumetria”
e “de eficiéncia funcional e técnicas”; e 56,3% (9) das respostas afirmaram que o estimulo
pode estar ligado a resolucdo de questdes “formais, estéticas e de linguagem arquiteténica”

e “de layout e de dimensionamento”.

As questdes que menos geraram discussdes e ideias para resolugdo de problemas foram
as relacionadas as “normas e leis”, com 12,5% (2) e 6,3% (1) de respostas, para as perguntas

4 e 5, respectivamente.

Grafico 2 — Respostas da questdo 5
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Fonte: elaboragdo da autora.

Na questdo 6, que previa trés tipos de respostas (sim, talvez e ndo) — “O jogo possui
regras claras e compreensiveis? —, 87,5% (14) dos alunos considerarem que sim e apenas
12,5% (2) responderam talvez. Para a questdo 7 — “O que vocé aprendeu com o contetdo do
jogo?” —, aberta e relacionada ao aprendizado adquirido com o jogo, os alunos responderam
gue com o conteudo do jogo puderam aprender “Que existem diferencas entre organizacoes
tanto estruturais, quanto de circulagdo”; “que existem muitas formas e até mais eficientes de
utilizar a circulagdo no projeto”; “Sobre a questao de circulagdo, modos e tipo de circulagao”;

”, u

“Sobre a espacialidade, mecanica, orientacdo e desenvolvimento ergonémico”; “Que as vezes

as imagens Obvias escondem o complemento de um projeto”; que “Um projeto com curvas
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pode mostrar muito mais do que somente geometria”; “a organizar o caminho através das
cartas Conceito, montando o caminho para o objetivo final de acordo com o conceito”; sobre
a “Desenvoltura dos ambientes”; “Novas formas de aplicacdo para projetos dos préximos
semestres”; “Novas formas de caminhos”; “Que antes de se iniciar o caminho, [é preciso]
entender qual o melhor meio de circulagdo que se deve usar em determinados lugares”; “A
entender tipos de técnicas e eficiéncias funcionais de um projeto”; “Alguns conceitos de
circulacdo”; sobre “Espaco, unidade, direcionamento, entre outros”; “Como trabalhar com

espacos e os fluxos de um determinado projeto”.

Na questdo 8 — “O que vocé aprendeu com a dinamica do jogo?” —, também aberta e
relacionada ao aprendizado adquirido com a dindmica, os alunos responderam que puderam
aprender “que na arquitetura vocé pode ir para diversos caminhos para resolver um projeto,
ou até mesmo resolver dificuldades”; “A projetar de forma mais leve”; “Sobre a questdo”;
“Qual os tipos de circulagdo que existe”; “Circulacdo e desenvolvimento projetual”; “Que
devemos olhar o projeto como um todo e pensar o que nao estd ébvio que faz o projeto ser o
que é”; “que existe formas e propostas diferentes para resolver o ‘problema’”; a “Observar
um lugar e conseguir identificar a circulacdo dele”; a “Restaurar técnicas (nomes) vistas em
semestres anteriores na tentativa de ligar o conceito com o que se estava buscando para
entdo prosseguir o jogo”; a “Conectar caminhos existentes”; “Que cada jogador tem uma
forma, olhar e perspectiva diferente”; a “Pensar sobre praticas e conforto na hora de
desenvolver o caminho a seguir”; “Algumas ideias sobre resolucdao de circulacao e conforto
nos projetos”; “A questdo da circulacdo dos espacos”; “Que os caminhos de acesso nem

sempre sao coerentes para serem utilizados”.

Os estudantes também afirmaram que a dindmica do jogo fomentou uma discussdo
sobre a interacdo entre os jogadores e seus diferentes pontos de vista em relagao a circulagao,
inclusive sobre questGes relacionadas as praticas de conforto. Para eles também ficou
demostrado que o exercicio de identificacdo e associacdao dos tdpicos de circulacdo trazidos

pelas cartelas de Caminho foi favorecido pela dindmica do jogo.

Na questdo 9 — “O que vocé mais gostou ou apreciou nas cartas e no jogo?” —, de
multipla escolha e que teve o intuito de avaliar os itens de preferéncia dos alunos, incluindo
parte grafica; descricdo dos conceitos; uso de cores para organizacdo das cartas Conceito;

regras e jogabilidade; e interacdo proporcionada entre colegas. A questao foi aberta para mais
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de uma resposta, sendo que “regras e jogabilidade” obtiveram 62,5% das respostas e “parte
grafica”, 56,3%. “Descri¢des dos conceitos” também foi um item apreciado, com 50% das
respostas. O uso das cores, apesar de os alunos terem achado que facilitou a percepcdo da
classificagdo dos conceitos, foi considerado um item nao muito relevante na analise das cartas,
com 31,3% das respostas, conforme grafico 3 e tabela 02, que discrimina as respostas

escolhidas pelos alunos.

Grafico 3 — Respostas da questao 9
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Fonte: elaboragdo da autora.

Tabela 2— Relagdo de respostas da questao 9 por aluno

. Uso de cores para Interagao
e Descri¢ao dos . Regras e .
Aluno | Parte grafica ] organizagdo das | . . proporcionada
conceitos . jogabilidade
cartas Conceito entre colegas

1 X X
2 X X X X X
3 X
4 X X
5 X X
6 X X X X
7 X
8 X X
9 X
10 X X X X X
11 X X X
12 X
13 X X
14 X X X
15 X X
16 X X X

9 8 5 10 7

Fonte: elaboragdo da autora.
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As questdes 10 — “O que vocé nado gostou ou teve dificuldade no entendimento das
cartas Conceito e cartelas de Caminho?” —e 11 — “O que vocé nao gostou ou teve dificuldade
nas regras do jogo Conceito & ldeagao?” — eram abertas e possibilitaram a identificagao de
falhas e consequentemente a indicacao de melhorias para o jogo. Essas questGes estavam
relacionadas ao aprendizado, ao jogo e a dindmica. A maioria das respostas apresentadas
pelos estudantes indicaram que as regras do jogo eram didaticas e de facil compreensdo. As
dificuldades listadas por eles estavam relacionadas a melhor escolha das cartelas de Caminho,
tanto para sua colocagao no tabuleiro de forma adequada a completar o caminho do Objetivo,
quanto na associa¢do do conceito da carta Conceito/pictograma a imagem da cartela de
Caminho. Também foram sugeridos itens que serdo considerados para melhoria da qualidade
do jogo, como a revisdao de algumas imagens das cartelas de Caminho, que geraram
interpretacGes dubias; a inclusdo, no manual, das regras para o uso da carta Oportunidade,
para funcionar como um coringa; e a classificagdo dos jogadores, com base nos pontos
alcancados, aumentando as chances de ganho do jogo na 2a etapa de pontuacdo, ou seja, pela

estratégia na escolha das cartas Conceito.

Na atividade, foram utilizadas as 96 cartas Conceito que o compdem o manual de
instrucdes. Conforme ja dito, para cada jogador foram distribuidas apenas 4 cartas Conceito,
o que elevou a probabilidade de pontuar abaixo de 10% por rodada. Por conta desses achados,
foi feito um ajuste no manual, e passaram a ser distribuidas 6 cartas, aumentando, assim, as

chances de pontuagado por associac¢ao.

Para a questdo 12 — “Vocé aplicaria o jogo Conceito & Ideacdo em um ambiente
profissional nas discussdes de projeto em equipe?” —, 81,3% (13) dos alunos responderam de
forma afirmativa ao questionamento e 18,8% (3) disseram apenas que “talvez”. Considera-se
gue as respostas afirmativas, dadas pelos participantes, justificam-se pelo fato de se tratar de
uma atividade divertida, dindmica e de estimulo a criatividade. Eles também responderam que
a atividade propicia um ambiente de discussao e interagdo importante para a compreensao
das ideias geradas pela equipe, além de julgarem que o jogo apoia a resolucdo de problema
de percurso por sua légica de organizacdo e configuracdo. Nas respostas ndo afirmativas, os
estudantes consideraram que o jogo poderia ser utilizado no campo profissional, porém em

uma versdo menor, mais direcionada ao projeto em questao.
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Na questdo 13 — “Vocé usaria o conteludo das cartas Conceito como base de analise de
projeto no seu processo de projeto?” —, 68,8% (11) dos alunos responderam que “sim”,
usariam, porque elas simplificam o entendimento dos tipos e aspectos de circulacdo que
podem ser criados em um projeto, ampliam o repertério e apoiam a solugao de problemas de
projeto nas questdes de circulacdo de forma nado “ébvia”; e 31,3% (5) dos alunos responderam
“talvez”. Nessa guestdo, 0s alunos disseram que as cartas
Conceito poderiam ter utilidade, por exemplo, para: “facilidade em projeto”; “resolucao,
opcao e conceito”; “entender o que eu posso fazer no meu projeto”; “porque ela simplificada
o entendimento dos tipos de caminho que podem ser criados em um projeto”; “referéncia,

”, u

dindmica, processo de pensamento”; “ajuda[r] de forma ludica a pensar em oportunidades de
caminhos diferentes”; adquirir “repertério, conhecimento, aplicacdo”; “novas ideias, solugao
de problemas e aprendizado”; “faz[er] com que haja outras solucdes fora do dbvio para a
projecao”; “conceito dos tipos de circulagdo”; “ajuda[r] de uma forma clara a resolver o
problema e dando ideias e novas oportunidades por causa da dindmica”; e porque o jogo é

“facil, dinamico, explicativo”.

Os alunos ainda contribuiram na questdao 14 — “Vocé tem algum outro comentario?” —,
oferecendo opinides e sugestdes adicionais, tais como: “talvez [fosse bom] melhorar um
pouco na nomenclatura do manual, trazer palavras um pouco mais faceis”; “adorei o jogo!!
dinamico e divertido, faz pensar o que aprendeu durante o curso”; “[quero] parabenizar pelo
trabalho, 6timo jogo. Uma ideia e conceitos muito discutidos em aula. Gostei muito”; “eu
trocaria a classificacdo dos pontos, onde quem ganha a primeira parte, ndo necessariamente
ganha o jogo inteiro. Onde vocé tem a chance de ganhar o jogo pela sua estratégia nas cartas

”, «

Conceito, e ndo pelo caminho”; “[quero] apenas dizer que adorei o jogo! Muito sensacional!”;
“6timo jogo, com regras faceis de serem entendidas”; “o jogo é muito interessante e criativo”;
“o0 jogo foi muito legal de conseguir ver como um conceito arquitetonico pode ser usado de

forma divertida e explicativa”.

O teste final, denominado TESTE?*, possibilitou o ajuste de regras contidas no manual,
como o uso da carta oportunidade e pontuacdo, além da substituicdo de algumas imagens

pertencentes as cartelas de Caminho.

24 Apds a sequéncia dos 3 pré-testes, a quarta atividade foi denominada apenas TESTE, por ser considerado o
teste final, ja para a analise dos resultados e producdo do artefato.
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Para a atividade do jogo, foi produzido um protétipo no qual os 96 pictogramas estavam
distribuidos em 36 cartelas de Caminho, em uma combinagdo de 2, 3 ou 4 pictogramas no
verso, e para cada jogador foram distribuidas apenas 4 cartas Conceito, conforme j3
mencionado. Com essa distribuicao, percebeu-se que a probabilidade de encontrar, durante
a partida do jogo, um dos pictogramas pertencentes as 4 cartas Conceito, distribuidas no inicio
da partida, estava abaixo de 10%. Para aumentar essa probabilidade e facilitar a pontuagao
por associacdo da foto ilustrativa, estampada na frente das cartelas de Caminho, com as Cartas
Conceito, os pictogramas foram entdo redistribuidos, eliminando-se as 4 cartelas com 3
pictogramas no verso e aumentando o numero total delas para 38 (passando a ser 28 cartelas

—ao invés de 22 — com 2 pictogramas, e sendo mantidas as 10 cartelas com 4 pictogramas).

O numero de cartas Conceito distribuidas no inicio da partida também mudou — como
ja dito, de 4 para 6 —, aumentando em 3 vezes as chances de o jogador encontrar, no seu
percurso, um conceito/pictograma que se relacione com as suas 6 cartas Conceito,
aumentando dessa maneira a probabilidade de pontuacdo. Apds os ajustes, o jogo e seu

manual foram novamente confeccionados como um produto Unico.
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6. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A presente pesquisa discorre sobre o ensino de arquitetura, através da abordagem do
conceito da circulacdo como elemento estruturante do projeto, e sobre como este tema pode
trazer para o processo projetual, discussdes sobre praticas de resolugdo de problemas de
fluxos, movimento e circulacdo em arquitetura e melhores solu¢des para a qualidade do
espaco. Qualidade esta que evolve caracteristicas fisicas da edificagao (REIS; LAY, 2006), como
a prépria solucdo formal do edificio, a relacdo do espaco interno com o externo/publico,
através da definicdo dos espacgos de circulagdo de pessoas e veiculo. Também a ldgica dos
espacos cheios e vazios ao longo dos caminhos &, por meio dos conceitos de permeabilidade

e acessibilidade, compreendida por esta pesquisa.

Conforme vimos, as caracteristicas da circulagdo determinam como as pessoas usam e
se relacionam com o edificio e, aplicadas as caracteristicas fisico-ambientais do espaco,
influenciam na percepc¢do e experiéncia espacial das pessoas no ambiente construido (REIS;
LAY, 2006). Essa relacdo do homem com o espaco se transforma em fun¢do do movimento e
dos atributos espaciais (REIS-ALVES, 2004), uma vez que estes estdo associados a percepgao
e experiéncia do homem no ambiente construido (SEAMON, 2018). Questdes de organizacdo
e orientacao espacial, de conforto, assim como a relagao do edificio com o espago urbano —
implanta¢cdo —associadas a circula¢do sdo destacados, pela fenomenologia, como praticas que

trazem para o processo de projeto conceitos que reforgam solugdes.

O controle de ganho de conhecimento é uma das dificuldades no ensino de projeto em
arquitetura (ARIAS-FLORES; JADAN-GUERRERO; GOMEZ-LUNA, 2019; OXMAN; PLANNING,
2004), assim como o nivel de dominio dos conteldos por parte dos alunos. Por outro lado,
como foi visto, os jogos educacionais sdo utilizados para apoiar o desenvolvimento de
habilidades e inteligéncias mudltiplas, interacdo entre alunos, além do aprendizado
colaborativo de projeto (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016; WANG; SHIH; CHIEN, 2010). Com
maior grau de flexibilidade (MOLONEY et al., 2017), além de serem motivadores, os jogos tém
a propriedade de completar a lacuna existente entre teoria e pratica, e facilitam o ganho de
conhecimento no processo de aprendizagem (SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020;
HOLLAND; ROUDAVSKI, 2016). Os jogos sérios também sdo apontados como ferramenta atual
para o ensino ativo (ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-SAAVEDRA; MUNOZ-ARTEAGA, 2014),
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criatividade e inovacdo (SPERHACKE; BERNARDES, 2017) e para transmitir conhecimento de
forma indireta (HOLLAND; ROUDAVSKI, 2016).

A vista disso, trabalhou-se para apresentar graficamente, em forma de jogo de ensino,
as questdes de circulagdo na arquitetura. Apresentamos também uma atividade académica,
seguindo a metodologia de Design Thinking, como um processo que envolve os alunos em

oportunidades de estimulo a geragao de ideias inovadoras, por meio de uma atividade ludica.

Considerando que a linguagem visual é um meio de comunicagdo e aprendizagem
através de imagens e simbolos (IZAR et al., 2007) e que os simbolos graficos devem ser simples
e claros para serem usados em diferentes contextos (PETTERSSON, 2012), confirmou-se, pelos
comentarios dos alunos, o objetivo especifico da presente pesquisa, qual seja, o de que a
representacdo grafica da complexidade dos conceitos e elementos de circulagdo em
arquitetura, se ofertada de maneira simplificada, uniforme e iconica, sem representar
fielmente a realidade (MALAMED, 2011; STREECK, 2008) e por meio de pictogramas, seria apta

a ampliar o repertério dos alunos sobre conceitos de circulacdo.

Assim, a informacao visual das cartas do jogo foi concebida para transmitir os conceitos
de circulacdo de forma simples para que sua interpretacdo fosse facil e rapida. Dessa maneira
foi possivel garantir que o estudante de arquitetura as identificasse (TUFTE, 1983;
PETTERSSON, 2012; ENGELHARDT, 2016) sem se preocupar, necessariamente, com a
representacdo grafica especifica do campo da arquitetura. Com esse propdsito, optamos por
padronizar o conjunto das representagcdes dos conceitos de circulagdo em arquitetura,
conforme levantados no mestrado, em uma familia de pictogramas — signos visuais capazes
de representar e/ou simbolizar a¢des e locais, assim como representar fatos complexos —, de
modo a servir-nos da memoaria dos alunos (BENFICA, 2013). Os pictogramas foram transpostos
para as cartas Conceito do jogo como conteudo informativo e de comunica¢do de um

conceito/aspecto.

Constatou-se que a experiéncia do jogo demostrou ser vidvel como instrumento ludico
de ensino das questées de circulacdo em arquitetura. A atividade possibilitou aos estudantes
associar conceitos, elementos e aspectos de circulacdo as respectivas descricdes e
representacdes de forma interativa e divertida, proporcionando-lhes conhecimento
conceitual sobre circulagdo e enriquecimento de repertodrio. E tal constatacdo se deu por meio

dos comentarios ofertados pelos participantes sobre o jogo, para as questdes 7 e 8
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respectivamente, sobre o que aprenderam com o conteldo e a dindmica do jogo. Quanto ao
conteldo, a maioria dos alunos respondeu que puderam aprender sobre modos e tipos de
circulacdo, entender diferentes técnicas e eficiéncias funcionais de um projeto, além de terem
vislumbrado a aplicagdo dos conceitos de circulagdao para melhor desenvoltura ao trabalharem
espacos, definicdo de acessos e fluxos de percursos. Ainda segundo eles, foram apresentados

de forma rdpida e facil.

Considerando que, segundo a literatura especializada (GOMES; TEDESCO; MELO, 2016;
CHARSKY, 2010; SCHELL, 2008; ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-SAAVEDRA; MUNOZ-
ARTEAGA, 2014), os elementos essenciais do jogo sdo objetivo; regras / restricdes; narrativa;
resultados / recompensas e feedback; desafio / competicdo e interacdo, podemos afirmar,
com base nas observagdes e gravacdes de video que fizemos das atividades e nas respostas
ao questionario, que o jogo Conceito & ldeacdo atendeu seu objetivo de ganho de pontos, em
primeiro lugar, a medida que o jogador completava o percurso entre dois ambientes
apresentados na sua carta Objetivo, e, em segundo, com o maior nuimero de
conceitos/pictogramas no percurso relacionado com suas cartas Conceito. As regras
demostraram ser claras e aptas a assegurar que todos os jogadores seguissem as mesmas
orientagdes para direcionar suas decisdes a cada partida. Além disso, os participantes
interagiram entre si, e os desafios vivenciados contribuiram para o engajamento e a motivacao

deles.

Por fim, consideramos que os feedbacks sobre a atividade foram positivos. As respostas
dos alunos apontaram que o jogo contribuiu para a geracao de ideias e estimulou a discussado
sobre praticas de resolucdo de problemas, de eficiéncia funcional e técnica, assim como de
conforto ambiental e ideias formais, estéticas e de linguagem arquitetonica. Constatou-se,
inclusive, que o jogo foi prazeroso, pois, terminada a partida, os estudantes demostraram

vontade de continuar jogando.

Dessa forma, consideramos que a proposicao desta pesquisa foi comprovada por meio
dos resultados da aplicacdo do jogo, os quais confirmaram a hipdtese inicial de que seria
produtiva uma vivéncia ludica dos estudantes com o conteldo grafico (pictogramas) e
informacional das cartas Conceito, associadas as imagens das cartelas de Caminho. A
complexidade dos conceitos de circulacdo foi transmitida aos alunos, possibilitando o

aumento de repertdrio para o exercicio de solucdo de problemas em projeto, sobre circulacao,
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e, com isso, o jogo demostrou sua viabilidade como ferramenta de apoio ao processo de
projeto. Também, a prdtica do jogo possibilitou um aprendizado dindmico, com autonomia e
satisfacdo (BITTENCOURT, 2017), e, seguindo o método Design Thinking, trouxe os alunos para

a discussao de projeto.

Por meio da atividade presencial, foi possivel constatar que a interacdo com o jogo foi
capaz de apresentar as questdes de circulagdao. Além disso, as respostas dos questiondrios
sinalizaram também a viabilidade de aplicacdo dessa ferramenta para uma melhor
estruturacao do sistema de circulacdo em arquitetura em desenvolvimentos de projetos

futuros.

Por fim, vale ressaltar que se optou pelo jogo analdgico para permitir a interacao face a
face entre os participantes e incrementar as discussdes, contudo é possivel desenvolver uma

versao digital para ele, com aplicacGes on-line, para ensino a distancia.

Dessa forma, a pesquisa trouxe contribuicdes metodoldgicas e conceituais de apoio ao
processo de projeto com énfase nas questdes de circulacdo, demostrou a relevancia da
representacdo grafica para o ensino, em especial para os conceitos de circulagdo — como
conceito em arquitetura no século XXI — e apresentou o desenvolvimento do jogo como

artefato educacional.

As limitagdes que envolveram esta pesquisa estiveram associadas, por um lado, a
pandemia da Covid-19, que inviabilizou a aplicacdo da atividade do jogo em atelié de projeto;
e, por outro, ao numero reduzido de amostras, ja que uma amostra de maior amplitude
permitiria uma melhor avaliacdo dos resultados por meio das respostas ao questiondrio. Um
desafio para a realizagcdo desta pesquisa foi a selecdao de imagens que representassem, de
forma objetiva e padronizada, todos os conceitos de circulagdo. Outra limitacdo esteve
relacionada a dificuldade de avaliacdo e controle do ganho de conhecimento no ensino de
projeto. Podemos afirmar que validamos o jogo quanto a sua capacidade de transmitir e
apresentar a complexidade do conceito de circulacdo em arquitetura aos alunos, porém a
confirmacdo de efetivo ganho de conhecimento, que deveria ser testada pelo desempenho
dos alunos na solucdo de problemas de circulacdo, ou seja, na aplicacdo desses conceitos em
projetos de arquitetura, ndo pbde ser realizada em fungdo do curto espa¢o de tempo do

recorte desta pesquisa.
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7. CONCLUSAO

A presente pesquisa de doutorado se baseou na hipdtese de que o jogo educacional —
neste caso sobre o conceito de circulagdao em arquitetura —, com seu conteudo informacional
traduzido em linguagem grafica, contribui para a geracdao e ampliacdo de repertdrio, e que,
ainda no contexto académico, esse tipo de jogo presta-se a apoiar o processo de projeto em
arquitetura e praticas que fomentem a discussdao sobre formas de resolver problemas de

projeto para uma melhor estruturagao do sistema de circulagao em arquitetura.

Para explorar essa proposicao, a presente pesquisa se concentrou no desenvolvimento
de uma ferramenta, em forma de jogo do tipo analdgico, de apoio ao ensino-aprendizagem
sobre o conceito de circulagdo, como uma variavel do processo de projeto em arquitetura, em
disciplinas de projeto, e na andlise dos resultados da aplicacao desse jogo em atividade voltada

para o ensino, estando esta desvinculada das fases do processo de projeto.

Para atingir o objetivo principal de desenvolver o jogo, foram estabelecidos, como
objetivos especificos, a representacao grafica da complexidade dos conceitos e dos elementos
de circulacdo, em arquitetura, de maneira simplificada, uniforme e iconica, por meio de
pictogramas, como conteudo informativo e grafico, para cartas do jogo, a fim de ampliar o
conhecimento e repertério dos alunos sobre eles, além de permitir promover uma reflexdo

sobre a contribuicdo desses conceitos no apoio ao processo de projeto no ambito académico.

Diante do exposto, essa atividade com o jogo demonstrou, por meio da aplicacdo de
guestionario e observacao do mediador, ser ele favoravel como instrumento de ensino, de

forma lddica, para as questdes de circulagdao em arquitetura.

Como desdobramentos futuros, propomos um aprofundamento nas questdes da
representacao de elementos graficos de arquitetura na composicao dos pictogramas, além de
uma classificacdo dos aspectos de circulagcdo mais utilizados em projetos referenciais. Quanto
ao jogo Conceito & ldeacdo, que nasceu da estruturacdo de uma variavel de arquitetura —
circulacdo —, ele pode, no futuro, estender-se para outras varidveis arquiteténicas, como as
questdes estruturais e de conforto, além de poder ser adaptado para a tecnologia digital.
Como ferramenta de ensino, o alcance do jogo poderia ser estendido, sendo testado e
validado por educadores quanto ao seu contelddo e, por game designers, quanto a questdes

especificas de jogabilidade.
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APENDICE A — CONCEPCAO DO JOGO CONCEITO & IDEACAO — VERSOES V1

As versdes do jogo Conceito & Ideagdo desenvolvidas e pré-finalizadas para o pré-teste

IIl foram apresentadas na banca de qualificacdo e explanadas no Capitulo 4.

Figura 51 — Processo inicial de concepg¢ao do jogo

Concepgao do jogo e suas caracteristicas

OPCAO 1
Desenvolvimento
do jogo
referenciado no
jogo existente

1 baralho de Pictogramas;

1 baralho de cartas de Construcdes famosas;

Jogadores compram 6 cartas do baralho de Pictogramas;

A cada rodada, é virada uma carta de Construgao;

Cada jogador joga 1 carta que julga ser a melhor caracteristica, o
Pictograma com o conceito mais marcante, daquela construcao;
Jogadores discutem até chegar a um consenso;

Desenvolvimento
do jogo
referenciado no
jogo existente

DIXIT
Todos os jogadores que jogaram aquele Pictograma ganham um
ponto.
1 baralho de cartas Pictogramas;
- 1 baralho de cartas de Construgdes famosas;
OPCAO 2

Jogadores compram 6 cartas do baralho de Construgdes;

A cada rodada, é virada uma carta de Pictograma;

Cada jogador joga 1 carta que julga ser a construcdo que melhor
cumpre ou exemplifica aquele conceito;

Jogadores discutem até chegar a um consenso;

Desenvolvimento
do jogo
referenciado no
jogo STOP

DIXIT
Todos os jogadores que jogaram aquela Constru¢ao ganham um
ponto.
- 6 colunas: Organizacdo, Orientabilidade, Funcionalidade,
OPCAO 3

Hierarquizacdo, Implantacdo, Elementos Compostos;

Sorteio de 1 letra;

Em cada coluna o jogador escreve o nome de um lugar, construcao
ou estrutura que cumpra ou exemplifique bem algum aspecto
daquele conceito.

Fonte: elaboragdo da autora.
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Figura 52 — Desenvolvimento do jogo com base nos pictogramas

Concepcao do jogo e suas caracteristicas

- 6 colunas no Mural: Organizagao, Orientabilidade, Funcionalidade,
Hierarquizacdo, Implantacao, Elementos Compostos;

— 1 baralho de Pictogramas e Deadlines;

— Objetivo: realizar Projetos seguindo os conceitos dos Pictogramas;

- Cada jogador comeg¢a um Projeto virando uma carta do baralho de
Pictogramas e colocando-a na coluna correspondente;

- Cada jogador tem 2 minutos para esbog¢ar um desenho que

- apresente o conceito revelado;
OPCAO 4 . . .
] - A cada rodada, vira-se um Pictograma e os jogadores
Desenvolvimento . )
doi complementam seu projeto com o novo conceito;

0 jogo
J ‘g - Fim do Projeto: no meio do baralho de Pictogramas, algumas cartas
referenciado no ) .
dizem apenas Deadling;

jogo Imagem &
Deadline:

Agao - Quando uma carta de Deadline é virada, os jogadores comegcam a
debater e a contar seus pontos:
. Para cada Pictograma no Mural, jogadores discutem e votam nos
desenhos que melhor atenderam o conceito relacionado. O jogador
cujo desenho for escolhido ganha 1 ponto;
. No fim, o jogador que ganhou mais pontos no projeto recebe 5

pontos-extra;

- O mural é limpo e um novo Projeto ¢é iniciado.




Elementos
Compostos

P

Organizagao Orientabilidade  Funcionalidade Hierarquizagao Implantagao

3:/;.

" s L] ’ . /’)
X/? X.x.
‘\rfh -‘,’x x

Organizega Orlarabiidade Furcionalidade Hisrarydngiic Imgsiarischc

C )}’.K. . » =
0 =5 A
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Fonte: elaboragdo da autora.

Figura 53 — Primeira versdo (V1) do jogo Conceito & Ideagao

Caracteristicas e regras do Jogo — primeira versao

Resumo Jogadores assumem o papel de um novo e competitivo escritdrio de
arquitetura, prontos para realizarem projetos e poderem escolher seus
clientes.

Elementos | - Um Mural, subdividido em 6 colunas: Organiza¢ao, Orientabilidade,

— 98 cartas Conceito;

— 10 cartas de Deadlines;

— 10 cartas Oportunidades;

— Cada jogador deve ter uma folha de papel A3.

Funcionalidade, Hierarquizacdo, Implantacdo, Elementos Compostos;
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Cartas - . \ :
Conceito CONCEITO DEADLINE orpETONTDADE
X 3 5*a
I |}
X \9 /
L. > % A y
[ Gradiente Espacial | Estratificacio Home do Conesito
;):))_} H Pictograma
3 =
Oeganizagio = Progeussle de Flaes « F sche = Exteisburn = Localizagde do Conceito na Taxcnomia
Grmchents Exnacial Estratificac ks
on im graaria s mas -\.z?..::u:“. dhvarscs nhosts Breve descrigio do Conceito
Preparag¢ao | 1. As cartas Conceito sdo
embaralhadas e entdo cada
jogador compra 6 dessas
cartas; n n lf‘jl e
e ,—J — :_.] .L: e e ,—.J
o o0l 0
b * 1
. . \ ///

2. As cartas de Deadline e N~
Oportunidade sao =
misturadas com as de
Conceitos e esse novo B._‘. 0 [

uo =
monte, chamado de -
Eventos, é embaralhado
novamente;

3. O jogo comeca seguindo ciclos de Projetos (explicados a seguir), ao
longo dos quais cada jogador acumulard pontos, conforme seus
projetos forem sendo aprovados;

4. O objetivo do jogo é ter o maior numero de Projetos aprovados;

Projetos O Jogo segue um ciclo de Projetos.

1. Para comecar um Projeto, o jogador deve virar 3 cartas do topo do

monte de Eventos e colocd-las nas respectivas colunas no Mural;

Nesse momento, se uma
carta Deadline ou
Oportunidade for virada, ele
deve coloca-la de volta no
monte de Eventos em uma
posicao qualquer;
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2. Entdo cadajogador tem 2
minutos para desenhar um
projeto que apresente os 3 __;;;i: .
conceitos revelados; =
»
. 2 min
3. O Projeto &, entdo, desenvolvido ao longo de diversas rodadas.

Rodadas

A cada rodada, vira-se 1 carta do monte de Eventos;
Se for uma carta Conceito, cada jogador tem 1 minuto para
complementar ou modificar seu desenho de modo que ele contemple
esse conceito;
Se for uma carta Oportunidade, cada jogador pode escolher 1 das cartas
Conceito de sua mao para jogar e, neste caso, cada um vai adiciona-lo
ao seu proéprio desenho;
A carta usada em uma jogada fica revelada ao lado do desenho do
seu jogador;
Cada jogador tem 1 minuto para modificar o desenho;
Se for uma carta de Deadline, cada jogador que recebeu na ultima
Oportunidade (ou seja, que virou uma carta Oportunidade) deve
concluir seu Projeto seguir para a contagem de pontos da rodada.

Contagem de
pontos

A contagem de pontos tem duas etapas:

1.

Para cada Conceito no Mural, é feita uma votacdo na qual jogadores
escolhem qual desenho melhor executou aquele Conceito. O jogador
com mais votos recebe 1 ponto;

Em momentos de Oportunidade, jogadores votam para cada Conceito

qgual jogador melhor o executou. O jogador com mais votos recebe 3

pontos;

— Os 4 participantes do jogo votaram com base nas definicdes dos
conceitos, mediante explicagdes apresentadas pelo professor;

- Em ambos os casos, jogadores ndo podem votar em si mesmos; e,
em caso de empate, todos os jogadores com mais votos recebem 1
ponto;

- Apods a contagem de pontos, jogadores seguem para o Projeto
seguinte (viram mais 3 cartas Conceito, e recomecam as rodadas).

Fim do jogo

O jogo segue até o final de 3 Projetos;
Vence o jogador com mais pontos.

Fonte: elaboragdo da autora.
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APENDICE B — JOGO CONCEITO & IDEACAO — VERSOES V2

Figura 54 — Segunda versao (V2) do jogo Conceito & Ideagao

Caracteristicas e regras do Jogo — segunda versao

Resumo Jogadores assumem o papel de um novo e competitivo escritério de
arquitetura, prontos para realizarem projetos e poderem escolher seus
clientes.

Elementos | — 98 cartas Conceito;

- 10 cartas de Deadlines;

— 10 cartas Oportunidade;

- Cada jogador deve ter uma folha de papel A3.

Cartas " . . .
Conceito CONCEITO DEADLINE omoBTTNTDADE
20 ES | (&)
J L ) J
Estratificacio Nome do Cancsito
—> Pictograma
T—
—— Localizagia do Cancaits na Taxcraris
Preparagdao | 1. As cartas Conceito sao
embaralhadas e cada n o] =
jogador compra 6 dessas hoad s an _—
cartas g 000 @oo ©od

2. Ascartas de Deadline e h N/ S
Oportunidade sdo g o e
misturadas com as de =
Conceitos e embaralhadas.

Esse novo monte com todas 000_ %
as cartas é chamado de boo =
Baralho de Eventos;

3. Ojogo comeca seguindo ciclos de Projetos (explicados a seguir), ao longo
dos quais cada jogador acumulard pontos conforme seus projetos forem
sendo aprovados;

4. O objetivo do jogo é alcancar o maior nimero de pontos;
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Projetos O jogo segue um ciclo de Projetos. Para comecgar um projeto:

1. Cada jogador vira 3 cartas do :
topo do Baralho de Eventos gy —
e as coloca na mesa;

2 min

Nesse momento, se uma
carta Deadline ou
Oportunidade for virada, ela
deve ser colocada de volta
no Baralho de Eventos em

uma posicao qualquer;

2. Entdo os jogadores tém 5 minutos para desenhar um projeto que
apresente os 3 conceitos revelados;

3. O Projeto é, entdo, desenvolvido ao longo de diversas rodadas.

Rodadas 1. A cadarodada, vira-se 1 carta do Baralho de Eventos;

Se for uma carta Conceito, cada jogador tem 2 minutos para
complementar ou modificar seu desenho de modo que ele contemple
aquele Conceito;

3. Se for uma carta Oportunidade ou Deadline, cada jogador escolhe 1 das
cartas Conceito de sua mdo para jogar e adicionar apenas ao seu préprio
desenho;

- A carta usada na jogada fica revelada ao lado do desenho de seu
jogador;
- Os jogadores tém 2 minutos para modificar o desenho.

4. Se for uma carta de Deadline, o projeto é concluido e os jogadores

seguem para a contagem de pontos da Rodada.
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Contagem | A contagem de pontos tem duas etapas:

de pontos | 1. Para cada Conceito virado do Baralho de Eventos, os jogadores votam
para escolher qual desenho melhor executou aquele Conceito. O jogador
com mais votos recebe 1 ponto;

2. Os Jogadores fazem uma eleicdao geral para escolherem qual projeto
melhor incorporou a complexidade de fluxos. O jogador com mais votos
recebe 5 pontos, sendo que:

— Os 4 participantes do jogo votardao com base nas definigbes dos
conceitos, mediante explica¢gdes apresentadas pelo professor;

- Em ambos os casos, os jogadores ndo podem votar em si mesmos; e,
em caso de empate, todos os jogadores com mais votos recebem 1
ponto.

Apds a contagem de pontos, os jogadores seguem para o Projeto seguinte

(viram mais 3 cartas Conceito, e recome¢am as rodadas);

Fim do jogo | O jogo segue até um total de 3 Projetos, e vence o jogador com mais pontos
acumulados ao longo das rodadas.

Fonte: elaboragdo da autora.
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APENDICE C — JOGO CONCEITO & IDEAGCAO — VERSOES V3

Figura 55 — Versao final (V3) do jogo Conceito & Ideagdo

Caracteristicas e regras do Jogo — versao final

Objetivo Ser uma ferramenta instigadora das questdes de circulagdo de pessoas e
bens na arquitetura durante o processo de projeto.

Componentes | - 92 cartas Conceito Gerais;

— 06 cartas de Aspectos da Circulagao;
— 09 cartas de Deadline;

— 09 cartas Oportunidade;

- Lapis e caneta;

- Papel sulfite;

ca rta Taxonomia
. Orientabilidade > Relagdes circulagao/espago i 5 N
Conceito Através dos espacos lome do conceito
‘ ) ‘ ‘ Pictograma
e -
—

: 2~ 2 D icao d: it
Circulacdo através dos espacos pacTisA Cloicancors

SUCesSivos.

Cédigo do conceito
ORI_02_A_2

Como jogar 1. As cartas Conceito
Gerais devem ser U @ @
I A o Ay

embaralhadas, 2 =+
distribuindo-se 6 delas E= TR ol

para cada jogador. Essas

cartas serao usadas

. <2
posteriormente. =

2. Em seguida, as cartas de Aspectos da Circulacdo devem ser
embaralhadas;

3. Vira-se, entdo, 1 carta de Aspectos da Circulagao;
Embaralha-se novamente, agora misturando as cartas de Deadline
e Oportunidade junto com as de Conceitos Gerais. Esse novo
monte é chamado de Baralho de Eventos;

5. Agora deve-se virar 2 cartas do topo do Baralho de Eventos,

colocando-as na mesa;
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Neste momento, se uma carta de Deadline ou Oportunidade for virada,
ela deve ser colocada de volta no Baralho de Eventos e este deve ser
novamente embaralhado;

6. Os jogadores tém, entdo, 5 minutos para desenhar um projeto que
contemple os 3 conceitos revelados;

- O projeto deve ser o desenho Unico de um croqui com setorizagdo
em forma de planta;

- Atencdo: Sempre que uma carta de Conceito ou de Aspectos da
Circulagdo for jogada, cada jogador deve anotar esse conceito no
papel. Legendas devem ser utilizadas para identificar cada
conceito aplicado ao projeto.

7. O passo 6 é repetido até que uma carta de Deadline ou Oportunidade
seja virada;

- Se for uma carta Oportunidade, cada jogador deve escolher 1 das
cartas Conceito de sua mao para jogar, adicionando o respectivo
conceito apenas ao seu proprio desenho. Entdo, cada jogador tem
2 minutos para complementar ou modificar seu desenho;

— Se a carta virada for uma carta de Deadline, cada jogador escolhe
1 das cartas Conceito de sua mao para adiciona-lo apenas ao seu
proprio desenho. Os jogadores tém, entdo, 5 minutos para
complementar e finalizar o projeto;

- Se, apés terem sido viradas 6 cartas do Baralho de Eventos,
nenhuma delas tiver sido uma carta de Deadline, os jogadores
devem aplicar a dindmica dela. E tém, entdo, 5 minutos para
complementar e finalizar o projeto.

Apds esse tempo, o projeto é concluido, e o jogo segue para a contagem
de pontos.

Contagem de
pontos

A contagem de pontos tem duas etapas:

1. Apresentacao dos Projetos
Cada Jogador mostra seu projeto para os outros e explica rapidamente
como cada conceito foi aplicado.

2. Votagao
Apds as apresentacdes, os jogadores devem analisar e avaliar projeto

por projeto, da seguinte maneira: para cada projeto, os jogadores (que
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ndo o autor do projeto em questdo) votam se o Conceito foi Aplicado

Corretamente (o jogador recebe 1 ponto); Aplicado Incorretamente

(perde 1 ponto); ou Nao Aplicado (ndo muda a pontuagao).

— Os 4 participantes do jogo votardao com base nas definicdes dos
conceitos, mediante explicagdes apresentadas anteriormente pelo
professor;

- Os jogadores ndo podem votar em seu préprio projeto;

Fim do jogo O jogador cujo projeto receba mais pontos ganha o jogo.

Fonte: elaboragdo da autora.
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APENDICE D — ATIVIDADE DE PROJETO

A avaliagdo dos trabalhos produzidos na atividade de ensino de projeto sera realizada
por meio de analise comparativa entre o material produzido pelos grupos e o formulario, feito
ao final da atividade, com a opinido dos alunos sobre o ganho de conhecimento com o uso do

jogo.

Como a atividade de projeto, conforme ja exposto, simula um problema real para a
pratica projetual, cada projeto final estard apto a ser avaliado mediante a representacdo da
localizacdo/implantacdo da edificacdo; e de seus acessos e organizagdo interna, além de dois
percursos. Quanto a estes, os projetos devem atender as func¢des de Orientabilidade, sendo
um percurso com destino certo, “funcional/objetivo”, e outro, mais aleatdrio, com

“contemplagao”.

A atividade de projeto buscou simular um problema real para a pratica projetual (Figura

52) e foi prevista para ser desenvolvida em trés etapas, descritas na sequéncia:

1. Oferecimento de uma situagdo problema — o aluno inicia um processo de formacao e
sintese de ideias e conceitos (o problema dado é a circulacdo na arquitetura), o qual
pressupoe:

- 0O desenvolvimento de um estudo preliminar, por meio de diagramas e croquis,
com o material fornecido pelo professor;

- Material a ser fornecido: folha sulfite A3 e material de desenho (lapis preto,
colorido e caneta);

- 16 participantes, divididos em 4 grupos focais de 4 alunos. Os participantes serdo
alunos dos ultimos semestres do curso de Arquitetura e Urbanismo e/ou arquitetos
novatos.

2. Aplicacdo da dindmica do jogo para validagdo das ideias — esta etapa pressupoe:

- O desenvolvimento de novas solu¢des e/ou ajustes do estudo resultante do item 1
(alinhamento da solugdo junto ao professor).

- Material a ser fornecido: jogo Conceito & Ideacdo, manual do jogo, folha sulfite A3
e material de desenho (lapis preto, colorido e caneta).

3. Processo de avaliagdo — visa determinar os ganhos de desempenho adquirido

pelos alunos em sala de aula, com base no método de aprendizagem aplicada.
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- A preparacdo para a etapa de avaliacdo pressupoe:

e A produgdo de rubricas para avaliagao das fases da atividade, conforme
Likert-Scale Scoring;

e (Copia (por meio de fotografia) de trabalhos produzidos pelos alunos
antes do jogo, para a 12 Analise;

e Recolha e etiquetagdo dos trabalhos produzidos pelas equipes, finda a
aplicacdo do jogo, para que a avaliacdo pelos pareceristas (arquitetos e
professores) possa ser as cegas.

— Os itens a serem avaliados e pontuados sao:

e As solugdes de projeto/circulacio — nimero e tipo de pictogramas
utilizados na proposta de projeto;

e A evolucdo, resultante da partida do jogo, da familiaridade do
jogador/aluno com os conceitos de circulagdo, considerando os 3 temas
(cultural, educacional e institucional);

e A qualidade dos projetos finais;

* As solucbes parciais dos participantes — neste caso, a pontuacdo devera
ser feita conforme rubrica e em relacao a qualidade das solugdes de
projetos, considerando as questdes de circulagdo adotadas nas ideias

iniciais, intermediarias e finais.

A validacdo das solugdes de projeto sera feita por meio da analise qualitativa e
comparativa entre a atividade de projeto desenvolvida antes e apds o jogo. As decisdes serdo
registradas por fotos e serdo desenvolvidas rubricas para avaliagao das trés fases da atividade,

com pontuagdo conforme Libert — Scale Scoring, sobre o ganho de conhecimento com o uso

do jogo.
Figura 56 — Apresentacao da atividade projetual
12 ETAPA - Atividade de projeto
O QUE fazer ?
0 jogo de cartas como suporte ao processo de projeto nas Conceber um estudo preliminar de arquitetura, a partir de um dos temas

~ . ~ . ropostos.
questdes de circulagdo em arquitetura. Rty

COMO fazer?
Desenho livre em forma de croqui ou diagramas.
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Temas propostos ONDE fazer?
escolha um tema, com seu respectivo programa arquitetonico. Escolha um contexto para desenvolvimento do estudo preliminar.
A ﬂ[llﬁ Centro Urbano Subdrbio Campo
AdA =1
Cultural Educacional Institucional y
Programa basico: Programa basico: Programa basico:
Administrativo, Administrativo, Administrativo,
Loja/café Atividades Escritdrios / oficinas
Auditério didaticas/oficinas Auditério / biblioteca
Convivéncia/exposigdes Auditério / reunides Convivéncia /café I

Convivéncia/café

22 ETAPA - O jogo

O jogo foi concebido a partiu da familia de pictogramas para parametros de

TEMPO para fazer:
5 MINUTOS

circulagdo.

As cartas foram agrupadas por cores, de acordo com o grupo de conceitos de
circulagdo em que os pictogramas foram classificados:
Organizagdo, orientabilidade, funcionalidade, hierarquia, implantagéo e

elementos compostos.

YRR
(i =af i B0 920t L] -

o G b 2 don - B> PN T

*o

'i:,JTL/L/ﬁ)gw =

Como jogar

Jogadores

— Embaralhar as cartas de Conceitos Gerais e distribuir6 delas para cada jogador.

4 jogadores por grupo—4 grupos
Jjog por grup grup Essas cartas serdo usadas posteriormente

— Em seguida, embaralhar e virar uma carta de Aspectos da Circulagdo .
Componentes — Juntar e embaralhar as cartas de Deadline e Oportunidade junto com as de

92 cartas de Conceitos Gerais Conceitos Gerais. Esse novo monte é chamado de Baralho de Eventos;

06 cartas de Aspectos da Circulagio — Virar 2 cartas do topo do Baralho de Eventos, colocando-as na mesa;

— Os jogadores tém, 5 minutos para desenhar um projeto, em forma de croqui, que

09 cartas de Deadline B
contemple os 3 conceitos revelados;

TErREs il i s Atengo: Sempre que uma carta de Conceito ou de Aspectos da Circulagiofor jogada, cada
Lépis e caneta jogador deve anotar esse conceito no papel. Legendas devem ser utilizadas para identificar
. cada conceito aplicadoao projeto.

Papel sulfite

Contagem de pontos

) ) . . . —Apresentagcdo dos Projetos
— O passo anterior é repetido até que uma carta de Deadline ou Oportunidade seja
virada; Cada Jogador mostra seu projeto para os outros e explica rapidamente como cada

. . X . conceito foi aplicado.
- Oportunidade, cada jogador deve escolher1 das cartas de Conceito de sua mdo

para jogar, adicionando o respectivo conceito apenas ao seu préprio desenho. 2 — Votagdo

minutos Ap0s as apresentagdes, os jogadores devem analisar e avaliar projeto por projeto, da
- Deadline, cada jogador escolhe 1 das cartas de Conceito de sua mdo para seguinte maneira: para cada projeto, os jogadores (que ndo o autor do projeto em

adiciond-lo apenas ao seu prdprio desenho. 5 minutos questdo) votam se o Conceito foi:

- Aplicado Corretamente (o jogador recebe 1 ponto);
. L ) . - Aplicado Incorretamente (perde 1 ponto);
Apds esse tempo, o projeto é concluido, e o jogo segue para a contagem de pontos - oAb murha pen e,

— 0O jogador cujo projeto receba mais pontos ganha o jogo.



22 ETAPA - O jogo

CARTA DE CARTA DE
AsPECTOS DA —> CONCEITOS
CIRCULAGCAO GERAIS

CenTRALIZADA SiNAuzagRo

@ ®©

CroOQuUIS
DIAGRAMAS

32 ETAPA — Circulagdo

O QUE fazer ?
Tragar 2 percursos, do acesso a um destino reconhecivel
DeAD

LINE PERCURSO PERCURSO

DIRETO CONTEMPLATIVO

LJ

&L
e

TEMPO PARA FAZER:

5 MINUTOS

i
LsSS A\

FIM Obrigada.  c—

Fonte: elaboragdo da autora.
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APENDICE E — MANUAL DE INSTRUGOES — BASEADO NA VERSAO V3 DO JOGO

O manual do jogo foi concebido graficamente de forma que as regras fossem faceis de
entender, conforme Figura 57. O formato do manual do foi pensado para ser armazenado em
uma caixa, juntamente com as cartas do jogo. A ultima folha do manual, com fundo preto,
reproduz o verso das cartas. O manual contempla o objetivo do jogo, o nimero de jogadores
por grupo, a descricdo dos componentes do jogo de cartas, a explicagdo textual do conteudo
das cartas, as regras, o modo de encerrar o jogo, os critérios para contagem dos pontos e a
definicdo do ganhador, assim como outras maneiras de jogar, com mudanca de regras, para

diferentes ambientes e jogadores.

Figura 57 — Manual do jogo Conceito & Ideagdao — 12 versao

Conceito & Ideagdo

CONCEITO =

Estr:mF icagda @ [sts:l.:

IDEACAO

Objetivo

Ser uma ferramenta Instigadora das questdes
de circulagdo de pessoas e bens na arquitetura
durante o processo de projeto.




Jogadores
4 jogadores por grupo

Componentes

92 cartas de Conceitos Gerais

06 cartas de Aspectos da Circulagdo
09 cartas de Deadline

09 cartas de Oportunidade

Lapis e caneta

Papel sulfite

Exemplo de Carta de Conceito
~__ Taxonomia

Ori > Relagdes ci /i
Através dos espagos

‘ ) ‘ ‘ ~ Pictograma

(- -
o—

&

Circulacao através dos espagos
sucessivos.

_Nome do conceito

_ Descri¢ao do conceito

~__ Cddigo do conceito

ORI_02. A2 —
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Como jogar

1. Embaralhe as cartas de Conceito Gerais e
distribua 6 cartas para cada jogador. Estas
cartas serdo usadas posteriormente.

S & - )
A= Tighk alb s

<<‘_>

2. Embaralhe as cartas de Aspectos da
Circulagdo.

3. Vire 1 carta de Aspectos da Circulagdo.

4. Embaralhe as cartas de Deadline e
Oportunidade junto com as de Conceitos
Gerais. Esse novo monte é chamado de
Baralho de Eventos.

5. Vire 2 cartas do topo do Baralho de Eventos e
cologue-as na mesa.

@ A=w

Nesse momento, se uma carta Deadline ou
Oportunidade for virada, cologue-a de volta no
Baralho de Eventos e embaralhe-o.

4. Os jogadores t8m 5 minutos para desenhar
um projeto gue apresente os 3 conceitos
revelados.

O projeto deve ser o desenho anico de um croqui
com setorizacdo em forma de planta.

Atencdo: Sempre que
uma carta de Conceito
ou de Aspectos da
Circulagdo for jogada,
anote aquele conceito no
papel. Utilize legendas

— o' para identificar cada

2| conceito utilizado em seu

projeto.

0 passo 7 é repetido até que uma carta de
Deadline ou Oportunidade seja virada.

Se for uma carta de Oportunidada
Oportunidade cada jogador i{_
deve escolher 1 das cartas

de Conceito de sua mao para
jogar e adicionar apenas ao seu
proprio desenho. Entdo, cada
jogador tem 2 minutos para

E3ch jogarior deve ol |

complementar ou modificar it Comnes s

oo 3 we o

seu desenho.

Se a carta virada for uma carta
de Deadline cada jogador
escolhe 1 das cartas de Conceito
de sua mdo para adicionar
apenas ao seu proprio desenho.
Os jogadores t8m 5 minutos
para complementar e finalizar

0 projeto.

Apos & cartas terem sido viradas do Baralho

de Eventos, se nenhuma delas tiver sido uma
carta de Deadline, os jogadores devem aplicar a
dinamica da carta de Deadline. Os jogadores tém
5 minutos para complementar e finalizar

o projeto.

Apods esse tempo o projeto é concluldo e o jogo
segue para a contagem de pontos.




Contagem de Pontos
A contagem de pontos tem duas etapas:

1. Apresentacdo dos Projetos

Cada jogador mostra seu projeto para os

outros e explica rapidamente como cada conceito
foi aplicado

2. Votacdo

Apds as apresentaces os jogadores repassam
projeto por projeto e, para cada conceito,

cada outro jogador vota se aquele conceito foi
Aplicado Corretamente (jogador recebe 1 ponto);
Aplicado Incorretamente (jogador perde 1 ponta)
ou Nio Aplicado (ndo muda a pontuagdo).

0 jogador cujo projeto receba mais pontos ganha
0 jogo.

Fim do Jogo

Diretor

Nesse modo um dos jogadores {(ou 0 profess
faz o papel do Diretor do escritdrio e no inicio
projeto e a cada carta virada inventa uma histdria
de porgue aguele conceito estd sendo inserido.
Ele deve contextualizar a aplicacdo do conceito
dentro de acordo com uma hipotética exigéncia
do cliente ou mudanca de planos.

“Consequimos uma parceria entdo vamos precisar
de um pé direito alto.”

“Wamos inserir rampas de acesso.”

Abaixo estdo propostas algumas mudancas de
regras para adeguar o jogo a outro ambientes e
grupos de jogadores. Elas podem ser combinadas
livremente.

Sala de Aula

Esse modo € pensado para a execucdo do jogo em
uma sala de aula, com 4 grupos de 4 jogadores,
usando apenas as cartas de Conceitos e de
Aspectos da Circulacdo.

Preparacdo:
Cada jogador pega 3 cartas do Baralho de
Conceitos.

Ciclo de projetos:

0O professor fica responsavel pela retirada

das cartas de Conceito para o inicio e
desenvolvimento do projeto e escolhe quando
inserir momentos de Oportunidade & Deadline
(opcionalmente, pode-se embaralhar as cartas
de Oportunidade e Deadline no Baralho de
Conceitos, como no jogo normal) e também pode
escolher quantos projetos serdo desenvolvidos.

0 restante do jogo € executado normalmente.

CONCEITO
&
IDEACAO
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Fonte: elaboragdo da autora.

A escolha por estipular um prazo para o desenvolvimento de projeto durante a partida foi
determinada pela intencdo de tornar o Jogo Sério algo divertido para os participantes, além de
gue a competicdao com tempo pré-definido busca atender a brincadeira. Os comentarios do jogo

devem acontecer por meio dos mecanismos de recompensa (pontuacdo no jogo) e da reflexdo,
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apds terminado o jogo, para esclarecimentos sobre o contetdo de ensino/aprendizagem e sua

aplicabilidade em um contexto mais amplo, no ambito do projeto arquitetonico.

A pontuacdo nas partidas abre espaco para discussdes e comentdrios baseados nas
decisdes de projeto dos alunos. Conforme indicado na Figura 57, a contagem de pontos sera
em duas etapas: (1) apresentacdo dos projetos, quando cada jogador mostra seu projeto para
os colegas do grupo e explica rapidamente como cada conceito foi aplicado; (2) votacao
propriamente dita: apds as apresentacdes, os jogadores analisam cada projeto e, para cada
conceito, os demais jogadores (que ndo o autor do projeto em questdo) votam se foi Aplicado
Corretamente (jogador recebe 1 ponto); Aplicado Incorretamente (perde 1 ponto); ou Nao
Aplicado (ndo muda a pontuacdo). O jogador cujo projeto receba mais pontos é quem ganha o

jogo.

Como se trata de jogo com objetivo de apoiar e complementar o ambiente de ensino e
aprendizagem quanto as questdes de circulacdo no processo de projeto arquitetdnico, foi
previsto um mediador na atividade de teste do jogo. A versao atual do jogo foi impressa, junto

com seu manual, como um artefato.
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ANEXO:
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A representacado gréafica dos conceitos de circulagdo em arquitetura como apoio ao
processo de projeto

Evandra Ramos Victorio
NUmero do CAAE: 44436221.5.0000.8142

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntario de uma pesquisa. Este
documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, visa assegurar seus direitos
como participante e é elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com 0
pesquisador.

Por favor, leia com atencéo e calma, aproveitando para esclarecer suas duvidas. Se houver
perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador. Se
preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de
decidir participar. Ndo havera nenhum tipo de penalizacdo ou prejuizo se vocé ndo aceitar
participar ou retirar sua autorizacdo em qualquer momento.

Justificativa e objetivos:

A presente pesquisa aborda as questdes de circulagdo na arquitetura e a maneira como
esses conceitos, representados graficamente em forma de um jogo de cartas, podem contribuir
para apoiar 0 processo de projeto na etapa de resolucdo de problemas. As questdes de circulacao,
por serem qualitativas, pouco aparecem nas normativas sobre procedimentos de projeto e seus
impactos no projeto ainda sdo pouco discutidos nas fases iniciais do processo de projeto. Trata-
se de uma pesquisa de natureza exploratéria, com atividade de projeto orientada ao processo de
projeto, que tem por objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta de apoio ao processo do
projeto na fase de sintese, etapa do pensamento em projeto [Design Thinking]. A ferramenta
apresenta-se como um jogo de cartas para aplicacao no ensino de projeto.

Procedimentos:

Participando do estudo vocé estd sendo convidado a: participar de uma atividade
académica no formato de um workshop entre alunos de graduacdo do curso de arquitetura e
urbanismo, para desenvolver atividades gréaficas projetuais que envolverdo questdes de circulagéo
no projeto de arquitetura. Serdo 16 participantes, divididos em quatro grupos com quatro alunos.
A atividades acontecerd em sala de aula faculdade, em ambiente de rotina, com duragdo em torno
de 2h

Os dados desta pesquisa, que consistem no material fisico utilizado para o
desenvolvimento do projeto, serdo embalados e armazenados em minha residéncia pelo periodo
de 5 anos apo6s o final da pesquisa. O acesso a identificacdo dos desenhos sera feito apenas por
mim, pesquisadora.

Desconfortos e riscos:

A pesquisa ndo apresenta riscos previsiveis, porém se houver algum desconforto e/ou
dificuldade cognitiva em desenvolver a atividade do projeto, por desconhecimento do tema da
pesquisa, 0 participante podera ndo aceitar participar e/ou interromper sua participacao a qualquer
momento, sem nenhum tipo de penalizacdo ou prejuizo. Para evitar imprevistos, a atividade de
projeto serd apresentada e explicada aos alunos participantes, antes do seu inicio, e terd o
acompanhamento do professor pesquisador durante a pratica

Na situacdo das autoridades governamentais e sanitarias autorizaram a retomada das
atividades educacionais presenciais, durante a pandemia, 0s riscos de contagio serdo mitigados
por protocolo de biosseguranga Covid-19 da instituigéo.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Vocé néo deve participar deste estudo se ndo for aluno dos ultimos semestres do curso de
arquitetura e/ou arquiteto, por ser necessario apresentar habilidades para desenvolver uma ideia
de projeto arquitetbnico e representa-la, através de desenhos e diagramas, e também, de
reconhecer o0s conceitos de circulacdo apresentados por meio do jogo de cartas.

Beneficios:
“nao ha previsdo de beneficios diretos aos participantes”.

Acompanhamento e assisténcia:

A qualquer momento, antes, durante ou apds o término da pesquisa, 0s participantes
poderdo entrar em contato com 0s pesquisadores para esclarecimentos e assisténcia sobre
qualquer aspecto da pesquisa. VVocé recebera assisténcia integral e imediata, de forma gratuita,
pelo tempo que for necessario em caso de danos decorrentes da pesquisa.

Sigilo e privacidade:

Vocé tem a garantia de que o pesquisador buscara garantir o sigilo de sua identidade e
nenhuma informagcdo identificada ou identificavel sera fornecida a outras pessoas que ndo seja eu,
a pesquisadora.

Ressarcimento e Indenizagéo:

O material de desenho (papel, lapis, borracha e caneta), necessario para a pratica
projetual, objeto desta pesquisa, sera fornecido pelo pesquisador, sem dnus aos participantes. A
atividade acontecera durante a rotina do participante, em ambiente escolar.

Vocé terd a garantia ao direito a indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da
pesquisa quando comprovados nos termos da legislacéo vigente.

Contato:

Em caso de diavidas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento
Ou quaisquer outras questdes, vocé podera entrar em contato com o pesquisador: Evandra Ramos
Victorio, na Avenida Ayrton Senna da Silva, 160 - Vila Jequitibas, Cep13026-305, Campinas —
SP. Fone (19) 3252-8435; (19) 9979-54265 e-mail: evandra@robertoleme.com ou a orientadora:
Profa. Dra. Doris Catharine Cornelie Knatz Kowaltowski. Universidade Estadual de Campinas,
Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo, Departamento de Arquitetura e
Construcéo. Av. Albert Einstein, 951, Cid Universitaria Zeferino
CEP 13083852, Campinas, SP — Brasil. Fone: (19) 35212390. E-mail: doris@fec.unicamp.br

Em caso de denuncias ou reclamagfes sobre sua participacdo e sobre questdes éticas do
estudo, vocé podera entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa em
Ciéncias Humanas e Sociais (CEP-CHS) da UNICAMP das 08h30 as 11h30 e das 13h00 as 17h00
na Rua Bertrand Russell, 801, Bloco C, 2° piso, sala 05, CEP 13083-865, Campinas — SP; telefone
(19) 3521-6836; e-mail: cepchs@unicamp.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP ¢é avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo
seres humanos. A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo
desenvolver a regulamentacdo sobre protecdo dos seres humanos envolvidos nas pesquisas.
Desempenha um papel coordenador da rede de Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das
instituicdes, além de assumir a funcdo de érgdo consultor na area de ética em pesquisas

Consentimento livre e esclarecido:

Apds ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos,
beneficios previstos, potenciais riscos e o incbmodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:
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Nome do(a) participante:

Data: / /
(Assinatura do participante ou nome e assinatura do seu RESPONSAVEL LEGAL)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolucdo 510/2016 CNS/MS e complementares
na elaboragdo do protocolo e na obtengéo deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
Asseguro, também, ter explicado e fornecido uma via deste documento ao participante. Informo
que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual o projeto foi apresentado e pela CONEP,
quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados obtidos nesta pesquisa
exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o consentimento dado
pelo participante.

Data: / /

(Assinatura do pesquisador)

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:




