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RESUMO

Vivemos um periodo da histéria que pode ser caracterizado como pés-materialista, no
qual a propriedade e a nogao de posse das coisas ja hdo sao as grandes prioridades.
Em vez disso, ha uma busca cada vez mais crescente por experiéncias e momentos
marcantes. Nas industrias da tecnologia, big techs e aplicativos, a importancia de boas
experiéncias do usuario ja esta mais estabelecida e tem sido utilizada como diferencial
competitivo. Na arquitetura, entretanto, esse € um campo vasto que ainda pode ser
mais explorado, principalmente sob uma otica mais pragmatica. As experiéncias,
assim como o sotaque em um idioma, sempre existirdo em qualquer espaco
arquiteténico. E se forem projetadas de maneira intencional, com foco nos usuarios,
tém o potencial de elevar a qualidade da arquitetura produzida. No entanto, se forem
deixadas ao acaso, podem ter o efeito contrario, diminuindo a qualidade espacial. O
estudo da experiéncia do usuario na arquitetura costuma ter um enfoque mais
filoséfico e fenomenoldgico. Ha uma lacuna de abordagens e métodos mais praticos
para a criagdo de experiéncias arquitetdnicas. Com o avango da tecnologia - e das
técnicas de UX em industrias comparaveis, como as mencionadas anteriormente -
especulou-se que a adogdo de uma abordagem mais pratica para o projeto de
experiéncias arquiteténicas seria possivel. Nesse contexto, esta tese tem como
objetivo explorar e propor tais abordagens. Para isso, utiliza-se da Design Science
Research - uma abordagem cientifica adequada a proposicdo de artefatos.
Inicialmente, é conduzida uma revisao bibliografica sobre assuntos-chave, com énfase
na Experiéncia Arquitetdnica e seus subtemas. Posteriormente, parte-se para a
proposicao de solugbes concretas. Como resultado, é desenvolvida, testada e
validada uma ferramenta baseada em inteligéncia artificial, um software, para auxiliar
nesse processo. Esse desenvolvimento ocorre de maneira iterativa, no qual,
inicialmente, foi proposta uma solu¢ao mais simples, a partir da qual os conhecimentos
foram fundamentais para a proposi¢cao da ferramenta final. Dessa forma, o objetivo da
pesquisa é alcancado, as barreiras do conhecimento da area s&o expandidas e, ainda,
um produto verdadeiramente util e pratico € gerado para ser usado - e aprimorado -

pela comunidade.

Palavras-chave: Experiéncia Arquitetbnica, experiéncia do usuario, inteligéncia

artificial, abordagem de projeto de experiéncia do usuario.



ABSTRACT

We live in a period of history that can be characterized as post-materialistic, in which
property and the notion of ownership are no longer the top priorities. Instead, there is
an increasingly growing pursuit of experiences and meaningful moments. In industries
such as technology, big tech, and applications, the importance of good user
experiences is already well-established and has been used as a competitive
advantage. In architecture, however, this is still a vast field that can be further explored,
especially from a more pragmatic perspective. Experiences, much like accents in a
language, will always exist in any architectural space. And if intentionally designed with
a focus on users, they have the potential to elevate the quality of the produced
architecture. However, if left to chance, they can have the opposite effect, diminishing
spatial quality. The study of user experience in architecture often takes on a more
philosophical and phenomenological approach. There is a gap in more practical
approaches and methods for creating architectural experiences. With the
advancement of technology - and UX techniques in comparable industries, as
mentioned earlier - it has been speculated that adopting a more practical approach to
architectural experience design would be possible. In this context, this thesis aims to
explore and propose such approaches. To achieve this, it employs Design Science
Research - a suitable scientific approach for proposing artifacts. Initially, a literature
review is conducted on key subjects, with an emphasis on Architectural Experience
and its subthemes. Subsequently, concrete solutions are proposed. As a result, a tool
based on artificial intelligence, a software, is developed, tested, and validated to assist
in this process. This development occurs iteratively, where initially a simpler solution
is proposed, and the knowledge gained is fundamental to the proposition of the final
tool. Thus, the research objective is achieved, the barriers of knowledge in the field are
expanded, and, furthermore, a truly useful and practical product is generated to be

used - and improved upon - by the community.

Keywords: architectural experience, user experience, artificial intelligence, user

experience design approach.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 - Capitulo |.......e e 1
Figura 2 - Capitulo 1l .......oieeeeeeeee e 10
Figura 3 — Etapas da DSR...........ouiiiiiieee e 13
Figura 4 — Equema da organizagdo datese ...........ocoevvereeiiiiiiiieeeiiieeenn. 14
Figura 5 - Capitulo T ..........eeeeiiiiiieieeeeeeeeeeeeeee e 22
Figura 6 — Modelo de Desmet de emOGOES ..........ceeveiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee 27
Figura 7 — Design Thinking por IDEO .............uiiiiiiiiiicceeeeeeeeeee, 34
Figura 8 — Design Thinking por Brown..............uuuiiiiiiiiiiie e, 35
Figura 9 — Design Thinking por British Council.................coviiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnee. 36
Figura 10 — Modelo de Desmet Adaptado .............eevveiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeee 44
Figura 11 —Estadio de Braga ..........ccoovviiiiiiiiiie e 46
Figura 12 — Vista espacial de Dubai ...............coeiiiiiiiiiiiiiic e 46
Figura 13 — Diagrama de espacgo natural e arquitetdnico .............ccceeeevvnnnnn. 47
Figura 14 — Diagrama de espaco natural e arquitetonico ll .......................... 48
Figura 15 — Palacio do Iltamaraty ...........cccoooeiiiiiiiii e 50
Figura 16 — Modelo Circumplexo Simplificado...........ccccoevvvieiiiiiiiiiieen. 68
Figura 17 — Modelo Circumplexo Simplificado Il...........cccccceeiiiiiiiiiiie. 69
Figura 18 — Modelo Circumplexo de RUSSEl .............coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 74
Figura 19 - Capitulo IV ... .o 76
Figura 20 - Artefato ... .coooo oo 77
Figura 21 — Diagrama do UX Arch v ... 81
Figura 22 — Diagrama melhorado do UX Arch v ..., 82
Figura 23 — Ficha de avaliaGao |..............oouviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 83
Figura 24 — Avaliagdo € quadrantes ...........ccouvvuiiiiiiiee e 84
Figura 25 — Ficha de avaliagao Il............coooiiiiiii e 85
Figura 26 — AvaliaGao | .........cooeeeeiii e 92
Figura 27 — Avaliacdo com resultado.............eeeiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 92
Figura 28 — ReSUIAAO .........eueiiiiiiiiiiiiiieeee et 93
Figura 29 — EQUIPE 01 ..eeeeeee e 94
Figura 30 — Equipe | AvaliaGao0...........couuiiiiiiiiiiiciie e 94
FIgura 31 — EQUIPE 2 ..eeeeeeee et e eae 95
Figura 32 — Equipe 2 AvaliaGa0 ........cooiieieiieeeiceee e 95

Figura 33 — EQUIPE 3 ... 96



Figura 34 — Equipe 3 AValiaGa0 ........oiiieeeiieeiiicee e 96

FIgura 35 — EQUIPE 4 ...eeee e 97
Figura 36 — Equipe 4 AvaliaGao0..........ccuuuiiiiiiiiiiieiiice e 97
Figura 37 — EQUIPE 5 .eeeeeeee e 98
Figura 38 — Equipe 5 AvaliaGa0 ........ccoveeiiiiiiiiieee e 98
Figura 39 — EQUIPE 6 ....eeeeeeeeeeee e 99
Figura 40 — Equipe 6 AValiaGa0 ........ccoiiieiiiiiiiiiiee e 99
FIQUra 41 — EQUIPE 7 oot e e 100
Figura 42 — Equipe 7 AvaliaGa0 ..........iiiiieiiiiiiiiiiee e 100
Figura 43 - Artefato 1..........oeemmeeie e 104
Figura 44 — Tabela Simples Mostrando o Funcionamento de um Algoritmo de
INteligéncia ArtIfiCial.............uueeeiiiiiiiiee ettt 111
Figura 45 — Algoritmos de Al e a conversao para base 0-1........................ 112
Figura 46 — Atribuicao de peso em um algoritmo de Al ............ccccooeviinnnniin. 113

Figura 47 — Como o algoritmo de Inteligéncia Artificial poderia prever

L2 (oL =T T3 T S 114
Figura 48 — Tabela de entidades: Projeto...........ccooiiiiiiiii 118
Figura 49 — Pagina INicial ...........oouuiiiiiiie e 121
Figura 50 - PoUp de Login ..o 122
Figura 51 — Tela INiCial ...........uuuiiiiiiiiiiii e 123
Figura 52 — Tela de Referéncias .............uuueeeieeiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 124
Figura 53 — Tela para adicionar referéncia............cccccccoviiiiiiiiieieeennicne 125
Figura 55 — Tamanho da Referéncia ..., 126
Figura 56 — Complexidade VoIumeétrica..............ooevvveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 126
Figura 57 — Formas dominantes...........ccccceeeiiiiiiiiiiiiiie e 127
Figura 58 - Materi@iS..........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieiie ettt 127
Figura 59 - TEXIUIAS .......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e eeeees 127
FIQUIa B0 = TONS ..eiiiiiie e e e e e e e 128
FIQUIa 61 = COIES.. ot e e e e e e 128
Figura 62 — COres SECUNAANAS. .........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiieieiieieeeeee e e eeeeeees 129
Figura 63 — COres terCiarias ...........uuuuuuueeieiieiiieiiiieiieeeee e 129
Figura 64 — Contraste Visual............ccooeiiiiiiiiiiiiicee e 130
Figura 65 — Intensidade da luz ..o, 130

Figura 66 - ADEITUIaS..........uuuiiiiiiiiiiiiiiieiie ettt e e 130



Figura 67 — Quantidade de USUAIIOS ............ccccumiiiiiieeiiiiieee e 131

Figura 68 - MOVIMENTO.........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 131
FIQUIa B9 = TIPO ..uieiiiiie e e e e 131
Figura 70 — Grau de Interesse do contexto .........ccoeeeeeeiiiiiiiiiiiiiii e, 132
Figura 71 — Nivel de Interesse do Projeto ...............eevveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 132
Figura 72 — Periodo do Dia........ccouuuiiiiei e 132
FIQUIa 73 = TEMPO ...ttt e e e e e e e e e eeeeeeeees 133
Figura 74 — Temperatura Percebida............cccoviiiiiiiii e 133
Figura 75 — Avaliagdo N0 UX ArCh .......ccooiiiii e 135
Figura 76 — Opgoes de AvaliaGa0...........uueeeeeieeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e 136
Figura 77 — Tela de boas-vindas do UX Arch..........ccccooiiiiiiiiiiiiiinine 138
Figura 78 — Projetos N0 UX ArCh..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 139
Figura 79 — Adicionando NOVO Projeto ..........cuuveieiiiiiiiieeecee e 141
Figura 80 — Referéncias EQUIPE A.......ccoo o 144
Figura 81 — Alternativa EQUIPE A .....eeie e 145
Figura 82 — Referéncias EQUIPE B ........ccoooiiiiiiiii e 147
Figura 83 — Alternativas EQUIPE B ......cooveiiiiiii 148
Figura 84 — Referéncias EQUIPE C........ccooeiiiiiiiiiiiie e 150
Figura 85 — Alternativas EQUIPE C ........ccoooiiiiiiiiiee e 151
Figura 86 — Referéncias EQUIPE D.......ccoooiiiiiiiiii e 153
Figura 87 — Alternativas EQUIPE D ......coooiiiiiii e 154
Figura 88 — Referéncias EQUIPE E .........ccoooiiiiiiiiiiiie e 156
Figura 89 — Alternativas EQUIPE D .......coooiiiiiiiie e 157
Figura 90 — Referéncias EQUIpe H.........oevviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 159
Figura 91 — Alternativas EQUIpPE H ..........oiiiii e, 160
Figura 92 — Referéncias EQUIPE L ......ccooiiiiiiiiiicieee e 162
Figura 93 — Alternativas EQUIPE L.......cccoooiiiiiiiiicie e 163
Figura 94 — Referéncias EQUIPE K........ccoooiiiiiiiiiie e 165
Figura 95 — Alternativas EQUIPE K ........ouiiiiiiii e, 166
Figura 96 — Referéncias EQUIPE | ......ccooeiiiiiiiiiiii e 168
Figura 97 — Alternativas EQUIPE |.......ccoooo i 169

Figura 98 - Capitulo V... 176



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Tabela de Avaliagcado de Artefato..........c.oooveeeiiiiiiiiiiiiiiei, 19
Tabela 2 — Componentes arquitetdnicas e Autores...........ccoevvvvceieiieeeeeeennn, 58
Tabela 3 — Componentes arquitetonicos e autores Il ...............coeeiiiiiinnnniin. 59
Tabela 4 — Componentes arquitetonicas e Autores lll...............cccccooeiinnnil. 60
Tabela 5 — Componentes arquitetdnicas e grau de controle ........................ 62
Tabela 6 - Polaridades...........ooiiiieiiieeece e 101
Tabela 7 — Avaliagao Artefato |...........ooovviiiiiiii e 103
Tabela 8 — Resultados EQUIPE A .. ..o 146
Tabela 9 —Resultado EQUIPE B .......oooeiiieiiieeeeeee e 149
Tabela 10 — Resultado EQUIPE C.......oovveiiiiiiieeeeee e 152
Tabela 11 — Resultados EQUIPE D ......oeiiveiiiiee e, 155
Tabela 12 — Resultado EQUIPE D .....oveniiiie e 158
Tabela 13 — Resultados equipe H............oiiiiiiiiiic e 161
Tabela 14 — Resultados EQUIPE L......ooeuieiiiieieceeeeeee e 164
Tabela 15 — Resultado EQUIPE K.......eiiiii e, 167
Tabela 16 — Resultado EQUIPE | .......eeiiiiii e 170
Tabela 17 — Previs0es COrretas ..........uueiiiie i 171
Tabela 18 — Intensidades Corretas.........ccooove i 171

Tabela 19 — Avaliagao do Artefato Il...........ooiiiiiiiie e, 174



SUMARIO

1. INTRODUGAO ......ceiceececetr e eaeeecese e e e sas e saesas e ssesas e saesaesessessssssnssssnnen 1
PR R 1 Yo [ o= o S 1
1.2. Problema de pesquiSa ......cceuuuuiiiiieiieeeeee e 2
1.3. Objetivos de PeSquUISa ............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 3

1.3.1 Objetivo prinCipal ...........eeeiiiiiieeeee e 3
1.3.2 ODbjetivos SECUNTANIOS .....ccooiiiiiiieee e 3
1.4, PreSSUPOSTOS.....cii it e e s 4
1.5, JUSHIfICAtIVAS ..o 5
1.6. Delimitagio da peSqUISA......ccoiieeeeiieiiiieiee e 7
1.7. ContribuigBes da PeSQUISA .....eeeeeeeeeeiiiiiie e 8

2. METODO DE PESQUISA .......cocimiureemreessesessesessssessesssessssesssessssesssssseans 9

2.1. Caracterizagao da PeSQUISA........ceeeeeeeiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e eeaaeans 10
211, Artefatos € @ DSR.....oooiiiiii 11
2.1.2. Classe de problemas e a DSR ..........oiiiiiiiiiiiiieiccee e, 12

2.2. Etapas e organizaga@o da TeSe.......ccuoiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 12
2.2.1. Capitulo 1: INtrodUGA0 .......euuieeeeeeeeieeece e 15
2.2.2. Capitulo 2: Método de pesquisa...........cceeeeeeeeevieeiiiiiiiiieeeeeeeeeeeans 15
2.2.3. Capitulo 3: Conscientizag80 ..........cccuvvviiiieiieiiiiieceee e, 15

2.2.4. Capitulo 1V: Sugestao, desenvolvimento e avaliagao de artefatos
17

2.2.4.1. SUQESTAO ...ovviie i 18
2.2.4.2. DesSenVoIVIMENTO ... 18
2.2.4.2. AVAlIAGAOD ... e 19
2.2.5. Capitulo 5: CONCIUSAO0 .....euuuiieeeeieeeeice e 20

2.2.6. Capitulo 6: Referéncias bibliograficas ..............cccccoviiiiiiininnnnes 21



3. CONSCIENTIZAGAOD........coirerereereresesesesss et sas e sss e e sas e sas e s sae e ssnseees 22

B B B b o =Ty =T o o = 22
3.1.2. EXPEri€ncia dO USUANO ....cevuuunieeeeeeeeeeiiiiee e e e et e e e e e eeeeeees 25
3.1.3. Projeto de experiéncia do USUANIO ..........ccoeeeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeaes 29
3.1.4. Design ThinKING ......ccooiiiiiiee e 31
3.1.5. Ferramentas para UX DeSign ...........uuuuueuiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeee 36
3.1.6. Experiéncia do usuario na arquitetura.............ccccvvviiiiiiieniiinnns 37
3.1.7. Experiencing architeCture ....................euuuueeeeueeeeeieeeiieieieeeeeeeeneenne. 39
3.1.8. AIMOSTEIAS ....uuiiiiiiiiiiiiiiiit ittt eeeeeees 39
3.1.9. AIMOSPNEIICS ...t e e eennees 41
3.1.10. Experiéncia arquitetonica: uma definicio ............ccccceeeeiineiis 42

3.2. Experiéncia arquitetdnica e suas componentes..............cccceevieiienennnnn. 43
3.2.1. Espaco natural x espacgo arquitetdniCo...........cceeeevveiiiiiiiiiiineenens 45
3.2.2. Espacgo dinamico x espago estatiCo...........ccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiineeees 47
3.2.3. Componentes arquitetbnicas segundo autores e referéncias...... 49
a. Holl, Pallasmaa e Pérez-Gomez (2006).........ccccevveeeerriuiieieeeeeeeennns 49
b. Pallasmaa e McCarter (2012) .......coeeeiiiiieieeeee e 50
C. GIDSON (1979) ettt e e e eeeeees 50
(o TR = U= T 0240 1 ) TSSO 51
€. GUIlhermino (2015) ....cccooiiiieeee e 52
f. Droog (2010) .uuueee e 53
g. AMDBIENCIA (2010) ..uuuniiii e 53
R, KOHEr (1974) et 54
i ZUMENOT (2006) ....eeieeiiiieiie et 55
3.2.4. Componentes arquitetbnicas: definiGao.............cceevvvceiiiieeeiiinnnn, 57
K2 T ©70) o (o1 [V 7= To TSP 61

3.3. EXPERIENCIA ARQUITETONICA: COMO AVALIAR ........cccceererurnne. 63



3.3.1. Como avaliar uma experiéncia do USUArio?...........ccceeeeeeeivneeennnns 63
3.3.2. A boa experiéncia dO USUACMO .........cceeveiuiieieiiiiiiee et eee e 65

3.3.3. Cardinalidade e intensidade na avaliagdo da Experiéncia

F AN o [81] (=] (o] a1 (o™= IO 67
3.3.3.1. Experiéncia de Conforto ..........ccoovviiiiiiiiii i 69
3.3.3.2. Experiéncia de aventura...........ccooeeviiiiiiie e 70
3.3.3.3. Experiéncia de tediO ..........ueiiiiiiiiiiiiceee e 70
3.3.3.4. EXPeriéncia de PErig0 ........ueieeeeeeeiiiiiiiiiiiee e e e e e e eeeeeiiaa e e e e e eeeeeeens 71
3.3.4. Experiéncia Arquitetonica e a cardinalidade...................ccccc..... 72
3.3.4.1. EXPEri€nCias NEULIas .........ccoeieeeiiiiiiiiiiee e e e 73
3.3.5. As emogdes no modelo circumplexo ..........cooeveeeeiiiiiiiieiiiiin e, 73

3.3.6. Um sistema linear de avaliagao de experiéncias arquitetdnicas..74

4. ARTEFATOS: SUGESTAO, DESENVOLVIMENTO E AVALIAGAO......76
4. ARETAtO 1. 76
4,11 SUGESTAO .o 77
41.1.1.0queéoartefato?......cceiiiiiiii 77
4.1.1.2. Quem estd envolVidO? ... 78
4.1.2 DesenvoIlVIMENTO .......oooviiiiiiee e 79
4.1.2.1. Como funciona o artefato? ..........cccceiiiiiiii 79
4.1.2.2. As etapas propostas parao UXArch vl .......ccocooiiiiiiiiiiinn. 81
4.1.2.3. ESCOPO. ..t 82
O I S =TT [ 1 83
4.1.2.5. DEfiINICAO.....cii i 85
S I S T @7 0] o o= (U == Lo T 86
4.1.2.7. Prototipagem ........ooooiiiiii 87
R S = (= TP 87
G Y - 1= Vo= Lo PR 88

4.2.3.1. EXPErimento ......cooeeiiiiiiii e 89



4.2.3.2. Contexto do experimento..........coouuiiiiiiiee e 89

4.2.3.3. Participantes do experimento .............coeevveeiiiiiieiie e 90
4.2.3.4. Condugdo do Experimento ...........cooeeiieeiiiiiiiiii e 90
B (o 1= [ 4T 1 (o 94
4241, EQUIPE 01 oo 94
4.24.2. EQUIPE 02 ..o 95
4.24.3. EQUIPE 03 ..o 96
4244 EQUIPE D4 ... 97
4.2.4.5. EQUIPE 05 ..o 98
4.2.4.6. EQUIPE 06 ... 99
424 7. EQUIPE O7 oot 99
4.2.5. ReSUtadOS......ccooiiiiiiee 100
4.2.5.1. Pontos a serem melhorados.............ccccooeeiiiiii 101
4.2.5.2. Conclusdo do Artefato ..........cceeviiiiiiiiiiii 103
4.3, Artefato 2....cooo i 104
4.2.1. SUGESTAO .oovieiie it 104
4.3.1.1. 0 QUE €7 105
4.3.1.2. Quem estd envolvido? ... 105
4.3.1.3. Qual é afinalidade do artefato?..............ccccc 106
4.3.1.4. QUANAO? ... 107
4.3.2. DeSeNnVOIVIMENTO ......cooeiiiiiiee e 107
4.3.2.1. ComO fUNCIONAT .....eiiiiiiiiiiieee e 107
4.3.2.2. O ciclo iterativo de feedback...........cccccooiiiiiiiiiiiiiiiee, 108
4.3.2.3. A Experiéncia Arquitetonica e o ciclo iterativo........................ 108

4.3.2.4. Inteligéncia Artificial, aprendizado supervisionado e

automatizagdo dos stakeholders............ooooiiiiii e 110
4.3.2.5. Ux Arch v2 - Como fUNCIONAT? ... cueeeeeeeeeee e, 115
4.3.2.6. UXAICh V2 — SeIVIAOr ... e, 116



4.3.2.7. UXArch v2 -Banco de dadosS .......c.ooueeeeeeeeeeeeeeeee e, 117

4.3.2.8. Ux Arch v2 - Inteligéncia Artificial ..............ccco 118
4.3.2.9. UXArch v2 — Cliente .......ooiiiiiiiiie e 120
4.3.2.10. Processo de avaliag&o por parte do Usuario ........................ 134
4.3.2.17. PrOJEIO e 137
4.3.2.12. PrOXiMOS PASSOS ..evvvvuuieeeeeeeeeiiiiiiiaaaaeeaeeeeeeeesssnnaaaeaeeeeeennnnns 141
4.3.3. EXPErimENtO ....ccooiiiiiiiiiee e 142
4.3.3.1. Equipe A-CK, JG, MBC ........ciiiiieeeeeeeeeeeee e, 143
Q. PESS0@ USUANA......euiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiettt ettt eeeeeeees 143
D. REFErENCIAS ... 143
C. Alternativas de Projeto.............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee et 145
0. COMENTATIOS ... 145
€. Desempenho final..........ccoooiiiiiiiiiii e 146
4.3.3.2. Equipe B-CS, EH, IC,LF e NS ... 146
Q. PeSS0@ USUAN .......eviiiiiiiiiiieiieee e 146
D. REfErENCIAS ... 147
C. Alternativas de Projeto ..o 148
. COMENTATIOS ... 149
€. Desempenho final.........ccooooiiiiiiiiii 149
4.3.3.3. Equipe C-DB, GK, RHE TO ....oiiiiiiieieiieeeeeee e 149
Q. PeSS0@ USUAIA .......evieiiiiiiiiiiiee et 149
D. REfErENCIAS ... 150
C. Alternativas de projeto .........ccoevuieiiiiiiiie e 151
d. COMENTATIOS ..o 151
e. Desempenho Final ... 152
4.3.3.4. EQUIPE D - FV e 152

A. PeSS0@ USUANMA . ..o e 152



D. REFEIENCIAS .. oo 153

C. Alternativas de Projeto.............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeee et 154
0. COMENTATIOS ... 154
e. Desempenho Final ... 155
4.3.35. EqQUIpPe E-GM,PMeLR ... 155
Q. PESS0Q USUAIA ....evveiiiiiiiiiiiieiiiiiee ettt eeeees 155
D. REfErENCIAS ....oovviiiiiiiiiiiiiiiieieeeee e 156
C. Alternativas de Projeto..........ooouuuiiiiiiiiii 157
. COMENTATIOS ... 158
e. Desempenho Final ... 158
4.3.3.6. Equipe H-A E, Ke K e 158
Q. PeSS0@ USUAI .....eeiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 158
D. REfErENCIAS ... 159
C. Alternativas de Projeto.........ccouuiiiiiiiiiii i 160
d. COMENTATIOS ...ceeeiiiiie e 160
e. Desempenho Final ... 160
4.3.3.7. EQUIPE L - BK ... 161
Q. PeSS0Q USUAIA ....eveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiei ettt eees 161
D. REFErENCIAS ....evviiiiiiiiiiiieee e 162
c. Alternativas de Projeto..........ooouueeiiiii i 163
d. COMENTATIOS ...ooiiiiiiiie e 163
e. Desempenho Final ... 164
4.3.3.8. EqQUIPE K-A, G, G e L e 164
Q. PeSS0@ USUAIA .......eviiiiiiiiiiieieeeee et 164
D. REfErENCIAS ... 165
C. Alternativas de Projeto..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeieeeeeeee e 166

. COMENTATIOS .o, 166



e. Desempenho Final ... 167

4.3.3.9.Equipe | - N, Ee N 167
Q. PeSS0@ USUAIA .....eueiiiiiiiiiiiiiieee ettt 167
D. REFErENCIAS ... 168
c. Alternativas de Projeto..........oooeuiiiiiii i 169
. COMENTATIOS ... 169
e. Desempenho Final ... 170
4.3.4. ResUltados.......coooiiiiiii 170
4.3.4.1. PoNtos NegatiVoSs ........ooooviiiiiiiiee 172
4.3.4.2. PONtOS POSITIVOS ...coeeiiiiiiiei et 173
4.3.4.3. AVAlIAGAOD ...t 174
T o3 0] N o I U 17 Y o 2R 176
5.1 HEBFAGOES ... 177
5.2, VereditO....coiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee e 177
5.3. PONtOS TOMES ... 178
5.4. Pontos a serem melhorados...............eevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 179
5.5. Sugestao para trabalhos futuros..........cccccceeeii i 180

REFERENGCIAS ...t eeeeeeeeeeeesesessasssessssseessssesssassesssasessssneesassseessanes 181






1. INTRODUCAO

Figura 1 - Capitulo |

Capltulo 1

« Introdugéo
Objetivos
Pressupostos
Justificativas
Delimitacao e
ContribuicGes

Rafael Fischer

1.1. Introdugéo

Atualmente, vivemos em uma era pds-materialista, na qual as pessoas estao
cada vez mais em busca de experiéncias memoraveis. Embora a valorizagdo dessas
experiéncias ja seja um diferencial competitivo em industrias como tecnologia e
aplicativos, ainda ha muito a ser explorado no campo da arquitetura.

Nesta tese, sdo abordados diversos topicos relacionados a criagéo intencional
e premeditada de experiéncias arquiteténicas. Nos capitulos mais avangados, séo
apresentadas solugdes concretas para esse desafio por meio da metodologia Design
Science Research.

Com o objetivo de alcancar essas solugdes, foi desenvolvido um artefato de
maneira iterativa. Em sua versao inicial, tal artefato consiste em uma abordagem de
projeto arquitetdbnico com carater mais analdgico, materializada por meio de slides
tedricos e recomendagdes. Em uma segundo iteragcdo, o artefato passa a ser

caracterizado como um software — aplicagcdo web - de cddigo aberto, que utiliza



inteligéncia artificial para auxiliar no processo de projeto de experiéncias
arquitetonicas.

Espera-se que, dessa forma, esta tese tenha contribuido de alguma maneira
para a expansao do conhecimento na area, ndo com a pretensdo de fornecer
respostas definitivas, mas com o intuito de estimular a discusséo e o desenvolvimento

iterativo de mais solugdes sobre esse tema importante.

1.2. Problema de pesquisa

Em um contexto pés-materialista, a énfase na propriedade e posse das coisas
deixou de ser uma prioridade absoluta para a maioria das pessoas, especialmente em
paises com melhor qualidade de vida e entre grupos mais jovens (HASSENZAHL,
2014). Em vez disso, ha uma crescente busca por experiéncias e momentos
marcantes (SIMON, 2020).

Nesse contexto, ndo é mais suficiente que as solugdes para os problemas
sejam meramente funcionais. E necessario ir além do basico, e nesse sentido, a
experiéncia emerge como um diferencial poderoso (HAVIR, 2019). Essa tendéncia &
observada em diversos tipos de produtos, sobretudo aqueles relacionados a
tecnologia e as aplicagdes web que fazem parte do nosso cotidiano. No entanto, essa
mentalidade comecga a ganhar espago também no campo da arquitetura e do design
de espacos (SUAREZ, 2013).

E cada vez mais reconhecido que néo é suficiente criar projetos arquitetdnicos
com foco exclusivo na funcionalidade, negligenciando ou subestimando a importancia
da experiéncia que os usuarios vivenciardo (SUAREZ, 2013). Essa Experiéncia
Arquitetbnica, também conhecida como Atmosfera, ambiéncia ou atmospherics
(KOTLER, 1974; ALMEIDA, 2021), ou simplesmente experiéncia do usuario na
arquitetura, esta presente em todos os espacos construidos. Nao ha uma edificacao
em que ela esteja ausente (BOHME, 2013).

Portanto, néo considerar a importancia dessa experiéncia ndo apenas leva a
falta dessas qualidades que enriguecem o0s espagos, mas também permite
experiéncias menos intencionais, sujeitas ao acaso. Isso pode ser problematico em
certos tipos de programas arquitetébnicos. Um espago que exige sensagdes de

conforto, mas nao foi concebido de forma premeditada para proporciona-las, pode



causar problemas que afetam sua usabilidade e, em Uultima instancia, sua
funcionalidade.

Nos ultimos anos, industrias como a de tecnologia tém reconhecido a
importancia de oferecer excelentes experiéncias aos usuarios, investindo
significativamente em Experiéncia do Usuario (PRATAMA, 2020). Essa nogéo de UX
esta comecando a se difundir e ser aplicada em outras areas, embora ainda incipiente,
pelo menos nessa abordagem mais contemporanea, no campo da arquitetura.

Nesse contexto, o principal objetivo deste trabalho é contribuir para a
resolucao do seguinte problema: como projetar experiéncias arquiteténicas de forma

mais premeditada e intencional?

1.3. Objetivos de Pesquisa

A seguir, sdo apresentados os objetivos principais e secundarios desta

pesquisa.

1.3.1 Objetivo principal

O objetivo principal desta pesquisa é responder a pergunta que a norteou:
como projetar experiéncias arquitetbnicas de maneira mais premeditada e
intencional? Almeja-se alcangar essa resposta por meio da proposicdo de uma
ferramenta - artefato, método ou sistema - que possa auxiliar os projetistas e
arquitetos nessa tarefa.

De forma mais especifica, busca-se contribuir para a proposi¢cdo de uma
possivel solucdo que auxilie os arquitetos e projetistas a efetivamente conceberem
experiéncias arquitetdnicas. E importante ressaltar que essa resposta provavelmente
nao sera unica nem a mais correta, trantando-se apenas de uma contribuicido que
possa agregar ao assunto, auxiliar os projetistas e arquitetos, e ser aprimorada

incremental e iterativamente por outros pesquisadores.

1.3.2 Objetivos secundarios

Para que o objetivo principal seja alcangado, sdo necessarios alguns objetivos

secundarios. Entre eles, estdo a resposta as seguintes questdes:



O que é Experiéncia Arquitetonica?

Quais sao as componentes de uma Experiéncia Arquitetbnica?

Como avaliar Experiéncias Arquitetbnicas?

A definicdo do que é Experiéncia Arquitetdnica € importante para alinhar o
entendimento do termo por parte dos futuros usuarios deste trabalho como referéncia.
Além disso, como se trata de um conceito ligeiramente genérico e com outras
definicbes de sentido semelhante, esse processo também auxilia na reducido de
eventuais ambiguidades.

A definigdo das componentes arquitetbnicas € importante, pois para que o
arquiteto possa projetar experiéncias, € necessario compreender quais sao 0s
elementos, variaveis e partes sobre os quais ele possui o0 poder de alterar e, assim,
impactar na experiéncia dos usuarios.

Por fim, a determinagcdo de como avaliar as experiéncias arquitetbnicas é
fundamental para garantir que sejam medidas de acordo com uma régua comum.
Dessa forma, é possivel comparar experiéncias arquitetonicas distintas entre si.

Os trés objetivos secundarios mencionados s&o resultado da revisdo da
literatura apresentada no capitulo 3. E com base nessa fundamentacéo teérica que
foram concebidas diferentes tentativas e iteragdes visando propor uma solugao que

auxilie os arquitetos a projetarem experiéncias arquitetdnicas de maneira intencional.

1.4. Pressupostos

Alguns pressupostos foram necessarios para fundamentar e impulsionar o
desenvolvimento deste trabalho. Dentre eles, podem ser mencionados:

E possivel manipular elementos arquitetdnicos e, por meio dessa acao, afetar
a experiéncia do usuario em relagao a arquitetura.

O processo de criacao de experiéncias arquitetdnicas, embora subjetivo,
possui algum grau de objetividade que pode ser traduzido em abordagens, métodos
ou ferramentas.

Os processos, abordagens, métodos ou ferramentas de UX Design aplicados
em outras areas podem ser adaptados, de alguma forma, para a concepgao de

experiéncias do usuario na arquitetura.



1.5. Justificativas

Existem algumas justificativas que fundamentam a necessidade de existéncia
deste trabalho, que serdao mais bem destrinchadas a seguir:

Embora possua um diploma de bacharel em arquitetura e urbanismo, o autor
atualmente trabalha com tecnologia e programacéao, buscando em sua atividade diaria
identificar algoritmos, processos e métodos que possam ser sistematizados e
transformados em codigo.

Até ndo muito tempo, algoritmos estavam limitados a resolver problemas de
natureza mais precisa e com escopo restrito. No entanto, com o crescimento e a
popularizagéo da inteligéncia artificial, tornou-se possivel sistematizar e automatizar a
solucao de problemas mais complexos, para os quais nao existe apenas uma solucao
correta.

Nesse contexto, a aplicagao de inteligéncia artificial em atividades criativas e
problemas complexos comecou a ser viavel. E uma vez que os problemas
arquiteténicos se enquadram nessa categoria, a inteligéncia artificial passou a ser um
possivel suporte para o projeto de espacos.

Diante dessa circunstancia, o autor tem um grande desejo de unir os dois
campos de estudo: arquitetura e tecnologia - por meio de programacao e inteligéncia
artificial - buscando solucionar um problema real e latente na vida dos arquitetos.

Retomando as trés principais justificativas, além do interesse pessoal do
autor, pode-se mencionar: a crescente necessidade das pessoas por experiéncias; 0s
problemas enfrentados pelos usuarios e pela funcionalidade de uma edificagao
quando a experiéncia se torna aleatdria; e o aprimoramento da qualidade da
arquitetura por meio da experiéncia.

Com o avancgo da tecnologia e a melhoria geral das condi¢cbes de vida da
maioria da populag¢ao ao longo dos anos, muitas pessoas estdo em posigao de buscar
a satisfagdo de suas necessidades basicas, bem como aspiragdes mais elevadas,
como a autorrealizacdo e a transcendéncia, de acordo com a hierarquia de
necessidades de Maslow (1943).

Nesse contexto, ndo € mais suficiente que os objetos, produtos, servicos,
sistemas e edificagdes que nos cercam atendam apenas a propdsitos funcionais, em

uma visao estritamente funcionalista do mundo. Ir além disso é entendido como uma



necessidade, tornando-se um diferencial competitivo em industrias em constante
evolugao, como a tecnologia.

O mesmo movimento pode ser observado no campo da concepcgado de
espacos. Considerar como 0s usuarios irao vivenciar um lugar e como se sentirdo
deixou de ser um luxo e passou a ser cada vez mais visto como uma necessidade.

Outra problematica que justifica este trabalho é o fato de que todo espaco
possui uma atmosfera, uma ambiéncia e esta associado a uma experiéncia, que
podem ser positivas ou negativas. Isso significa que, caso essa qualidade sensivel
nao seja considerada desde as etapas iniciais do projeto, € possivel que as
experiéncias e sensagdes vivenciadas pelos usuarios ao interagir com a obra pronta
sejam uma surpresa.

Isso se apresenta como um problema, uma vez que experiéncias negativas,
inadequadas ao programa arquiteténico, ndo previstas ou diferentes do que foi
imaginado passam a ser passiveis de serem vivenciadas no espago. Considerando
que as experiéncias e a forma como as pessoas se sentem em relacédo a arquitetura
podem afetar suas emocgdes e, em ultima instancia, seu comportamento, a capacidade
de antecipa-las torna-se de imenso valor.

Por fim, espacos e lugares concebidos levando em consideracdo as
experiéncias que o0s usuarios irao vivenciar podem possuir uma maior qualidade
arquitetonica e valor. Como mencionado anteriormente, em industrias competitivas e
inovadoras, como a tecnologia, a experiéncia do usuario ja € um elemento
diferenciador que pode determinar o sucesso ou fracasso de uma empresa.

Uma aplicacao que resolve um problema real das pessoas, mas é dificil e
frustrante de ser utilizada, pode ser superada por uma solugdo menos efetiva, mas
com uma boa experiéncia. Isso pode ser parcialmente explicado por alguns vieses
cognitivos observados nos seres humanos, incluindo o viés da atratividade, que afirma
que aquilo que nos faz sentir bem tende a ser percebido como de maior qualidade e
confiabilidade.

Essa ideia pode ser extrapolada para o campo da arquitetura e do urbanismo.
Espacos e lugares que despertam determinadas sensagdes podem ser percebidos
como tendo maior valor e qualidade em comparagcdo com espacos que ndo possuem

essas caracteristicas.



Nesse contexto, a experiéncia do usuario na arquitetura pode ser

compreendida como um fator que efetivamente agrega valor ao trabalho do arquiteto.

1.6. Delimitacdo da pesquisa

Propor uma solugdo para que arquitetos e projetistas possam projetar
experiéncias arquitetdbnicas de maneira premeditada € um desafio ambicioso. Dado
que esse problema é complexo, envolvendo multiplas variaveis e nao possuindo
apenas uma resposta correta, seria inviavel apresentar uma solugao definitiva por
meio desta tese de doutorado.

Trata-se de um tipo de problema no qual ndo existe uma resposta unica. Ao
invés disso, varios autores e estudos se dedicam a propor solugdes, criando
alternativas que se baseiam e se influenciam mutuamente, melhorando a cada
iteragao.

Nesse contexto, € importante compreender que este trabalho oferece apenas
uma abordagem alternativa para solucionar o problema, que certamente podera ser
aprimorada e desenvolvida no futuro. Em outras palavras, o resultado desta tese nao
se destina a ser uma solugéo definitiva, categérica ou deterministica para a pergunta
central, mas sim mais uma contribuigdo para o campo de estudo.

Adicionalmente, ha algumas limitagbes relacionadas a este trabalho. O foco
das solucdes propostas é direcionado para a producéo de espacos arquitetbnicos, nao
abrangendo espacos urbanos, paisagisticos ou em uma escala maior. Isso implica
dizer que, se aplicada na concepgao de um projeto de paisagismo ou planejamento
urbano, a solucao proposta nesta tese pode nao produzir resultados satisfatérios - ou
até mesmo produzir resultados, mas sem uma correlagao clara com a aplicacdo dos
conhecimentos apresentados neste estudo.

Outra limitagdo € a prépria natureza da Experiéncia Arquitetdnica e sua
complexidade. Conforme sera discutido nos capitulos dedicados a revisdo da
literatura, a experiéncia € um tema marcado por subjetividade e ambiguidade. A
experiéncia de um individuo depende nao apenas de fatores objetivos, que podem ser
controlados e manipulados por um projetista, mas também de uma série de variaveis
sobre as quais um arquiteto n&do possui controle. Entre essas variaveis, podemos

mencionar o individuo em si, uma vez que, diante das mesmas circunstancias,



pessoas diferentes terdo experiéncias distintas devido as suas caracteristicas
individuais, como formagao, cultura, expectativas e interesses.

Outras variaveis dificeis de controlar sdo o tempo e a natureza. Os espacgos
arquiteténicos inevitavelmente estado inseridos e sdo influenciados por ambos, e ha
limitadas possibilidades de manipulagao por parte do projetista.

Esta pesquisa também apresenta outras limitagbes, como o tamanho da
amostra e os recursos disponiveis. Para testar e aplicar as possiveis solugdes
destinadas a ajudar arquitetos a projetar experiéncias de maneira mais intencional, a
maioria dos participantes foi composta por projetistas iniciantes e estudantes de
arquitetura. Isso pode levar a resultados diferentes dos experimentos realizados com
arquitetos mais experientes e com maior bagagem profissional.

Além disso, os experimentos realizados para alcangar o objetivo desta
pesquisa foram conduzidos em periodos relativamente curtos e restritos. Os recursos
humanos envolvidos na criacdo dos artefatos e execugao dos experimentos também
foram limitados, geralmente envolvendo apenas o autor deste trabalho e seu
orientador.

Portanto, esta tese representa uma contribuicdo importante, mas nao
definitiva, para o desenvolvimento de métodos e abordagens que auxiliem arquitetos
e projetistas na criacdo de experiéncias arquiteténicas intencionais. E um passo em
direcdo a um corpo crescente de conhecimento que ira evoluir e se aperfeicoar com o
tempo, oferecendo insights valiosos para o campo da arquitetura e para aqueles

envolvidos na concepcao de espacgos arquitetdnicos.

1.7. Contribui¢des da pesquisa

Como ja mencionado, este trabalho busca contribuir para a solugdo do
desafiador problema do projeto de experiéncias arquitetdbnicas de maneira intencional
e premeditada.

Reconhece-se que esse problema é complexo, envolvendo diversas variaveis,
e a proposicao de uma unica solucao definitiva seria ambiciosa e irrealista. No entanto,
€ possivel oferecer solugdes pontuais e especificas para partes desse problema, a fim

de auxiliar em sua resolucao.



Dessa forma, outros pesquisadores e interessados podem iterar ou combinar
essas solugdes propostas, contribuindo para sua evolugdo, abrangendo mais
variaveis e aumentando sua eficacia.

Nesse contexto, reside a maior contribuicdo deste trabalho. Portanto, ndo se
trata de uma solucéo definitiva para o problema, nem a unica nem a melhor. O foco
esta na proposicdo de uma solugdo para o problema do projeto de experiéncias
arquitetbnicas com intencionalidade, abrangendo especificamente o espacgo
arquiteténico, considerando as limitagdes de escopo e recursos ja mencionadas.

Espera-se que o artefato resultante deste trabalho possa servir como base
para o desenvolvimento de artefatos ainda melhores e mais eficazes, seja por meio
de melhorias incrementais, seja por meio da utilizagdo do conhecimento que
fundamentou seu desenvolvimento ou foi adquirido a partir dele.

E importante destacar que a exploracéo de alternativas, métodos, abordagens
e ferramentas voltados para o auxilio no projeto da experiéncia do usuario na
arquitetura ainda € um campo relativamente novo e pouco explorado, especialmente
sob a perspectiva pragmatica que ja é amplamente difundida em areas como a
tecnologia.

Portanto, essa tese desempenha um papel pioneiro, servindo como fonte de
inspiragcao e conscientizagado sobre esse importante tema no contexto do projeto de
arquitetura. Além disso, espera-se que essa pesquisa também promova e torne visivel
a experiéncia do usuario na arquitetura, ndo apenas no contexto do espaco
arquitetbnico abordado neste trabalho, mas também em outras escalas, como o

paisagismo, o desenho urbano e o planejamento urbano.

2. METODO DE PESQUISA

Nesta secado, serdo apresentadas informacgdes pertinentes ao método de

pesquisa adotado no desenvolvimento deste estudo.
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Figura 2 - Capitulo Il

Capitulo 2

« Caracterizagao da
Pesqguisa

« Estratégia

+ Etapas e Capitulos

Rafael Fischer

2.1. Caracterizacao da pesquisa

O objetivo principal deste trabalho é propor uma solugéo para um problema
complexo. Trata-se, portanto, de uma tentativa de criar e validar cientificamente algo
inexistente até entdo, capaz de solucionar um problema complexo conhecido como
"wicked problem", caracterizado por suas multiplas e ambiguas variaveis
(BUCHANAN, 1982).

Outra peculiaridade desse tipo de problema, que este trabalho busca auxiliar
na resolucao, € a auséncia de respostas certas ou erradas, ao contrario de problemas
com escopo e variaveis bem definidas.

Nesse contexto, pode-se considerar este trabalho como dedutivo, envolvendo
a concepcao de um artefato para atingir um objetivo, em linha com o conceito de
"ciéncia do artificial" proposto por Simon (1996) nas décadas de 60. De acordo com o
autor, a ciéncia do artificial diz respeito ao estudo de como as coisas criadas pelo ser
humano devem funcionar e alcangar determinados objetivos (SIMON, 1996).

Simon (1996) também afirma que essa ciéncia do artificial € conhecida como
"Design Science Research" (DSR): uma abordagem cientifica focada na construgao
de artefatos com caracteristicas desejadas. Nesse sentido, é valido destacar que a

DSR é a abordagem selecionada para a condugédo e desenvolvimento deste trabalho.
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No entanto, é importante fazer algumas observagdes em relagdo a DSR. Por
exemplo, o conhecimento gerado por meio de sua aplicagdo nao é exclusivamente
analitico ou sintetizador, mas sim prescritivo (LACERDA, 2013).

Além disso, do ponto de vista formal, discute-se que a DSR é uma abordagem
e nao um método propriamente dito. Enquanto o termo "método" geralmente esta
associado a uma abordagem mais algoritmica, com etapas e passos a serem seguidos
rigorosamente, uma abordagem sugere a existéncia de etapas e passos que podem
ser utilizados pelo pesquisador, mas com uma flexibilidade maior. Em outras palavras,

uma abordagem nao implica em etapas e passos tao rigidos como um método.

2.1.1. Artefatos e a DSR

Entre as caracteristicas da DSR, destaca-se o estimulo ao desenvolvimento
e concepcgao de artefatos que possam solucionar problemas complexos (VAN AKEN,
2004). O objetivo da DSR ¢ justamente estudar, pesquisar e gerar conhecimento por
meio da proposig¢ao desses artefatos artificiais (BAYAZIT, 2004).

Os artefatos que fazem parte de uma Design Science Research podem ser
classificados em quatro tipos distintos: constructos, modelos, métodos e instancia¢des
(MARCH, 1995). Os constructos englobam a conceituagéo utilizada na definicao de
problemas em um dominio especifico, assim como suas respectivas solucdes
(MARCH et al., 1995). Esses artefatos tém um escopo mais limitado e séao
desenvolvidos para lidar com situagdes-problema especificas.

Os modelos consistem em conjuntos de declaragdes que expressam como
diferentes constructos se relacionam entre si (MARCH et al., 1995). Eles estdo em um
nivel hierarquico superior aos constructos, abrangendo-os em seu escopo.

No contexto da DSR, os métodos sao conjuntos de etapas e passos que
podem ser seguidos para obter um determinado resultado. Essas etapas e passos
podem ser exatamente os modelos com seus respectivos constructos. Portanto, os
métodos estdo situados em um nivel hierarquico superior a ambos.

As instanciagbes tém como objetivo determinar como utilizar um ou varios
artefatos para obter um resultado especifico. Elas consistem em um conjunto de

regras e recomendagdes que orientam o uso de constructos, modelos e métodos.
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Com base na classificagdo de March et al. (1995), pode-se afirmar que o
artefato gerado a partir desta pesquisa poderia ser considerado algo entre um modelo
e um método. Afinal, em termos de escala, ele ndo abrangeria espacgos arquiteténicos
abertos, por exemplo. No entanto, também ndo seria pequeno o suficiente para ser

classificado como um constructo.

2.1.2. Classe de problemas e a DSR

Como ocorre em grande parte das pesquisas cientificas, o objetivo deste
trabalho € gerar conhecimento abstrato e generalizavel, de forma a beneficiar outros
pesquisadores e individuos interessados.

Nesse sentido, as DSRs podem apresentar algumas limitagdes, uma vez que
essa abordagem de pesquisa geralmente propde solugdes para problemas
relativamente especificos, dentro de um contexto determinado. Para garantir certo
grau de abstracdo e generalizagdo do conhecimento, surge a ideia de classes de
problemas (SIMON, 1996).

As classes de problemas sao conjuntos de problemas com caracteristicas
semelhantes, embora ndo sejam exatamente iguais (VAN AKEN, 2004). Por exemplo,
a criacao de experiéncias arquitetbnicas em espacgos arquitetdnicos fechados e
abertos pode ser classificada na mesma classe de problemas: estratégias e métodos
de projeto de arquitetura.

Outro aspecto importante da DSR esta relacionado a validagéo e avaliagéo
dos resultados. Os tedricos desse tema enfatizam a necessidade de documentar de
forma adequada e rigorosa tanto o processo de criagao dos artefatos quanto a maneira
como eles serdo avaliados, visando aumentar a reprodutibilidade do experimento
(CAGDAS, 2011).

2.2. Etapas e organizagao da Tese

Por se tratar de uma abordagem, existem diversas maneiras de estruturar uma
Design Science Research (LACERDA, 2013). No entanto, observa-se que, apesar das
variagdes de terminologia e subdivisdes das etapas, a maioria delas segue uma légica
semelhante: pesquisa sobre o tema, divergéncia (especulagdo de solugdes),

convergéncia (definigdo de solugdes) e avaliagdo. Devido ao trabalho de Lacerda et
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al. (2013) estar alinhado com essa filosofia e ser um dos mais relevantes na area nos
ultimos 10 anos, optou-se por utilizar as etapas sugeridas por ele como base para a
organizagao e condugao desta pesquisa.
A seguir, sao apresentadas as etapas de uma DSR originalmente propostas
por Lacerda et al. (2013).
Figura 3 — Etapas da DSR
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FONTE: Lacerda et al (2013)

Conscientizagdo: essa etapa tem como objetivo obter embasamento teorico
sobre o problema a ser resolvido, assim como solugdes existentes;

Sugestdo: o objetivo dessa etapa € sugerir ideias, ainda nao totalmente
desenvolvidas, sobre possiveis solu¢des para o problema de pesquisa;

Desenvolvimento: nessa etapa, € apresentado ao leitor como as ideias
sugeridas anteriormente foram desenvolvidas, permitindo a compreensao da légica e
estrutura de pensamento utilizadas;

Avaliacdo: o objetivo dessa etapa é avaliar o desempenho das alternativas de
sugestdo com base em critérios de aceitagcdo definidos durante a etapa de
conscientizacao. Isso permite afirmar se as propostas séo satisfatorias e representam
avancgos em relacao as solucgdes existentes;

Concluséo: nessa etapa, sao apresentados os resultados em relagdao as
alternativas propostas, verificando se os objetivos da pesquisa foram alcancgados.

Também podem ser feitas sugestdes sobre possiveis dire¢goes para pesquisas futuras.
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Para a conducao desta tese, todas as etapas mencionadas foram incorporadas,
além de algumas etapas extras, a fim de fornecer um espacgo para a introdugao ao
tema, o método de pesquisa e a exposi¢ao das referéncias bibliograficas.

Dessa forma, os capitulos que compdem a tese sao:

e Introducao

e Meétodo de pesquisa

e Conscientizacao

e Sugestao, desenvolvimento e avaliacao dos artefatos
e Conclusao

e Referéncias bibliograficas

Figura 4 — Equema da organizagao da tese
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Cada um dos capitulos do trabalho sera apresentado a seguir, fornecendo

uma apresentacdo mais detalhada de cada um deles.

2.2.1. Capitulo 1: Introdugao

O capitulo | tem como objetivo principal introduzir aos leitores o problema,
objetivo, método, justificativas e contexto da pesquisa. Nesse capitulo inicial,
encontram-se elementos importantes presentes em trabalhos cientificos, tais como:
introducéo, problematizacao, objetivo principal (e objetivos secundarios) da tese,
pressupostos (e hipoteses) que orientaram a tese, justificativas para a realizagao
deste estudo, delimitagdes do trabalho e contribuicbes da pesquisa.

Ao concluir este capitulo, espera-se que o leitor tenha uma compreensao geral
do tema abordado no trabalho, bem como sua relevancia, impacto e validade. Dessa
forma, o leitor podera antecipar se o conteudo apresentado sera ou ndo relevante para

suas necessidades.

2.2.2. Capitulo 2: Método de pesquisa

O capitulo Il traz detalhes de como esta organizada a tese e responde a
pergunta de como ela sera conduzida do ponto de vista cientifico.

E nesse capitulo que s&o apresentadas informagdes acerca do método de
pesquisa: a Design Science Research. E também nele que: o leitor fica a par de
peculiaridade e caracteristicas principais da DSR; ¢ introduzida a nogcao de artefatos
e classes de problemas, tdo fundamentais a DSR; e € apresentada a organizagao e

descricao de cada um dos capitulos da tese — que esta sendo feita neste momento.

2.2.3. Capitulo 3: Conscientizagao

A etapa de conscientizacdo corresponde a fase de pesquisa dos
conhecimentos fundamentais para a producdo dos artefatos neste trabalho e,
consequentemente, na tese. No entanto, é importante ressaltar que a compreensao
inicial do que seria necessario pode nao ser totalmente correspondente a realidade.

Em estudos de Design Science Research, a incerteza é uma caracteristica

marcante (LACERDA et al., 2013). Ao iniciar um trabalho desse tipo, o pesquisador
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tem uma ideia do que deve ser investigado e de alguns conceitos que precisam ser
explorados e definidos com mais precisao para viabilizar a criacdo dos artefatos.

No entanto, € comum que, mesmo apos acreditar que a etapa de pesquisa
esteja concluida, ainda existam temas e assuntos que nao foram suficientemente
explorados, simplesmente porque o autor n&do tinha conhecimento de sua importancia
até entao.

Isso significa que, tanto durante a etapa de conscientizagao quanto durante a
producdo dos artefatos, o pesquisador que utiliza a DSR esta aprendendo e
aprofundando-se no assunto e nos desafios que se propés a resolver. Portanto, trata-
se de uma abordagem metodolégica peculiar, pois € dificil estabelecer com precisdo
os limites e a localizagdo dos assuntos a serem pesquisados dentro do trabalho.

Nesse sentido, as referéncias sobre a abordagem indicam que é durante a
etapa de conscientizacdo que o pesquisador faz um esforgo para listar os principais
assuntos que considera necessarios para o trabalho, mesmo sabendo que essa lista
pode ser maior ou menor do que o0 necessario.

Se novos assuntos ou conhecimentos forem descobertos a medida que o
pesquisador desenvolve os artefatos, ele pode adiciona-los posteriormente na segao
dedicada a conscientizagdo ou inclui-los nas partes especificas do trabalho para cada
um dos artefatos, a fim de destacar essa caracteristica de conhecimento que se tornou
necessario posteriormente.

Nesse contexto, antes da condugao da etapa de conscientizagao desta tese
foram identificados alguns topicos e assuntos principais que se acreditava que seriam
necessarios para o desenvolvimento do trabalho. Posteriormente, durante a
elaboracao dos artefatos, percebeu-se que nem todo o conhecimento levantado fora
o bastante, o que gerou a necessidade de pesquisas complementares. Estas
pesquisas, por sua vez, foram agrupadas, dispostas e apresentadas no capitulo em
que elas se mostraram necessarias.

Portanto, a etapa de conscientizacao traz bastante conteiudo fundamental a
tese, que é complementado, quando necessario, por conteudos presentes no capitulo
seguinte, o Capitulo 1V, ainda a ser comentado.

Ainda sobre o Capitulo lll, utilizou-se os objetivos e questionamentos
secundarios para estruturar os conteudos a serem pesquisados, como demonstrado

a segquir:
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O que é Experiéncia Arquitetonica?

o Experiéncia

o Experiéncia do Usuario

o Projeto de Experiéncia do Usuario

o Design Thinking

o Ferramentas para UX Design

o Experiéncia do Usuario na Arquitetura
o Experiencing Architecture

o Atmosferas

o Atmospherics

o Definigdo de Experiéncia Arquiteténica
Quais sao as componentes de uma Experiéncia Arquitetbnica?
Como avaliar as experiéncias arquitetbnicas?

o A boa experiéncia do usuario

o Cardinalidade, intensidade e emocgbes na avaliagcdo da Experiéncia
Arquitetonica

o O sistema Circumplexo de Russell (1980)

o O sistema linear de avaliagdo de Experiéncias Arquitetbnicas

2.2.4. Capitulo 1V: Sugestéo, desenvolvimento e avaliagéo de artefatos

De acordo com Lacerda et al. (2013), existem trés etapas principais
relacionadas a elaboracao de artefatos em uma DSR: sugestdo, desenvolvimento e
avaliacdo. E importante destacar que uma mesma DSR pode gerar mais de um
artefato, o que implica na necessidade de apresentar essas trés categorias de
informacao para cada um deles.

Com o intuito de evitar a segmentacao nao linear das informagdes referentes
a cada etapa do artefato, o que poderia dificultar a compreensao do trabalho, optou-
se por agrupar as etapas de sugestao, desenvolvimento e avaliacdo dos artefatos em

um unico capitulo.
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Dessa forma, para cada artefato produzido durante a pesquisa, as trés etapas
sdo apresentadas de maneira linear e sequencial, sem interrup¢des no fluxo de
informacoes.

Com base nessa caracteristica, a seguir serdo apresentados mais detalhes
sobre cada uma das trés etapas intermediarias principais inerentes ao

desenvolvimento de cada artefato.

2.2.4.1. Sugestao

A etapa de sugestao corresponde ao momento mais criativo e potencialmente
abstrato do processo de concepg¢ao de uma abordagem de projeto capaz de permitir
a criacao de experiéncias arquitetdnicas intencionais - o artefato.

Com o objetivo de minimizar a carga significativa de ambiguidade e
subjetividade dessa fase, decidiu-se abordar as seguintes quatro questdes sempre
que a etapa de sugestao de um artefato estivesse em foco:

Qual é a definicao do artefato?
Quais sao os stakeholders envolvidos na concepcgao e utilizagdo do artefato?
Qual é o objetivo do artefato?

Qual é o contexto de aplicagao do artefato?

2.2.4.2. Desenvolvimento

A etapa de Desenvolvimento corresponde a implementacao efetiva de cada
um dos artefatos. E nessa fase que as ideias sugeridas e idealizadas anteriormente
sao transformadas em realidade, deixando de existir apenas no plano conceitual.

No ambito desta DSR, os principais objetivos desta etapa sado explicar o
funcionamento de cada artefato, justificando as escolhas e decisdes tomadas, e
apresentar como o artefato pode ser validado internamente.

Em outras palavras, busca-se identificar quais sao as entradas do artefato e
quais sao as saidas esperadas, além de explicar como ocorre 0 processamento dos
dados para gerar essas saidas.

Esse processo de validagao interna permite avaliar o artefato com base em
suas caracteristicas especificas. Vale ressaltar que essa avaliagcdo nao esta

necessariamente vinculada a avaliagao do artefato no contexto da pesquisa.
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2.2.4.2. Avaliacao

A avaliacdo dos artefatos concebidos ocorre de duas maneiras distintas.
Primeiramente, é realizada uma validagdo interna por meio de um método de
avaliacao especifico para a abordagem, o qual ndo pode ser replicado e utilizado para
avaliar outras abordagens. Essa validacao é detalhada na sec¢ao de desenvolvimento
de cada artefato. O objetivo é verificar se os artefatos sao efetivos em alcangar seus
proprios objetivos, os quais podem ser diferentes dos objetivos da pesquisa como um
todo.

Em segundo lugar, hd uma avaliagdo externa aplicavel a toda a pesquisa.
Nessa avaliacdo, os artefatos gerados sdo avaliados usando o mesmo método,
possibilitando a comparagcao entre eles. Além disso, essa validacdo externa esta
diretamente relacionada ao objetivo da pesquisa e busca, de forma obijetiva, verificar
se o artefato em analise realmente contribui para o alcance do objetivo da pesquisa e
em que medida isso ocorre.

A sequir, € apresentada uma tabela contendo as trés principais questdes que

cada artefato gerado na pesquisa deve responder.

Tabela 1 — Tabela de Avaliagao de Artefato

Tabela de Avaliagao de Artefato Nao Talvez Sim
(Peso (Peso3) (Peso
1) 5)

E possivel afirmar que ha correlagdo entre a
utilizacao do artefato e a criagao de experiéncias
arquitetdnicas de maneira mais intencional?

E possivel afirmar que ha causalidade entre a
utilizacao do artefato e a criacdo de experiéncias
arquitetdnicas de maneira mais intencional?

A utilizacao do artefato representa um avango no
projeto de experiéncias arquitetbnicas, se
comparado com a nao utilizagdo de alguma
ferramenta do tipo?
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Conforme destacado na tabela acima, cada artefato deve responder a trés
perguntas objetivas. As opc¢des de resposta para cada pergunta sédo: ndo, talvez e
sim. Caso haja qualquer duvida ou incerteza em relagéo a alguma questao, o avaliador
deve selecionar a opgao talvez. Para respostas negativas, a opgao a ser escolhida é
nao, e para respostas positivas, a op¢cao apropriada € sim.

Cada opcgao de resposta possui um peso distinto, variando de 1 a 5. Ao final
do processo de avaliagcdo, soma-se a quantidade de respostas marcadas na tabela e
divide-se esse valor por 3, obtendo-se uma média aritmética simples. Dessa forma, é
possivel atribuir a cada artefato um numero entre um e cinco.

Esse numero representa o quao satisfatério o artefato foi em relagdo ao
objetivo da pesquisa, seguindo a seguinte escala: 1 - Muito Insatisfatério; 2 -
Insatisfatorio; 3 - Levemente Satisfatério; 4 - Satisfatorio; 5 - Muito Satisfatorio.

O objetivo desse método de avaliagao € ser o mais objetivo possivel, por isso
existem apenas trés opc¢des para cada critério. Além disso, ele pode ser replicado para
avaliar artefatos futuros, produzidos por outros pesquisadores, permitindo
comparacgdes. Ele também oferece um indicativo ao pesquisador de que um artefato
foi considerado satisfatério (score 4 ou superior), indicando que o objetivo da pesquisa
foi alcancado.

Essa etapa de avaliagdo é apresentada no final da se¢éo da tese dedicada a
cada respectivo artefato. No capitulo de conclusao, é feita uma comparacgao entre os
artefatos, destacando aquele que obteve o melhor desempenho, além de apresentar
outras conclusdes sobre o que funcionou bem, o que nao funcionou bem e o que
poderia ser aprimorado.

Dessa forma, espera-se fornecer subsidios uteis, diretos e objetivos para
pesquisadores futuros que busquem propor solugdes para o mesmo problema, ou
problemas semelhantes, assim como para projetistas e arquitetos que desejem utilizar

algum dos artefatos concebidos nesta pesquisa.

2.2.5. Capitulo 5: Conclusao

O objetivo deste capitulo é estabelecer as conclusées abrangentes da tese
como um todo.
Nessas conclusodes, sera realizada uma breve recapitulagcado das informacgdes

fundamentais do trabalho, como objetivos, hipoteses e questdes centrais da pesquisa.
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Em seguida, sera apresentado um resumo sucinto do que foi investigado na etapa de
conscientizagao.

Apos essa contextualizagao, os artefatos produzidos ao longo da pesquisa
serao avaliados em relagdo aos objetivos e problemas da pesquisa, com o intuito de
evidenciar se esses objetivos foram alcangados e se os problemas foram resolvidos
de maneira satisfatoria.

Por fim, na ultima secao deste trabalho, serdo apresentadas recomendacdes
gerais para pesquisas futuras, a fim de permitir que outros pesquisadores possam dar
continuidade a este estudo, caso desejem, promovendo novas iteragdes sobre o tema

com resultados mais satisfatorios.

2.2.6. Capitulo 6: Referéncias bibliograficas

O ultimo capitulo desta tese é reservado para a exposicao das referéncias
bibliograficas que foram utilizadas para embasar teoricamente o presente estudo.
Nessa sec¢ao, sao apresentadas de forma organizada todas as fontes de informacdes
consultadas, sejam elas livros, artigos cientificos, teses, dissertacbes ou outras
publicacdes relevantes.

Essas referéncias bibliograficas desempenham um papel fundamental na
construcdo do conhecimento cientifico, fornecendo suporte tedrico, contextualizando
o tema de pesquisa e respaldando as proposi¢cdes e analises apresentadas ao longo

do trabalho.
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3. CONSCIENTIZACAO

Figura 5 - Capitulo IlI

Capitulo 3

« Experiéncia
Arquitetdnica

« Componentes da
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« Como Avaliar
Experiéncia
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Rafael Fischer

3.1. Experiéncia

A primeira palavra, e possivelmente a mais importante, que compde a ideia
de Experiéncia Arquitetbnica é "experiéncia". De acordo com o dicionario
(MICHAELIS, 1998), experiéncia refere-se ao ato ou efeito de experimentar. No
entanto, experiéncia também pode ser compreendida como o conhecimento adquirido
ao longo do tempo por meio das vivéncias e observagdes do individuo; conhecimento
pratico adquirido por meio da pratica e observacao (MICHAELIS, 1998). Além disso,
ha uma definicdo menos relacionada ao contexto deste trabalho, na qual experiéncia
€ vista como um ensaio pratico, um experimento que busca descobrir fenbmenos,

fatos ou teorias.
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Ao retornarmos as definicbes mais relevantes para o contexto desta pesquisa,
percebemos que tanto a acdo de experimentar e sentir algo quanto a ideia de
conhecimento pratico adquirido por meio das vivéncias estao intimamente ligadas a
nocao de Experiéncia Arquitetonica.

Experiéncia ndo é apenas o0 que acontece com uma pessoa, mas sim o0 que
ela faz com o que lhe acontece (HUXLEY, 1961), destacando o carater individual e
experimental da experiéncia. Ha uma célebre frase atribuida a Confucio que menciona
que a experiéncia € como uma lanterna dependurada nas costas do individuo,
iluminando apenas o caminho ja percorrido. Portanto, nota-se uma forte conexao entre
o individuo e a experiéncia, sendo esses conceitos praticamente inseparaveis.

Do ponto de vista pragmatico, experiéncia remete as percepgoes,
conhecimento pratico e familiaridade decorrentes de eventos vivenciados
conscientemente por um individuo. Trata-se, portanto, de um fenémeno altamente
singular e subjetivo (LEAL, 2013).

Nessa perspectiva, € possivel afirmar, por exemplo, que a mesma situagao ou
ambiente pode ser percebido de maneiras totalmente distintas por diferentes pessoas.
Isso pode ocorrer tanto devido a variagdes no aparelho sensorial de cada individuo
(por exemplo, uma pessoa pode ser daltdnica e enxergar as cores de forma diferente)
quanto as suas vivéncias e experiéncias anteriores.

A experiéncia de um fa de uma determinada banda ao assistir a um show sera
significativamente diferente da experiéncia de alguém que ndo conhece o grupo ou
que nao gosta de sua musica.

A experiéncia de um turista em sua primeira visita a uma cidade como Paris
certamente sera distinta da experiéncia de um cidadao nascido na capital francesa,
acostumado a vivencia-la diariamente. Alguns argumentam que certas preconcepg¢des
nao tdo positivas sobre os parisienses podem estar enraizadas justamente nessa
situagdo: a de um cidaddo comum que deseja viver sua rotina em um local cheio de
turistas e pessoas encantadas com algo que para o nativo é apenas comum.

Do ponto de vista fenomenoldgico, a existéncia de intencionalidade ndo é um
requisito para a experiéncia. Em outras palavras, para que ocorra uma experiéncia, €
necessario que um individuo esteja presente e que haja algo em relagdo ao qual ele
vivencie essa experiéncia, como um objeto, contexto ou algo similar. A fenomenologia
cientifica se caracteriza pelo estudo da estrutura e do conteudo dessas experiéncias
(SMITH, 2016).
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Dentro da perspectiva fenomenologica, também é amplamente aceita a visao
de que a experiéncia varia consideravelmente de acordo com o individuo, suas
vivéncias, cultura, lingua, contexto social e outros fatores. Mais uma vez, retorna-se a
ideia de que a mesma situagao ou contexto em relagao aos quais diferentes individuos
tém wuma experiéncia resultaria em percepcdes, sensacdes e fendmenos
completamente distintos (SMITH, 2018).

Como ja se pode perceber, a experiéncia € um conceito extremamente
complexo e carregado de ambiguidades, dificil de ser definido. De acordo com
Hassenzahl (2010), por exemplo, entende-se que a experiéncia consiste em eventos
significativos e pessoais vivenciados por uma pessoa. O pesquisador holandés ainda
afirma que as memorias que temos desses eventos significativos tendem a variar ao
longo do tempo, muitas vezes de forma positiva.

Por essa razédo, é comum associar sensagdes e lembrangas positivas quando
se trata de experiéncias nostalgicas. Isso explicaria situagbes observadas
diariamente, nas quais as pessoas fazem questao de lembrar o quanto as coisas eram
boas ha 30, 40 ou 50 anos. Ou como um determinado evento - show, jogo de futebol,
festa, viagem - que elas participaram ou vivenciaram no passado foi incrivel - embora
haja uma grande possibilidade de essa mesma experiéncia, quando vivenciada no
momento, ndo tenha sido tdo impactante assim.

E também comum a associacdo de experiéncias com emogdes, sentimentos,
sensagdes e estados emocionais. Isso faz sentido, ja que, do ponto de vista
psicoldgico, as experiéncias tém origem na percepg¢ao, agdo, motivagao e cognigao
em relacdo a algo - que pode ser um objeto, uma situagdo ou um momento. Russell
(1980) inclusive propde um modelo de emogdes bastante conhecido, que parece ser
adequado para qualificar as experiéncias vividas pelos individuos.

Hassenzahl (2010) ressalta a importancia das emog¢bes no contexto das
experiéncias. As emogdes, por sua vez, sdo um conceito complexo e repleto de
significado. Sdo as emocgdes que influenciam nossas decisées. Damasio (2005) afirma
que as emogdes e sentimentos desempenham um papel fundamental na tomada de
decisdes e no direcionamento do comportamento humano.

E comum que queiramos reviver momentos agradaveis e, ao mesmo tempo,
evitar reviver experiéncias traumaticas e desagradaveis. Essa situacdo pode ser

exemplificada em varias situagdes. Por exemplo, um viajante que sempre sonhou em
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visitar uma determinada cidade e, ao fazé-lo pela primeira vez, teve uma experiéncia
positiva e intensa, certamente desejara vivencia-la novamente. No entanto, como
mencionado anteriormente, é provavel que essa segunda oportunidade nao seja tao
significativa quanto a primeira, pois a novidade desempenha um papel importante nas
experiéncias (BICAS, 2008).

O oposto também pode ser verdadeiro: pessoas que vivenciaram episédios
traumaticos em determinado contexto, situagdo, objeto ou produto, geralmente
tentarao evitar vivenciar aquilo novamente.

Por essa razéo, determinadas industrias investem na criagao intencional de
experiéncias positivas e agradaveis em produtos e servigos. No entanto, como ja
mencionado, essa tarefa nao é facil. Em um contexto capitalista, as empresas tém
interesse em fazer com que os clientes retornem ou continuem usando seus produtos,
€ uma experiéncia negativa, especialmente se for traumatica, pode ser fatal nesse
sentido.

Lojas investem consideravelmente na criacdo de espagos confortaveis, com
odores, sons e estimulos visuais que sao considerados positivos para a maioria das
pessoas (KOTLER, 1974). Empresas de tecnologia desenvolvem aplicativos de facil
utilizagdo, que proporcionam prazer continuo, nos viciando e nos incentivando a usa-
los cada vez mais. Parques de diversdes exploram simbolos relacionados a felicidade,
além de brinquedos capazes de proporcionar experiéncias intensas e, na maioria das
vezes, positivas - embora a estimulag&o de experiéncias intensas e negativas também
seja uma estratégia, como no caso de uma "casa do terror", por exemplo.

Percebe-se, portanto, que a intensidade das experiéncias também &
relevante. Isso esta de acordo com a visdo de Hassenzahl (2010) sobre experiéncias,

que enfatiza o carater memoravel e intenso do que ele entende como experiéncia.

3.1.2. Experiéncia do usuario

O termo "experiéncia do usuario" é utilizado para descrever a forma como os
usuarios interagem com produtos, sistemas ou servigos (IDF, 2010). Embora esse
conceito seja semelhante a definicdo de experiéncia apresentada anteriormente,
percebe-se que ele se torna mais objetivo e menos abstrato. Ao falar sobre
experiéncia do usuario, pressupde-se a interagao do individuo com algo, e esse algo

€ mais claramente definido: produtos, sistemas ou servigos.



26

Norman e Nielsen (2010) reforgam essa ideia ao afirmar que a experiéncia do
usuario engloba todos os aspectos das interagdes entre pessoas e produtos, sistemas
ou servicos. Segundo os autores, existe muita confusdo e ambiguidade na
conceituagdo da experiéncia do usuario - algo que ja foi observado anteriormente
nesta tese ao abordar o conceito de experiéncia. Muitas pessoas confundem
experiéncia do usuario com usabilidade, por exemplo (VOLPATO, 2017). No entanto,
a usabilidade é apenas um dos componentes da experiéncia do usuario, com foco na
facilidade e eficiéncia de uso de um determinado artefato.

O termo "experiéncia do usuario", em inglés "user experience", ou
simplesmente UX, comegou a ser discutido mais amplamente no final dos anos 80 e
foi mencionado pela primeira vez em um artigo de Brenda K. Laure intitulado "Interface
as Mimesis" (AGNI, 2016). Esse artigo foi posteriormente publicado no livro "User
Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction”,
editado por Don Norman, cientista cognitivo e designer estadunidense mencionado
anteriormente. Don Norman ¢é a principal referéncia e criador da definicdo mais aceita
de experiéncia do usuario. Essa definigdo surgiu devido a insatisfagdo do autor com a
falta de abrangéncia que outras defini¢des traziam para a interacao entre individuos e
artefatos. E importante ressaltar que o foco do trabalho e pesquisa de Norman, nesse
contexto, esta principalmente na tecnologia e no desenvolvimento de software.

Para Norman (2010), a experiéncia do usuario € um conceito abrangente.
Trata-se da forma como as pessoas veem e sentem o mundo, bem como da maneira
como elas vivenciam suas vidas e interagem com as coisas - os artefatos. A questéo
central quando se trata de experiéncia do usuario é o fato de que tudo o que um
projetista, designer ou arquiteto concebe resultara inevitavelmente em experiéncias
por parte dos usuarios. Em outras palavras, a UX esta intrinsecamente ligada aos
artefatos e, consequentemente, tem o potencial de influenciar sensacodes, sentimentos
e episddios nas pessoas, possivelmente orientando seu comportamento (ARAZ,
2018).

Outra particularidade da experiéncia do usuario (UX) é a grande dificuldade
de antecipar ou prever como ela sera percebida, devido a carga de subjetividade e
individualidade que esse conceito carrega.

Sob um ponto de vista mais técnico, a norma ISO 9241 (2009) define a
experiéncia do usuario como a percepgao e as respostas dos usuarios resultantes da

interacao - ou da antecipagao dessa interacdo - com um sistema, produto ou servico.
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E importante observar que essa definicdo de UX inclui a antecipacéo. Isso significa
que a experiéncia do usuario nao se limita apenas ao momento em que a pessoa esta
interagindo com o artefato, nem as memdérias de experiéncias passadas. A
experiéncia do usuario também engloba os momentos que antecedem as interagoes.

A norma ISO 9241 (2009) deixa claro que a experiéncia do usuario abrange
emocdes, pensamentos, ideias, crengas, preferéncias, percepgdes, respostas fisicas
e psicolégicas, comportamentos e agbes que ocorrem antes, durante ou apos a
interagcéo entre o individuo e o artefato.

A experiéncia do usuario pode ser caracterizada com base em trés aspectos
principais (ARAZ, 2018): subjetividade, agentes e experiéncias acumuladas. A
subjetividade esta intimamente ligada a individualidade associada a experiéncia de
cada usuario. Como mencionado anteriormente na discussao sobre a nocao de
experiéncia, o individuo € importante e ndo havera duas experiéncias de usuario
iguais devido a isso. A experiéncia do usuario existe na mente do usuario e ndo no
objeto com o qual o usuario esta interagindo. Em outras palavras, a UX n&o é apenas
o resultado ou dependente de um artefato - produto ou servico -, mas sim da
percepcao que uma pessoa tem sobre eles (ARAZ, 2018).

Esse entendimento esta alinhado com o modelo basico de emogdes proposto
por Desmet (2007). O pesquisador holandés desenvolveu um modelo para descrever
o funcionamento das emog¢des com base em dois elementos principais: o estimulo

(contexto + artefato) e as preocupacgodes individuais.

Figura 6 — Modelo de Desmet de emoc¢des

Fonte: Droog (2010)

Um terceiro aspecto, ndo mencionado anteriormente, emerge como resultado

dos dois aspectos anteriores: o appraisal - cuja tradugéo literal para o portugués nao



28

€ capaz de transmitir adequadamente a ideia pretendida pelo autor, mas
essencialmente se refere a apreciagao, avaliacao e percepc¢ao que o individuo faz do
artefato.

Os appraisals (ROSEMAN, 2001) precedem todas as emocgbes e sao
respostas automaticas, quase instintivas, geradas pelos seres humanos em relagéo a
algo. E a partir do appraisal que as emocdes sdo geradas. Portanto, todas as emogées
surgem a partir de uma avaliagdo, uma combinagéo entre o estimulo (artefato) e o
individuo (concern).

Observa-se, portanto, uma similaridade e intersecdo natural entre a
experiéncia do usuario e a nogao de emogdes. Ambas surgem a partir da avaliagéo
unica que as pessoas fazem em relacédo a algo, levando em consideragdo sua
bagagem subijetiva intrinseca. Essa percepgao é fundamental para a compreensao da
experiéncia do usuario, pois permite identificar os agentes envolvidos, a importancia
do sistema sensorial nesse fendbmeno e a correlagao direta entre experiéncia, emogao
e estados emocionais.

Araz (2018) menciona os agentes envolvidos como o segundo aspecto
principal da experiéncia do usuario. Segundo o autor, existem trés agentes principais:
0 usuario, o artefato e o contexto. No entanto, para a percepgao - appraisal - de uma
experiéncia, tanto o artefato quanto o contexto fisico sao entendidos como um todo.

Vamos considerar a seguinte situagdo: uma pessoa visitando a Torre Eiffel
em um dia ensolarado de verao, com as ruas lotadas e durante uma viagem de férias,
tera uma percepcao especifica daquele objeto (entendendo o edificio + contexto como
um todo). Outra pessoa (ou até mesmo a mesma pessoa do exemplo anterior)
visitando a mesma torre em um dia chuvoso de inverno, com dias mais curtos, apos
um dia intenso de trabalho e tendo morado por alguns anos na capital parisiense, tera
uma percepcao e, consequentemente, uma experiéncia totalmente diferente. E dificil
dissociar o objeto do contexto quando se trata da experiéncia do usuario, 0 que
acrescenta uma camada adicional de complexidade a todo o conceito, em meio a ja
complexa subjetividade do individuo.

Por fim, Araz (2018) menciona o terceiro aspecto da experiéncia do usuario,
que é a experiéncia acumulada. Conforme ja mencionado anteriormente, a UX ndo se
limita apenas a interagcdo entre o individuo e o artefato, mas também abrange

momentos que a antecedem e que a sucedem. E é exatamente nessas etapas de
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interagdo que precedem, principalmente, a experiéncia em si que Araz (2018) se
refere quando fala de experiéncia acumulada.

Retomando o exemplo do turista em sua primeira visita a Torre Eiffel, é
altamente provavel que, caso ele tenha assistido a diversos filmes ao longo de sua
vida em que a torre tenha sido retratada, e consuma ativamente produtos culturais
que fagam referéncia a ela, sua experiéncia ao visita-la sera bastante intensa. Afinal,
ha todo um acumulo de experiéncias antes da interagao propriamente dita. E isso, por
si s0, ja seria considerado parte da experiéncia do usuario - ou pelo menos faria parte

de sua definicao conceitual.

3.1.3. Projeto de experiéncia do usuario

Com base no conteudo apresentado até o momento, percebe-se a importancia
e a complexidade de projetar experiéncias do usuario. Além da subjetividade do
individuo, também se observa o impacto das variacdes de contexto no resultado da
experiéncia, o que implica em uma ampla combinagao de variaveis possiveis.

Apesar desses desafios, ao longo da histdria, tem havido uma tentativa de
teorizar e identificar processos, métodos, algoritmos e etapas pelos quais os designers
possam projetar experiéncias do usuario de maneira mais intencional, premeditada e
consistente.

Em setores como o da tecnologia da informacgao, essa area de conhecimento
esta relativamente mais avancgada, especialmente se comparada a arquitetura, por
exemplo (SAKHARDANDE, 2014). Isso se deve, entre outros motivos, a flexibilidade
dos objetos nessa industria. E mais facil modificar algumas linhas de cédigo - e
consequentemente uma aplicagdo web - do que alterar completamente uma
residéncia, um espago construido ou uma linha de produgdo de automéveis, apds
avaliar que a experiéncia dos usuarios nao correspondeu as expectativas iniciais dos
designers. Por esse motivo, grande parte do conteudo e das referéncias relacionadas
ao projeto da experiéncia do usuario estao relacionadas a essa industria.

O Projeto de Experiéncia do Usuario, ou simplesmente UX Design, € um
processo estruturado para conceber experiéncias entre individuos e artefatos, que
podem ser produtos, sistemas ou servicos (GUBE, 2010). E importante destacar o

aspecto "estruturado” nessa definigdo de UX Design.
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Portanto, trata-se de um ato intencional e premeditado por parte do designer
em gerar experiéncias especificas, e ndo de uma criagdo acidental ou involuntaria.
Para isso, o UX Design utiliza métodos cientificos, dados, analises, testes, validagao
de hipdteses e, acima de tudo, experimentagao e aprimoramento continuo (NORMAN,
2010).

Novamente, € relevante ressaltar que a experimentagdo e o aprimoramento
continuo sao aspectos consideravelmente mais viaveis em industrias como a de
tecnologia, uma vez que o software pode ser facilmente modificado enquanto esta em
uso pelos usuarios. Na arquitetura, por exemplo, a experimentacdo seria restrita
principalmente as etapas iniciais, antes da execugéo e construgdo. Modificacdes
posteriores geralmente envolvem maiores custos em termos de materiais, mao de
obra e recursos financeiros (BARBOSA, 2020).

Em campos como o design de produtos, também existem limitagdes em
relacdo a experimentacdo, uma vez que fazer modificagdes em um produto que ja
esta em produgao estabelecida pode resultar em custos significativamente altos. Por
exemplo, em uma linha de montagem de automoveis, alterar o formato de um carro
exigiria a modificacdo dos robbds e materiais responsaveis pela fabricagdo dos
veiculos, 0 que seria um processo custoso e nao imediato, se comparado a industria
de software.

O projeto de experiéncia do usuario € um processo estruturado (HARTSON,
2019), mas também pode ser bastante flexivel. Ndo ha uma regra ou estratégia unica
para projetar experiéncias. Da mesma forma, n&o existe uma solugéo unica para os
problemas que o UX Design se propde a resolver (BUCHANAN, 1992). Os problemas
de design tendem a ser complexos, imersos em um contexto igualmente complexo e
dependentes de uma ampla variedade de variaveis, conhecidos como problemas
complexos (BUCHANAN, 1992).

Em problemas de design, ndo ha uma resposta certa ou errada, como ocorre
em problemas de escopo mais definido e menos ambiguos, como nas ciéncias exatas.
Dado um mesmo contexto, ha infinitas possibilidades de solugao (BUCHANAN, 1992).
Por exemplo, se um professor langar um exercicio individual de projeto para 30 alunos
em uma turma de design de uma faculdade de arquitetura, havera 30 solugdes
distintas.

No entanto, embora ndo seja possivel afirmar que uma solugao seja correta

ou errada para um problema de design - e, consequentemente, UX Design -, é
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possivel que existam solu¢gées melhores ou piores (LACERDA, 2013). A avaliagdo das
solucdes também depende de critérios que podem variar consideravelmente. Por
exemplo, em um contexto de escassez de materiais ou mao de obra, uma solugao de
estrutura pré-moldada, leve e eficiente pode ser considerada melhor do que uma
solugdo que consuma muitos materiais, recursos inexistentes no local e que as
pessoas ndo tenham habilidades técnicas para executar.

No contexto do Design de Experiéncia do Usuario, podem ser buscados
diferentes tipos de experiéncias, o que pode fazer com que um determinado artefato
Ou espago seja uma boa solugdo em um contexto, mas uma péssima solucao em
outro. Por exemplo, um museu pode se beneficiar de uma circulagdo menos racional,
mais confusa, com espagos mais enclausurados. Por outro lado, a mesma estratégia
espacial em um aeroporto ou rodoviaria seria inadequada, uma vez que 0s usuarios
buscam uma circulagao eficiente e facilidade de orientacdo no espaco, mesmo que
nunca tenham estado la antes. Uma ma opgéao espacial, nessa situagéo, resultaria em
uma experiéncia negativa do usuario.

Isso sem considerar que, em alguns casos, uma experiéncia negativa pode
ser o objetivo a ser alcangado em um determinado projeto (SCHMID, 2005). Um
espaco de puni¢gdo ou um espago em que nNao se deseja que as pessoas permanegam
por muito tempo pode se beneficiar da intencionalidade do designer em criar uma
experiéncia negativa, apesar de todos os dilemas e questionamentos éticos que essa
escolha premeditada possa acarretar (SCHMID, 2005). E importante destacar que,
nesses casos, a experiéncia negativa € cuidadosamente planejada e néo é resultado

de falhas no projeto.

3.1.4. Design Thinking

Uma das técnicas amplamente utilizadas na condugado e orientacdo do
processo de design de experiéncia do usuario é o Design Thinking (FARRELL, 2017).
O Design Thinking, abreviado como DT, é um termo abrangente que descreve um
conjunto de processos e estratégias originalmente utilizados por designers para
abordar e solucionar problemas de design (CROSS, 2011; LAWSON, 2006).

E importante destacar que o DT ndo se trata de um método ou processo
deterministico. Uma de suas caracteristicas principais é a presenga de ambiguidade
e liberdade. No Design Thinking, as etapas, passos, processos e ferramentas sao
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recomendadas, mas n&o sao regras fixas e rigidas. Portanto, o Design Thinking deve
ser compreendido como um conjunto de recomendagdes que servem como guia para
0 processo de design, em vez de um algoritmo sistematico. Devido a sua adequacgao
para lidar com problemas ambiguos e complexos, conhecidos como "wicked
problems" (BUCHANAN, 1992), e favorecer a concepc¢éo de solug¢des inovadoras, o
DT tem sido cada vez mais adotado por profissionais e areas além do design.

Empresas de tecnologia, por exemplo, aplicam o DT ndo apenas no processo
de design de experiéncia do usuario de suas aplicagcbdes, mas também de forma mais
ampla, na definicdo de qual produto desenvolver e quais solugdes estratégicas adotar
para gerar inovagao.

Devido a esses motivos, o DT tornou-se fortemente associado a ideia de
inovagao, e sua definicdo original acabou sendo banalizada, com pessoas atribuindo
significados ou restricdes seméanticas que nao correspondem a realidade do termo.

Os primeiros estudos académicos sobre Design Thinking surgiram na década
de 1960, com designers como Gordon (1961), Alexander (1964), Rittel (1973) e outros,
responsaveis por publicar os fundamentos do DT. A partir dos anos 1990, houve um
aumento na tentativa de definir as etapas e ferramentas do DT de forma mais clara,
visando torna-lo mais didatico e replicavel. Abordagens de Design Thinking foram
propostas por empresas e autores, como a IDEO, Stanford University (KELLEY, 2013)
e Brown (2009).

Embora haja divergéncias quanto as etapas do Design Thinking, elas sao
fundamentadas nos mesmos principios: pensamento divergente, proposi¢cao de
multiplas alternativas, teste das alternativas e iteragdo e melhoria continua. O
projetista que aplica o Design Thinking compreende que ndo existem respostas certas
ou erradas, mas reconhece que ha solugdes melhores ou piores. Estatisticamente,
quanto mais alternativas forem testadas, maior a probabilidade de se encontrar uma

solugao considerada boa. E € exatamente isso que ocorre.

Ao utilizar o DT em um contexto de projeto, o projetista busca gerar varias
hipoteses distintas sobre como resolver o problema (divergéncia de ideias) para,
posteriormente, avaliar e identificar a(s) ideia(s) com maior capacidade de solucionar
o problema (etapa convergente). Esse processo pode ser repetido varias vezes, em
um ciclo iterativo, de modo que, a cada iteragao, espera-se que as solugdes propostas

sejam cada vez melhores na resolu¢do do desafio do projeto (BROWN, 2009).
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Além do pensamento divergente-convergente, o DT também se baseia em
principios como otimismo e colaboracdo para facilitar a criacdo de solugdes para
problemas complexos (BROWN, 2009). Nesse contexto, uma série de processos,
métodos e ferramentas de UX Design sdao empregados para auxiliar os projetistas a
criarem experiéncias de forma intencional e planejada para os usuarios.

Conforme mencionado anteriormente, entre as abordagens mais comuns e
utilizadas no Design Thinking, destacam-se a IDEO, de Brown (2009), e o Double
Diamond, proposto pelo Conselho Britanico de Design em 2005 (DESIGN COUNCIL,
2019).

No modelo de DT proposto pela IDEO, sao definidas cinco etapas, que néo
necessariamente precisam ser percorridas linearmente, mas servem como referéncia
para o projetista (KELLEY, 2013).

A primeira etapa, empatia, requer que o projetista se coloque no lugar dos
usuarios para compreender seus anseios, desejos e problemas. Em seguida, na etapa
de defini¢cdo, o projetista pode utilizar os conhecimentos coletados na etapa anterior,
juntamente com o conhecimento resultante de pesquisas, para definir de forma mais
precisa qual € o problema a ser solucionado. Em um terceiro momento, de carater
mais divergente, o projetista € encorajado a gerar varias alternativas de solugao para
o problema identificado. Em seguida, recomenda-se que essas alternativas sejam
avaliadas, selecionando-se uma (ou combinando as melhores) para desenvolver um
prototipo que possa ser testado pelos usuarios. Por fim, na quinta etapa, essa solu¢ao
€ submetida aos usuarios para obter feedback.

No modelo de DT da IDEO, esses ciclos podem se repetir varias vezes, em

diferentes iteragdes.
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Figura 7 — Design Thinking por IDEO
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Fonte: Kelley (2013)

No modelo de Design Thinking proposto por Brown (2009), sao identificadas
trés etapas principais: inspiracao, ideacdo e implementacido. A etapa de inspiragao
tem o propésito de coletar dados e definir o desafio complexo a ser solucionado. Na
etapa de ideagao, busca-se gerar diversas alternativas de solugdo, selecionando uma
ou algumas delas para implementacgao e teste junto aos usuarios. Por fim, na terceira
etapa, essas alternativas sao apresentadas aos usuarios para obtengao de feedback,

possibilitando a realizacdo de novas iteracoes.
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Figura 8 — Design Thinking por Brown'

Fonte: Brown (2008)

Por outro lado, o modelo de Design Thinking Double Diamond, proposto pelo
British Council of Design (DESIGN COUNCIL, 2019), € composto por quatro etapas,
sendo duas divergentes e duas convergentes, representando visualmente a geracao
e selegao de ideias em formato de dois diamantes adjacentes. No primeiro diamante,
a etapa divergente é conhecida como Discovery e tem como objetivo compreender e
pesquisar o problema. A etapa convergente visa definir de forma mais precisa o
escopo do desafio do projeto. Ja no segundo diamante, a etapa divergente é chamada
de desenvolvimento e busca explorar possiveis solu¢gdes de design para o problema
definido. Por fim, a etapa convergente tem o objetivo de definir uma alternativa de

solucao e submeté-la ao teste pelos usuarios.

" O ciclo de Design Thinking segundo Brown (2008) seria composto de etapas de inspiracao,
ideacao e implementacgéo. Findado o ciclo, ele poderia ser recomeg¢ado novamente.
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Figura 9 — Design Thinking por British Council
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Fonte: British Council of Design (2019)

3.1.5. Ferramentas para UX Design

O objetivo deste tépico ndo é realizar uma revisdo exaustiva de todas as
ferramentas de UX Design, mas sim apresenta-las de forma genérica, estabelecendo
sua relagdo com as diferentes fases do processo de design.

Conforme mencionado anteriormente, o Design Thinking € uma abordagem
poderosa para explicar o processo de design da experiéncia do usuario. Cada etapa
desse processo possui caracteristicas distintas, podendo ser desenvolvidas utilizando
diferentes ferramentas e métodos (KELLEY, 2013).

Nas fases iniciais do processo, que sao mais divergentes, encontramos
ferramentas como entrevistas com usuarios e stakeholders, estudos de campo nos
quais o projetista se coloca no lugar dos usuarios, analises de concorrentes e solugdes

semelhantes, além de revisdes bibliograficas estruturadas ou ndo (FARRELL, 2017).

2 No modelo de DT proposto pelo British Council of Design (2019), ha dois diamantes. No
primeiro, destinado a pesquisa, ha uma etapa de ‘discovery’ — descoberta -, que consiste de uma
pesquisa, seguida de uma etapa de definigdo, com o objetivo de se identificar exatamente o problema
a ser resolvido. No segundo diamante, ha uma etapa de desenvolvimento, onde sao criadas variagdes
de solugbes possiveis para o problema, seguida de uma etapa de entrega e feedback, onde uma
alternativa é de fato desenvolvida e avaliada pelos usuarios, fornecendo conhecimento para um novo
ciclo iterativo.



37

Ja nas etapas mais avangadas do processo, que sao mais convergentes,
dispomos de ferramentas como criagdo de personas, mapeamento de jornadas do
usuario, mapas de empatia, historias de usuario e prototipagem rapida, entre outras.

O objetivo dessas ferramentas € induzir o projetista a refletir sobre solugdes
desde as fases iniciais do projeto. Em geral, designers experientes sabem que uma
solugéo de qualidade em termos de experiéncia do usuario requer varias tentativas e
iteracOes para ser desenvolvida.

Isso significa que, estatisticamente, muitas das alternativas iniciais ndo seréo
tdo boas ou adequadas. Quanto mais cedo o designer comecar a refletir sobre essas
alternativas, mais cedo podera chegar a solu¢cdes verdadeiramente interessantes
(KELLEY, 2013).

Nas etapas do Design Thinking caracterizadas pela coleta de feedback,
existem ferramentas mais especificas de UX que podem ser aplicadas, como analises
qualitativas e quantitativas, grupos focais, pesquisas, revisbes de feedback,
observacgoes, entre outras.

O objetivo principal dessas ferramentas é identificar o feedback dos usuarios
ao interagirem com o artefato, a fim de compreender melhor se a solugdo proposta
realmente resolve os desafios identificados na primeira etapa do projeto, e em que
medida essa resolugao ocorre. Em outras palavras, avaliar se o artefato proporcionou
a experiéncia de usuario esperada e em que medida isso ocorreu.

Na aplicacdo do Design Thinking, também busca-se identificar oportunidades,
pontos positivos e negativos da solugédo. Considerando que o design € um processo
ciclico e iterativo, essas informacdes sao fundamentais para implementar melhorias

continuas no projeto em questao.

3.1.6. Experiéncia do usuario na arquitetura

Muitas pessoas tém a ideia de que a experiéncia do usuario esta
intrinsecamente ligada a tecnologia e ao desenvolvimento de aplicativos e sistemas.
No maximo, compreendem que produtos como secadores, bules ou mouses estao
incluidos no conceito de experiéncia do usuario (NORMAN, 2006).

No entanto, a arquitetura também é um artefato projetavel por um designer de
experiéncia do usuario (DROOG, 2010). Os arquitetos, naturalmente, sdo os
profissionais mais qualificados para essa tarefa. Nesse sentido, existem diversos



38

pesquisadores, autores e arquitetos que estudam direta ou indiretamente a
experiéncia do usuario na arquitetura. A experiéncia do usuario na arquitetura nao é
necessariamente apresentada usando esse termo.

A partir dos anos 2000, os arquitetos passaram a compreender cada vez mais
a importancia de projetar experiéncias para os usuarios, indo além da resolugao
técnica, funcional e estética de um espaco construido (RIGHINI, 2022). Os principios
do Design Thinking, o modelo Double Diamond, as ferramentas e os métodos de
projeto de experiéncia do usuario apresentados anteriormente podem ser aplicados,
com alguma adaptacao, ao projeto de arquitetura (RIGHINI, 2022).

Uma diferenga notavel quando se compara o projeto de experiéncia do
usuario em software com o de edificacoes € que um software pode ser teoricamente
modificado mais facilmente apds ser entregue ao usuario. Por outro lado, fazer
alteracdes e modificagbes em um edificio ou espacgo tende a ser mais caro, impactante
e demorado. Isso permite um ciclo de melhoria continua mais prolongado nas areas
relacionadas a tecnologia, ao contrario da arquitetura e de algumas outras industrias,
onde isso nao é tao viavel.

O processo de projeto e construgao de espacos € longo e composto por varias
etapas. A criacao de projetos, maquetes, renders, visualizagdes 3D, meta-versos
(DEJTIAR, 2022), realidade aumentada, realidade virtual e muitos outros recursos
tecnolégicos podem auxiliar o projetista de espagos a simular as experiéncias,
permitindo iteragdes, ajustes e adaptacdes da experiéncia que esta sendo projetada.

Além disso, é possivel aproveitar o conhecimento de experiéncias em locais
existentes para o projeto inédito que se pretende criar. Essa abordagem se torna ainda
mais poderosa e promissora se considerarmos as capacidades de inteligéncia artificial
e aprendizado de maquina disponiveis atualmente, permitindo que o computador
aprenda a experimentar os espacos com base em dados anteriores dos usuarios,
fazendo previsbes cada vez mais precisas sobre experiéncias de algo que ainda nao
existe.

Feita essa introducdo, vamos discutir algumas das principais definicoes
préximas ao conceito de experiéncia do usuario exploradas por autores, arquitetos e
estudiosos. A partir disso, sera possivel tracar paralelos com os conceitos de
experiéncia, experiéncia do usuario e projeto de experiéncia do usuario apresentados

anteriormente.
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3.1.7. Experiencing architecture

Uma das definigcdes mais préximas da experiéncia do usuario na arquitetura
foi proposta por Simon Droog (2010), um projetista holandés que dedicou parte de sua
carreira académica ao estudo de como os arquitetos podem criar experiéncias mais
intencionais e premeditadas em seus projetos.

De acordo com Droog (2010), é evidente o poder da arquitetura em nos mover,
causar emocgdes e sentimentos, e em dultima instancia, moldar nossas acbes e
comportamentos (DROOG, 2010). A arquitetura possui a capacidade de evocar
memorias de momentos bons e ruins, gerando experiéncias que podem ser
transcendentes, mas na maioria das vezes, sdo apenas ordinarias.

Droog destaca que ao longo da histéria da arquitetura, varios arquitetos e
movimentos arquitetdnicos buscaram criar sensacdes, sentimentos e experiéncias em
seus usuarios e frequentadores. Por exemplo, igrejas goticas eram projetadas de
forma escura, alta e comprida, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia
sagrada aos fiéis. Em regides frias, os projetistas de casas utilizavam lareiras, madeira
e o calor do lar para criar uma experiéncia de aconchego e conforto. Alias, o conforto
€ uma palavra frequentemente associada ao que poderia se assemelhar a experiéncia
do usuario, mas que também adquiriu um carater muito técnico no campo da
arquitetura (SCHMID, 2018). Abordaremos esse tema com mais detalhes

posteriormente.

3.1.8. Atmosferas

No trabalho "Experiencing Architecture”, Droog (2010) menciona a nogao de
Atmosfera arquitetdnica. Um dos autores citados nesse contexto &€ Peter Zumthor,
renomado arquiteto suico que se dedica ao estudo das Atmosferas arquitetbnicas e
até mesmo escreveu um livro sobre o assunto (ZUMTHOR, 2006). Em termos formais,
a Atmosfera arquitetdnica, também conhecida como Atmosfera afetiva, refere-se ao
clima, as qualidades sensoriais e as sensacdes transmitidas por um determinado
espaco arquitetdbnico (MATHEW, 2017). Assim como na experiéncia do usuario, as
Atmosferas sdo moldadas de forma subjetiva e individual.

Peter Zumthor compartilha uma visdo semelhante em relagdo a Atmosfera,
reconhecendo o carater altamente individual dessa ideia. Para ele, trata-se de algo
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singular e unico em cada espaco, carregado de presenga, sensagdes, climas e
qualidades especificas (ZUMTHOR, 2006).

Ao longo do ultimo século, diversos arquitetos tém estudado e refletido sobre
as Atmosferas na arquitetura. Além de Zumthor, outro icone nesse tema € Juhani
Pallasmaa. Para esse autor, a Atmosfera € a impressao sensorial e emocional de um
determinado espaco, lugar ou situagao social (PALLASMAA, 2014).

Percebe-se, portanto, que a percepcdao de uma Atmosfera requer o
envolvimento dos sentidos. Por essa razdo, muitos estudiosos de Atmosferas utilizam
a fenomenologia para interpretar o fenbmeno da percepg¢ao espacial subjetiva e
intrinseca a cada individuo. Nessa abordagem, filésofos como Merleau-Ponty,
Heidegger e Bohme também contribuiram com obras relevantes para esse campo.

Para Merleau-Ponty (1962), por exemplo, a Atmosfera € compreendida como
um todo. Nao se trata, portanto, de algo deterministico que pode ser dividido em
partes, mas sim da percepc¢ao global de um espago quando se é exposto a ele.

Edensor (2015) destaca que muitas das Atmosferas arquitetbnicas mais
interessantes resultam de acdes cotidianas. Um exemplo citado sdo as feiras ao ar
livre que ocorrem em certos espacgos publicos das cidades, repletas de pessoas,
culturas e acontecimentos simultaneos. Desse modo, pode-se afirmar que o poder do
projetista em moldar essas Atmosferas €, na realidade, limitado. Isso se deve tanto ao
carater subjetivo dessas Atmosferas quanto a dificuldade de controlar exatamente
como as pessoas irao interagir com o espago.

Além disso, é importante ressaltar que o tempo, no sentido meteoroldgico,
também exerce um impacto significativo na percepgdo de uma Atmosfera, e o
projetista possui pouca ou quase nenhuma influéncia sobre esse aspecto.

Bohme (2005) afirma que a experiéncia da Atmosfera de um lugar requer a
presenca fisica do individuo, o que poderia implicar na impossibilidade total de projetar
Atmosferas, uma vez que elas nao poderiam ser experimentadas pelos usuarios
durante as fases de projeto. Além disso, o filésofo alemao enfatiza outra caracteristica
das Atmosferas arquitetdnicas: elas estao presentes em todos os lugares. Assim como
nao existe um sotaque neutro, ndo ha um espacgo, seja concebido pelo homem,
acidental ou resultado da acao da natureza, que nao possua uma Atmosfera.

Rahm (2018) concorda com essa tese, afirmando que a Atmosfera é a propria

arquitetura. Em um contexto de pés-materialismo para o qual a humanidade esta
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caminhando, € essencial que os arquitetos deem mais énfase aos aspectos sensoriais
e emocionais dos espagos que projetam.

Embora Merleau-Ponty (1962) insista que n&o seja possivel categorizar ou
discriminar caracteristicas das Atmosferas, ha varios autores que tentam desmembrar
esse conceito complexo em componentes separadas, teoricamente mais faceis de
compreender, 0 que possibilitaria uma sistematizagdo das Atmosferas e de sua
concepgao.

No livro "Atmosferas", Zumthor (2006) afirma que as Atmosferas sao
compostas pelo corpo da arquitetura (sua materialidade), pela harmonia dos materiais
(como esses materiais se relacionam e interagem entre si), pelos sons dos espagos,
pela temperatura dos espagos (ndo apenas a temperatura atmosférica, mas a
percepcgao da temperatura nos espacgos), pelo entorno, pelo contraste (representado
no livro pelos topicos "entre o sossego e a sedugao”, "serenidade e sedugao” e "tensao
entre interior e exterior"), pela luz, pelos graus de intimidade, pela harmonia, pela
forma estética e pelo envolvimento proporcionado pela arquitetura.

Como observado, algumas dessas componentes sao mais objetivas, de
compreensao mais facil e até mesmo mensuraveis. Outras, no entanto, sao
extremamente subjetivas, como a beleza da forma. Qual critério poderia ser utilizado
para mensurar se um espago € bonito ou feio? Nesse contexto, refor¢ca-se ainda mais
a enorme subjetividade que a ideia de Atmosfera carrega consigo.

Outros autores também teorizam sobre a composicdo das Atmosferas
arquitetbnicas. Alguns baseiam-se no aparelho sensorial humano e em suas
respectivas sensacdes para descrever essas caracteristicas. E consenso que a visdo
e suas caracteristicas associadas possam ser a forma mais importante de perceber
uma Atmosfera - o que é encorajador, pois abre possibilidades para experimentar
Atmosferas ainda nas fases de projeto, contradizendo a ideia de Bohme (2005).

No entanto, também é unanime que as caracteristicas das Atmosferas
relacionadas ao tato, paladar, olfato e audi¢cao sao igualmente fundamentais para uma

experiéncia completa.

3.1.9. Atmospherics

Alguns autores ja buscaram definir e abordar a ideia de experiéncia do usuario

na arquitetura sob uma perspectiva mais comercial, visando, por exemplo, aumentar
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as vendas e conversdes de uma determinada loja. Thibaud (2014) afirma que espagos
como shoppings tentam criar Atmosferas extremamente controladas, geralmente
isoladas do contexto, para poder ajustar variaveis visuais, sonoras, olfativas e tateis,
a fim de gerar emogdes e experiéncias especificas em seus frequentadores.

Philip Kotler, renomado autor da area de marketing, também explorou o
assunto sob essa perspectiva. Em 1974, ele publicou um artigo intitulado
"Atmospherics as a Marketing Tool" (KOTLER, 1974). Nessa obra, ele busca definir a
ideia de "atmospherics", que se assemelha muito a nogao de projeto de experiéncia
do usuario encontrada na literatura em campos mais consolidados, como o
desenvolvimento de software.

Inicialmente, Kotler (1974) afirma que a ideia de atmospherics deriva das
Atmosferas arquitetbnicas. Para ele, Atmosferas sdo os espacos percebidos pelos
sentidos de maneira a gerar uma experiéncia estética e, em ultima instancia, impactar
o comportamento e as agdes dos individuos.

Kotler (1974) sugere que as Atmosferas possuem caracteristicas visuais,
como cor, brilho, tamanho e formas; caracteristicas auditivas, como sons e tons;
caracteristicas olfativas, como cheiros e odores; e caracteristicas tateis, como
texturas, dureza, rugosidade e temperatura. Segundo ele, o paladar ndo é
necessariamente uma caracteristica das Atmosferas, embora reconhega que esse
sentido esta intimamente ligado ao olfato, compartiihando varias de suas
caracteristicas.

Com base nisso, Kotler tenta estabelecer uma relacado entre as Atmosferas e
o ato de compra do consumidor. Para o autor, as componentes de uma Atmosfera sao
percebidas pelos usuarios, o que resulta em respostas emocionais. Essas respostas
emocionais, por sua vez, levam a agoes, e entre as agdes resultantes, a mais desejada

em um contexto de arquitetura comercial € a compra.

3.1.10. Experiéncia arquiteténica: uma definigdo

Durante toda a discussdo acerca da experiéncia, experiéncia do usuario,
projeto de experiéncia do usuario e experiéncia do usuario na arquitetura, fica evidente
que esses termos sdo permeados por ambiguidades e, consequentemente, sao

bastante desafiadores de serem definidos de forma precisa e deterministica.
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No entanto, também & possivel observar que esses conceitos possuem varias
caracteristicas e principios em comum, apresentando apenas algumas variagdes de
contexto e objetivo. Dessa forma, seria excessivamente pretensioso buscar
estabelecer uma verdade absoluta sobre o que é Experiéncia Arquitetdnica por meio
deste trabalho. No entanto, considera-se valida a sugestdo de uma defini¢do, pelo
menos como referéncia para trabalhos futuros.

Portanto, entende-se como Experiéncia Arquitetbnica a vivéncia percebida
através do sistema sensorial do usuario, interpretada em termos de emocgdes e
sensacoes, em relagéo ao espago arquitetdnico projetado intencionalmente pelo ser
humano (ORTEGA, 2016).

Reconhecem-se as dificuldades inerentes a projecdo intencional e
premeditada de experiéncias arquitetdnicas, uma vez que estas dependem das
caracteristicas individuais e experiéncias pessoais do usuario, assim como de outros
elementos, como contexto, tempo e clima. No entanto, acredita-se que, ao direcionar
o foco para as variaveis que o projetista pode controlar, ha uma maior possibilidade
de criar intencionalmente determinadas experiéncias arquiteténicas (KOTLER, 1974)
- 0 que, por si sO, ja é preferivel a deixar que as experiéncias arquitetbnicas sejam
resultado do acaso e da sorte, considerando que todo espago resulta em uma
Experiéncia Arquitetdnica.

Por fim, compreende-se também que a Experiéncia Arquitetbnica e as
Atmosferas sao conceitos intrinsecamente relacionados e bastante similares,

podendo, de maneira geral, ser utilizados indistintamente um do outro

3.2. Experiéncia arquitetdnica e suas componentes

Antes de adentrarmos nas componentes de uma Experiéncia Arquitetdnica, é
primordial relembrar como ocorre a percepcdo da experiéncia do usuario na
arquitetura. Conforme abordado no capitulo anterior, os usuarios percebem a
experiéncia por meio do sistema sensorial, composto pela visao, tato, olfato, paladar
e audicado (MERLEAU-PONTY, 1962). Esses estimulos sao, entdo, processados pelo
sistema nervoso, sendo compreendidos e interpretados pelo individuo.

Nesse contexto, ha autores que defendem (BOHME, 2005) que as sensagdes
e reagdes afetivas ocorrem logo em seguida, de forma quase que involuntaria e

automatica, em que o individuo considera o todo. Além disso, a forma como essa
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resposta € construida varia em funcdo ndo apenas do estimulo do artefato - neste
caso, 0 espacgo -, mas também de aspectos internos e subjetivos ao individuo.

O modelo de emogdes proposto por Desmet (2007) mostra-se apropriado para
explicar esse processo, conforme mencionado anteriormente: o concern (individual,
do individuo) e o stimulus (artefato, o espago) sado captados pelo sistema sensorial,
passam por uma avaliacdo (appraisal) e, por fim, resultam em emocdes e estados
emocionais - 0s quais, por sua vez, tém a capacidade de influenciar os
comportamentos e a¢des dos usuarios.

Percebe-se, portanto, que desde o espaco arquitetdnico até um determinado
comportamento e ag&o, ha um algoritmo complexo em processo. Esse algoritmo leva
em consideragdo uma ampla gama de variaveis, as quais nao sao tao triviais de serem
identificadas, e sobre as quais o projetista possivelmente tem controle parcial.

Apesar disso, adota-se uma postura otimista, inerente a DSR (LACERDA,
2013), por parte do autor desta pesquisa, no sentido de que algum controle ou
intencionalidade é preferivel a ndo ter controle algum e depender completamente do
acaso. Dessa forma, ao tentar ilustrar a Experiéncia Arquitetdnica por meio de um

fluxograma, poderiamos obter algo semelhante ao que pode ser observado a seguir.

Figura 10 — Modelo de Desmet Adaptado

individuo
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. experiéncia
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(estado emocional) s
artefato
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Neste momento, torna-se relevante delimitar as componentes e variaveis que
estdo ao alcance do ajuste e modificagdo por parte do projetista, em contraste com
aquelas que nao podem ser controladas visando a criagdo de uma Experiéncia
Arquitetdnica especifica.

Nesse sentido, para este estudo em particular, estabelece-se que as variaveis

e componentes relacionados ao individuo sdo extremamente subjetivos e complexos
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para serem sistematizados, identificados e, em ultima instancia, controlados pelo
projetista. Portanto, eles serdo excluidos das se¢des subsequentes do trabalho, nas
quais o foco sera direcionado ao artefato, estimulos, componentes e variaveis sobre
as quais acredita-se que o projetista possui maior capacidade de controle e influéncia
no momento do projeto, permitindo assim impactar a Experiéncia Arquitetdbnica do

individuo.

3.2.1. Espaco natural x espaco arquitetdnico

Mesmo na variavel mais controlavel pelo projetista durante a geragédo de
experiéncias arquitetdnicas, observa-se a presenca de varias componentes que
escapam ao seu controle. Conforme demonstrado no capitulo anterior, todo espaco é
permeado por uma atmosfera, uma experiéncia arquiteténica, que abrange tanto o
ambiente natural, as cidades, os espacos abertos quanto os espacos arquitetdnicos.

Uma das limitacbes evidentes € a intervencdo no espago natural
(CASTELNOU, 2014). Embora os seres humanos tenham a capacidade de modificar
e manipular a natureza, o relevo, a vegetagao, a topografia e, como discutido ao longo
das ultimas décadas, até mesmo o clima, em projetos de escala edilicia, essa
possibilidade se torna menos viavel ou extremamente restrita.

Ao construir um edificio de grande porte, como um estadio, ou em areas de
terreno acidentado e desafiador, € provavel que seja necessario realizar alteragdes
na topografia para sua viabilizacdo. Essa necessidade pode ser observada no projeto
do estadio de Braga, concebido pelo renomado arquiteto portugués Eduardo Souto de
Moura (MATEUS, 2004). Para tornar possivel a construgdo do estadio, situado em
uma antiga pedreira abandonada, parte dos pareddes rochosos foi manipulada, e as
rochas resultantes desse processo foram utilizadas como matéria-prima para o

concreto empregado na estrutura das arquibancadas.
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Figura 11 — Estadio de Braga

Fonte: Leonardi Finotti (2014)
Ha ainda exemplos mais extremos, como as ilhas artificiais construidas em
Dubai de maneira a expandir a area do pais onde fica a cidade e, ao mesmo tempo,

interferir drasticamente na paisagem natural do litoral.

Figura 12 — Vista espacial de Dubai

Fonte: NASA (2022).
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A manipulagdo do espaco natural foge do escopo deste trabalho. Por esse
motivo, o enfoque principal sera dado ao espaco arquitetdnico, mais passivel de ser
controlado e trabalhado pelos projetistas no momento de conceber experiéncias
arquiteténicas.

Figura 13 — Diagrama de espaco natural e arquitetonico
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3.2.2. Espacgo dinamico x espago estatico

O espaco arquiteténico é resultado da organizacdo do espaco e do tempo,
sendo concebido a partir da analise das relagdes entre elementos, requisitos, normas
e necessidades dos usuarios (CASTELNOU, 2014). E o objeto central do projeto de
arquitetura.

Dentro da concepgao de espacgo arquitetdbnico, encontram-se o0s espagos
urbanos, relacionados a cidade, a paisagem e ao desenho urbano, e 0s espagos
edificados, delimitados no escopo desta pesquisa (FIORI, 2019).

E importante ressaltar que tanto os espacos urbanos quanto os espacos
arquitetbnicos possuem componentes estaticas e dinamicas.

O espaco dinamico refere-se as caracteristicas relacionadas ao movimento, a
variagao temporal, as estagdes do ano, aos horarios e as pessoas que o utilizam
(CASTELNOU, 2014). Por exemplo, um shopping center apresenta diferentes
dindmicas em um sabado a noite, quando esta lotado e frequentado por muitas
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pessoas, em comparagcdo a um dia de semana durante a madrugada, quando esta
fechado ao publico e acessivel apenas aos funcionarios responsaveis pela
manutengao ou segurancga.

Outro exemplo que evidencia a nogao de espago dinamico € um estadio de
futebol. Durante um jogo importante, € provavel que as arquibancadas estejam cheias,
haja bastante ruido e uma atmosfera hostil em relagao ao time adversario. No entanto,
esse mesmo estadio possui um espaco dinamico completamente diferente em um dia
sem jogo.

Por fim, outro exemplo relevante desse tema, também classificado como
espacgo dinamico, € um solario em uma regiao com estagdes bem definidas. Durante
o inverno, em um dia ensolarado, essa area provavelmente sera confortavel e
bastante procurada. No entanto, no verdo, em um dia ensolarado, é provavel que o
solario fique vazio devido a elevada temperatura.

Figura 14 — Diagrama de espacgo natural e arquiteténico |l
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Por sua vez, o espaco estatico é aquele que o arquiteto possui maior controle
e poder de intervencao. Refere-se a conformacgao metafisica definida por elementos
como paredes, piso, formas e volumes, que delimitam um lugar e séo representados
nos projetos de arquitetura (CASTELNOU, 2014).

Ao longo dos anos, diversos autores e estudiosos abordaram temas como
atmosferas, experiéncias arquitetbnicas, atmosferics e conceitos similares a ideia de
Experiéncia Arquitetonica, fornecendo componentes do espago arquitetdnico -

estatico e dinamico - que podem ser manipulados e projetados pelos arquitetos.
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Nas proximas paginas, serdo apresentadas algumas das principais
referéncias e compreensodes acerca dessas variaveis, com o intuito de subsidiar uma

proposta de estrutura, componentes e variaveis da Experiéncia Arquitetdnica.

3.2.3. Componentes arquitetbnicas segundo autores e referéncias

a. Holl, Pallasmaa e Pérez-Gomez (2006)

O trio de autores propde (HOLL, 2006) destrinchar a Experiéncia Arquiteténica
em onze componentes principais: experiéncia completa; espaco em perspectiva; cor;
luz e sombra; espacialidade noturna; tempo, duragdo e percepg¢ao; agua; som;
detalhe; proporcéo e escala; e circunstancia do local.

Dentre as componentes propostas, destaca-se a agua, que segundo 0s
autores é relevante o suficiente para ser considerada uma componente por si so.
Espacos edificados dotados de algum elemento de agua, seja um espelho d’agua, ou
uma fonte, teriam a capacidade de impactar significativamente nas experiéncias
arquitetbnicas, uma vez que podem influenciar tanto visualmente, quanto
sonoramente, além da afetar a temperatura do espaco.

Em uma edificagdo como o palacio do Itamaraty, em Brasilia, a existéncia da
agua dentro e no entorno do prédio qualifica o espago, amenizando o clima arido do

cerrado e reconfortando os usuarios.
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Figura 15 — Palacio do Itamaraty

Fonte: Wikipedia (2021)
b. Pallasmaa e McCarter (2012)

Nesta outra obra, Pallasma, em parceira com McCarter (2012), discute outra
possivel constituicdo das componentes de uma Experiéncia Arquitetbnica. Seriam
elas: espago; tempo; matéria; gravidade; luz; siléncio; habitar; ambiéncia; ritual;
memoria; paisagem; lugar.

Percebe-se que, assim como na publicagao anterior, as componentes variam
entre o espago dindmico e o espaco estatico. Além disso, alguns componentes como
a ambiéncia e a memodria estdo diretamente relacionados ao individuo, e nao

necessariamente ao espaco arquiteténico.

c. Gibson (1979)

Em 1979, Gibson também propds o que seriam as componentes do espaco
arquitetdnico segundo sua visdo. Ela era bastante pautada pelos sistemas de sentidos
humanos. Desta forma, temos: sistemas de paladar-olfato - que para Gibson
deveriam ser entendidos como um unico sentido no caso da arquitetura, ja que nao
degustamos realmente o espaco arquitetdnico, e seria composta de aromas e cheiros;
sistema auditivo - representado genericamente pelo som; sistema visual - composto
por cores, texturas, formas e volumes; sistema basico de orientagéo - que ndo chega

a ser um sentido humano propriamente dito, mas envolveria componentes como
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equilibrio; e sistema haptico (tato) - que envolveria componentes como tato,
temperatura e umidade.

Na proposta de Gibson (1979), destaca-se a ideia de qualificar as
componentes da experiéncia do usuario segundo a forma com a qual elas sao
percebidas. Além disso, destaca-se a importancia que o autor da para o equilibrio e a
noc¢ao do individuo e seu corpo em relagao ao espaco.

Um exemplo de como isso poderia realmente ser impactante para a
experiéncia espacial é a sensacao de vertigem que algumas pessoas podem sentir
em alturas mais elevadas. A mesma pessoa teria uma resposta emocional totalmente
distinta se parada na sacada do primeiro andar de um prédio de apartamentos, em
relagdo a estar em uma sacada semelhante, mas no quadragésimo andar, mais de
150 metros acima do nivel do solo. E essa variagao se daria justamente por conta do

sistema basico de orientagao.

d. Bula (2016)

No ambito de sua dissertagao, Bula (2016) propde a definicdo das categorias
fenomenoldgicas, que ela denomina como tal. Essa categorizagao tem como objetivo
estruturar de maneira mais generalizavel as Atmosferas - experiéncias arquitetdnicas.
As categorias sdo: conexao com o lugar; espaco e tempo; material e imaterial; e
Atmosfera.

Na categoria "conexao com o lugar", destacam-se aspectos como geografia,
entorno, paisagem e memoria afetiva dos individuos como variaveis capazes de
influenciar diretamente em uma Atmosfera. Percebe-se aqui uma preocupacao da
pesquisadora em considerar ndo apenas o artefato arquiteténico em si, mas também
o contexto no qual ele esta inserido. O contexto desempenha um papel relevante na
arquitetura, especialmente sob a ética da experiéncia do usuario (DROOG, 2010). Por
exemplo, o impacto do Cristo Redentor ndo seria 0 mesmo se nao estivesse no topo
de uma das montanhas mais altas do Rio de Janeiro. Da mesma forma, o Museu de
Arte Contemporanea nao seria 0 mesmo se nao estivesse a beira da baia de
Guanabara (HOLANDA, 2012). O véao livre do MASP nao teria tanta importancia se
nao conectasse a Avenida Paulista com o vale (HOLANDA, 2012).

Na categoria "espaco e tempo", a autora (BULA, 2016) faz referéncia

principalmente ao movimento como componente central. Esse conceito abrange n&o
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apenas 0 movimento das pessoas que ocupam o espago e, portanto, contribuem para
a Atmosfera, mas também o movimento do individuo que percorre o espaco. Ambas
as situagdes impactam significativamente na Experiéncia Arquiteténica. Circular por
um ambiente vazio a noite geralmente evoca sensagoes relacionadas ao medo na
maioria das pessoas (SPENCER, 2020). Circular durante o dia em um espago lotado
de pessoas em movimento pode gerar sensagdes mais cadticas, que também podem
resultar em medo, dependendo do individuo (GOLDENBERG, 2020). Além disso, o
ato de circular pelo espacgo arquitetdnico pode afetar a percepcdo do mesmo. Um
exemplo disso € a habilidade de Niemeyer em criar rampas e percursos que levam as
suas edificagdes, permitindo que as pessoas as experimentem sob diferentes angulos
e perspectivas, gerando uma espécie de antecipacao (PIZZATO, 2010).

Na categoria denominada "material e imaterial", Bula (2016) aborda
principalmente os sentidos. Por fim, na categoria intitulada "Atmosfera", a mais
abrangente de todas, a autora discute que os materiais, formas, escala, proporgéo,
luz, som e temperatura constituem, em conjunto, mais uma das grandes componentes
de uma Experiéncia Arquitetdnica. Essas particularidades, de carater mais obijetivo,
assemelham-se bastante a outras componentes ja mencionadas por outros autores

previamente citados neste trabalho.

e. Guilhermino (2015)

Guilhermino (2015) propde dez componentes para a experiéncia do usuario
na arquitetura: vinculo com o lugar; condicionamento do corpo pelo espacgo;
percepcao do macro para o microescala; tectdnica; percurso; iluminagao; contrastes;
paisagem; materialidade; e ritmo e som.

Percebe-se que muitas das componentes propostas ja apareceram, de
alguma maneira, no trabalho de outros autores. Destacam-se, todavia, algumas
componentes, como a tectbnica e a materialidade, que tém tudo a ver com a
honestidade dos materiais e aplicagao dos mesmos (AMARAL, 2009).

Alguns materiais podem remeter a sensagdes especificas e bem
caracterizadas. A madeira, por exemplo, € normalmente associada uma sensacao de
conforto e aconchego. Em lugares com clima caracteristicamente mais frio, € quase
como se o material convidasse ao toque pelo calor que proporciona (SCHMID, 2005).

Rochas e concreto trazem sensag¢des mais brutas, menos acabadas, e podem ser
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mais adequadas a lugares mais quentes (DROOG, 2010). De toda forma, estas
componentes tém estreita correlacdo com o tato, um dos sentidos relativamente

complexo de se lidar ainda no estagio de projeto.

f. Droog (2010)

O pesquisador holandés, cuja obra e pesquisas constituem um dos trabalhos
mais relevantes nessa definigdo mais pragmatica da Experiéncia Arquiteténica,
menciona quatro principais meios arquitetdbnicos para se alcangar experiéncias
espaciais: forma; massa e vazio; expressao da forma e movimento.

Percebe-se uma énfase em variaveis de carater mais visuais nas
componentes capazes de serem controladas pelo arquiteto na visédo de Droog (2015),
revelando toda a dramaticidade de sua abordagem. E relevante citar que, ao listar o
que ao seu entendimento seriam tais componentes, a palavra forma aparece duas
vezes: uma no sentido da dicotomia entre organica-regular, e a outra para abranger
aspectos mais objetivos como as texturas, cantos, formato e materiais propriamente

ditos.

g. Ambiéncia (2010)

Além dos autores ja citados, ha recomendagbes oficiais acerca das
componentes de uma Experiéncia Arquitetdnica. Mais precisamente, o Ministério da
Saude do Brasil publicou em 2010 uma cartilha de recomendagdes denominada
Ambiéncia (BRASIL, 2010).

Segundo o documento, a Experiéncia Arquitetdnica, entendida pelo termo
ambiéncia, seria composta de algumas caracteristicas principais: morfologia; luz;
cheiro; som; sinestesia; arte; cor; areas externas; e privacidade e individualidade.

Esse documento é especialmente atrativo pois traz um grau maior de
objetividade as componentes da experiéncia do usuario na arquitetura, tornando-a
mais acessivel e tangivel, se comparado com definigdes mais filosoficas e ambiguas
de outros autores.

Além disso, muitas das componentes sao relacionadas ao objeto arquiteténico
em si. Ou seja, passiveis de serem manipuladas e ajustadas por um projetista em

busca de uma determinada ambiéncia/experiéncia.
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Algumas delas podem ser destacadas, como o som, entendido de uma
maneira tanto positiva — quanto percebido sob a ética de uma musica de fundo - como
também de uma maneira negativa — quando assimilado como barulho ou ruido.

Outra componente de destaque mencionada pelo documento é privacidade e
individualidade. Estas duas estdo diretamente conectadas a nogcdo de escala do
espacgo, o seu grau de intimismo, mas também com a dicotomia entre protecao e
exposi¢ao dos usuarios.

Droog (2010) também menciona tal dicotomia em seu trabalho, afirmando, por
exemplo, que por termos os olhos posicionados na parte frontal do corpo, tendemos
a buscar espacos que oferegam protecao para nossa retaguarda quando a intengao é
nos refugiarmos. Além disso, segundo o autor, o ser humano também tenderia a optar
por lugares com visdo ampla do contexto nestas situag¢des, justamente para poder
observar ‘perigos’ em potencial e tomar algum tipo de agao, caso seja necessario.

Ja o grau de intimismo diz respeito diretamente a percepg¢ao de amplitude ou
compacidade de um espacgo. Lugares pequenos, frequentados por muitas pessoas,
tendem a serem mais intimistas, enquanto espacos amplos, mesmo que também
frequentados por muitas pessoas, tendem a carregar um carater mais relacionado a
monumentalidade (BRASIL, 2010).

Além disso, destaca-se também a sinestesia. De acordo com o documento
(BRASIL, 2010) essa componente englobaria tanto a no¢gdo de movimento - das
pessoas mas também do ciclo do dia e das estagcdes - como também as texturas dos

materiais, relacionando-se até mesmo com o tato.

h. Kotler (1974)

Kotler (1974) discute componentes mais objetivas e tangiveis ao falar sobre
as experiéncias arquiteténicas. Nesse sentido, € importante frisar que o autor por ele
define explicitamente a Experiéncia Arquitetdnica como sendo sinénimo da Atmosfera
arquitetonica, e que pode ser resultante da ideia de atmospherics. Por atmospherics,
o autor entende que se trata do projeto intencional das Atmosferas e experiéncias
arquitetdnicas, principalmente em um contexto de espagos comerciais.

O autor (1974) também divide as componentes por meio dos sentidos.

Relacionadas a visdo, tem-se a cor; brilho; tamanho e formas. Relacionadas a
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audicao, tem-se: volume; e tom. Relacionadas ao olfato, tem-se: odor e frescor.
Relacionados ao tato, tem-se: maciez (ou rigidez), lisura e temperatura. E, finalmente,
relacionados ao paladar, Kotler afirma que ndo ha componentes diretamente ligadas
ao sentido, pois ndo seriamos capazes de vivenciar o espago dessa forma. Todavia,
faz-se ressalva de que, por haver uma intrinseca relagao entre olfato e paladar, poder-
se-ia generalizar alguns componentes percebidos por meio do olfato estariam
conectados a Experiéncia Arquiteténica do paladar.

Um comentario pertinente a se fazer sobre as componentes das
Atmosferas/atmospherics de Kotler € que elas foram pensadas num contexto de
espagos comerciais. Sendo assim, ndo ha indicativos diretos de que o autor tenha
considerado sua generalizagdo para espagos que servissem a outros usos, muito
embora, dada a semelhanca das componentes de Kotler com a de outros autores,

presume-se que tal afirmacao poderia vir a ser valida.

i. Zumthor (20086)

Finalmente, é necessario mencionar Peter Zumthor e suas contribuigdes para
a Atmosfera arquitetdénica. O trabalho de Zumthor é considerado um dos mais
relevantes e impactantes sobre o assunto na contemporaneidade, tendo influenciado
varios projetistas e pensadores do espaco arquitetdbnico ao redor do mundo.

Zumthor (2006) teorizou sobre as componentes arquitetbnicas de uma
Atmosfera em seu livro homénimo, intitulado "Atmosferas". Essa obra €& tao
significativa que, trés anos depois, em 2009, Zumthor recebeu o prestigioso prémio
Pritzker, um dos mais relevantes no campo da arquitetura, em grande parte devido ao
seu enfoque nas Atmosferas e nas experiéncias sensoriais.

As componentes mencionadas por Zumthor (2006) sao as seguintes: o corpo
da arquitetura, compatibilidade dos materiais, som do espaco, temperatura do espaco,
objetos do entorno, entre a composicéo e a sedugao, tenséo entre interior e exterior,
niveis de intimidade, a luz das coisas, arquitetura como entorno, coeréncia e a forma
bela.

O "corpo da arquitetura" diz respeito a forma como os materiais sao utilizados,
ao seu peso, a sua presencga e a sua honestidade. Seguindo a linha de pensamento

de Zumthor, materiais como madeira e ago possuem uma leveza que sugere espagos
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e Atmosferas mais delicadas. Por outro lado, concreto e rochas sdo materiais mais
pesados, o que pode evocar sensagdes de solidez.

A "compatibilidade dos materiais" esta diretamente relacionada ao corpo da
arquitetura. Segundo Zumthor (2006), existem combina¢cdes de materiais que
resultam em sensagdes agradaveis, enquanto outras ndo. Por exemplo, tecido e
madeira ou agua e pedra s&o boas combinagdes, enquanto agua e madeira podem
nao ser uma das melhores combinagdes possiveis.

O "som do espaco" refere-se ao que ouvimos em uma determinada Atmosfera
e como esse aspecto sonoro pode revelar informacdes sobre o espago. Um eco
intenso pode indicar um espag¢o mais monumental, rigido e desprovido de elementos.
O som dos passos das pessoas sobre a madeira pode evocar sensacdes de
aconchego. O ruido da agua caindo, escorrendo ou pingando sobre um elemento
também pode gerar sensagdes especificas nos individuos.

Na componente "temperatura do espago”, Zumthor (2006) discute tanto a
percepcao fisica da temperatura como a forma como certos materiais podem ser
percebidos como mais frios ou quentes.

Em relagdo aos "objetos do entorno", Zumthor (2006) explora como as
pessoas tendem a perceber um espago como um todo, sem dar muita atengcdo aos
detalhes em um primeiro momento, e como essa percepgao pode evoluir a medida
que os detalhes s&o notados.

A expressao "entre a composi¢ao e a seducao" mencionada por Zumthor
(2006) refere-se ao movimento das pessoas, que também fazem parte da Atmosfera,
e como esse fenbmeno pode impactar a experiéncia do usuario. Essa ide ia é
semelhante ao que foi apresentado por outros autores em relagao as componentes.

A "tensao entre interior e exterior" diz respeito as interfaces dos edificios e aos
espacos de transigdo. Essa € uma questéo delicada, pois em alguns tipos de espagos
essa separagao nao é evidente. Além disso, Zumthor (2006) enfatiza que o entorno,
as paisagens € o local onde a arquitetura esta inserida tém uma influéncia significativa
na Atmosfera e na experiéncia do usuario.

A componente "niveis de intimidade" esta relacionada as disténcias e aos
tamanhos dos espacgos, de acordo com Zumthor (2006). Por sua vez, a "arquitetura
como entorno" aborda a insergao do espago em um contexto, permitindo que ele n&o
apenas tenha sua propria Atmosfera, mas também faga parte e sirva de cenario para

outras Atmosferas.
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Em resumo, as contribuicdes de Peter Zumthor por meio de suas
componentes arquitetbnicas para a Atmosfera sao fundamentais para a compreensao
e aprimoramento das experiéncias arquitetdnicas. Suas reflexdes sobre o corpo da
arquitetura, a compatibilidade dos materiais, o0 som do espaco, a temperatura do
espaco, os objetos do entorno, entre outras, oferecem insights valiosos para arquitetos
e pesquisadores que buscam criar espagos que proporcionem Atmosferas

envolventes e significativas.

3.2.4. Componentes arquitetdnicas: definicdo

Com base na analise do trabalho de diversos autores, foi possivel identificar
quais seriam as componentes das Atmosferas, experiéncias dos usuarios na
arquitetura, ambiéncias e atmospherics - ou qualquer outro termo que possa ser
compreendido como Experiéncia Arquiteténica.

O quadro a seguir traz um resumo das principais componentes identificadas

com base nos respectivos autores.



PALLASMA
E
MCCARTER,
2012

espacgo

tempo

matéria

gravidade

luz

siléncio

habitar

ambiéncia

ritual

memoria

paisagem

lugar

PALLASMA,
HOLL E
PEREZ-
GOMEZ,
2006

experiéncia
completa

perspectiva

cor

luz e sombra

espacialidade
noturna

tempo

agua

som

detalhe

proporgéo e
escala

circunstancia
do local
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Tabela 2 — Componentes arquitetonicas e Autores

GIBSON,
1966

aromas

cheiros

tatos

temperatura

umidade

equilibrio

sons

cores

texturas

formas

BULA,
2015

conexao
com o
lugar

espago e
tempo

material e
imaterial

Atmosfera

GUILHERMINO,
2015

vinculo com o
lugar

condicionamento
do corpo pelo
espago

percepgéo do
macro para o
micro

tectonica

percurso

iluminacao

contrastes

paisagem

materialidade

ritmo e som

DROOG, AMBIENCIA,
2010 2010
forma morfologia
massa e
! luz
vazio
expressao .
da forma el
movimento som
sinestesia
arte
cor

areas externas

privacidade e
individualidade

KOTLER, ZUMTHOR,
1974 2006
o corpo da
cor .
arquitetura
brilho compatlblllgla_de
dos materiais
tamanho som do espago
5 temperatura do
ormas
espaco
objetos do
volume
entorno
entre a
tom composic¢ao e
a sedugéao
tensao entre
odor interior e
exterior
niveis de
frescor intimidade
maciez aluz das
coisas
lisura arquitetura
como entorno
temperatura coeréncia
forma bela
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Percebe-se que dentre os nove autores citados, pode-se identificar um total

de 83 categorias/componentes distintas. Isso significa que, em média, os autores

foram capazes propdem nove categorias para qualificar uma determinada Experiéncia

Arquitetdnica.

PALLASMA
E
MCCARTER,
2012

espacgo

tempo

matéria

gravidade

luz

siléncio

habitar

ambiéncia

ritual

memoria

paisagem

lugar

PALLASMA,
HOLL E
PEREZ-
GOMEZ, 2006
experiéncia
completa

perspectiva

cor

luz e sombra
espacialidade
noturna

tempo

agua

som

detalhe

proporgao e
escala

cirustancia
do local

Tabela 3 — Componentes arquitetdnicos e autores |l

GIBSO
N, 1966

aromas

cheiros

tatos

temper
atura

umidad
e

equilibr
io

sons

cores

textura
s

formas

BULA,
2015

conexao
com o
lugar

espaco e
tempo

material
e
imaterial

Atmosfer
a

GUILHERMINO,

2015

viculo com o
lugar

condicionamento

do corpo pelo
espago

percepgéo do
macro para o
micro
tectonica

percurso

iluminagao

contrastes

paisagem

materialidade

ritmo e som

DROOG,
2010

forma

massa e
vazio

expressao
da forma

movimento

AMBIENCIA,
2010

morfologia

luz

cheiro

som

sinestesia

arte

cor

areas
externas

privacidade e
individualidade

KOTLE
R, 1974

cor

brilho

tamanh
o

formas

volume

tom

odor

frescor

maciez

lisura

temper
atura

ZUMTHOR,
2006

o corpo da
arquitetura

compatibilidade
dos materiais

som do espago

temperatura do
espaco

objetos do
entorno

entre a
composicao e a
seducgao
tenséao entre
interior e
exterior

niveis de
intimidade

a luz das
coisas

arquitetura
como entorno

coeréncia

forma bela

Percebe-se também que a maior parte das componentes apresentadas pelos

autores tende a ser objetivas, e ndo subjetivas. De maneira geral, 18% das

componentes foram mais subjetivas, enquanto a imensa maioria (82%) foram

classificadas como sendo objetivas. Isso demonstra que, na percepcao dos autores,

a maior parte das variaveis de uma Experiéncia Arquitetdnica dependeriam mais do

arquiteto e projetista do que do usuario, significando mais controle sobre o resultado.



PALLASMAE PALLASMA, GIBSON, BULA, 2015
MCCARTER, HOLL E 1966
2012 PEREZ-

GOMEZ,

2006
aberturas, aberturas, aromas, cheiro,
cheiro, cheiro, cheiros, clima,
clima, clima, cor, cor,
cor, cor, forma, forma,
entorno, entorno, odores, movimento,
forma, forma, ruidos, tamanho,
iluminacgao, iluminacao, sons, temperatura,
ruidos, movimento, tamanho, tempo,
sons, ruidos, temperatura, textura,
tamanho, sons, textura, volume
temperatura, tamanho, volume
tempo, temperatura,
textura, tempo,
visuais, textura,
volume visuais,
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Excluindo-se as variaveis subjetivas, temos em média 7,6 componentes da

Experiéncia Arquitetdnica por autor. Em uma tentativa de normalizar as componentes,

converteu-se elas para componentes objetivas comuns como: geometria (forma,

volume, tamanho); tempo (tempo, clima); materiais (cor, textura, temperatura, cheiro);

cor; luz (iluminagéo, aberturas); sons (sons, ruidos); entorno (visuais, entorno); cheiros

(aromas, cheiros, odores); toque (textura, temperatura); movimento.

Para realizar a substituicdo, foi analisada cada uma das componentes dos

nove autores, trocando-se as componentes propostas por eles pelas componentes

objetivos comuns propostas. Como resultado deste esforgo, tem-se a seguinte

concepgao de componentes de uma Experiéncia Arquitetbnica:

Tabela 4 — Componentes arquitetonicas e Autores Il

volume

GUILHER DROOG,
MINO, 2010
2015

aberturas, cheiro,

cheiro, cor,

cor, forma,
entorno, movimento,
forma, tamanho,

iluminagcdo temperatura,

moviment textura,
o,

ruidos, volume

sons,

tamanho,

temperatur
a,

textura,

visuais,

volume

AMBIENCIA,
2010

aberturas,
aromas,
cheiros,
cor,
entorno,
forma,

iluminacao,

odores,

ruidos,

sons,

tamanho,

visuais,

volume

KOTLER,
1974

aromas,

cheiro,

cheiros,

cor,

forma,

odores,

ruidos,

sons,

tamanho,

temperatura,

textura,

volume

ZUMTHOR,
2006

aberturas,

cheiro,

cor,

entorno,

forma,

iluminagéo,

movimento,

ruidos,

sons,

tamanho,

temperatura,

textura,

visuais,

volume
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A partir deste esforco de normalizacdo, a média de componentes por autor
ficou em 12.5. As componentes que mais aparecem s&o, em ordem: cheiro (9 vezes);
cor (9 vezes); forma (9 vezes); tamanho (9 vezes); volume (9 vezes); temperatura (9
vezes); textura (8 vezes); ruidos (7 vezes); sons (7 vezes); aberturas (5 vezes);
entorno (5 vezes); iluminagao (5 vezes); visuais (5 vezes); movimento (5 vezes); clima
(3 vezes); tempo (3 vezes); aroma (3 vezes); odores (3 vezes).

Nota-se que componentes ligadas a visdo, como forma, tamanho, volume e
cor aparecem 9 vezes, reforcando a ideia de que esse sentido & importante
contribuidor para a formagao de uma Experiéncia Arquitetdnica. Destaca-se o cheiro,
ligado ao faro, e a textura e temperatura, ligadas ao tato.

N&ao muito distante, componentes ligadas aos sons (sons e ruidos) também
se destacam. As variaveis menos presentes na lista sdo as ligadas ao movimento e

tempo, como o clima e o tempo.

3.2.5. Concluséao

Como observado ao longo deste ultimo capitulo, diversos autores se
dedicaram a classificar e categorizar as variaveis responsaveis por compor uma
Experiéncia Arquitetonica.

Muitas dessas componentes, no entanto, ndo podem ser ajustadas ou
modificadas pelos projetistas. Isso se deve, em parte, a grande influéncia da
subjetividade do individuo na formagéao da experiéncia, bem como ao fato de que
elementos como a natureza, o tempo e a maneira e intensidade de uso do espago nao
estao sob controle dos projetistas.

Ainda assim, identificaram-se varias outras variaveis que sao controlaveis
pelos arquitetos. Muitas delas estao relacionadas a visédo, corroborando a hipotese de
que esse sentido exerce maior influéncia e impacto nos usuarios ao perceberem a
Atmosfera. Outras variaveis estao ligadas a sentidos dificeis de serem projetados e
antecipados pelos meios convencionais de projeto, como o tato (texturas) e o olfato
(aromas e odores).

De qualquer forma, embora a afirmacdo de Bohme (2005) sobre a
necessidade de vivenciar o espaco para experimentar verdadeiramente a Atmosfera
apresente evidéncias comprovadas, ainda é possivel acreditar que, durante a fase de

projeto, seja possivel antecipar como 0s usuarios vivenciardo aquele espago,
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especialmente pelo fato de que muitas das componentes de uma Experiéncia
Arquitetdnica s&o visuais.

Nesse sentido, apds normalizar as principais componentes propostas por
nove autores distintos, chegou-se a conclusao de que aberturas, cheiro, clima, cor,
entorno, forma, iluminacdo, movimento, ruidos, sons, tamanho, temperatura, tempo,
textura, elementos visuais e volume sao as componentes mais proximas de algo

objetivo, passiveis de serem alteradas e manipuladas pelos arquitetos e projetistas.

Tabela 5 — Componentes arquitetdnicas e grau de controle

Componentes
muito controlaveis aberturas,
cor,
forma,
tamanho,
textura,
visuais,
volume
controlaveis cheiro,
iluminacao,
ruidos,
sons,
temperatura,
pouco controlaveis clima,

entorno,

movimento,

tempo,
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Dentre estas componentes, algumas seriam mais controlaveis do que outras.
Aberturas, cores, formas, tamanhos, texturas, volume e visuais seriam componentes
mais facilmente ajustaveis e controlaveis pelo arquiteto durante o projeto.

Cheiro, iluminagdo, ruidos, sons e temperatura seriam componentes
controlaveis parcialmente, ja que com o uso de artificios como isolamento, vedacéao e
restricdo de aberturas, poderia haver algum controle por parte dos arquitetos durante
o projeto.

Ja componentes como clima, entorno, movimento e tempo, embora ainda
passiveis de serem controladas em alguns tipos de projeto, em determinadas escalas

poderiam impor mais desafios de serem alteradas nas etapas de projeto.

3.3. EXPERIENCIA ARQUITETONICA: COMO AVALIAR

3.3.1. Como avaliar uma experiéncia do usuario?

O objetivo deste capitulo consiste em responder a pergunta: como avaliar a
Experiéncia Arquitetbnica? Essa questdo representa um dos principais desafios
relacionados a experiéncia do usuario na arquitetura. O que define uma experiéncia
satisfatoria? O que caracteriza uma experiéncia negativa? Como mensurar e qualificar
as experiéncias arquitetbnicas?

A capacidade de quantificar e qualificar as experiéncias arquitetdnicas
permitiria ao projetista e ao arquiteto compreender melhor o resultado que desejam
alcangar. Assim como no inicio do projeto sdo estabelecidos requisitos objetivos e
funcionais, como metragem minima, aberturas, tamanhos, capacidades e dimensdes,
requisitos ndo funcionais e mais subjetivos também poderiam ser determinados
(CASTELNOU, 2010).

Dessa forma, o projeto de arquitetura seguiria um método bastante similar ao
da pesquisa cientifica quando se trata da criacdo de experiéncias arquitetbnicas:
estabelecimento de um objetivo (experiéncia a ser alcangada), formulagdo de
hipoteses e especulagbes sobre maneiras de alcangar esse objetivo (alternativas de
projeto) e avaliagdo dessas alternativas com base em algum método para verificar se
o objetivo foi alcangado (LAWSON, 2006).
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Portanto, compreender as componentes da Experiéncia Arquitetbnica é
fundamental para gerar alternativas, mas também é crucial ter conhecimento do
método de avaliagdo da experiéncia para verificar a eficacia das solugdes propostas
(LACERDA, 2013).

Assim como nos capitulos anteriores, este capitulo também tem um carater
exploratorio e se baseara em uma revisdo narrativa ndo sistematica do conteudo
produzido em obras referenciais e relevantes sobre o assunto.

O autor reconhece que o termo Experiéncia Arquitetbnica € ambiguo e é
compreendido de diferentes formas por autores distintos, como ja foi observado no
capitulo anterior. Portanto, a pesquisa nao se limitara apenas aos métodos de
avaliacao da Experiéncia Arquitetdnica em si, mas também considerara alternativas e
ferramentas de avaliagdo de Atmosferas, ambiéncias, atmospherics e experiéncia do
usuario de maneira geral.

A expectativa € que o conhecimento dessas outras areas possa ser
transferido e aplicado na avaliagdo da experiéncia do usuario no espago arquitetonico.
Ao final do capitulo, o autor da tese almeja propor um modelo de avaliagdo de
experiéncias arquitetbnicas que auxilie os projetistas nao apenas a identificar e definir
claramente, nas fases iniciais do projeto, a Atmosfera desejada, mas também permita
a efetiva avaliagdo da experiéncia proposta ainda nas etapas de projeto.

Isso implica algumas limitagdes, visto que, como discutido anteriormente,
algumas das componentes da Experiéncia Arquitetdnica sao percebidas por meio do
tato e do olfato, o que nem sempre é ftrivial de simular nas fases preliminares do
projeto.

Felizmente, também como fora observado e percebido no capitulo anterior,
componentes ligadas a visdo sdo as mais importantes dentre aquelas sobre quais um
projetista de fato tem controle, capazes de influenciar na Atmosfera arquiteténica.
Desta forma, reconhece-se que tal fator € um viabilizador e, ao mesmo tempo, um

limitador em termos de resultados deste trabalho.
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3.3.2. A boa experiéncia do usuario

Assim como a definicdo de experiéncia do usuario ndo € uma tarefa facil,
devido ao alto grau de ambiguidade associado ao termo, descrever o que constitui
uma boa experiéncia do usuario também apresenta desafios igualmente significativos.

Do ponto de vista tedrico, uma boa experiéncia do usuario € composta por
quatro qualidades principais: utilidade, usabilidade, desejabilidade e experiéncia de
marca (NIELSE, 2000). Esses componentes s&o semelhantes as caracteristicas
descritas pelo Google (2020), que afirma que uma boa experiéncia do usuario inclui
utilidade, usabilidade, desejabilidade e equidade.

A seguir, serdo discutidas cada uma das cinco principais componentes
apresentadas em ambas as defini¢coes. A utilidade esta relacionada a capacidade do
artefato projetado ser efetivamente util, conforme sugerido pelo préprio nome
(GOOGLE, 2020; IDF, 2010). A utilidade esta ligada a eficacia, reconhecendo que
existe um problema de design complexo a ser solucionado e que o artefato € capaz
de fornecer uma solugao para esse problema (THORNTON, 2019).

A usabilidade, por sua vez, refere-se & facilidade de uso do artefato. E possivel
que um artefato seja facil de usar, mas nao resolva efetivamente um problema (IDF,
2010). Da mesma forma, é possivel que o artefato resolva o problema, mas seja dificil
de utilizar, ou seja, apresente ma usabilidade (NIELSEN, 2012). No entanto, essa
segunda situag&o tende a ser menos problematica.

Isso ocorre porque, ao resolver eficazmente um problema, pressupde-se que
o problema tenha sido adequadamente definido em primeiro lugar. Mesmo que haja
alguma fricgao ou dificuldade de uso devido a uma usabilidade deficiente, se a solugao
atender a uma necessidade real de um grupo de usuarios, ainda é possivel aprimora-
la e obter uma boa experiéncia (NORMAN, 2006). Por outro lado, uma solugéao facil
de usar para um problema inexistente simplesmente n&o sera utilizada.

Além da utilidade e usabilidade, existem ainda a desejabilidade, experiéncia
de marca e equidade. A desejabilidade € um aspecto um pouco mais subjetivo e
desafiador de conceituar dentro da boa experiéncia do usuario. Talvez a melhor forma
de defini-la seja por meio de um exemplo: imagine um mercado competitivo, como o
setor automobilistico, em que varias marcas produzem produtos eficazes (Uteis) e de
facil usabilidade. Nesse contexto, a desejabilidade pode ser o fator decisivo para que

as pessoas escolham uma empresa em detrimento de outra (GOOGLE,
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2020).Desabilidade tem a ver com status, com sentimentos e sensacdes de
autorrealizagéo, de toda uma construcao feita previamente (MASLOW, 1943). Trata-
se de algo extremamente subjetivo e individual, como é caracterizada a propria nogao
de experiéncia.

A equidade esta relacionada a consideragéo, por parte do projetista, das
pessoas com necessidades e limitagdes distintas (GOOGLE, 2020). No contexto do
projeto da experiéncia do usuario em artefatos mais industrializados, destinados ao
consumo por diversas pessoas, € importante que limitagdes fisicas, por exemplo, ndo
sejam um obstaculo para que determinados grupos de pessoas possam desfrutar de
uma experiéncia especifica. Na area da arquitetura, isso implica projetar edificios que
atendam as normas de acessibilidade (ABNT, 2020) e, além disso, ndo penalizem os
usuarios com necessidades especiais, em comparagdo com aqueles que nao
possuem as mesmas limitagdes. Isso representa um grande desafio para os
projetistas.

Por fim, ha a nogao de experiéncia de marca, que € mais aplicavel a artefatos
produzidos em larga escala, mas também pode ser relevante para aqueles mais
artesanais. A ideia de "brand experience" de Nielsen (2020) se aproxima da nogao de
desejabilidade. Refere-se aos usuarios sentirem-se bem e desejarem solugdes
criadas por empresas e marcas especificas, devido a construcao de identidade de
marca realizada por elas. Isso pode ser observado, por exemplo, em cidades que
desejam projetos de renomados arquitetos, como acontece com Santiago Calatrava,
devido a marca que ele representa, ou em individuos que desejam produtos da Apple,
devido a aura premium e de exceléncia associada a marca.

A partir da definicdo de boa experiéncia apresentada, seria possivel aplicar
esses mesmos conceitos a arquitetura e ao urbanismo. Dessa forma, poderiamos
generalizar que uma boa Experiéncia Arquitetbnica ocorre quando o espago € util
(eficaz), possui boa usabilidade (eficiéncia), € desejavel (os usuarios querem estar
nele) e é acessivel.

Percebe-se que, ao transpor essa definicdo de boa experiéncia para a
arquitetura, trés das quatro componentes referem-se a caracteristicas extremamente
objetivas do que seria uma boa Experiéncia Arquitetbnica. Apenas a desejabilidade
mostra-se mais capaz de englobar os sentidos, sensagdes e estados emocionais que,

como visto em capitulos anteriores, as experiéncias geram nos usuarios.
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Além disso, mesmo em relacdo a desejabilidade, ao aplicar esse conceito a
Experiéncia Arquitetbnica, entende-se que uma boa experiéncia ocorreria justamente
em espacgos considerados "desejados". Isso implica que certos tipos de programas
nao relacionados necessariamente ao prazer, entretenimento ou simplesmente
convivio nao poderiam oferecer uma boa Experiéncia Arquitetdnica. Por exemplo, um
cartorio dificilmente seria capaz de proporcionar uma experiéncia positiva ao usuario,
uma vez que intrinsecamente ndo é um tipo de lugar que a maioria das pessoas, pelo
menos na posigao de clientes, gostaria de visitar. Isso também se aplica a algumas
categorias de programas arquitetdnicos, como prisées, delegacias, entre outros.

Podemos tirar duas conclusdes a respeito desse fato: o papel que o usuario
desempenha em relagdo a edificagdo € de grande importancia para sua experiéncia
(DESMET, 2007) e um modelo deterministico, como o apresentado, ndo & capaz de

permitir uma avaliagao adequada da Experiéncia Arquitetdnica.

3.3.3. Cardinalidade e intensidade na avaliagdo da Experiéncia Arquiteténica

Existem programas arquitetdénicos que, como discutido anteriormente, néo
sdo exatamente os mais desejados pelos seus usuarios. Na maioria das vezes, as
pessoas simplesmente ndo gostariam de visita-los, mas, ainda assim, eventualmente
precisam fazé-lo.

Isso nos leva a questionar se um hospital sempre proporcionara boas
experiéncias arquitetdnicas. Sera que uma delegacia sempre sera desagradavel para
0s usuarios, mesmo aqueles que nao a visitam na posi¢ao de prisioneiros? E espagos
como brinquedos em parques de diversdes ou casas do terror, nos quais as pessoas
pagam para se divertir e sentir fortes emogdes, também podem ser considerados
como boas experiéncias?

A partir dessas reflexdes, percebemos que uma boa Experiéncia Arquitetdnica
nao necessariamente esta ligada a experiéncias positivas e, muito menos, intensas
(SCHMID, 2018). Isso ocorre porque diferentes programas arquitetonicos,
frequentados por diferentes usuarios com diferentes papéis, podem gerar emogdes e
sensagdes de intensidades distintas (DROOG, 2010), e em alguns casos,

intencionalmente negativas.
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Nesse contexto, & importante buscar uma maneira de avaliar a Experiéncia
Arquitetdnica ndo apenas questionando se ela € boa ou ndo, mas também
considerando sua adequagado em termos de cardinalidade e intensidade.

Por "cardinalidade", entendemos o aspecto positivo ou negativo da
experiéncia. Ja por "intensidade", compreendemos o quio forte sdo as emocgdes e
estados emocionais despertados. Dessa forma, podemos dizer que o que se espera
de uma boa Experiéncia Arquitetbnica em uma igreja provavelmente seria algo
positivo, com baixa intensidade (DROOG, 2010), enquanto uma boa experiéncia em
um brinquedo de terror seria algo negativo (medo), com intensidade mais elevada.
Tudo isso varia de acordo com o interesse ou papel do usuario em relagéo ao espago.

Russell (1980), um psicélogo ambiental envolvido no estudo das Atmosferas
Arquitetdnicas, propés o chamado modelo circumplexo, cujo objetivo € classificar a

afetividade de um ambiente..

Figura 16 — Modelo Circumplexo Simplificado
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Ao analisar o modelo circumplexo, podemos perceber que as atmosferas e
afetividades de um ambiente podem ser avaliadas em relacéo tanto a cardinalidade
(positiva e negativa) quanto ao nivel de estimulo gerado nos usuarios.

Esse sistema se apresenta como uma solugdo adequada para o problema
identificado anteriormente. Por meio da sua adocéao, torna-se possivel qualificar e
classificar as experiéncias arquitetbnicas sem correr o risco de afirmar que uma

atmosfera ndo é boa simplesmente pelo fato de as emog¢des esperadas serem mais
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negativas (ou menos intensas) do que as esperadas em um ambiente com outra

finalidade.

3.3.3.1. Experiéncia de Conforto

Schmid (2018) faz uma reflexdo justamente com relagéo ao fato de que, na
arquitetura, a ideia de conforto acabou sendo demasiadamente associada a algo
técnico e exato, e que nem todos os programas arquitetdnicos buscam, como objetivo,

final, alcangar experiéncias de conforto.

Figura 17 — Modelo Circumplexo Simplificado Il
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om relagao ao primeiro problema, € amplamente reconhecido e disseminado
que o ensino superior de arquitetura e urbanismo geralmente aborda questdées como
o conforto acustico, térmico ou visual de forma deterministica, incapaz de refletir a
realidade e as peculiaridades dos usuarios. Essa abordagem pressupde que, se um
espaco possui uma temperatura dentro de uma faixa especifica e niveis de ruido
adequados em decibéis, necessariamente proporcionara conforto aos usuarios. No
entanto, o que acontece se a expectativa em relagdo ao espaco € justamente que ele
seja barulhento ou diferente dos numeros considerados adequados para o conforto?

A critica direcionada a uma visao deterministica e focada exclusivamente no
conforto se alinha perfeitamente com a anteriormente mencionada sobre o que
constitui uma boa Experiéncia Arquitetdbnica. No mesmo trabalho, Schmid (2018)

também menciona o modelo circumplexo de Russell (1980). De acordo com sua tese,
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o conforto, na realidade, seria uma das formas de qualificar um dos quadrantes do
sistema: aquele em que as sensagdes provocadas sido positivas, porém néao
excessivamente intensas.

Dessa forma, o conforto seria apenas uma maneira de qualificar boas
experiéncias arquiteténicas para um determinado tipo de programa de necessidades.
Esses programas, idealmente, esperam que 0s usuarios experimentem sensacdes
identificadas como positivas, mas de forma moderada. Essas sensagdes incluem
satisfagcdo, contentamento, serenidade, calma, leveza, relaxamento e, em certa
medida, sonoléncia. E importante ressaltar que essa lista ndo é exaustiva e outras
sensagdes podem se encaixar nesse quadrante.

Para tornar a ideia mais concreta, podemos exemplificar que uma boa
Experiéncia Arquitetdbnica em uma casa, espaco de alimentagcdo ou quarto seria

exatamente o proporcionar conforto aos usuarios.

3.3.3.2. Experiéncia de aventura

Além do quadrante positivo do conforto, outro quadrante com a mesma
polaridade em termos de Experiéncia Arquiteténica é o da aventura (SCHMID, 2018).
Esse quadrante engloba edificagbes e espagos nos quais se espera que 0s usuarios
experimentem sensacgdes intensas.

Vejamos, por exemplo, uma discoteca, balada, casa de shows ou até mesmo
um bar. Nessas atmosferas, a expectativa geral dos usuarios € vivenciar sensacoes
de excitacdo, estimulacdo, surpresa, deleite, alegria ou felicidade, muito em
decorréncia da pulsagao da musica, estimulos visuais e da interacéo social.

Nesse sentido, uma Experiéncia Arquitetbnica voltada para o conforto poderia
nao ser considerada boa. Afinal, frequentar uma balada em busca de conforto no
sentido de relaxamento ndo proporcionaria a energia e intensidade normalmente

esperadas nesse tipo de atmosfera.

3.3.3.3. Experiéncia de tédio

Quando uma Experiéncia Arquitetdnica resulta em sensagdes pouco
estimulantes e negativas, podemos dizer que ela gera experiéncias - ou Atmosferas
(SCHMID, 2018) - de tédio.
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A primeira vista, muitas pessoas podem considerar que o tédio é algo a ser
evitado. Isso pode ser verdade para a maioria dos programas de necessidades na
arquitetura. No entanto, existem situacbes em que o tédio e suas respectivas
sensagdes podem ser exatamente o estado emocional desejado para um determinado
usuario.

Em uma era de redes sociais, estimulos constantes e FOMO - fear of missing
out -, o tédio parece ser um inimigo presente e constante, que deve ser sempre
evitado. No entanto, o tédio permite que o cérebro se desconecte do momento
presente, favorecendo a reflexao e a associagao entre conceitos, ideias, lembrancas
e conhecimentos diversos que fluem em nossa mente, contribuindo, em teoria, para a
criatividade e inovacao (ZOMORODI, 2017).

Nesse contexto, seria sensato afirmar que espagos como salas de aula, salas
de estudo e outros ambientes voltados para o estudo devem proporcionar algum grau
de tédio aos seus usuarios, levando em consideragcdo que uma das intencdes e
objetivos principais € estimular a criatividade e inovagéao.

O mesmo principio poderia ser aplicado a determinados espacos de trabalho
e pesquisa mais corporativos. No fim das contas, a ideia de escritérios monétonos e

desestimulantes pode, de fato, ser benéfica para a criatividade e inovagao.

3.3.3.4. Experiéncia de perigo

Experiéncias que envolvem intensa negatividade estdo associadas a
emocbes e estados emocionais de medo, aflicido e frustracdo. No sistema
circumplexo, tais experiéncias seriam classificadas no quadrante denominado perigo.

Assim como acontece com o tédio, existe a ideia de que o perigo € algo a ser
sempre evitado. No entanto, a nogao de perigo e risco é importante para os seres
humanos. E por meio delas que as pessoas podem tomar decisées mais sabias sobre
o que fazer e onde estar, a fim de evitar qualquer tipo de risco pessoal (BOWLBY,
1982).

Uma das maneiras de antecipar o risco e perigo € através da experiéncia
pessoal, vivéncia e aprendizado proporcionados por situagdes arriscadas do passado
(DROOG, 2010). Além disso, também é possivel aprender sobre risco e perigo por

meio da experiéncia de outras pessoas.
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Naturalmente, existem mecanismos, como o medo, que instintivamente
indicam como as pessoas devem ou ndo devem agir diante de situagdes inicialmente
identificadas como arriscadas. Além disso, o medo é responsavel por ativar um estado
de alerta em nosso cérebro, nos fazendo prestar mais atencéo aos detalhes. Também
esta associado a liberagdo de adrenalina, um hormdnio poderoso capaz de gerar
sensacgoes intensas nas pessoas (ARCOVERDE, 2020).

Nesse contexto, percebe-se que em alguns programas arquitetbnicos
especificos, as experiéncias relacionadas ao perigo podem ser o préprio objetivo a ser
alcancado. Um exemplo seria um espago para simulacdo e treinamento de
profissionais que lidam com situagdes perigosas e de alerta em seu dia a dia

Outro exemplo mais tangivel sdo os brinquedos e espagos em parques cuja
funcado é justamente provocar medo. Em uma "casa mal-assombrada”, por exemplo,
uma Atmosfera de conforto ou tédio iria contra o propdsito que leva as pessoas a
desejarem visita-la.

Fendmenos semelhantes também podem ser exemplificados em filmes de
terror ou na pratica de esportes radicais, nos quais as emog¢des sdo extremamente
intensas, potencialmente negativas, mas ao mesmo tempo desejadas pelos
praticantes (DOMINGUEZ, 2015). Nesse segundo caso, pode-se argumentar que nao
se trata apenas do terror ou medo, mas também de um ato de buscar os limites da
aventura.

Essa nocéo estda em consonancia com o que foi apresentado nos capitulos
iniciais deste trabalho, nos quais diferentes autores afirmaram que as experiéncias

sao mais importantes e marcantes quando sao mais intensas.

3.3.4. Experiéncia Arquitetdnica e a cardinalidade

Existem alguns pressupostos que podem ser desmistificados quando se trata
da avaliagao e qualificagao das experiéncias arquitetbnicas. Dentre eles estdo: a ideia
de que existe apenas uma experiéncia possivel; a nogdo de que toda experiéncia
precisa ser necessariamente positiva; a suposicao de que é possivel avaliar com
precisdo a Experiéncia Arquitetdnica ainda em estagio de projeto; e a crenga de que
€ viavel avaliar com precisdao a Experiéncia Arquitetdbnica no espacgo efetivamente

construido.
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3.3.4.1. Experiéncias neutras

Conforme abordado até o momento, no modelo circumplexo, o eixo Y
representa a variagao de intensidade emocional, enquanto o eixo X representa a
variagdo da cardinalidade (RUSSELL, 1980). Isso implica que, ao se aproximar da
intersecdo desses dois eixos, encontramos estados emocionais que sao proximos a
neutralidade. Sao estados desprovidos de positividade ou negatividade, com pouca
ou nenhuma intensidade (SCHMID, 2018). Assim como é desafiador falar de um
sotaque neutro ou de uma atmosfera neutra, também é complexa a tarefa de definir o
estado neutro. Schmid (2018) argumenta que tal estado pode ser caracterizado pela
meditagdo, mas essa definicdo € subjetiva e ndo consensual.

Além disso, é importante observar que os estados emocionais ndo sao
constantes nem lineares, podendo, em momentos de transi¢do, aproximar-se da
neutralidade. Por exemplo, considere um estado emocional negativo que, por algum
motivo, & abruptamente transformado em um estado positivo. E possivel que, por um
breve momento, o estado emocional tenha se situado naquilo que poderiamos

entender como neutralidade.

3.3.5. As emogdes no modelo circumplexo

Ao estabelecer o modelo circumplexo de emogdes, Russell (1980) contrariou
0 que costumava-se pensar até entdo: as emogdes e estados emocionais seriam
eventos independentes entre si. A ideia do autor seria de que, em se tratando delas,
haveria uma certa complementaridade, ou ao menos, auséncia de algumas emogodes
que seriam opostas.

Independentemente se ha ou n&o correlagdo entre as emocgdes, Russell
(1980) também categorizou 28 palavras relacionadas as emocodes, as sensacoes e
aos estados emocionais ao longo dos quadrantes, de uma maneira circular.

A concao final deste modelo pode ser observada na imagem a seguir:
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Figura 18 — Modelo Circumplexo de Russel
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Fonte: Russell (1980)

Percebe-se que, de fato, as emocgdes classificadas por Russell se distribuem
de uma maneira mais circular, e ndo necessariamente segundo os eixos x ou y. Desta
forma, é possivel afirmar que a multidimensionalidade que o sistema cartesiano

proporcionaria nao € de fato tdo explorada pela teoria.

3.3.6. Um sistema linear de avaliagdo de experiéncias arquitetdnicas

Como mencionado anteriormente, o carater cartesiano do modelo circumplexo
nao € explorado em profundidade, uma vez que as emocdes de cada quadrante se
encontram mais ou menos a mesma distancia do ponto onde as duas retas se
cruzam.

Neste sentido, buscando tentar simplificar o modelo de maneira a facilitar sua
utilizacdo para uma eventual afericdo das experiéncias arquitetdnicas, poderiamos
converté-lo em uma reta, transformando-o em algo unidimensional.

Desta forma, poder-se-ia dizer que ao centro dessa linha estaria a

neutralidade, nas duas porgdes imediatamente adjacentes ao centro os quadrantes
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de tédio (negativo) e conforto (positivo), e nas extremidades, os quadrantes
associados ao perigo (negativo) e a aventura (positiva).

Com a simplificagdo do modelo circumplexo de Russell (1980), a escala de
emocoes poderia ser ordenada seguindo a concepgao original, iniciando-se a partir
das emocgdes mais intensas e positivas, passando pelas menos intensas positivas,
neutras, menos intensas negativas, e finalizando-se nas emogdes mais intensas
negativas.

Esta ordem poderia se assemelhar a algo como:

. Intensas e Positivas: Aroused, Astonished, Excited, Delighted e Happy;

. Pouco-Intensas e Positivas: Pleased, Glad, Serene, Content, At Ease,
Satisfied, Relaxed, Calm e Sleepy;

. Neutralidade

. Pouco-Intensas e Negativas: Neutral, Tired, Droopy, Bored, Depressed,
Gloomy, Sad e Miserable;

. Intensas e Negativas: Frustrated, Distressed, Annoyed, Afraid, Angry,

Alarmed and Tense.

Além da simplificagcado do sistema circumplexo em uma linha, as emogdes que
compdem cada uma das categorias também poderiam ser agrupadas, tendo sua
quantidade reduzida. A reducdo de alternativas auxiliaria os usuarios e pessoas que
vivenciam as experiéncias a conseguirem definir as emog¢des sentidas de uma
maneira mais rapida e direta. Afinal, quanto menos opg¢des, menos carga cognitiva é
imposta a quem € incumbindo de fazer uma escolha.

Desta forma, poder-se-ia chegar as seguintes categorias e suas respectivas
emocgoes:

. Intensas e Positivas: excitagao, euforia, felicidade e alegria;

. Pouco-Intensas e Positivas: serenidade, contentamento, calma e
relaxamento;

. Neutralidade;

. Pouco-Intensas e Negativas: letargia, fatiga, tristeza e depressao;

. Intensas e Negativas: estresse, irritacédo, tensdo e nervosismo.

Tanto a simplificagdo do sistema circumplexo em um sistema linear, como a

reducdo e simplificacdo das emoc¢des de cada uma das escalas poderia tornar o
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processo de avaliacdo das experiéncias arquitetdnicas mais facil, rapido e menos
exigente do ponto de vista cognitivo.

Além disso, poderiam ser adotadas outras estratégias para tornar tal sistema
ainda mais amigavel, como a utilizagado de emagjis, por exemplo, para exemplificar as

emocgdes ou quadrantes.

4. ARTEFATOS: SUGESTAO, DESENVOLVIMENTO E AVALIAGAO

No presente capitulo, serao expostos os dois artefatos concebidos no decorrer

desta pesquisa.

Figura 19 - Capitulo IV

Capitulo 4

« Artefato
« Artefato 2

Rafael Fischer

4.1. Artefato 1
A seguir, sera apresentado o artefato 1, denominado Ux Arch v1, e como se
deu seu processo de ideagao, desenvolvimento e avaliacdo, com os resultados

mostrados e discutidos ao final.
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Figura 20 - Artefato |

Artefato 1

« Abordagem Analégica
de projeto de
experiéncia
arquitetdnica de
maneira intencional

Hafael Fischer

4.1.1 Sugestao

Conforme comentado no capitulo destinado a discusséo da estratégia de

pesquisa, a sugestao é a etapa inicial de concepg¢ao de um artefato na DSR.
4.1.1.1. O que é o artefato?

O UX Arch v1 consiste em uma abordagem de projeto voltada para auxiliar
jovens projetistas e estudantes de arquitetura a criarem experiéncias arquitetbnicas
de maneira intencional. Essa abordagem consiste em um conjunto de slides e fichas
de avaliagao, por meio dos quais os usuarios podem consultar o referencial tedrico
que embasa a abordagem, além de realizar avaliagdes e determinar as experiéncias
proporcionadas pelos espacos.

O UX Arch v1 & um artefato predominantemente analoégico e de carater
manual, sem qualquer automatizagdo. Essa escolha foi feita visando agilizar o
processo de desenvolvimento e formulacdo do artefato, permitindo sua rapida
implementacéo. Essa abordagem foi fundamentada na ideia de MVP - Minimum Viable

Product (LENARDUZZI, 2016). Em outras palavras, o pesquisador identificou o



78

minimo necessario para materializar a proposta e permitir que ela gerasse valor, ou
seja, possibilitar que os projetistas desenvolvam experiéncias arquitetbnicas com sua

utilizagao, minimizando o tempo e 0s recursos necessarios para sua implementagéo.

4.1.1.2. Quem esta envolvido?

O UX Arch v1 é uma abordagem concebida integralmente pelo autor desta
pesquisa. Seu publico-alvo sdo estudantes de arquitetura que estejam cursando a
partir da metade do curso, ou seja, ao menos 2,5 anos de formagao.

No contexto de problemas complexos, é estatisticamente mais provavel que
a primeira versdao de um artefato ndo seja a mais adequada nem a melhor para
alcangar um objetivo proposto (BUCHANAN, 1992). A resolugcdo de problemas
complexos, como a criagao de experiéncias arquitetbnicas de maneira intencional,
geralmente ocorre de forma gradual e iterativa (LAWSON, 2016), em que uma
proposta de solugao inicial serve para indicar diregdes, mas também é passivel de
criticas, gerando feedback, insights e conhecimento que devem ser aplicados em
versoes posteriores dessa solugao.

Portanto, apesar das limitagdes que esta primeira versao possa apresentar, é
sabido que ela pode desempenhar varias fungdes, incluindo a validagdo do conceito,
a validagao da ideia e do problema de pesquisa, a identificagdo de caminhos a serem
percorridos e evitados no desenvolvimento do artefato, além de promover insights
sobre o tema.

Assim, compreendeu-se que o publico-alvo composto por estudantes de
arquitetura seria um grupo interessante para focar durante o desenvolvimento desta
primeira versao do artefato. Surgiu a oportunidade de realizar testes com alunos reais
de arquitetura e urbanismo, como parte de um exercicio de projeto de uma disciplina

do curso.

c. Qual é a finalidade deste artefato?

Conforme mencionado brevemente no tdpico anterior, o principal proposito
deste artefato, além do objetivo estabelecido para a tese - propor uma abordagem
para criar experiéncias arquitetbnicas de forma intencional - era servir como um

produto minimo viavel a fim de obter feedback, insights e aprendizados.
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O autor tinha plena consciéncia de que o UX Arch v1 nado seria a iteragao
definitiva e final da tese. No entanto, o artefato poderia fornecer respostas para
questionamentos como:

Seria possivel sistematizar o processo de projeto de forma a favorecer a
criacao intencional de experiéncias arquitetdnicas?

Seria viavel testar e validar experiéncias arquitetdnicas durante as etapas de
projeto?

Existe um interesse genuino por parte dos projetistas nessa ferramenta?

Qual seria a melhor forma de estruturar e apresentar o artefato? (por exemplo,
livro, apresentagao de slides, aplicativo?)

Qual seria o publico-alvo que mais se beneficiaria ao utilizar essa abordagem?
Os estudantes seriam um deles?

Dessa forma, buscou-se responder a essas perguntas por meio da sugestao,
desenvolvimento e avaliacdo desta primeira verséo do artefato, denominada UX Arch.
A escolha desse nome se baseia no fato de que, em inglés, a experiéncia do usuario
€ conhecida como UX (User Experience), e Arch é uma abreviagao de Arquitetura
(architecture).

A designacao "v1" reflete a nogdo de que outras versodes e iteragdes seriam

desenvolvidas a partir do artefato inicial.

4 .1.2 Desenvolvimento

4.1.2.1. Como funciona o artefato?

Conforme mencionado anteriormente, o UX Arch v1 é uma abordagem
analdgica de projeto de experiéncias arquitetdnicas, composta por slides e fichas de
avaliacdo a serem preenchidas pelos projetistas.

A concepcgao desse primeiro artefato baseou-se nas etapas propostas pelo
Design Thinking. Durante a revisao bibliografica, verificou-se que o Design Thinking é
caracterizado pela iteratividade e por estagios de analise e sintese. A abordagem
principal de Design Thinking que serviu de base para o UX Arch foi a de Stanford
(KELLEY, 2013), que consiste em cinco etapas principais: empatia, definicéo, ideagao,

prototipagem e teste.
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As etapas de empatia e ideagdo sao divergentes e analiticas, enquanto as
etapas de definicdo e prototipagem séo convergentes. Fazendo um paralelo com o
Double Diamond (DESIGN COUNCIL, 2019), é evidente que os estagios de empatia
e ideagao correspondem aos momentos em que os diamantes se abrem, e os estagios
de definigcdo e prototipagem correspondem aos momentos em que os diamantes se
fecham.

No contexto do UX Arch v1, a etapa de teste possui um carater analitico e
divergente, pois permite a geracédo de conclusdes, insights e aprendizados a partir da
avaliagao do que foi concebido nas etapas anteriores.

Retomando o UX Arch v1, as etapas propostas com base no Design Thinking
sd0: escopo, pesquisa, definigdo, conceituagao, prototipagem e teste. Nesse artefato,
os projetistas tém a liberdade de transitar entre as etapas de forma flexivel, sem a
necessidade de seguir uma sequéncia linear. Isso ocorre porque o UX Arch v1 € uma
abordagem, ndo um método deterministico a ser rigidamente seguido. A ideia era que
ele funcionasse como uma bussola, indicando a direcdo, e ndo como um mapa,
tracando o caminho, para os projetistas.

O croqui a seguir ilustra a correlagéo entre as diferentes etapas propostas
para o UX Arch, a flexibilidade com a qual podem ser percorridas e o resultado
desejado: um projeto com experiéncias arquitetdnicas pensadas de forma intencional

e premeditada.
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Figura 21 — Diagrama do Ux Arch v1

D)

FONTE: O autor (2020)

4.1.2.2. As etapas propostas para o UX Arch v1

O UX Arch é composto por seis etapas estruturadas: escopo, pesquisa,
definigdo, conceituagéo, prototipagem e teste. O objetivo é que, ao concluir essas
etapas, o projetista possua um estudo preliminar validado para a Experiéncia
Arquitetdnica desejada.

Apos o término das seis etapas, ha a possibilidade de prosseguir para o
estagio de Anteprojeto, ou entdo realizar outros ciclos iterativos, dependendo dos

resultados obtidos.
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Figura 22 — Diagrama melhorado do UX Arch v1
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4.1.2.3. Escopo

A etapa de escopo corresponde ao inicio do projeto, no qual estudantes ou
jovens arquitetos tém o primeiro contato com o problema. Nesse momento, os
projetistas se familiarizam com as demandas iniciais dos clientes/usuarios.

E importante ressaltar que é preferivel que os clientes/usuarios sejam reais e
acessiveis, para tornar a aplicagao dessa estratégia mais proxima da realidade. Caso
essa situagao nao seja viavel, pode-se recorrer ao Role Play, no qual o professor ou
outro individuo assume o papel de usuario do futuro espaco a ser projetado. E crucial,
entretanto, que essa pessoa esteja disponivel para os estudantes ao longo de todo o

processo de desenvolvimento do projeto.
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Nessa etapa inicial de escopo, o objetivo é que os estudantes tenham uma
compreensao inicial do usuario do projeto, suas expectativas e as referéncias iniciais

a serem pesquisadas.

4.1.2.4. Pesquisa

A etapa de pesquisa desempenha um papel crucial nesta estratégia. Nesse
momento, os projetistas tém a oportunidade de interagir diretamente com o(s)
usuario(s) - ou com quem estiver interpretando esse papel. Através de entrevistas, o
objetivo é que os profissionais criativos possam identificar a solugao atual utilizada
pelos usuarios para o problema de projeto, bem como a solugéo idealizada por eles.

Para auxiliar nesse processo, os estudantes podem empregar uma ferramenta
especifica desenvolvida para essa estratégia. Trata-se de um grafico inspirado na
proposta de Russell (1980) e adaptado por Schmid (2018). Essa ferramenta consiste
em graficos com quatro quadrantes que representam as experiéncias arquitetbnicas:
estimulantes e positivas, estimulantes e negativas, desestimulantes e positivas, e

desestimulantes e negativas.

Figura 23 — Ficha de avaliagéo |
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No contexto da etapa de pesquisa, que € o foco deste tdpico, ha espaco para
registrar tanto as caracteristicas da Experiéncia Arquiteténica atual do usuario quanto
daquela idealizada. Essas informagdes podem ser obtidas por meio de entrevistas. O
projetista deve questionar o usuario sobre suas experiéncias arquitetbnicas, levando
sempre em consideragao as caracteristicas presentes nos quatro quadrantes. Dessa
forma, é possivel avaliar se essas experiéncias estdo presentes e, em caso afirmativo,
qual é o nivel de intensidade. Para isso, € utilizada uma escala de trés unidades em
cada quadrante, a qual deve ser preenchida com base nas respostas dos usuarios
durante a entrevista.

Durante essa etapa de pesquisa, os usuarios sdo convidados a caracterizar
atmosfericamente tanto o espac¢o que utilizam atualmente quanto a solugcdo que
considerariam ideal. Essas informacgdes sdo essenciais para a compreensao do

contexto e das expectativas dos usuarios.

Figura 24 — Avaliagdo e quadrantes
DEFINICAO

USUARIO1

estimulante
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A imagem anterior ilustra o preenchimento de um dos graficos com
informacgdes relacionadas a Experiéncia Arquitetdnica atual de um usuario. No
exemplo apresentado, a entrevista descreveu a experiéncia como altamente
estimulante positivamente (nivel 3), pouco estimulante negativamente, desestimulante

positivamente e desestimulante negativamente (nivel 1). Esses valores foram plotados
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no grafico para visualizar as caracteristicas da Experiéncia Arquitetdnica por meio dos

quadrantes.

4.1.2.5. Definigéo

A etapa de definicdo € o momento em que os projetistas, com base nas
informacdes coletadas dos usuarios, estabelecem as caracteristicas qualitativas
esperadas para as experiéncias arquitetébnicas do usuario. Trata-se de uma fase de
definicdo de metas. A partir dessas caracteristicas, € possivel imaginar que os
arquitetos possam pesquisar materiais, solugdes, referéncias e outras informagdes
sobre possiveis solugdes que possam causar essas experiéncias atmosféricas, a fim

de incorpora-las durante o desenvolvimento do novo projeto.

Figura 25 — Ficha de avaliagao Il
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4.1.2.6. Conceituacao

A etapa de conceituacao possui um carater principalmente divergente, sendo
0 momento em que as ideias sdo concebidas. Nesse sentido, adota-se uma
abordagem semelhante as etapas de ideagao presentes em varias das metodologias
de projeto que fundamentam esta pesquisa.

Acredita-se que quanto mais ideias distintas forem geradas, maior sera a
probabilidade de encontrar uma solugdo adequada para o problema complexo. Além
disso, recomenda-se a participacdo de mais de uma pessoa, sempre que possivel,
nessa etapa. Inclusive, os proprios usuarios podem participar do processo criativo.
Essa abordagem traz beneficios, pois permite ter uma fonte direta de informacdes
sobre as expectativas, desejos e anseios dos usuarios, além de incluir esse grupo no
processo criativo.

Nessa fase, Collado-Ruiz (2013) recomenda a utilizagdo da ferramenta
conhecida como Brainstorming. O autor destaca a importancia de estabelecer um
limite de tempo para a geracdo de ideias durante o processo de brainstorming.
Posteriormente, é interessante estabelecer uma segunda fase, na qual as ideias
geradas sdo avaliadas, combinadas e iteradas, com o objetivo de chegar, pelo menos,
a uma possivel solugao para o projeto.

No contexto do desenvolvimento de projetos de arquitetura e urbanismo,
acredita-se que o Brainstorming possa ser realizado de forma visual, com a proposi¢cao
e representacdo de desenhos, croquis, diagramas e outros elementos graficos que
facilitem a visualizacdo e comunicacao das ideias.

Ao final dessa etapa, espera-se obter como resultado um partido
arquitetdnico, que consiste em uma ideia ou conceito representado de maneira que
informagdes minimas sobre suas dimensdes gerais, implantagdo, orientagdo e
concepgao geral estejam previamente definidas. Idealmente, esse partido
arquiteténico deve ser discutido com os usuarios, a fim de auxiliar no direcionamento

do processo de projeto.
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4.1.2.7. Prototipagem

A etapa de prototipagem corresponde a transformacgao do estudo preliminar
em uma proposta arquitetbnica representativa que possa ser testada e validada pelos
usuarios.

Nesse estagio, ocorre um processo de refinamento do partido arquitetdénico
definido na etapa anterior, de modo a destacar aspectos mais especificos, como
definigdo de espessuras, aberturas, layout preliminar e materiais.

Quanto a representacao e apresentacao, a literatura recomenda considerar o
publico-alvo para o qual o projeto sera apresentado. A linguagem utilizada e o meio
de comunicagao empregado podem variar de acordo com o nivel de familiaridade com
arquitetura e desenho por parte da audiéncia.

Na prototipagem, surge a questao de escolher a forma mais adequada para
representar uma Experiéncia Arquiteténica ainda na fase de projeto. E necessario
encontrar um equilibrio entre viabilidade econdmica, tempo de execuc¢ao e fidelidade

da representagao da experiéncia no resultado entregue.

4.1.2.8. Teste

A etapa de teste tem como objetivo validar a proposta do projeto sob a
perspectiva da experiéncia do usuario. Nesse momento, 0s usuarios sao
apresentados a primeira versao do projeto para observa-lo, compreendé-lo e avalia-
lo.

Para realizar o teste, o pesquisador utiliza novamente o mesmo grafico
utilizado nas etapas anteriores, como pesquisa e definicdo. Nessa etapa, o grafico a
ser preenchido corresponde a Experiéncia Arquitetdnica avaliada pelos usuarios na
proposta de projeto.

Assim como nas etapas anteriores, € recomendado que o pesquisador
entreviste o usuario e identifique as sensacgdes e suas respectivas intensidades nos
quadrantes diante da proposta arquitetdnica criada.

Dessa forma, a etapa de teste permite verificar as caracteristicas atmosféricas
presentes no resultado e compara-las com as avaliagbes realizadas nas etapas

anteriores. Espera-se que o projetista possa observar de forma mais evidente e visual,
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por meio dessa ferramenta, se o produto criado atendeu as expectativas e objetivos
definidos.

No entanto, é importante discutir a forma de apresentagao, representagao e
experimentacdo do espago arquitetbnico durante o projeto. Com base na revisao
bibliografica, sabe-se que as experiéncias arquitetdnicas s&o percebidas pelos
sentidos e envolvem diversas variaveis, incluindo o estado emocional prévio dos
usuarios.

Portanto, a avaliagcdo atmosférica baseada apenas em estimulos visuais e em
um contexto distante da realidade, no qual os usuarios nédo estdo de fato interagindo
com o projeto, pode apresentar viéses. O autor reconhece essas limitagdes na
utilizacdo desse método, mas ressalta a importancia da ferramenta de avaliagao
proposta, que, mesmo produzindo resultados parciais, pode gerar reflexdes
significativas para os projetistas, resultando em uma proposta arquitetdnica de maior
qualidade e garantindo a consideragao do usuario ao longo do processo criativo.

Para mitigar esses possiveis viéses, recomenda-se que a apresentacao e
avaliacdo da Experiéncia Arquitetbnica do usuario sejam feitas em um contexto
semelhante ao que ele encontraria na verséao final, considerando local, momento do
dia, dia da semana, tempo e clima.

Outros fatores que podem auxiliar na mitigagao dos viéses incluem o uso de
recursos que estimulem os diversos sentidos na apresentagao do projeto, 0 emprego
de realidade virtual e a exploragéo de sentidos como olfato e tato durante a avaliacéo,
entre outros.

Além disso, € importante ressaltar as limitagbes financeiras, de custo, de
tempo e fisicas para a execucgao de representagdes mais estimulantes e sinestésicas,
como maquetes e modelos 3D complexos. Portanto, recomenda-se que a
representacio seja feita com a técnica mais viavel possivel. E fundamental que, pelo
menos, 0s elementos basicos, como perspectivas e visualizagbes 3D, sejam
confeccionados. Busca-se um equilibrio entre viabilidade e representacao fidedigna

da Experiéncia Arquitetdnica.

4.2.3. Avaliacao

A etapa de avaliacao corresponde ao momento em que o artefato criado passa

por um processo avaliativo rigoroso para que seja verificado se as métricas e critérios
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de aceitacdo foram atingidos ou n&o. E neste estagio que se verifica o desempenho
do artefato, bem como sua eficiéncia e efetividade (LACERDA, 2013; WORREN et al.,
2002).

4.2.3.1. Experimento

Para permitir viabilizar tanto a validagdo e avaliagao interna do artefato,
relacionadas aos objetivos dele, quanto externa, relacionadas aos objetivos desta
pesquisa, foi conduzido um experimento no qual o artefato foi utilizado na tentativa de

se gerar experiéncias arquitetdnicas de maneira mais intencional.

4.2.3.2. Contexto do experimento

O experimento para avaliagdo do UX Arch v.1 foi realizado entre os meses de
outubro e dezembro de 2019. A estratégia de projeto foi testada junto a estudantes do
3° ano do curso de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal do Parana
(UFPR).

Os alunos estavam matriculados na disciplina de Ambiente Construido IV e
receberam a tarefa de projetar uma "ilha de criatividade" para a prépria universidade.
Eles contaram com um prazo de seis semanas para aplicar e testar o artefato em
questao.

A UFPR tem se empenhado nos ultimos meses em melhorar as instalagdes
fisicas de seus campi, visando criar espacgos voltados para a inovacdo. Nesse
contexto, a Agéncia de Inovagéo da universidade, em conjunto com o professor Aloisio
Leoni Schmid, identificou a oportunidade de propor aos estudantes de arquitetura o
desenvolvimento de possiveis solugdes para esses espacos inovadores.

Esses espacos, denominados de ilhas de inovacdo, seriam instalagdes
internas ou externas as edificagdes com o objetivo de estimular o desenvolvimento de
solugdes inovadoras por parte dos estudantes, pés-graduandos, técnicos, professores
e demais agentes académicos da UFPR.

Quanto a escolha do local para a instalacédo da ilha de inovagao, os estudantes
tiveram liberdade para selecionar qualquer espaco nos campi da UFPR. No entanto,

a fim de facilitar o exercicio e viabilizar a proposta, recomendou-se preferencialmente
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a escolha de locais no Centro Politécnico, que € o campus sede do curso de

arquitetura e urbanismo.

No que diz respeito a apresentacdo e representagcdo dos projetos, ficou
estabelecido que cada equipe teria no maximo quatro pranchas de tamanho A3 para
expor sua proposta arquitetdbnica. Assim, os estudantes foram orientados pelo
professor a organizar nessas pranchas todas as plantas, perspectivas, memoriais,
diagramas e demais elementos de representacdo considerados necessarios para
apresentar o projeto.

Na data de entrega, essas pranchas seriam exibidas em um projetor, e cada
equipe seria responsavel por apresentar e explicar seu projeto para a plateia presente,
composta por outros alunos, o pesquisador envolvido nesta tese, o professor e os

usuarios dos espagos em questao.

4.2.3.3. Participantes do experimento

Conforme mencionado anteriormente, foi selecionada uma turma de
estudantes do terceiro ano do curso de arquitetura e urbanismo para participar do
desenvolvimento deste projeto. O objetivo do projeto era propor solugbes para as
demandas da agéncia de inovagao, além de servir como trabalho final de avaliagao
da disciplina de Ambiente Construido IV. A turma foi dividida em sete equipes,
compostas por quatro a sete membros cada.

Para a realizacao deste teste, foram escolhidos dois potenciais usuarios das
ilhas de inovagdo, ambos mestrandos do Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia de Construgdo Civil. Esses usuarios estavam incluidos no publico-alvo
que seria beneficiado pelas instalagbées. Eles acompanharam todo o processo, desde
o langamento do desafio até a apresentacao final. Participaram, portanto, de todas as

etapas propostas no Artefato, incluindo as etapas de pesquisa, definicao e teste.

4.2.3.4. Conducéao do Experimento

O desenvolvimento da aplicagao teste do Artefato ocorreu ao longo de seis

semanas, seguindo o cronograma a seguir:
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12 Semana: Apresentacéo Inicial, Escopo e Pesquisa
22 Semana: Definicao

32 Semana: Conceituacao

42 Semana: Prototipagem

5% Semana: Prototipagem

62 Semana: Teste

Durante a primeira semana, foi apresentada aos estudantes a proposta de
trabalho para o desenvolvimento das ilhas de inovacao. O pesquisador responsavel
por esta tese também se introduziu, explicando o desenvolvimento da atividade e
fazendo uma breve explanagdo sobre a pesquisa em andamento, o artefato e as
ferramentas que seriam utilizadas no projeto.

O professor Cleverson Cunha, coordenador responsavel pela Agéncia de
Inovagao da UFPR, também se dirigiu aos alunos, fornecendo sua perspectiva como
cliente do projeto. Nesse mesmo dia, as equipes foram definidas. Os estudantes
tiveram a oportunidade de conversar e entrevistar os usuarios, obtendo assim o
primeiro produto grafico referente a caracterizagao da Experiéncia Arquiteténica ideal
desses usuarios.

Uma vez que os usuarios seriam os mesmos para todas as equipes, 0s
resultados das entrevistas foram compartilhados. Dessa forma, todos os estudantes

tiveram acesso aos mesmos dados.

A imagem a seguir exemplifica o resultado da etapa 2:
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Figura 26 — Avaliacéo |
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Na segunda semana, foi feita uma apresentagao acerca da etapa de Definigao
do artefato. Em seguida, os estudantes foram convidados a analisar os resultados
obtidos na semana anterior, validando-os de maneira critica.

O proximo passo foi a definicdo das experiéncias arquitetbnicas que seriam
projetadas. Cada equipe marcou em seus respectivos graficos as caracteristicas
experienciais que decidiram que constassem no seu projeto. Este foi o momento da
definigdo da métrica de sucesso para cada projeto.

A imagem a seguir ilustra tal métrica. Percebe-se que, de forma geral, os
estudantes definiram que iriam projetar um espago bastante estimulante
positivamente, moderadamente desestimulante positivamente e pouco estimulante e

desestimulante negativamente.

Figura 27 — Avaliacédo com resultado
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A terceira semana, de conceituacao, foi mais livre € menos estruturada. Ao

inicio do encontro, o pesquisador fez uma breve apresentacdo de algumas
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ferramentas de criagdo, como o brainstorming, demonstrando como elas poderiam ser
aplicadas no projeto de arquitetura.

Observou-se ao longo deste periodo que algumas equipes utilizaram a técnica
recomendada. Da mesma forma, houve alguns periodos de assessoria de projeto,
como frequentemente aconteceria em disciplinas de projeto baseadas no modelo de
atelié.

Na semana 4, os estudantes ficaram livres para transformar suas ideias em
um projeto. Tratava-se, portanto, da etapa de Prototipagem. Houve novamente
assessorias de projeto, seguindo-se um modelo bem convencional de atelié. Na
semana 5 nao houve encontro.

Os alunos ficaram livres para finalizar suas propostas arquiteténicas em casa
ou em espacgos da faculdade. Sabia-se também que era necessario prover algum
tempo para que eles pudessem focar na confeccdo das pranchas, desenhos e
recursos visuais que seriam utilizados para a apresentagdo da semana seguinte.

Na semana 6, ultima deste experimento, foi conduzida a etapa de teste. As
equipes tiveram aproximadamente 15 minutos para apresentar suas propostas para
seus colegas, o professor da disciplina, o pesquisador e 0s usuarios.

Em seguida, houve, em média, 5 minutos de discussédo e defesa das
propostas. Na medida em que eram conduzidas as apresentagcdes, 0s usuarios
fizeram a avaliagdo das experiéncias arquitetbnicas percebidas com base nos
elementos visuais apresentados.

Ao final do processo, tinha-se plotado nos graficos as avaliagbes de todas as
equipes, em termos de experiéncias, realizadas por ambos os usuarios. A imagem a

sequir ilustra melhor tal afirmacgao

Figura 28 — Resultado
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4.2.4. Experimento

4.2.4.1. Equipe 01
Figura 29 — Equipe 01
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A equipe 1 optou por se apropriar de um espacgo vazio existente no campus
Centro Politécnico da Universidade Federal do Parana. Os resultados das avaliagdes
das trés etapas foram os seguintes:

Figura 30 — Equipe | Avaliagao
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O resultado da avaliagcdo da equipe foi insatisfatorio para o usuario 1 e
parcialmente satisfatorio para o usuario 2. No entanto, percebe-se que 0 espago
criado foi capaz de estimular emogdes positivas e desestimulantes juntas ao primeiro
usuario. Avalia-se que, levando-se em conta os dois usuarios, o resultado obtido foi

parcialmente satisfatério.
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4.2.4.2. Equipe 02

Figura 31 — Equipe 2

o

A equipe 2 optou por se apropriar de espacos intersticiais existentes entre os
blocos do campus Centro Politécnico da Universidade Federal do Parana. Os
resultados das avaliagbes das trés etapas foram os seguintes:

Figura 32 — Equipe 2 Avaliagao
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O resultado da avaliacdo da equipe foi parcialmente satisfatorio para ambos
os usuarios. Embora a intensidade das emog¢des estimuladas pela proposta tenha sido
diferente daquela estabelecida como métrica de sucesso, 0s usuarios mostraram-se

satisfeitos em relagcao a proposta arquitetonica.
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4.2.4.3. Equipe 03
Figura 33 — Equipe 3

A equipe 3 optou por se apropriar de um gramado comumente utilizado para
descanso por parte dos alunos no Centro Politécnico da Universidade Federal do
Parana. Os resultados das avaliagdes das trés etapas foram os seguintes:

Figura 34 — Equipe 3 Avaliagao
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O resultado da avaliagao da equipe foi parcialmente satisfatério para o usuario
1 e insatisfatorio para o usuario 2. Todavia, observa-se que o este ultimo julgou a
maior parte das sensagdes como sendo condizentes aquelas estabelecidas como
meétrica de sucesso. Avalia-se que, levando-se em conta os dois usuarios, o resultado

obtido foi parcialmente satisfatério.
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4.2.4.4. Equipe 04

Figura 35 — Equipe 4

A equipe 4 optou por se apropriar de uma area de ligacédo, atualmente
servindo a outro propédsito, no campus Centro Politécnico da Universidade Federal do

Parana. Os resultados das avaliagdes das trés etapas foram os seguintes:

Figura 36 — Equipe 4 Avaliagao
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O resultado da avaliacao da equipe foi parcialmente satisfatério para ambos
os usuarios. Houve uma discrepancia, no entanto, na intensidade das emocdes
avaliadas pelos usuarios na proposta arquiteténica final.
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4.2.4.5. Equipe 05

Figura 37 — Equipe 5

A equipe 5 optou por se apropriar da mesma area utilizada pela equipe 1, no
campus Centro Politécnico da Universidade Federal do Parana. Os resultados das
avaliagdes das trés etapas foram os seguintes:

Figura 38 — Equipe 5 Avaliagao
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O resultado da avaliacdo da equipe completamente satisfatorio para o usuario
1 e insatisfatorio para o usuario 2. Salienta-se, no entanto, que ainda assim houve um
quadrante de emogdes contemplados pelo espaco junto a segunda pessoa. Avalia-se
que, levando-se em conta os dois usuarios, o resultado obtido foi parcialmente

satisfatorio.
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4.2.4.6. Equipe 06

Figura 39 — Equipe 6

A equipe 6 optou por se apropriar do mesmo espaco selecionado pela equipe
5, no campus Centro Politécnico da Universidade Federal do Parana. Os resultados
das avaliagdes das trés etapas foram os seguintes:
Figura 40 — Equipe 6 Avaliagao
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O resultado da avaliagao da equipe foi insatisfatério para ambos os usuarios.

4.2.4.7. Equipe 07

A equipe 7 optou por se apropriar da mesma area utilizada pela equipe 1, no
campus Centro Politécnico da Universidade Federal do Parana. Os resultados das

avaliagdes das trés etapas foram os seguintes:
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Figura 41 — Equipe 7

O resultado da avaliagao da equipe 7 foi bastante insatisfatorio por parte dos
usuarios. Ressalta-se, no entanto, que estes se mostraram mais descontentes em
relagdo a uma solugdo de ordem tecnologica adotada pela equipe do que pela
experiéncia emocional criada.

Figura 42 — Equipe 7 Avaliagao
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4.2.5. Resultados

A conducgao deste experimento proporcionou a obtencdo de dados e insights
relevantes sobre o artefato em questdo. No total, as sete equipes participantes
desenvolveram projetos e buscaram criar experiéncias arquitetdbnicas de forma
planejada, seguindo a abordagem proposta. O desempenho do artefato pode ser

resumido no quadro apresentado a seguir.
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Além disso, o desempenho da aplicagdo em termos de taxa de acerto também

revelou-se interessante.

Tabela 6 - Polaridades

Polaridade Quantidade %
Sucesso em Criar Experiéncias 5 71%
Insucesso em Criar Experiéncias 2 29%

Total 29 100%

Ao analisar os resultados obtidos, constata-se que cinco equipes alcangaram
sucesso ao utilizar a abordagem proposta, enquanto duas equipes nao obtiveram o
mesmo resultado. Em outras palavras, em 71% dos projetos desenvolvidos durante o
experimento, as equipes conseguiram, em algum grau, criar a experiéncia
arquiteténica desejada de forma intencional. Porém, em dois casos, correspondentes
a pouco mais de 29% do total, esse objetivo n&o foi alcangado.

Uma analise preliminar sugere que existe uma possivel correlagdo entre a
utiizacdo da abordagem e a concepgdo mais intencional de experiéncias
arquiteténicas. No entanto, devido as particularidades da abordagem e ao fato de duas
equipes nao terem obtido sucesso, ndo é possivel estabelecer uma relagcao de
causalidade clara entre a aplicagao da abordagem e os resultados obtidos.

Assim, compreende-se que o desenvolvimento da abordagem foi positivo e
trouxe conhecimentos uteis a serem aplicados em iteracdes e artefatos futuros, mas
nao pode-se afirmar que ela tenha alcangado plenamente o objetivo da tese.

Com o intuito de fornecer mais subsidios sobre o tema e estabelecer
recomendacgdes para iteragdes futuras, a seguir estao listadas algumas conclusdes
adicionais, baseadas na analise do desempenho da abordagem, bem como em

entrevistas e  conversas com 0s participantes do  experimento.

4.2.5.1. Pontos a serem melhorados

O autor da tese identificou a auséncia de um material complementar que

poderia ter sido entregue aos participantes do experimento, permitindo que eles
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consultassem aspectos relacionados a estratégia de projeto a qualquer momento.
Esse material poderia descrever cada etapa com o maximo de detalhes possivel e
também ilustrar o funcionamento do método por meio de exemplos, visando facilitar a
compreensao tanto dos participantes do experimento quanto dos usuarios da
abordagem.

Além disso, considerando que os participantes desse experimento eram
estudantes, que geralmente tém outras tarefas a serem realizadas em paralelo, a
aplicacao e utilizagdo da estratégia deveriam levar em conta a restricdo de tempo
peculiar aos estudantes e profissionais de arquitetura. Observou-se que os projetos
que tiveram melhor desempenho foram aqueles que receberam maior investimento
de tempo por parte dos projetistas. Portanto, sendo uma abordagem que busca
justamente otimizar o tempo, € necessario que sua aplicagao e utilizagado sejam mais
faceis e rapidas.

O autor também percebeu a importancia da padronizagédo da apresentagao do
projeto, uma vez que a qualidade das imagens e das explicagbes ao vivo pelos
membros da equipe pode influenciar na percepg¢ao das experiéncias arquitetbnicas
pelos usuarios. Nesse sentido, é necessario realizar pesquisas para determinar a
forma mais eficiente de representar e apresentar experiéncias arquitetbnicas ainda
em fase de projeto, considerando os recursos disponiveis no contexto dos estudantes
de arquitetura.

Outra observacéo feita pelos usuarios e pelos estudantes/projetistas foi que
0s nomes atribuidos a cada um dos quadrantes e o0 que eles representavam
(estimulante e desestimulante, positivo e negativo) eram um tanto confusos,
dificultando, por vezes, a compreensao real de cada um deles. Portanto, seria possivel
considerar alternativas em relagcao aos nomes, a fim de estabelecer uma comunicagao
clara e consistente em relacdo as emogdes associadas a cada quadrante.

Por fim, também foi mencionada a necessidade de ampliar a escala na qual
cada emocao poderia ser percebida em cada um dos quadrantes. Apenas trés niveis
de intensidade foram considerados insuficientes para esse propoésito. Um dos usuarios

sugeriu aumentar esse numero para cinco niveis.
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4.2.5.2. Conclusao do Artefato

Tabela 7 — Avaliacao Artefato |

Avaliagao do Artefato 1 nao talvez sim pontuagao

E possivel afirmar que ha correlacéo entre a
utilizacao do artefato e a criacdo de experiéncias X 3
arquitetbnicas de maneira mais intencional?

E possivel afirmar que ha causalidade entre a
utilizacao do artefato e a criacdo de experiéncias X 1
arquitetbnicas de maneira mais intencional?

A utilizacao do artefato representa um avango no
projeto de experiéncias arquitetdnicas, se
comparado com a nao utilizacdo de alguma
ferramenta do tipo?

Média 2,33

Com relagéo ao Artefato 1, a analise indica que a aplicagdo do Ux Arch v1
possivelmente levou os projetistas a criar experiéncias arquiteténicas de forma mais
intencional. No entanto, é dificil estabelecer uma correlagao definitiva, uma vez que a
abordagem nao apresenta claramente as variaveis objetivas, ou seja, os componentes
arquitetbnicos que, se modificados, impactariam na experiéncia percebida pelos
usuarios.

Essa incerteza em relagao a correlagao entre o uso da abordagem e a geragao
de experiéncias arquitetdbnicas intencionais e premeditadas impossibilita o
estabelecimento de uma relagado de causalidade. Embora seja observado que o uso
da abordagem permitiu a criacdo de experiéncias arquitetdbnicas de forma mais
premeditada, ndo € possivel afirmar que sua aplicacao foi a responsavel por esse
efeito.

Por esse motivo, também foi constatado que a aplicagao do artefato pode ser
uma contribuicdo para alcangar o objetivo da pesquisa. No entanto, ndo ha garantia
de que sua utilizag&o pelos projetistas seja capaz de gerar projetos com experiéncias

arquitetdnicas mais intencionais e premeditadas de fato.
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Ao realizar a média aritmética simples das pontuagdes obtidas pelo artefato,
verificou-se que o resultado foi de 2,33. Portanto, conclui-se que o0 uso dessa

abordagem se mostra insatisfatorio para atingir o objetivo da tese.

4.3. Artefato 2

A seguir, sera apresentado o artefato 2, denominado Ux Arch v2, e como se
deu seu processo de ideagao, desenvolvimento e avaliacdo, com os resultados

mostrados e discutidos ao final.

Figura 43 - Artefato Il

Artefato 2

« Aplicagao Web
utilizando Inteligéncia
Artificial para auxiliar o
processo de projeto de
experiéncia
arquitetdnica de
maneira intencional

Rafael Fischer

4.2.1. Sugestao
Conforme comentado no capitulo destinado a discusséo da estratégia de

pesquisa, a sugestao é a etapa inicial de concepc¢ao de um artefato na DSR.
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4.3.1.1. O que é?

O Ux Arch v2 é uma plataforma web desenvolvida com o propdsito de oferecer
suporte a jovens arquitetos e estudantes de arquitetura no processo de concepg¢ao de
experiéncias arquitetdbnicas mais intencionais. Sua principal caracteristica distintiva
reside na aplicagcédo de um algoritmo de inteligéncia artificial, que opera de forma
supervisionada, assimilando como os usuarios experimentam espagos e ambientes ja
existentes. Com base nesse aprendizado, o sistema & capaz de prever e calcular a
forma como esses mesmos usuarios se sentiriam em projetos concebidos pelo
arquiteto. Em suma, o Ux Arch v2 adquire conhecimento sobre a maneira como os
usuarios pensam, com base em espacgos e projetos pré-existentes, permitindo prever,
com certo grau de certeza, a experiéncia em espagos e projetos ainda nao
construidos.

Atualmente, em 2022, o Ux Arch v2 é hospedado e processado na nuvem. Essa
abordagem torna o sistema acessivel de qualquer lugar do mundo, por meio de
computadores e dispositivos moveis, como tablets e smartphones (PEDROSA, 2014),
0 que proporciona auxilio tanto a pesquisadores quanto a jovens arquitetos.

Essa aplicagdo € composta por um sistema desacoplado (WANG, 1977), que
consiste em um cliente front-end, um servidor back-end, um banco de dados ndo
relacional e uma funcdo-lambda responsavel por executar todas as solicitacdes

relacionadas ao algoritmo de inteligéncia artificial.

4.3.1.2. Quem esta envolvido?

O autor desta pesquisa € o responsavel pelo design, implementagao e
producao da aplicacdo web. Ou seja, toda a parte visual, como a parte relacionada a
cbdigo, como também a parte relacionada ao deploy - concepgéao, especificagdo do
ambiente, instalagéo e teste do software (WILLIAMS, 2022) - e implementagédo da
aplicacao na nuvem foi de sua responsabilidade. Além disso, o orientador Aloisio
Leoni Schmid auxiliou no processo de orientagdo e, pontualmente, em algumas
decisdes de design e interface da aplicagao.

Finalmente, o terceiro grupo de stakeholders envolvidos nessa aplicagao sao
estudantes de arquitetura e urbanismo, que por uma questao de viabilizagao de teste

e validacao da plataforma, foram os principais usuarios do artefato.
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4.3.1.3. Qual é a finalidade do artefato?

O Ux Arch v2 tem como pretensdo auxiliar estudantes de arquitetura e jovens
projetistas a projetarem experiéncias arquitetdbnicas de maneira mais intencional e
premeditada. Trata-se, por tanto, de um artefato que tenta alcancar diretamente o
objetivo principal desta pesquisa.

Além disso, o Ux Arch v2 foi desenvolvido em um contexto bastante especifico
por parte do autor. A partir do ano de 2019, ele migrou da area de arquitetura e
urbanismo para a area de tecnologia, design e desenvolvimento de software. Deste
entdo, tem atuado na criagdo, desenho, desenvolvimento e implementagdo de
sistemas distribuidos disponiveis na nuvem.

Além disso, cabe ressaltar que durante os anos de 2019, 2020 e metade de
2021, o autor também atuou como professor universitario em cursos relacionados a
arquitetura e urbanismo, design de interiores e ciéncia da computagdo. Nesse
contexto, houve um natural aumento de interesse por parte do autor em relagao aos
temas relacionados a tecnologia: design, desenvolvimento web e machine learning.
Neste contexto, o autor percebeu que haveria uma possibilidade aplicar os
conhecimentos da area e assim tentar propor uma solugdo de fato efetiva para o
problema da pesquisa, alcangando-se assim seu objetivo.

Logo, alguns dos objetivos secundarios que naturalmente surgiram foram:

. E possivel utilizar inteligéncia artificial para auxiliar arquitetos e

urbanistas a criarem projetos com experiéncias arquiteténicas premeditadas?

. Uma ferramenta online seria capaz de auxiliar arquitetos e projetistas no

processo de projeto?

. O quao efetivo e quanto acuracia tal sistema poderia ter com as

tecnologias e viabilidade disponiveis naquele contexto?

Uma ressalva importante de ser feita acerca deste artefato, e os resultados que
serdao apresentados a seguir, € que ele algumas limitagdes, tendo em vista que se
limita a experiéncia visual somente, e desconsidera fatores como o ineditismo da

referéncia para o usuario.
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4.3.1.4. Quando?

O desenvolvimento do Ux Arch v2 teve inicio no inicio de 2021, representando
a segunda iteracdo do software como artefato para alcangar os objetivos desta
pesquisa. Varias decisbes relacionadas a funcionalidade, design e escolha de
tecnologias foram diretamente influenciadas pela experiéncia prévia de tentar resolver
o problema de pesquisa por meio de software.

O processo de desenvolvimento foi concluido em cerca de 5 meses, com a finalizagao
do Ux Arch v2 em julho de 2021. No entanto, é importante ressaltar que, quando se
trata de desenvolvimento de software, € dificil considerar um sistema como
“finalizado". Sempre ha espago para melhorias, seja adicionando novas
funcionalidades, corrigindo bugs ou simplesmente refatorando o cédigo existente para
torna-lo mais legivel, reduzir débito técnico e facilitar a manutencédo (FOWLER, 2018).

Todo o desenvolvimento da aplicagdo foi conduzido exclusivamente pelo
pesquisador responsavel por esta pesquisa, que implementou todos os componentes
(front-end, back-end, banco de dados e fungdo que expde o modelo de inteligéncia
artificial) por conta propria. Devido ao desenvolvimento ser realizado por uma unica
pessoa, nado foram utilizados métodos ageis ou técnicas mais elaboradas de
gerenciamento de desenvolvimento de software, como Kanban ou Scrum. O
desenvolvedor identificava uma necessidade ou funcionalidade requerida e partia
diretamente para sua implementagao.

Em relagcdo ao controle de versdo do codigo, o git foi utilizado, com o codigo-
fonte sendo armazenado tanto em um repositério local quanto no site GitHub. Optou-
se por disponibilizar o cédigo-fonte como open-source MIT, permitindo que ele fosse
clonado, modificado e utilizado por outras pessoas (SPDX, 2022). Essa decisao foi
tomada levando em consideragdo o contexto de pesquisa académica e iteragao
continua, buscando permitir que outras pessoas possam contribuir e auxiliar no

progresso da aplicagéo no futuro.

4.3.2. Desenvolvimento

4.3.2.1. Como funciona?
A premissa basica do Ux Arch v2 é ser uma aplicacdo web capaz de auxiliar
arquitetos e jovens projetistas a projetarem experiéncias arquitetdnicas de maneira

mais intencional e premeditada. Para alcangar este objetivo, a aplicacéo utiliza-se de
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um algoritmo supervisionado de inteligéncia artificial. Embora possa parecer
complexa, a légica de funcionamento por tras da aplicagao é relativamente simples e
tenta mimetizar processos e etapas do projeto arquitetbnico que aconteceriam

normalmente, em processos convencionais de projetos de arquitetura.

4.3.2.2. O ciclo iterativo de feedback

Para compreender a concepgao do Ux Arch v2, é fundamental compreender o
objetivo da inteligéncia artificial presente na aplicagdo. Assim como ocorre em
diversos sistemas de informagao, o propdsito do algoritmo € automatizar processos.

No contexto especifico do Ux Arch v2, o processo a ser automatizado € o ciclo
iterativo de feedback. Em uma situagao tipica de projeto, o arquiteto ou projetista
propdée uma solugcdo, a apresenta aos usuarios ou clientes, recebe feedback e
opinides sobre a proposta e, com base nesse aprendizado, busca aprimorar a solugcéo
projetual (FONTAO, 2020).

Posteriormente, essa nova versdo pode ser apresentada novamente aos
usuarios, em um ciclo continuo, buscando-se, a cada nova iteragdo, aproximar-se
cada vez mais da solugéo ideal do projeto. Esse ciclo de proposigao, feedback e
melhoria continua € conhecido como ciclo iterativo de feedback, sendo que a
conclusdo de cada ciclo é chamada de iteracdo. O objetivo €& aprimorar
progressivamente o produto - o projeto - a cada iteragdo (MARTINS, 2022).

Algumas conclusbes podem ser tiradas a partir desse ciclo iterativo de
feedback: a versao inicial do projeto dificiimente sera a mais adequada, uma vez que
tanto o projetista quanto os usuarios ndo dispéem de informagdes suficientes para
definir com precisdo as expectativas em relagdo ao projeto. Quanto mais ciclos
iterativos e iteragdes sao criados, testados e aprimorados, maior a probabilidade de o
projeto apresentar maior qualidade (CORDEIRO, 2003). Esse processo iterativo pode
ser exigente e consumir tempo consideravel, pois requer reunides frequentes entre

projetistas, clientes e usuarios para avaliar cada iteragao.

4.3.2.3. A Experiéncia Arquiteténica e o ciclo iterativo

Conforme demonstrado nos primeiros capitulos desta pesquisa, € viavel

simular experiéncias arquitetdnicas durante as etapas de projeto, desde que sejam
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reconhecidas as limitagées enfrentadas pelo arquiteto ou projetista nesse contexto.
Em um processo de projeto de experiéncias realizado manualmente, a primeira
iteracado, na qual ndo ha um artefato prévio a ser aprimorado, pode ser realizada por
meio da utilizagao de projetos e edificios existentes como referéncia.

Esses projetos e edificios ja existentes podem ser apresentados aos usuarios
e clientes, e com base no feedback obtido sobre as experiéncias arquitetbnicas
percebidas, o projetista ou arquiteto pode direcionar seus esforgos projetuais para
uma alternativa que busque alcancar uma determinada Experiéncia Arquitetdnica,
utilizando recursos inspirados nas referéncias apresentadas.

Esse método requer algumas atitudes por parte do projetista. Em primeiro lugar,
€ necessario ter uma compreensao clara da Experiéncia Arquitetdbnica que se
pretende proporcionar aos usuarios. Conforme discutido na reviséo bibliografica desta
tese, muitas vezes essas experiéncias ideais dependem do programa arquiteténico.

Por exemplo, se o projeto em questao for uma casa, pode ser mais adequado
buscar experiéncias positivas, mas ndo muito intensas. Por outro lado, em um parque
de diversdes, as experiéncias provavelmente devem ser mais intensas, podendo até
mesmo ser consideradas negativas em algum aspecto.

Percebe-se aqui que o sistema circumplexo de Russell (1980) e sua derivagao
linear proposta no inicio desta tese podem ser uteis tanto para a avaliag&o inicial
quanto posterior das experiéncias arquitetonicas desejadas, previstas e efetivamente
alcancadas.

A partir da definigdo inicial da experiéncia que se deseja alcangar no projeto,
seria possivel que, por meio da avaliagao de projetos e obras existentes, os usuarios
pudessem informar aos projetistas quais sdo as experiéncias arquitetbnicas
percebidas em relagdo a essas referéncias.

Dessa forma, arquitetos e projetistas poderiam identificar fatores objetivos - as
componentes arquitetbnicas mencionadas no inicio desta tese - que geram
determinadas experiéncias e aplica-las no projeto para alcangar a Experiéncia
Arquitetdnica idealizada.

Esse processo envolve ndo apenas a realizagcdo de conversas e reunides
constantes com os usuarios e clientes para avaliar as experiéncias arquitetonicas em
cada versao do projeto, mas também o desafio de compreender qual seria a formula
capaz de levar em consideragao as variaveis - as componentes arquiteténicas - que

resultam em uma determinada experiéncia.
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Essa férmula apresenta uma quantidade consideravel de variaveis, o que
dificulta sua dedugao por meio de uma regressao matematica simples, representando

um desafio significativo em si mesmo.

4.3.2.4. Inteligéncia Artificial, aprendizado supervisionado e automatizagdo dos

stakeholders

Algoritmos de inteligéncia artificial tém sido cada vez mais empregados na
solucao de problemas abordados e explorados nesta tese. Um exemplo desse tipo de
algoritmo é o sistema de recomendacao utilizado em plataformas de streaming, como
a Netflix. Com base em diversas caracteristicas do usuario, como localizagao
geografica, histérico de séries e filmes assistidos, tempo de utilizagado da plataforma,
preferéncias dos amigos e até mesmo o tempo gasto visualizando a capa de um
determinado titulo ao escolher o que assistir, o algoritmo de recomendagéo € capaz
de calcular e estimar, com um certo grau de certeza, quais conteudos seriam do
interesse desse usuario (CHONG, 2020).

Essa é a premissa fundamental dos algoritmos de recomendacao baseados
em inteligéncia artificial. Eles identificam variaveis objetivas do usuario, que podem
ser inumeras, tornando todo o processo extremamente sofisticado. Além disso, sdo
capazes de aprender como o usuario pensa e do que ele se interessa, o que lhes
permite fornecer sugestbes e recomendagdes de conteudo de alta qualidade
(KAPLAN, 2022).

No desenvolvimento do segundo artefato, especificamente, foi utilizado um
algoritmo de inteligéncia artificial denominado rede neural, também conhecido como
neural network. Em termos mais simples, as redes neurais funcionam de maneira
semelhante as redes neurais bioldgicas presentes no cérebro humano. Assim como
as células nervosas do cérebro humano, as camadas de neurbnios em uma rede
neural artificial se conectam e se comunicam entre si para processar e transmitir
informacgdes.

A biblioteca de inteligéncia artificial utilizada no artefato, chamada brain.js,
possui uma rede neural composta por camadas de entrada, camadas ocultas e uma
camada de saida. A camada de entrada recebe os dados de entrada, as camadas

ocultas processam esses dados e a camada de saida produz o resultado final. Cada
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camada é formada por neurdnios, que sao os elementos basicos da rede neural. Cada
neurdnio processa os dados de entrada usando uma funcao de ativacao e repassa
esses dados aos neurénios das camadas subsequentes (HAYKIN, 1994).

As redes neurais sao capazes de aprender a partir de conjuntos de dados de
entrada com multiplas variaveis e gerar previsdes por meio de um processo de
treinamento. Durante esse processo, a rede neural € exposta ao conjunto de dados

de treinamento, que contém exemplos de entrada e a saida desejada.

Figura 44 — Tabela Simples Mostrando o Funcionamento de um Algoritmo de Inteligéncia

Artificial.3
Mia Tem Rabo Sobe na Estante E Gato?
Gato 1 Sim Sim Sim = Sim
Gato 2 Sim Sim Sim = Sim
2 Cachorro1 Nao N&o N&o = Nao
E Calopsita1l Nao Sim Sim = Nao
Calopsita 2 Nao Sim Sim = Nao
Cachorro 2 Nao Nao Nao = Nao
o
-tg Sim Sim Sim = Sim
&

Esses exemplos de entrada contém varias categorias, que, no contexto de IA,
sdao chamadas de classes e, neste estudo, representam as componentes
arquiteténicas. Os valores dessas categorias séo convertidos em numeros entre 0 e 1
para facilitar o processamento e acelerar o treinamento no Brain.JS. Da mesma forma,

os valores de saida também s&o convertidos em numeros entre 0 e 1. A partir desse

3 Sobre a Figura 44, o Algoritmo é alimentado com dados de treino, no qual caracteristicas — classes —
e seus respectivos resultados sao usados para treino. Desta maneira, ele é capaz de encontrar relagdes
entre as diferentes classes e assim predizer qual sera o resultado de um dado inédito, com base nas

mesmas classes apresentadas.
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ponto, a rede neural atribui pesos aleatérios as diferentes classes, buscando encontrar
a relagdo matematica capaz de produzir o valor de resultado fornecido para o

treinamento.

Figura 45 — Algoritmos de Al e a conversdo para base 0-14

Mia Tem Rabo Sobe na Estante E Gato?
Gato 1 1 1 1 = 1
Gato 2 1 1 1 = 1
2 Cachorro1 0 0 0 = 0
o
= Calopsital O 1 1 = 0
Calopsita2 0 1 1 = 0
Cachorro2 O 0 0 = 0
o
3
g 1 1 1 = 1
@
a

Esse processo é semelhante a uma regresséo, onde, dado dois valores e um
resultado, busca-se determinar a formula matematica subjacente a expressado. A
diferenca é que, em uma rede neural, esse processo € muito mais poderoso, pois
pode levar em consideracao uma quantidade significativa de variaveis distintas, da
ordem de milhdes ou até bilhdes. Esse processo € iterativo e ocorre repetidamente,
até que o algoritmo ajuste os pesos atribuidos a cada classe e minimize a diferenga
entre as saidas geradas e as saidas desejadas. E assim que a rede neural aprende

gradualmente a reconhecer padroées nos dados de treinamento.

4 Sobre a Figura 45, para facilitar o processamento por parte do algoritmo, as caracteristicas e
resultados s&o convertidos em numero de 0 a 1. No exemplo, 1 passou a significar ‘sim’ e 0 passou a

significar ‘ndo’.
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Figura 46 — Atribuicdo de peso em um algoritmo de Al®

Mia Tem Rabo Sobe na Estante E Gato?
Gato 1 1 1 1 = 1
Gato 2 1 1 1 = 1
_g Cachorro1 O 0 0 = 0
)
= Calopsital O 1 1 = 0
Calopsita2 0 1 1 = 0
Cachorro2 0 0 0 = 0
o
i
3 1 1 1 = 1
o
o

Uma vez treinada, a rede neural pode ser usada para fazer previsées com
base em novos dados de entrada. Esse processo ocorre ao inserir os novos dados de
entrada, utilizando os pesos ajustados durante o treinamento para gerar as saidas
correspondentes. Como o algoritmo foi exposto a exemplos de entrada e saida
durante o treinamento, ele é capaz de generalizar o aprendizado para novos dados e
realizar previsdes (HAYKIN, 1994).

E possivel ilustrar o uso didatico de redes neurais para aprendizado e
previsdes no campo do reconhecimento de imagens. Suponhamos a existéncia de um
banco de dados contendo imagens de frutas, onde cada imagem é rotulada como

"pera", "abdébora" ou "melancia". Durante o treinamento do modelo, a rede neural é

k

5 Sobre a Figura 46, o algoritmo atribui pesos aleatérios para cada classe — caracteristica — e tenta
encontrar uma correlagdo matematica. No exemplo acima, o valor aleatério 1 aplicado como peso para
todas as caracteristicas poderia ser capaz de auxiliar o algoritmo a entender se os dados inéditos s&o
de um gato ou ndo. Se todas as classes fossem multiplicadas por 1 e a média final fosse 1, ele poderia
afirmar de que se trata de um gato. Se o valor fosse muito diferente de 1, essa afirmagéo néo seria
possivel. Se o valor fosse préximo a 1, ele poderia afirmar com algum grau de precisdo que os dados
inéditos sao de um gato. Logo, quanto maior a quantidade de classes — caracteristicas, bem como de

dados usados no treino, menor a probabilidade do algoritmo estar errado.
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exposta a essas imagens e aprende a identificar os padrdes caracteristicos de cada
fruta. Esse processo ocorre por meio do ajuste dos pesos das conexdes entre os
neurdnios - que inicialmente sdo valores aleatérios -, buscando minimizar a diferencga
entre as saidas geradas pela rede e as saidas desejadas, ou seja, os rotulos das
frutas.

Apos o treinamento, a rede neural pode ser utilizada para fazer previsdes com
imagens inéditas de frutas. Ao apresentar uma nova imagem de uma fruta
desconhecida a rede, ela utilizara os pesos calibrados durante o treinamento para
classificar a fruta como "pera", "melancia" ou "laranja", com base nos padrbes
aprendidos. Dessa forma, podemos dizer que a rede neural foi capaz de aprender com
os dados e gerar previsoes.

Essa mesma légica poderia ser aplicada no processo de projetar experiéncias
arquiteténicas. Se um algoritmo de inteligéncia artificial fosse capaz de compreender
como os usuarios experimentam determinados projetos e espagos arquitetdnicos,
poderia avaliar variaveis como forma, cores, texturas e outras componentes, aprender
como elas afetam as experiéncias e, assim, fazer previsdes sobre a Experiéncia

Arquitetdnica de espacos que nunca foram sequer vistos pelos usuarios finais.

Figura 47 — Como o algoritmo de Inteligéncia Artificial poderia prever experiéncias.

Piso Aberturas Formas Experiéncia

Referéncia 1 Rugoso Sim Organicas = Boa
Referéncia 2 Liso Sim Organicas = Boa

2 Referéncia 3 Rugoso Nao Orgénicas = Ruim

E Referéncia 4 Rugoso Sim Ortogonais = Boa
Referéncia 5 Liso Sim Ortogonais = Ruim
Referéncia 6 Rugoso Nao Ortogonais = Ruim

-E Rugoso  Sim Ortogonais = Boa

o

6 Na figura 47, é apresentado uma tabela que mostra como o processo de previsdo das
experiéncias arquitetdnicas se daria a partir do treinamento do algoritmo levando em consideragéo as
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Dessa forma, seria suficiente para o arquiteto ou projetista coletar um feedback
inicial da experiéncia percebida pelos usuarios em relagdo a algumas referéncias de
projeto, permitindo que o algoritmo aprendesse a pensar como os usuarios. Assim, a
prépria inteligéncia artificial seria capaz de avaliar como os usuarios experimentariam
alternativas de projeto propostas pelo arquiteto e projetista.

Isso poderia evitar a necessidade constante de reunides entre os projetistas,
clientes e usuarios para obter esse feedback e retroalimentar o conhecimento em
novos ciclos iterativos. Além disso, uma vez que os projetistas e arquitetos estejam
cientes das componentes arquitetdnicas, eles podem manipula-las e modifica-las no
sistema para verificar como espagos e projetos com essas caracteristicas seriam
percebidos em termos de experiéncia pelos usuarios.

O ciclo de iteragao, portanto, se torna mais rapido, menos dependente dos
usuarios e clientes, e pode ser realizado varias vezes pelo projetista sem que haja
perda de tempo no desenvolvimento de desenhos excessivamente detalhados ou
modelos tridimensionais renderizados desnecessariamente pés-produzidos. Afinal,
apenas alguns croquis e rascunhos seriam suficientes para que o préprio projetista
tenha conhecimento das variaveis - as componentes arquitetdnicas - e as insira no

sistema para obter um feedback.

4.3.2.5. Ux Arch v2 - Como funciona?

O Ux Arch v2 é um sistema online que auxilia arquitetos e jovens projetistas a
conceberem experiéncias arquitetbnicas de forma mais intencional e planejada, com
o suporte da inteligéncia artificial.

Essa aplicacao é executada na nuvem e € composta por diversos componentes
distintos: o front-end (cliente), desenvolvido em React; o back-end (servidor), uma API
Rest construida em NodedS; um algoritmo de rede neural, responsavel pela
inteligéncia artificial que é capaz de prever as experiéncias arquitetdnicas; e um banco

de dados nao-relacional MongoDB.

componentes arquitetdnicas. Assim como nos exemplos das figuras anteriores, o algoritmo converteria
as componentes arquitetonicas em valores de 0-1, bem como os resultados de experiéncia obtidos. Em
seguida, passaria a atribuir valores aleatorios para cada classe — componente arquiteténica -, tentando
identificar a configuragdo matematica capaz de permitir a previsao de experiéncias arquitetdnicas de
projetos inéditos, apenas com a inser¢ao de suas respectivas componentes.
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4.3.2.6. Ux Arch v2 — Servidor

O servidor, em aplicagbes modernas executadas na nuvem, desempenha um
papel fundamental no processamento e coordenagao da persisténcia dos dados. Por
meio dele, sdo implementadas regras de negdcio, como a garantia de que n&o sejam
criados usuarios duplicados (O'DELL, 2009). Além disso, € o servidor que realiza
chamadas as funcdes, chamadas de casos de uso e servigos, responsaveis por acoes
como criagdo, remogao, atualizagdo ou listagem de dados no banco de dados
(MARTIN, 2017).

Dessa forma, o servidor estabelece uma conexao direta com o banco de dados,
tornando-se um intermediario entre o cliente e o local onde os dados séo
armazenados. Essa arquitetura € essencial para aumentar a seguranga e a
integridade do banco de dados, uma vez que sua exposi¢ao direta ao cliente o deixaria
altamente vulneravel.

A comunicagdo com o cliente € realizada por meio do protocolo REST
(FIELDING, 2000), que serve e consome dados no formato JSON, utilizando os
métodos HTTP.

No caso do Ux Arch, o servidor foi desenvolvido em Node.js, utilizando o
framework Next.js. Portanto, trata-se de uma aplicagao implementada em JavaScript
e em seu superset, o TypeScript. Essas tecnologias foram escolhidas pelo autor da
pesquisa por sua familiaridade com elas.

A APl REST que atua como servidor para o Ux Arch v2 possui seis
funcionalidades, representadas por seis endpoints distintos, seguindo os padrdes
REST e os protocolos HTTP (FIELDING, 2000).

A primeira rota é do tipo POST e permite a criagdo de um novo projeto. A
segunda rota é do tipo GET e possibilita a listagem de todos os projetos pertencentes
a um determinado usuario. A terceira rota é do tipo PUT e permite a atualizacédo dos
dados de um projeto especifico. A quarta rota é do tipo DELETE e permite a remogao
completa de um dos projetos. A quinta rota é do tipo GET e possibilita a obtencéo de
informagdes detalhadas sobre um projeto especifico. Por fim, a sexta e ultima rota
também é do tipo PUT, semelhante a terceira rota, e expde uma funcionalidade
idéntica, podendo até ser desconsiderada.

Por meio desses seis endpoints, o cliente pode interagir com o servidor,

possibilitando a criagao, listagem, atualizagdo e remogéo de referéncias de projeto,
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que sao utilizadas pela inteligéncia artificial para aprender como os usuarios

experimentam os espagos.

4.3.2.7. Ux Arch v2 - Banco de dados

O Ux Arch v2 utiliza o MongoDB como banco de dados, uma solugdo noSQL
conhecida por sua rapida velocidade de leitura, alta disponibilidade e facilidade de
implementacéo. Essa escolha foi baseada em dois principais motivos: facilidade de
implementagéo e custo zero. O autor da pesquisa ja possuia experiéncia prévia sélida
na integracédo com esse tipo de banco de dados, o que agilizaria e simplificaria o
processo. Além disso, a empresa por tras do MongoDB oferece instancias gratuitas
para fins educacionais e projetos pequenos, o que eliminaria os custos de utilizacao.

Além desses aspectos, considerou-se que os dados armazenados seriam
documentos JSON relativamente simples, sem muitos relacionamentos, tornando o
MongoDB uma opg¢ao adequada para essa finalidade.

O esquema de dados dos projetos segue o seguinte modelo.
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Figura 48 — Tabela de entidades: Projeto

export interface IProject {
_id?: string;
projectColorPrimaryColor: number;
projectColorSecondaryColor: number;
projectColorTertiaryColor: number;
projectColorTona: number;
projectComplexity: number;
projectContextIsContextLandmark: number;
projectContextIsProjectLandmark: number;
projectContextType: number;
projectHeight: number;
projectLightContrast: number;
projectLightIntensity: number;
projectLightOpen: number;
projectLocation: string;
projectMaterials: number;
projectName: string;
projectShape: number;
projectSize: number;
projectTemperature: number;
projectTexture: number;
projectTimeOfDay: number;
projectType: string;
projectURL: string;
projectUsersMovement: number;
projectUsersQuantity: number;
projectileather: number;
projectXPPerceived: number;
projectkPPredicted: number;
userId: string;

i

A maior parte das informacdes € numérica, pois € a partir desses valores,
variando de 0 a 1, que o algoritmo de inteligéncia artificial obtém os dados necessarios
para gerar suas previsdes. Alguns campos possuem caracteristicas relacionais, como
o "userld", responsavel por vincular um usuario ao projeto, e o "projectType", que
diferencia se o projeto € uma referéncia a partir da qual a |IA aprende ou uma proposta
de projeto alternativa feita pelo usuario, sobre a qual a |A faz previsdes.

Também é importante destacar o campo "projectURL", que armazena a URL
da imagem do projeto em questdo. Como se trata de uma versao inicial da aplicagao,
nao houve investimento excessivo de tempo e recursos em funcionalidades como o
upload e armazenamento de imagens. Portanto, o usuario é responsavel por hospedar
as imagens dos projetos a serem avaliados, bem como as referéncias, em outro

servigo, apenas fornecendo os links para que sejam visualizados no cliente.

4.3.2.8. Ux Arch v2 - Inteligéncia Artificial

O Ux Arch v2 utiliza um algoritmo de inteligéncia artificial para aprender e
inferir predigcdes supervisionadas das experiéncias dos usuarios em relagdo aos
projetos dos arquitetos e jovens projetistas. A fim de facilitar a compreensao desses

termos, € importante esclarecer os principais conceitos mencionados anteriormente:
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algoritmo, inteligéncia artificial, aprendizado de maquina supervisionado e redes
neurais.

Na ciéncia da computagdo, um algoritmo € uma sequéncia de acodes
executadas em uma determinada ordem para resolver um problema. Trata-se de um
procedimento padronizado, eficiente e correto (DASGUPTA, 2010). Por exemplo,
fazer café pode ser descrito como um algoritmo: pegar a chaleira, encher de agua,
colocar no fogao, ligar o fogao, aguardar a agua atingir 100 graus Celsius, preparar o
coador com o filtro, adicionar café, despejar a agua quente no coador e esta pronto.

Em um contexto computacional, os algoritmos s&o instru¢ées semelhantes
aos exemplos anteriores, porém aplicados para resolver problemas especificos. Por
exemplo, o algoritmo que descreve o processo de salvar um arquivo Word na memoria
do computador quando pressionamos o botéo "salvar".

A inteligéncia artificial € um conceito amplo e complexo, mas, de forma geral,
refere-se a capacidade apresentada por maquinas e computadores para executar
tarefas complexas (KAPLAN, 2022).

Nesse contexto, algoritmos e inteligéncia artificial permitem a resolugcéo
computacional de problemas complexos, ambiguos, mal definidos e com varias
respostas corretas, semelhantes aos enfrentados por arquitetos e profissionais
criativos, mas diferentes dos problemas resolvidos por algoritmos computacionais
tradicionais.

Uma das principais vantagens da inteligéncia artificial € a capacidade de
permitir que computadores e sistemas realizem tarefas que anteriormente exigiriam
intervengao humana.

Quanto ao aprendizado de maquina supervisionado, trata-se de uma
abordagem da inteligéncia artificial na qual a maquina é exposta a diversos dados de
entrada e saida, com base nos quais é capaz de prever as saidas de entradas inéditas
(STUART, 2010). Isso € semelhante a situacao descrita anteriormente em relagéo ao
artefato.

Finalmente, em relagao aos algoritmos de redes neurais, pode-se afirmar que
eles representam uma abordagem alternativa de inteligéncia artificial, composta por
nos, também conhecidos como neurdnios, inspirados nos neurdnios humanos. Esses
algoritmos tém como objetivo realizar previsdes com base nos inputs fornecidos.

De forma simplificada, esses neurdnios atribuem pesos e valores diferentes

as variaveis de entrada de maneira aleatoria, buscando identificar a combinagao mais
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consistente capaz de gerar os resultados desejados. Ao longo de varias iteragbes e
etapas de treinamento, o algoritmo se torna cada vez mais preciso e capaz de realizar
regressoes complexas (SHAH, 2021).

Portanto, algoritmos de redes neurais sdao amplamente utilizados em
aplicagdes que lidam com problemas complexos, como reconhecimento de imagem,

previsdo de resultados, traducéo, resumo de textos, entre outras areas.

4.3.2.9. Ux Arch v2 — Cliente

No caso do Ux Arch v2, o front-end da aplicacdo, também conhecido como
interface, € a parte visual do sistema na qual os usuarios podem interagir, cadastrar
novos projetos e referéncias, avaliar referéncias e obter os resultados das predi¢des
da inteligéncia artificial de forma amigavel.

O desenvolvimento dessa parte da aplicagao foi realizado com o uso de
tecnologias como React, NextJs e Typescript. Atualmente, a aplicacdo esta
hospedada nos servidores da empresa de hospedagem na nuvem Vercel. E possivel
acessar livremente a aplicagao por meio do seguinte link: https://www.uxarch.com.br/.
O repositorio com o cédigo-fonte da aplicagéo, que é de codigo aberto, esta disponivel
em: https://github.com/fischerafael/exparq.

A imagem a seguir mostra a tela inicial que o usuario visualiza ao clicar no
link.



121

Figura 49 — Pagina Inicial

UxArch

Projete Experiéncias Arquitetonicas

O Ux Arch utiliza Inteligéncia Artificial para ajudar arquitetos a preverem nos estagios iniciais do
projeto como usudrios irdo se sentir nos espacos concebidos.

G Projetar usando Google

Trata-se de uma interface minimalista na qual profissionais ou estudantes de
arquitetura podem acessar a plataforma ao fazer login com seu e-mail do Google ou
Gmail. Ao clicar no botdo azul, o usuario é direcionado para um pop-up, conforme
mostrado na imagem a seguir, onde ocorre a autenticacdo no sistema, permitindo o
acesso as funcionalidades. Apds entrar no sistema, o usuario é apresentado a uma
tela inicial que fornece as etapas e passos necessarios para que o Ux Arch v2 realize

as predicoes de experiéncias arquitetdnicas.
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Figura 50 - PoUp de Logln
G Connexion : comptes Google - Google Chrome . — ] x I

@ accounts.google.com/o/oauth2/auth/oauthchooseaccount?response._ty...

G Se connecter avec Google

Sélectionner un compte |

pour acceéder a l'application ux-arch.firebaseapp.com
‘ Rafael Fischer
rafaelsanfischer@gmail.com

. 0 Dev & Design
‘ designfischerbr@gmail.com H

i ® Utiliser un autre compte .
:}

Pour continuer, Google partagera votre nom, votre adresse e-mail,

] vos préférences linguistiques et votre photo de profil avec ux-

arch.firebaseapp.com. |
3
E]
B
-}
E
m
E
Frangais (France) « Aide Confidentialité Conditions d'utilisation £

L1 L S

Inicialmente, € necessario adicionar referéncias de projeto. Em seguida,
juntamente com os usuarios finais do projeto, o projetista pode inserir dados
relacionados a avaliacdo das experiéncias percebidas em relacao as referéncias
cadastradas. Por fim, o projetista pode cadastrar suas proprias versoes e iteragdes do
projeto, a partir das quais a inteligéncia artificial do sistema realizara predi¢des com

base no conhecimento adquirido sobre o usuario.
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Figura 51 — Tela Inicial

UxArch @ -

Bem vindo,

Rafael Fischer

01 02

o Avaliacao
Referéncias
Avalie as referéncias de projeto. O
Adicione referéncias de projetos UxArch vai aprender a pensar como seu
parecidas com o que vocé ird projetar. usuério.

03

Projeto

Crie alternativas de projeto e adicone-as
ao UxArch. O UxArch vai prever a
experiéncia do usuario

Ao clicar em 01 - Referéncias, o usuario pode visualizar uma lista com todas
as referéncias de projeto cadastradas. Ele tem a possibilidade visualizar uma imagem
de cada uma das referéncias, bem como informag¢des como seu titulo e localizagao.

Ele também remover uma referéncia, se assim julgar necessario.
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Figura 52 — Tela de Referéncias

UxArch @ -

App > Referéncias

Referéncias °

Referéncia Referéncia
Casinha 2 afsdfa
United States fasdfasdffasdf

Para adicionar uma nova referéncia, basta que o usuario clique sobre o botédo
azul com o simbolo de +, no canto superior direito. Nesse momento, o usuario podera
preencher um formulario no qual sera requisitado a prover algumas informagdes
objetivas em relagao a referéncia, principalmente relativas as suas componentes
arquitetonicas.

Muitas destas componentes foram identificadas anteriormente na revisao
bibliografica desta tese. Trata-se de varidveis menos ambiguas, que podem ser
avaliadas de maneira constante e mais deterministica em varios projetos distintos, ao
contrario da Experiéncia Arquitetdnica propriamente dita, que, como observado
também na revisdo bibliografica, é subjetiva e depende fundamentalmente do usuario

e do projeto.
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Figura 53 — Tela para adicionar referéncia

UxArch @ o

App > Referéncias > Adicionar

Adicionar Referéncia °

1. Informacgoées Gerais

Imagem da Referéncia (URL)

Nome da Referéncia

E a partir do conjunto de caracteristicas objetivas e avaliacdes dos usuarios
que a inteligéncia artificial do Ux Arch v2 é capaz de aprender com o usuario e fazer
previsbes com base em componentes arquitetdnicas inéditas.

As componentes arquitetbnicas e variaveis presentes nesta pagina da
aplicacao sao:

a. URL da imagem da referéncia — responsavel por apontar o endereco no qual a
imagem da referéncia esta armazenada na Internet. Essa abordagem foi
necessaria pois a funcionalidade de upload de imagens nao foi implementada
na aplicagao.

b. Nome da referéncia — para facilitar a organizacdo e identificacdo das

referéncias por parte dos usuarios.
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Localizagédo da referéncia — para facilitar a organizacéo e identificagdo das
referéncias por parte dos usuarios. Ademais, futuramente, a localizagéo
também poderia ser transformada em uma classe a ser levada em conta pelo
algoritmo de inteligéncia artificial do sistema.
Altura da referéncia — com 4 possibilidades de alternativas, serve para permitir
que o projetista classifique a referéncia em relagao a sua altura com relativa
rapidez. O trade-off é a possibilidade de imprecisdo em edificagdes muito mais
altas do que 8 pavimentos. Tal caracteristica, todavia, € amenizada pelo fato
de que, a percepgao por parte do pedestre em relacao a edificios mais altos do
que 8 pavimentos tendem a nao variar tanto, caracterizada por um carater de
monumentalidade (GEHL, 2013).
Tamanho da referéncia — para o tamanho, foram definidas cinco categorias,
assumindo que espacos maiores do que 200 m? nao seriam distinguiveis entre
si. Futuramente, poder-se-ia introduzir mais categorias, de maneira a tornar a
avaliagao mais precisa em faixas de tamanho maiores.

Figura 54 — Tamanho da Referéncia

Tamanho

Super Pequeno - Até 10 m? v

Super Pequeno - Até 10 m*
Pequeno - Até 30 m?

Médio - Até 90 m?

Grande - Até 200 m?

Super Grande - Mais de 200 m*

Complexidade volumétrica — entende-se, neste caso, por complexidade
volumétrica a quantidade de elementos e volumes dominantes perceptiveis
pelo projetista. Com mais de sete elementos, assumiu-se que 0s espagos
seriam classificados todos como sendo de alta complexidade.

Figura 55 — Complexidade Volumétrica

Complexidade Volumétrica

Baixa Complexidade - 1 Volume

Baixa Complexidade - 1 Volume

Média Complexidade - até 3 volumes

Alta Complexidade - até 7 volumes

Muito Alta Complexidade - mais de 7 volumes

g. Formas dominantes — esta componente possui quatro faixas de maneira a

permitir que o projetista classifique o espago avaliado em uma escala que vai
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de totalmente ortogonal, com linhas retas e predominantemente geométricas —
até totalmente organico — onde n&o sao perceptiveis linhas retas e
predominantemente geométricas.

Figura 56 — Formas dominantes

Formas Dominantes

Totalmente Ortogonal

Totalmente Ortogonal

Ortogonal com algumas formas organicas
Orgénico com algumas formas ortogonais
Totalmente Orgénico

h. Materiais — para simplificar o processo de classificacéo, o sistema apresenta 4

faixas distintas que variam entre materiais naturais ou associados a natureza
(como madeira e rochas), até materiais altamente industrializados e artificiais
(como placas de ago e concreto).

Figura 57 - Materiais

Materiais

Totalmente Naturais

Totalmente Naturais

Naturais com alguns elementos artificiais
‘ Artificais com alguns elementos naturais

Totalmente Artificiais

i. Texturas — estabeleceu-se 4 faixas abrangendo o espectro de texturas que
varia entre totalmente lisas até totalmente rugosas.

Figura 58 - Texturas

Texturas

Totalmente Lisa

Totalmente Lisa

Mais lisa do que rugosa
Mais rugosa do que lisa
Totalmente Rugosa

Tne

j. Tons — estabeleceu-se 3 categorias principais de tonalidades para a

classificagao dos espagos.
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Figura 59 - Tons

Tons

Tons de Cinza, Branco e Preto v

Tons de Cinza, Branco e Preto
Tons Pasteis
Cores Vivas

k. Cor primaria — como existem uma infinidade de cores visiveis, optou-se por
estabelecer 3 componentes relacionadas a coloragdo, destinadas a
identificacao e classificagao das trés cores predominantes no espago avaliado.

Figura 60 - Cores

Cor Primaria

Branco v

Preto
Cinza
Vermelho
Laranja
Amarelo
Verde
Azul

Roxo

Rosa

B wmnwess
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I.  Cor secundaria
Figura 61 — Cores secundarias

Cor Primaria

Branco

Preto
Cinza
Vermelho
Laranja
Amarelo
Verde
Azul
Roxo
Rosa

K wmnvews

m. Cor terciaria
Figura 62 — Cores terciarias

Cor Primaria

T

Branco

Branco
f

Preto
Cinza
Vermelho
Laranja
Amarelo
Verde
Azul
Roxo
Rosa
[

n. Contraste visual — o contraste diz respeito as cores, tonalidades, iluminagao e
texturas. Trata-se, portanto, de uma componente dotada de trés categorias

responsavel por medir a variagdo entre elementos, cores e luminosidade do

espaco.
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Figura 63 — Contraste visual

Contraste Visual

Muito Contraste

Muito Contraste

Algum Contraste
| Pouco Contraste

o. Intensidade da luz - para reduzir a subjetividade na componente intensidade da
luz, estabeleceu-se quatro alternativas objetivas para que o usuario pudesse

selecionar e qualificar os projetos avaliados

Figura 64 — Intensidade da luz

Intensidade da Luz

Muito Escuro - Interno

Muito Escuro - Interno

Levemente lluminado - Interno ou Transigdo
Bem lluminado - Externo ou Transicdo
Muito lluminade - Externo

p. Aberturas — diz respeito a qual € a proporcéo de vazios em relagdo aos cheios
do espago. Para reduzir a subjetividade na componente aberturas,
estabeleceu-se quatro alternativas objetivas para que o usuario pudesse
selecionar e qualificar os projetos avaliados.

Figura 65 - Aberturas

Aberturas

Muito Fechado v

Muito Fechado

Mais Fechado do que aberto
Mais Aberto do que fechado
Muito Aberto

g. Quantidade de usuarios — diz respeito a quantidade de pessoas que ocupam o
espaco no exato momento retratado pela imagem que ilustra o projeto. Sabe-
se que isso pode trazer limitacbes ou vieses e, por isso, recomenda-se que
sejam utilizadas imagens que representem a quantidade de usuarios ocupando
0 espacgo avaliado em seu uso mais convencional e corriqueiro. Para reduzir a

subjetividade na componente quantidade de usuarios, estabeleceu-se quatro
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alternativas objetivas para que o usuario pudesse selecionar e qualificar os
projetos avaliados.
Figura 66 — Quantidade de Usuarios

Quantidade

Poucos Usuarios - até 4 usuarios

Poucos Usuarios - até 4 usuarios

Alguns Usuérios - 5+
Varios Usuarios - 30+
| Muitos Usuarios - 100+

Movimento dos usuarios — diz respeito ao movimento dos usuarios pelo espacgo
avaliado. Para reduzir a subjetividade na componente movimento, estabeleceu-
se quatro alternativas objetivas para que o usuario pudesse selecionar e
qualificar os projetos avaliados.

Figura 67 - Movimento

Movimento

Pouco Movimento

Poucoe Movimento
Algum Movimento
Muito Movimento

Muitissimo Movimento

Tipo de contexto — tem a ver com as caracteristicas predominantes do contexto
fisico no qual o espago esta inserido. Para reduzir a subjetividade na
componente tipo de contexto, estabeleceu-se seis alternativas objetivas para
gue o usuario pudesse selecionar e qualificar os projetos avaliados.

Figura 68 - Tipo

Tipo
I Floresta v |
Campo

Artificial e Urbano de Baixa Densidade
‘ Artificial e Urbano de Alta Densidade

Deserto

Gelo e Neve

Grau de interesse do contexto — tem a ver com o grau de interesse que as
pessoas teriam pelo entorno no qual o espacgo estaria inserido. Para reduzir a
subjetividade na componente grau de interesse do contexto, estabeleceu-se

quatro alternativas objetivas para que o usuario pudesse selecionar e qualificar
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Figura 69 — Grau de Interesse do contexto

Grau de Interesse do Contexto

Sem Interesse

Sem Interesse

Algum Interesse
Muito Interesse
| Muitissimo Interesse

u.

v. Nivel de interesse do projeto — tem a ver com o quéo icdnico e significativo o
espacgo € — por exemplo, um monumento pode ser considerado um espaco de
muitissimo interesse, enquanto um quarto genérico em um apartamento
comum, classificado como sem interesse. Para reduzir a subjetividade na
componente nivel de interesse do projeto, estabeleceu-se quatro alternativas
objetivas para que o usuario pudesse selecionar e qualificar os projetos
avaliados

Figura 70 — Nivel de Interesse do Projeto

Nivel de Interesse do Projeto

Sem Interesse

Sem Interesse
Algum Interesse
Muito Interesse

Muitissimo Interesse

w. Periodo do dia — tem a ver com o momento do dia retratado na imagem que
ilustra o projeto. Para reduzir a subjetividade na componente periodo do dia,
estabeleceu-se trés alternativas objetivas para que o usuario pudesse
selecionar e qualificar os projetos avaliados.

Figura 71 — Periodo do Dia

Periode do Dia

Dia v

Noite
Amanhecer ou Entardecer

x. Tempo - tem a ver com as condigdes meteorologicas do dia retratado na
imagem que ilustra o projeto. Para reduzir a subjetividade na componente
tempo, estabeleceu-se seis alternativas objetivas para que o usuario pudesse

selecionar e qualificar os projetos avaliados.
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Figura 72 - Tempo

Tempo

Ensclarado v

Ensolarado
Nublado
Chuvoso
Neve
Neblina
Tempestade

—

y. Temperatura - tem a ver com a percepc¢ao de temperatura do dia retratado na
imagem que ilustra o projeto. Para reduzir a subjetividade na componente
tempo, estabeleceu-se seis alternativas objetivas para que o usuario pudesse
selecionar e qualificar os projetos avaliados. Para reduzir a subjetividade na
componente temperatura, estabeleceu-se cinco alternativas objetivas para que
0 usuario pudesse selecionar e qualificar os projetos avaliados.

Figura 73 — Temperatura Percebida

Temperatura

Muito Frio v

Frio

Ameno
Quente

Muito Quente

Idealmente, quanto maior o numero de referéncias de projeto cadastradas
pelo arquiteto ou projetista utilizando o Ux Arch, maior sera a quantidade de dados
disponiveis para a inteligéncia artificial aprender e compreender como 0s usuarios
pensam e experienciam os espacos. Isso possibilitara resultados mais precisos e com
menor margem de erro durante o processo de predicao.

Para esta versao inicial do artefato, sugere-se o cadastro de no minimo 15
referéncias de projeto, preferencialmente com caracteristicas arquiteténicas distintas
entre si (TOM, 1997). Essa distingao € importante para reduzir possiveis vieses no
algoritmo de inteligéncia artificial durante as predigdes.

Algoritmos treinados com conjuntos de dados muito semelhantes n&o serdo
capazes de prever com precisao as experiéncias de projetos com caracteristicas

diferentes das utilizadas no treinamento (TOM, 1997). Além disso, existe o risco de
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que o algoritmo atribua mais peso a essas caracteristicas, uma vez que elas ocorrem
com maior frequéncia.

Apods cadastrar um numero minimo de referéncias suficientemente distintas,
o arquiteto ou projetista pode prosseguir para a proxima pagina do Ux Arch, que

permite o registro das experiéncias percebidas pelos usuarios.

4.3.2.10. Processo de avaliagéo por parte do Usuario

Ao retornar a pagina inicial do Ux Arch, o projetista ou arquiteto pode visualizar
o segundo item do menu, denominado "Avaliacdo". E por meio dessa opgao que sera
possivel avaliar os aspectos subjetivos relacionados a experiéncia dos usuarios com

as referéncias cadastradas.

Espera-se, ao final desse processo, obter um conjunto de caracteristicas
objetivas (componentes arquitetbnicos definidos pelo projetista) e suas respectivas
experiéncias subjetivas (obtidas dos usuarios). E essa combinacdo de informagdes
que permitira a realizagao de predigdes em relagao a projetos inéditos. Portanto, uma
das caracteristicas essenciais da Avaliacdo, do ponto de vista da usabilidade, é a

obtencao direta das informagdes junto aos usuarios.
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Figura 74 — Avaliacéo no Ux Arch

UxArch @ o

App > Avaliag@es

Avaliagdes

#tenso #triste Eletargico #tenso #estressado #triste #letargico
#nervoso Ll Fdeprimido  #fatigado #nervoso #irritado  #deprimide  #fatigado
f o ; -~ -
= < o - = < & -
#calmo #sereno #eliz #encitado #calmo #sereno #feliz #excitado
#relaxado  #contente #alegre #eufdrico #relaxado  #contente #alegre #eufdrico

Ao acessar o menu "Avaliagao", o projetista tem acesso a uma lista de todos
os projetos de referéncia cadastrados. Em conjunto com o usuario interessado no
projeto, ele deve selecionar uma das oito alternativas que melhor representam como
0 usuario experienciaria o espaco ilustrado nas imagens.

Conforme discutido na revisao bibliografica, as experiéncias podem ser
definidas em termos de emocgdes, sentimentos e estados emocionais. Por essa razéao,
as alternativas para avaliar as referéncias estdo relacionadas a nomes de estados

emocionais.
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Esses estados emocionais foram estabelecidos com base no modelo
circumplexo de Russell (1980) e posteriormente simplificados em uma escala linear,

a fim de tornar o sistema mais direto e simplificado.

Figura 75 — Opg¢des de Avaliagao

o

-
- -

ke [} ! )
#tenso #estressado #triste Hletargico
#nervoso #irritado  #depnmido  #fatigado
s L = >
#calmo #sereno #eliz #excitado
#relaxado #contente #alegre #eufdrico

Com base nisso, as alternativas disponiveis para os usuarios avaliarem as
referéncias sao as seguintes:

a. Tenso - Nervoso

b.  Estressado — Irritado

c.  Triste — Deprimido

d.  Letargico — Fatigado

e. Calmo - Relaxado

f. Sereno — Contente

g.  Feliz— Alegre

h. Excitado - Euférico

Observa-se que essas combinagdes de estados emocionais podem ser
relacionadas aos quadrantes originalmente propostos no sistema circumplexo de
Russell (1980), abrangendo desde estados emocionais intensos e negativos (como
Tenso e Nervoso) até os mais neutros (como Letargico-Fatigado ou Calmo-Relaxado),
e também estados emocionais intensos e positivos, como a dupla Excitado e Euférico.

Além disso, com o intuito de tornar a avaliagédo mais amigavel e compreensivel
para os usuarios, decidiu-se utilizar emojis para ilustrar a combinagcao de estados

emocionais correspondente a cada alternativa.
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Dessa forma, a ideia era que, apos a experiéncia visual da referéncia - que,
como mencionado anteriormente neste trabalho, representa até 70% da percepcéao de
uma Experiéncia Arquitetbnica -, o usuario, juntamente com o projetista e arquiteto,
pudesse selecionar a alternativa que melhor representasse a experiéncia vivenciada.
No entanto, é importante ressaltar que essa abordagem possui limitagdes, uma vez
que se restringe apenas a experiéncia visual e ndo considera fatores como a novidade
da referéncia para o usuario.

De qualquer forma, para uma verséao inicial do aplicativo, considerou-se que
essas limitacbes seriam aceitaveis e poderiam ser gradualmente solucionadas em
iteragdes futuras do artefato.

ApoOs a avaliagdo de todas as referéncias de projeto com a participacéo dos
usuarios, finalmente o algoritmo de inteligéncia artificial do Ux Arch teria registrado as
informacdes necessarias em seu banco de dados para iniciar a realizagdo de
predicdes sobre alternativas de projeto inéditas, a serem cadastradas pelo arquiteto

ou projetista.

4.3.2.11. Projeto
Voltando ao menu inicial do Ux Arch, o projetista ou arquiteto tem acesso ao

terceiro item, denominado Projeto.



138

Figura 76 — Tela de boas-vindas do Ux Arch

UxArch @ o

Bem vindo,
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parecidas com o que vocé ira projetar. usuario.

03

Projeto

Crie alternativas de projeto e adicone-as
a0 UxArch. O UxArch vai prever a
experiéncia do usuario

E acessando este link que o projetista poderia comecar a cadastrar suas
alternativas de projeto, croquis, experimentacoes, fotos de maquetes de estudo,
dentre outros recursos utilizados na concepgéo de projetos arquitetbnicos, e assim
obter a predicdo das experiéncias que seriam vivenciadas pelos usuarios por meio do

algoritmo de inteligéncia artificial.
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Figura 77 — Projetos no Ux Arch
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Ao acessar o menu "Projetos", o usuario pode visualizar uma lista de todos os
projetos que ele ja cadastrou. No entanto, inicialmente, essa lista estara vazia, pois o
usuario ainda nao registrou nenhum projeto no sistema.

Um aspecto interessante desta pagina € que nos cartdes que mostram as
imagens de cada projeto, sdo exibidos o proprio projeto, 0 nome, a localizagao e a
experiéncia prevista pelo algoritmo. Essa experiéncia prevista € representada por
meio de emojis.

E possivel remover ou editar os projetos dessa lista clicando na seta azul
localizada no canto inferior de cada cartdo. Além disso, o projetista pode cadastrar

novas ideias a medida que forem concebidas, mantendo assim um registro de
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diferentes estratégias e alternativas de projeto, facilitando a comparagao e validagao
posterior da experiéncia prevista.

Para criar e cadastrar um novo projeto, o projetista deve clicar no botao azul
com o icone de "+”. Ao fazer isso, uma nova pagina sera aberta, muito semelhante
aquela usada para cadastrar referéncias de projeto. No entanto, desta vez, o objetivo
€ que o projetista ou arquiteto cadastre as alternativas de projeto concebidas por eles
mesmos. Uma vez cadastradas, € possivel alterar e manipular os componentes
arquitetdnicos e obter, em tempo real, um feedback da inteligéncia artificial sobre a
experiéncia que os usuarios teriam nessas condi¢des projetuais.

Essa abordagem de funcionamento do sistema pode ser benéfica, pois
permite que o arquiteto ou projetista obtenha predicbes sobre as experiéncias
arquitetbnicas mesmo que nao tenha detalhado a proposta com mais profundidade.
Também é possivel alterar as diferentes componentes arquitetdnicas objetivas sem
ter uma alternativa de projeto pronta.

Isso proporciona a oportunidade de experimentar varias combinacdes de
componentes arquiteténicos, identificando qual delas é mais provavel de gerar uma
determinada experiéncia nos usuarios. Se a intengao € criar uma experiéncia
levemente positiva, basta manipular as diferentes componentes por meio do
formulario dessa pagina até que a experiéncia prevista seja a desejada. Dessa forma,
o projetista tem uma referéncia clara de como essa proposta de projeto deve ser
caracterizada, em termos objetivos, para gerar aquela Experiéncia Arquitetdnica.

Do ponto de vista do layout da pagina, ela se assemelha bastante a pagina
destinada ao cadastro de novas referéncias de projeto, com a diferenga de apresentar,
no canto inferior esquerdo, um quadro com um emoji que indica a experiéncia prevista

para um projeto com aquela concepcéao atual de componentes arquitetonicos.
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Figura 78 — Adicionando novo projeto
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Nome da Referéncia

4.3.2.12. Proximos passos

Para esta verséao inicial do Ux Arch, algumas funcionalidades que o autor
reconhecia como potencialmente Uteis e interessantes no futuro ndo foram previstas.
Entre elas, destacamos:

Implementagdo de um menu para avaliagéo das alternativas de projeto.

Capacidade de fazer o upload e armazenamento de imagens.

Possibilidade de realizar avaliacdo remota das referéncias (e das alternativas
de projeto).

Uma pagina especifica destinada a avaliagdo dos usuarios em relagdo as
experiéncias das alternativas de projeto poderia permitir a comparagdo entre a
experiéncia prevista pelo modelo de inteligéncia artificial e a experiéncia real
percebida pelos usuarios. Essas informagdes seriam extremamente uteis para
aprimorar e ajustar o proprio modelo, de forma a obter resultados mais precisos e

confiaveis durante as predi¢des.
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A funcionalidade de envio (upload) de imagens permitiria que os usuarios nao
dependessem de outros sistemas ou plataformas para hospedar as imagens, tanto
das referéncias de projeto quanto de suas proprias alternativas de projeto concebidas.
Essa abordagem traria vantagens ao agilizar e simplificar todo o processo de
avaliacdo das propostas arquitetdnicas, evitando problemas decorrentes da remogéo
de um determinado link de uma imagem utilizada para ilustrar uma referéncia de
projeto, por exemplo.

Além disso, a funcionalidade de avaliacdo remota das referéncias - e
eventualmente das alternativas de projeto dos usuarios - seria positiva ao tornar esse
processo mais independente. Dessa forma, o projetista nao precisaria estar presente
junto ao usuario para realizar a etapa de avaliagdo. A avaliagao poderia ser feita por
meio do simples envio de um link com um formulario, preenchido exclusivamente pelo
usuario, e as informagdes seriam armazenadas no banco de dados, contendo dados
sobre as experiéncias percebidas pelos usuarios em relagdo as referéncias e as

alternativas de projeto.

4.3.3. Experimento

O presente estudo consistiu na condugado de um experimento com o objetivo
de viabilizar a validacdo e avaliagao interna e externa o Ux Arch v2, um software
baseado em inteligéncia artificial para auxiliar jovens arquitetos a projetarem
experiéncias arquitetdbnicas de maneira mais intencional.

O experimento foi conduzido no primeiro semestre de 2021 com estudantes
do terceiro ano do curso de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal do
Parana, que estavam matriculados na disciplina de Ambiente Construido VI, sob a
orientagao do professor Aloisio Leoni Schmid. Durante o experimento, os alunos foram
encarregados de projetar uma cozinha para o restaurante universitario da UFPR, e o
Ux Arch foi sugerido como uma ferramenta para auxiliar na concepgédo das
experiéncias arquiteténicas.

Os estudantes iniciaram o experimento realizando uma busca e cadastrando
referéncias de cozinhas no Ux Arch, a fim de estabelecer um repertério de inspiragcéao
para seus projetos. Aléem disso, eles conduziram entrevistas com pessoas reais que
passavam uma quantidade significativa de tempo em cozinhas, com o objetivo de

investigar a percepgao dessas pessoas em relagao as referéncias arquiteténicas. Com
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base nessas informagdes, os estudantes propuseram alternativas de projeto,
cadastrando-as no Ux Arch, e obtiveram previsbes de experiéncia para os espagos
propostos.

Posteriormente, a alternativa final de projeto desenvolvida pelos estudantes
foi submetida a uma nova avaliacdo pelos mesmos usuarios das entrevistas. Dessa
forma, foi possivel comparar as previsdes do algoritmo do Ux Arch com a percepgao
real avaliada pelos usuarios em relagdo as propostas arquitetbnicas. O objetivo
principal do experimento foi verificar se o uso do Ux Arch permitiria a geragédo de
experiéncias arquitetonicas de forma mais intencional, levando em consideragao a
perspectiva dos usuarios reais e a validagao dos objetivos do artefato.

A seguir, serdo apresentados os dados cadastrados por cada uma das

equipes.

4.3.3.1. Equipe A - CK, JG, MBC

a. Pessoa usuaria
A pessoa usuaria do projeto desenvolvido pela Equipe A trabalha no ambiente
de cozinha profissionalmente, com enfoque na preparacao de patés e antepastos. Ela,

todavia, ja teve experiéncia trabalhando em cozinhas maiores e mais industriais.

b. Referéncias

A equipe apresentou 8 referéncias distintas de projeto para a pessoa usuaria.
Com base nas imagens destas referéncias, a pessoa usuaria avaliou a experiéncia
percebida relativa a cada uma das referéncias.

Os resultados sao apresentados a seguir.
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Figura 79 — Referéncias Equipe A

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

Bserens Boonfans Hexeitade Meuldrica Hoalma ralazado
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Referéncia G Referéncia H

Hserend Roonente Watdrgios latigado

Percebe-se que das 8 referéncias, 6 foram avaliadas de maneira positiva e
duas de maneira negativa. Além disso, uma foi avaliada de maneira intensamente

negativa (D) e uma foi avaliada de maneira intensamente positiva (F). Percebe-se
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também uma relativa variedade de experiéncias positivas avaliadas pela pessoa

usuaria, mas pouca variagao de experiéncias negativas.

c. Alternativas de Projeto
A equipe A testou uma variagao de projeto utilizando o Ux Arch, que pode ser
visualizada a seguir.
Figura 80 — Alternativa Equipe A

Alternativa &

XP Prevista Palaridade
Halegre ilealiz Correta |positiva)l

XP Percebida Experiéncia
fserano Roantente Praxima

Frsry 8

Em termos de desempenho do Ux Arch, é possivel afirmar que a polaridade
prevista foi correta (positiva), e a intensidade da experiéncia prevista foi Préxima (ha

pouca diferenga de intensidade entre #alegre #feliz e #sereno #contente).

d. Comentarios
A equipe comentou que acredita que a inteligéncia artificial do Ux Arch teve
um desempenho aceitavel, apesar do pouco espaco amostral de alternativas de

projeto testadas.



e. Desempenho final

Tabela 8 — Resultados Equipe A

Polaridade
Previsdes de Polaridade Corretas
Previsoes de Polaridade Incorretas

Total

Intensidade da Experiéncia
Previsdes de Experiéncias Exatas
Previsdes de Experiéncias Proximas
Previsdes de Experiéncias Incorretas

Total

4.3.3.2. Equipe B - CS, EH, IC, LF e NS

a. Pessoa Usuaria

Quantidade
1
0

1

Quantidade
0

1

100%
0%

100%

100%

100%
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%

%

A pessoa usuaria selecionada pela equipe foi representada por meio de uma

persona cujas caracteristicas sao o interesse pelo ramo da cozinha.
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b. Referéncias
Figura 81 — Referéncias Equipe B

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

calrma relaxado Teliz alegre leliz alegre

Referéncia D Referéncia E Referéncia F

calrma relaxado Teliz alegre leliz alegre

Com base na analise das referéncias, percebe-se que que todas as
referéncias de projeto cadastradas no sistema foram classificadas como positivas.
Além disso, duas das 8 referéncias estao proximas da neutralidade (A e D), e todas
as outras foram classificadas igualmente como feliz e alegre.

Nesse contexto, espera-se que a inteligéncia artificial encontre mais
dificuldades em realizar previsbes de maneira acurada, principalmente das

experiéncias negativas, dada a falta de dados neste espectro.
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c. Alternativas de projeto

Figura 82 — Alternativas Equipe B

Alternativa A Alternativa B Alternativa C
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A equipe cadastrou 5 diferentes alternativas de projeto no sistema. Em todos
os casos, o algoritmo de inteligéncia artificial da Ux Arch foi capaz de prever
corretamente a polaridade das experiéncias. Além disso, o resultado da experiéncia
prevista foi exato em 3 das 5 alternativas.

Todavia, faz-se novamente a ressalva de que, devido a auséncia de
referéncias avaliadas como negativas, € possivel que a rede neural do Ux Arch tenha

enviesado para o espectro positivo as previsoes.
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d. Comentarios

A equipe comenta que os resultados obtidos pela aplicacdo se mostram
condizentes com a maior parte das experiéncias avaliadas pelo usuario, cumprindo
seu objetivo.

A equipe supde que a nao exatiddo de alguns dos resultados (em duas
alternativas das cinco avaliadas) &, provavelmente, fruto do fato de que o usuario nao
somente experiencia a alternativa visualmente, mas também se coloca e se imagina
no local, o que abriria margem para a percepg¢ao e avaliagdo do espago segundo

outros sentidos - ndo contemplados pelo Ux Arch.

e. Desempenho final

Tabela 9 — Resultado Equipe B

Polaridade Quantidade %
Previsbes de Polaridade Corretas 5 100%
Previsbes de Polaridade Incorretas 0 0%

Total 5 100%
Intensidade da experiéncia Quantidade %
Previsdes de Experiéncias Exatas 3 60%
Previsdes de Experiéncias Proximas 2 40%
Previsdes de Experiéncias Incorretas 0 00%

Total 5 100%

4.3.3.3. Equipe C - DB, GK, RHe TO

a. Pessoa Usuaria
A pessoa usuaria utilizada para a realizagédo deste projeto € uma cozinheira
voluntaria, especializada em cozinhar para eventos e programas sociais juntos a uma

Igreja na cidade de Curitiba. Trata-se de uma mulher com 41 anos de idade.
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b. Referéncias
Figura 83 — Referéncias Equipe C

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

calirma relaxado Irigta deprimsda axcilado suldrico

Referéncia D

Serend Conlante

Os autores do projeto cadastraram 4 diferentes referéncias de projeto no Ux
Arch. Trés deles tiveram suas experiéncias avaliadas como positivas pela usuaria, e
apenas um foi avaliado como negativa.

Percebe-se também que a intensidade das experiéncias percebidas ficou
proximo da neutralidade em 3 das 4 referéncias. Apenas a referéncia C teve uma
avaliagao mais extrema.

Nesse sentido, € importante ressaltar que pode haver um enviesamento por
parte do Ux Arch em espacos que causariam experiéncias mais intensas. Além disso,
o algoritmo pode ter problemas em realizar predigdes com elevada acuracia dada a

quantidade limitada de referéncias cadastradas.
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c. Alternativas de projeto

Figura 84 — Alternativas Equipe C

Alternativa A Alternativa B Alternativa C

XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade
Iristeza depressio  Cormeta (negatival Irigtazs depragain Incormata Irigtazs deprassin Incoriats
XP Percebida Experidncia XP Percebida Experiéncia XP Percebida Experiéncia
rigteza depressio Exata lelicidade alegria Inconata relaxada calmo Incomats

A equipe cadastrou trés alternativas distintas de projetos no Ux Arch. O
algoritmo foi capaz de prever a polaridade e a intensidade da experiéncia da maneira
correta em apenas uma delas: a alternativa A. Nas demais alternativas, tanto a
polaridade quanto a intensidade da experiéncia prevista foram distintas daquelas
constatadas pela pessoa usuaria.

Tais imprecisdes podem ser decorrentes justamente da pequena quantidade
de referéncias de projeto cadastradas. Também se especula que n&o havia muita
variagado, além das cores e acréscimo ou remogao de alguns elementos entre as
alternativas de projeto, inviabilizando que previsdes muito distintas entre elas fossem

previstas.

d. Comentarios

A equipe nao forneceu nenhum comentario especifico.



e. Desempenho Final

Tabela 10 — Resultado Equipe C

Polaridade
Previsdes de Polaridade Corretas
Previsdes de Polaridade Incorretas

Total

Intensidade da Experiéncia
Previsdes de Experiéncias Exatas
Previsdes de Experiéncias Proximas
Previsdes de Experiéncias Incorretas

Total

4.3.3.4. Equipe D - FV

a. Pessoa Usuaria

Quantidade
1
2

3

Quantidade
1

0

%
33%
66%

100%

%
33%
0%
66%

100%
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A pessoa usuaria selecionada foi uma irméa de uma das integrantes da equipe

com experiéncia prévia trabalhando, de maneira voluntaria, em cozinhas e no ramo

de construgéo.



153

b. Referéncias
Figura 85 — Referéncias Equipe D

Referéncia A Referéncia B Referéncia C
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Referéncia D Referéncia E Referéncia F
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No que tange a avaliagdo das referéncias, percebe-se que das 6 referéncias
avaliadas, 3 tiveram a experiéncia percebida como positiva, e outras 3 como
negativas, o que é algo interessante do ponto de vista de fornecer uma base de dados
mais variada e heterogénea para o algoritmo do UX Arch aprender.
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c. Alternativas de Projeto

Figura 86 — Alternativas Equipe D

Alternativa A Alternativa B Alternativa C

XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade
Ietdrgion Tatigado Correta {negatival Irigte deprimedo Correta [negatival Irigle deprimedo Correta [negatival
XP Percebida Experidncia XP Percebida Experiéncia XP Percebida Experiéncia
rigte deprimado Praxima latdrgice Tatigado Praxima 1250 MErvess Incomats
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A equipe cadastrou trés alternativas distintas de projeto no Ux Arch. Em todos
0s casos, o sistema foi capaz de prever com precisdo a polaridade das experiéncias
previstas em relagcédo a realmente constatada junto a usuaria.

Todavia, no que tange acertar a experiéncia propriamente dita, o Ux Arch
chegou préximo em duas das trés alternativas, tendo errado na ultima.

Embora tenha classificado corretamente a polaridade da alternativa C, a
experiéncia prevista associada a emocdes de tristeza e depressao se encontra
ligeiramente distante da experiéncia percebida de tensdo e nervosismo. E possivel
dizer que uma esta mais associada a neutralidade, enquanto a outra, percebida, esta

mais associada a sensagdes de grande intensidade.

d. Comentarios

A equipe relata que o UX Arch pouco variava a experiéncia na medida em que
seus membros alteravam as congdes das componentes arquitetbnicas. A propria
equipe, todavia, entende que para que houvesse maior variagao, deveria haver mais
referéncias alimentando a inteligéncia artificial, bem como maior variacdo também

entre as alternativas de projeto propostas.



e. Desempenho Final

Tabela 11 — Resultados Equipe D

Polaridade
Previsdes de Polaridade Corretas
Previsoes de Polaridade Incorretas

Total

Intensidade da Experiéncia
Previsdes de Experiéncias Exatas
Previsdes de Experiéncias Proximas
Previsdes de Experiéncias Incorretas

Total

4.3.3.5. Equipe E - GM, PM e LR

a. Pessoa Usuaria

Quantidade
3
0

3

Quantidade
0

2
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%

100%

00%

100%

%

00%

33%

66%

100%

A pessoa usuaria selecionada pela equipe era uma nutricionista acostumada

a trabalhar no ambiente de cozinhas industriais.



b. Referéncias

Figura 87 — Referéncias Equipe E

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

calrma relaxado calma relaxado calma relaxado

Referéncia D Referéncia E Referéncia F
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Referéncia G Referéncia H Referéncia |
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A equipe cadastrou 9 referéncias no total no Ux Arch. Todavia, em apenas
duas delas a experiéncia percebida pela pessoa usuaria foi classificada como
negativa. Nas 7 referéncias restantes, a experiéncia percebida foi julgada como
positiva, porém sem apresentar significativa variagao de intensidade.

c. Alternativas de Projeto
Figura 88 — Alternativas Equipe D

Alternativa A Alternativa B Alternativa C

XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade
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MNP Percebada Experidncia XP Peicebnda Experiéncia XP Percebada Experiéncia
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Alternativa D
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A equipe cadastrou 4 alternativas de projeto no sistema. Em todas elas, o Ux
Arch foi preciso ao prever a polaridade percebida pela pessoa usuaria (positiva). Além
disso, a aplicacao teve 100% de acerto também na intensidade da experiéncia

percebida.



d. Comentarios
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A equipe comenta que gostaria que houvesse uma maneira mais precisa de

definir as componentes arquitetonicas relacionadas as cores no Ux Arch.

A equipe também teve dificuldade de selecionar as opg¢des que melhor

descrevessem a caracteristica ‘tempo’ de uma determinada alternativa de projeto.

e. Desempenho Final

Tabela 12 — Resultado Equipe D

Polaridade Quantidade
Previsdes de Polaridade Corretas 4
Previsbes de Polaridade Incorretas 0
Total 4
Intensidade da Experiéncia Quantidade
Previsdes de Experiéncias Exatas 4
Previsdes de Experiéncias Proximas 0
Previsdes de Experiéncias Incorretas 0
Total 4

4.3.3.6. Equipe H- A, E, K e K

a. Pessoa Usuaria

100%

00%

100%

100%

00%

00%

100%

%

%

A equipe nao deixou explicita, dentro dos materiais utilizados, qual foi a

pessoa usuaria utilizada para a realizagao do experimento. Todavia, relatou ao longo

da realizacdo do experimento, alguns comentarios relativos as preferéncias dela,

como o gosto por cozinhas ‘mais aconchegantes’ e de madeira.



b. Referéncias

Figura 89 — Referéncias Equipe H

Referéncia A Referéncia B Referéncia C
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Referéncia D Referéncia E Referéncia F
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Referéncia D
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A equipe cadastrou 7 alternativas distintas de referéncias de projeto no
sistema. Duas delas tiveram a experiéncia percebida pela pessoa usuaria como sendo
negativas, inclusive uma de maneira bastante intensa. Nas outras 5 alternativas, a
usuaria julgou os espagos como imbuidos por experiéncias positivas, normalmente
mais neutras e n&o to intensas.

c. Alternativas de Projeto

Figura 90 — Alternativas Equipe H

Alternativa A Alternativa B

XP Prevista Palaridade HP Prevista Palaridade
fetdrgioo fatigado Correta {neutra) calrma relaxado Coarreta {positiva)

XP Percebida Experigncia XP Percebida Experigncia
calma relaxado Praxima Serand Conlente Praxima

A equipe cadastrou e utilizou o Ux Arch para prever a experiéncia de duas
alternativas de projeto. Para ambos os casos, a inteligéncia artificial foi capaz de
acertar corretamente a polaridade (positiva) das experiéncias, e prever com

proximidade também a intensidade percebida pela usuaria.

d. Comentarios

A equipe menciona que a inclusao de ferramentas que envolvem a tecnologia
e inteligéncia artificial para auxiliar no projeto de espacos arquitetdbnicos parece
interessante e promissora.

A equipe, todavia, faz uma reflexdo acerca da quantidade de dados que seria
necessaria para trazer mais precisao e acuracia as previsoes, e também acerca da
praticidade de se cadastrar, qualificar e avaliar estas experiéncias em situagdes do

dia a dia.

e. Desempenho Final



Tabela 13 — Resultados equipe H

Polaridade Quantidade
Previsdes de Polaridade Corretas 2
Previsdes de Polaridade Incorretas 0
Total 2
Intensidade da Experiéncia Quantidade
Previsdes de Experiéncias Exatas 0
Previsdes de Experiéncias Proximas 2
Previsdes de Experiéncias Incorretas 0
Total 2

4.3.3.7. Equipe L - BK

a. Pessoa Usuaria

100%

00%

100%

100%

00%

00%

100%
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A equipe selecionou uma pessoa adulta, do sexo feminino e entusiasta da

culinaria como usuario para a realizacao do experimento.
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b. Referéncias
Figura 91 — Referéncias Equipe L

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

calrma relaxado SEfEnd conlanie calma relaxado

Amomicsaas

Referéncia D Referéncia E

calrma relaxado Teliz & slagre

i
s

e
Cana da Madsira ! Micolas Dahan

pa o b Pamge

A equipe cadastrou cinco referéncias de projeto distintas no Ux Arch. Em
todas elas, as experiéncias percebidas pela pessoa usuaria foram positivas. Além
disso, em quatro das cinco alternativas a experiéncia percebida se aproxima da
neutralidade.

Ressalta-se que a pouca diversidade de experiéncias € um fator que pode
tornar os resultados das predigcbes do Ux Arch menos precisos e proximos da

realidade.
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c. Alternativas de Projeto

Figura 92 — Alternativas Equipe L

Alternativa A Alternativa B Alternativa C

XP Prevista Palaridade HP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade
LefEnd Conlene Correta |positival calrmna relagado Correta |positival LefEnd Conlene Correta {positival
XP Percebida Experidncia XP Percebida Experiéncia XP Percebida Experiéncia
SErEnd Conlenie Exata caima relaxado Exata SErEnd Conenie Exata

Alternativa D

XP Prevista Palaridade
Serend Conenle Correta |positival
XP Percebida Experigncia
SErEnd Conlanie Exata

A equipe optou por cadastrar quatro alternativas distintas de projeto no
sistema. Em todas elas, tanto a polaridade quanto a intensidade das experiéncias
previstas e percebidas pela pessoa usuaria foram as mesmas. O Ux Arch, portanto,

teve uma taxa de precisao de 100%.

d. Comentarios

A equipe comenta que a avaliagdo de alguns componentes arquiteténicas
objetivas das referéncias de projeto cadastradas foi dificil de ser realizada, devido
tanto a subjetividade dos itens, como a ndao contemplagao total deles por parte das

alternativas.
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A equipe relata que a utilizagao do sistema instigou a reflexdo sobre aspectos
sensoriais do espago. Além disso, também gerou uma discussao sobre como o0s
usuarios se expressam sobre tal assunto.

A equipe entende que o uso do sistema pode ser complementar ao processo
de projeto, mas nao substitui a interagdo constante com o usuario, no atual estado de

desenvolvimento.

e. Desempenho Final

Tabela 14 — Resultados Equipe L

Polaridade Quantidade %
Previsdes de Polaridade Corretas 4 100%
Previsbes de Polaridade Incorretas 0 00%

Total 4 100%
Intensidade da Experiéncia Quantidade %
Previsdes de Experiéncias Exatas 4 100%
Previsdes de Experiéncias Proximas 0 00%
Previsdes de Experiéncias Incorretas 0 00%
Total 4 100%

4.3.3.8. Equipe K-A,G,Gel

a. Pessoa Usuaria

A pessoa usuaria selecionada pela equipe para a avaliacéo das referéncias e
propostas € um homem de 54 anos de idade, pai de um dos membros da propria
equipe. A equipe cita que o usuario é responsavel pela preparagao de alimentos na

residéncia, principalmente nos finais de semana e possui interesse pela area.



b. Referéncias
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Figura 93 — Referéncias Equipe K

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

serena conlentE feliz alegre latdegicn fatigada

Referéncia D Referéncia E Referéncia F

Serand conlanls axcitado eufdrico axcilado euforico

A equipe cadastrou 6 distintas referéncias de projeto na plataforma. Apenas

uma das referéncias foi avaliada e percebida como negativa pelo usuario. As outras 5

alternativas tiveram suas experiéncias percebidas como positiva, sendo que duas

delas geram sensag¢des intensas no usuario.
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c. Alternativas de Projeto
Figura 94 — Alternativas Equipe K

Alternativa A Alternativa B Alternativa C

XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade XP Prevista Palaridade
axcilado suldrico Correta ipu:iliual feliz alegre Correta |pnsi:iua| Lc!&glm fal.ig&ﬂb Incarreta 1p|t|5i|.iua|
MNP Percebada ExpEfiEl‘K’.‘ia NP Percebada Expeﬁéncia MNP Percebada ExpEfiEnCi&
Serand conlaens Incomats calma relaxado Pradxima Serand conlens Incommata
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Alternativa D Alternativa D

XP Prevista Paolaridade XP Prevista Falaridade

Taliz alegre Carreta |positival axcilado euldrico Carreta |positival

HP Percebida Experidncis HP Percebida Experigncia

Teliz alegre Exata aycilado eufdrico Exata

Swtarinca
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Sttt Bwepnh Carrrwa Erard

A equipe cadastrou e avaliou, com o auxilio do Ux Arch, 5 alternativas distintas
de projeto. A ferramenta previu de maneira correta a polaridade em 4 das 5
alternativas. No entanto, em apenas 2 alternativas a intensidade exata da experiéncia

foi prevista. Ademais, em outra, a intensidade prevista ficou proxima da percebida.

d. Comentarios
A equipe comenta que poderia haver algum tipo de componente arquiteténica
a ser preenchida relacionada ao acabamento, para complementar as variaveis

relacionadas as cores.
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A equipe também ressalta a diferenga significativa que a presenga de pessoas

causou no resultado das experiéncias previstas e percebidas.

e. Desempenho Final

Tabela 15 — Resultado Equipe K

Polaridade Quantidade %
Previsdes de Polaridade Corretas 4 80%
Previsbes de Polaridade Incorretas 1 20%

Total 5 100%
Intensidade da Experiéncia Quantidade %
Previsdes de Experiéncias Exatas 3 60%
Previsdes de Experiéncias Proximas 1 20%
Previsdes de Experiéncias Incorretas 1 20%
Total 5 100%

4.3.3.9. Equipe I -N,EeN
a. Pessoa Usuaria
A equipe selecionou uma pessoa do sexo masculino para realizar as

avaliagdes das experiéncias das referéncias e das alternativas de projeto.



b. Referéncias

Figura 95 — Referéncias Equipe |

Referéncia A Referéncia B Referéncia C

feliz alegre triste deprimida feliz alegre

Referéncia D Referéncia E Referéncia F

e3iressado mritado calma relaxado Sarand conlants

Referéncia D Referéncia E Referéncia F

feliz alegre calrma relaxado latdegice latigado
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A equipe cadastrou um total de 9 referéncias de projeto distintas na
plataforma. Em 3 das alternativas, as experiéncias percebidas pelo usuario foram
negativas, sendo que em uma delas, a intensidade foi relativamente alta. Nas demais
seis referéncias, a experiéncia percebida foi positiva, na maior parte dos casos

variando entre a neutralidade e uma média intensidade.

c. Alternativas de Projeto
Figura 96 — Alternativas Equipe |

Alternativa A Alternativa B

XP Prevista Paolaridade HP Prevista Palaridade
Safand Sonlane Carreta |positival Taliz alegre Carreta {positival
MNP Percebada Experidncia HP Peicebnda Experidncia
SErEnd Conlenie Exata caima relaxado Praxima

Eateeoe

Afaan o Breamn Ekptch do externe feita pm convers sam
Projets pars & coinhn voluntsria (@ ususirio @

Cursica Swwra Cormoms ek

A equipe optou por cadastrar e avaliar duas alternativas de projeto utilizando
a ferramenta. Em ambas a polaridade da experiéncia percebida em relagao a prevista
foi correta. Em uma delas a intensidade da experiéncia prevista foi exata, enquanto

na outra, alternativa B, ela foi préxima.

d. Comentarios

A equipe relata um certo receio inicial com relagao a utilizacdo da ferramenta
durante o processo de projeto.

Todavia, na medida em que os membros da equipe realizaram as simulacdes
de predigao das alternativas de projeto e obtiveram a resposta por parte do usuario
sobre as experiéncias percebidas, houve um entendimento que a ferramenta tem um

real potencial de auxiliar no processo de projeto.



e. Desempenho Final

Tabela 16 — Resultado Equipe |

Polaridade Quantidade
Previsbes de Polaridade Corretas 2
Previsdes de Polaridade Incorretas 0
Total 2
Intensidade da Experiéncia Quantidade
Previsdes de Experiéncias Exatas 1
Previsdes de Experiéncias Proximas 1
Previsdes de Experiéncias Incorretas 0
Total 2

4.3.4. Resultados
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A partir da realizagdo deste experimento, foram obtidos dados e insights

relevantes sobre o Ux Arch. No total, as nove equipes participantes cadastraram um

total de 60 referéncias de projeto e utilizaram o sistema para prever a experiéncia de

29 alternativas. Isso significa que, em média, cada equipe cadastrou 6,6 referéncias e

utilizou o Ux Arch para avaliar 3,2 alternativas de projeto.

Além disso, o desempenho do aplicativo em relagdo a sua taxa de acerto

também se mostrou interessante.
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Tabela 17 — Previsdes Corretas

Polaridade Quantidade %
Previsdes de Polaridade Corretas 26 90%
Previsdes de Polaridade Incorretas 3 10%
Total 29 100%

A taxa de acerto entre a polaridade prevista a polaridade avaliada pelos
usuarios foi de 90%. Ou seja, em apenas 3 situagdes o Ux Arch nao foi capaz de
predizer se a experiéncia que seria sentida pela pessoa usuaria nao seria correta

neste aspecto (positiva, neutra ou negativa).

Tabela 18 — Intensidades Corretas

Intensidade da experiéncia Quantidade %
Previsdes de Experiéncias Exatas 16 55%
Previsdes de Experiéncias Proximas 9 31%
Previsdes de Experiéncias Incorretas 4 14%
Total 2 100%

As taxas de acerto relacionadas a intensidade da polaridade, embora um
pouco menores, foram satisfatorias, com 86% delas podendo ser classificadas como
"previsdo exata" ou "experiéncia proxima". Em 55% dos casos, o Ux Arch foi capaz de
prever com precisao a experiéncia e a intensidade percebida e avaliada pelo usuario.
Em outros 31%, o sistema quase acertou a experiéncia percebida pelo usuario,
caracterizando uma previsdo aproximada da experiéncia. Em 14% dos casos, no
entanto, o Ux Arch nao foi capaz de prever com precisdo nem mesmo com alguma
proximidade qual seria a experiéncia efetivamente vivenciada pelos usuarios.

E importante destacar que houve uma situagdo em que, apesar de o Ux Arch
ter acertado a polaridade da experiéncia, a intensidade foi significativamente diferente.
Por esse motivo, ha mais previsdes incorretas ao avaliar a precisdo da intensidade

em relagao a avaliagao da polaridade das previsoes.
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De maneira geral, observa-se que os resultados obtidos pelo sistema sao
significativamente superiores ao acaso, demonstrando que o Ux Arch é capaz de gerar
algum valor no que se refere ao projeto de uma Experiéncia Arquiteténica intencional
e planejada. Ao mesmo tempo, uma série de feedbacks foi obtida dos usuarios,
evidenciando falhas e potenciais areas a serem aprimoradas, caso haja uma nova

iteracao do projeto.

4.3.4.1. Pontos negativos

Uma das caracteristicas dos modelos de inteligéncia artificial € sua precisao
e poder crescentes conforme a quantidade de dados utilizados para treina-los
aumenta. Empresas como a openAl, conhecida pelos modelos de IA GPT-2 e GPT-3,
treinam seus modelos com centenas de trilhdes de registros de dados. Esse processo
€ extremamente caro e trabalhoso, inviavel para pesquisadores individuais com
recursos limitados.

No entanto, o modelo empregado no Ux Arch apresentou indicios de que,
mesmo com uma quantidade limitada de dados, € capaz de produzir resultados
precisos e confiaveis em suas predigdes. A tendéncia observada, e a expectativa do
autor, € de que o aumento da quantidade de dados utilizados no treinamento do
modelo resultaria em predi¢des ainda mais precisas.

Nesse contexto, a aplicagdo exige que o projetista insira manualmente as
referéncias de projeto, que sao utilizadas para alimentar o algoritmo, além da
necessidade de avaliagcao dessas referéncias pelos usuarios. Esse processo pode ser
trabalhoso e repetitivo, adicionando tempo ao processo de projeto. Existem
possibilidades de solugao para isso.

Uma delas é identificar a quantidade minima necessaria de referéncias para
obter resultados mais precisos, dentro de um limite razoavel para os projetistas. Outra
possibilidade seria melhorar a interface e oferecer uma solugao grafica mais eficiente
para coletar os dados das referéncias. Alternativamente, a avaliacdo das referéncias
poderia ser feita pelos usuarios, sem a necessidade de supervisao dos projetistas, por
meio da adigdo de uma funcionalidade que permita o acesso ao sistema.

Além disso, uma alternativa seria utilizar dados de treinamento de varios
usuarios distintos, a medida que a aplicagcao se expande, para fazer as predi¢goes. No
entanto, essa abordagem n&o levaria em conta as caracteristicas e individualidades

de cada usuario. No entanto, se o sistema também registrasse as caracteristicas dos
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usuarios, seria possivel criar perfis de usuario e fazer predicdes com base nesses
perfis, 0 que resultaria em resultados mais precisos.

A necessidade de cadastrar manualmente as imagens de referéncia, por meio
de links e dependendo de hospedagens externas, também se mostrou um problema.
Isso poderia ser resolvido tecnicamente com a utilizagdo de um sistema de
hospedagem e gerenciamento de imagens integrado ao Ux Arch.

Além disso, ha espaco para a melhoria dos componentes arquitetbnicos
usados para qualificar objetivamente as referéncias e suas alternativas. Modificar
esses fatores poderia tornar mais facil para os projetistas usar e classificar os espacos,
afetando os resultados das predigdes da IA. No entanto, testes com diferentes
concepcdes desses componentes arquitetdnicos devem ser realizados com base no
desempenho atual do sistema, a fim de comparar se essas alteragcbes realmente
melhorariam a experiéncia do projetista ao utilizar o Ux Arch, bem como a precisao e

os resultados das predi¢gdes do sistema.

4.3.4.2. Pontos positivos

Durante a condugdo do experimento, foram observados diversos aspectos
positivos. Os projetistas perceberam que o Ux Arch traz beneficios diretos, como
auxilio na predicdo das experiéncias arquitetbnicas, incentivo a discussao sobre
experiéncias arquitetbnicas com os usuarios, promocdo da discussao sobre a
Experiéncia Arquitetbnica entre os proprios projetistas e criagdo de uma maior
independéncia entre projetistas e usuarios.

Primeiramente, € importante ressaltar que o0 experimento revelou a
capacidade do Ux Arch e de sua inteligéncia artificial em prever com precisdo a
polaridade e a intensidade das experiéncias percebidas pelos usuarios. Além disso,
outro beneficio mencionado pelos participantes do experimento foi o fato de que a
Experiéncia Arquitetdnica passou a ser discutida ativamente durante o processo de
projeto, tanto entre os membros da equipe quanto com os usuarios.

Esse tipo de discussdo € positivo, pois, como destacado na revisao
bibliografica, a importancia da Experiéncia Arquitetdnica tem crescido no contexto
atual e tende a se tornar ainda mais relevante no futuro proximo. Essa discussao
enriquece o processo, pois faz com que os usuarios refltam mais sobre o assunto,
tornando-se mais capazes de definir suas verdadeiras expectativas em relagdo ao

projeto. Além disso, naturalmente, eles fornecem mais subsidios e informagdes que
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podem ser utilizados pelo projetista, mesmo que ndo sejam diretamente registrados
no Ux Arch.

Por fim, observa-se que em contextos nos quais o projetista e o cliente tém
um contato limitado ou dificultado, a inteligéncia do Ux Arch pode ser benéfica, uma
vez que aprende com as informag¢des cadastradas nas referéncias e € capaz de
"pensar" como o usuario ao fazer suas predicées. No entanto, é necessario fazer uma
ressalva em relagado aos dois pontos negativos mencionados anteriormente: o trabalho
e o tempo necessarios durante a etapa de avaliagao das referéncias, e a possibilidade
de resultados incorretos nas previsoes, devido a quantidade limitada de referéncias

cadastradas.

4.3.4.3. Avaliacao

Tabela 19 — Avaliagao do Artefato Il
Avaliacao do Artefato 2 nao talvez sim pontuagao

E possivel afirmar que ha correlacéo entre a
utilizagao do artefato e a criacdo de experiéncias X 5
arquitetbnicas de maneira mais intencional?

E possivel afirmar que ha causalidade entre a
utilizacao do artefato e a criagao de experiéncias X 3
arquitetdnicas de maneira mais intencional?

A utilizacao do artefato representa um avango no
projeto de experiéncias arquitetdnicas, se
comparado com a nao utilizagdo de alguma
ferramenta do tipo?

Media 4,33

Foi observado que ha fortes indicios de que a aplicagao do Ux Arch v2 levou
os estudantes de arquitetura a criarem experiéncias arquitetbnicas de maneira mais
intencional. E plausivel afirmar que existe uma correlacdo significativa entre o uso
dessa abordagem e os resultados obtidos, uma vez que 86% das experiéncias
arquiteténicas projetadas foram semelhantes ou muito proximas daquelas percebidas

pelos usuarios.
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No entanto, embora haja indicios fortes de que o uso da abordagem tenha
auxiliado os projetistas a criar Experiéncias Arquitetdnicas mais premeditadas, é dificil
afirmar que isso tenha ocorrido exclusivamente devido & sua aplicacéo. E complicado
estabelecer uma correlagao de causalidade devido a limitagdes da abordagem, como
a utilizagcdo apenas de elementos visuais para mensurar as experiéncias, restricoes
na quantidade de referéncias utilizadas pelo algoritmo durante as predigoes,
limitagdes na amostra espacial e no tipo de programa arquitetdnico do experimento,
entre outras. Para responder positivamente a esse segundo critério, seriam
necessarios outros experimentos semelhantes, com grupos diferentes, programas
arquitetbnicos distintos, usuarios diversos e um numero maior de referéncias
arquitetonicas.

Ainda assim, sugere-se que a utilizagdo da abordagem representa um avango
significativo para o projeto de experiéncias arquitetbnicas de maneira mais intencional
por parte dos arquitetos e projetistas. O Ux Arch v2 é relativamente facil de usar,
acessivel e produz resultados que, na maioria das vezes, estdo em conformidade com
as experiéncias vivenciadas pelos usuarios - dentro das limitagdes mencionadas.
Além disso, o Ux Arch instiga e promove reflexées entre os projetistas sobre o tema.

Dessa forma, ao calcular a média aritmética simples da pontuacgéo obtida pelo
artefato, verificou-se que o resultado foi de 4,4. Portanto, conclui-se que o uso dessa

abordagem é satisfatorio para alcangar o objetivo da tese.
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5. CONCLUSAO

Figura 97 - Capitulo V

Capitulo 5

+ Conclusoes
+ Conhecimento

Rafael Fischer

O objetivo principal deste trabalho foi responder a questdo de como projetar
experiéncias arquitetbnicas de forma mais premeditada e intencional. Além disso,
foram identificados alguns objetivos secundarios relacionados a definicdo da
Experiéncia Arquitetdnica, suas componentes e como avalia-la.

Por se tratar de uma tese na qual algo novo seria proposto, construido e
testado, adotou-se o0 método de pesquisa Design Science Research. Para ser mais
preciso, a DSR nao é formalmente reconhecida como um método, mas sim uma
abordagem, uma vez que suas etapas ndo sao tao rigidas, permitindo diferentes
formas de conduzir a pesquisa. No entanto, para aumentar a replicabilidade e o rigor
cientifico da tese, optou-se por seguir as etapas propostas no trabalho de Lacerda et
al. (2013), que serviram como elementos estruturantes dos capitulos do trabalho.

Assim, apdés uma introdugao ao tema e apresentacdo do método, foi dedicado
um capitulo a revisdo bibliografica sobre experiéncias arquitetbnicas, suas
componentes e métodos de avaliagdo. Esse capitulo, intitulado "Conscientizagao",
teve como objetivo fundamentar e embasar o desenvolvimento e avaliagdo dos

artefatos produzidos nos capitulos subsequentes da tese.
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Em seguida, no capitulo 4, foram efetivamente propostas, desenvolvidas e
avaliadas as iteragbes do artefato que visavam alcangar o objetivo principal da tese:
servir como ferramenta capaz de ser utilizada por projetistas e arquitetos na

proposi¢ao de experiéncias arquitetbnicas de maneira intencional e premeditada.

5.1. lteracbes

Foram desenvolvidas duas iteragdes de um artefato com o propésito de
resolver o problema de pesquisa, cada uma com natureza distinta. A primeira iteracao,
denominada Ux Arch v1, consistia em um método de projeto de experiéncias
arquiteténicas utilizando slides e fichas, aplicado analogicamente durante o processo
de design de espacos.

Ja a segunda iteracdo, chamada de Ux Arch v2, representou uma evolugao
do primeiro artefato, sendo materializada como uma aplicagdo web moderna,
executada na nuvem e fazendo uso de inteligéncia artificial para aprender e se
comportar como 0s usuarios, auxiliando assim na concepg¢ao de experiéncias
arquiteténicas de forma mais intencional.

Apos a apresentacao das ideias, contextos, desenvolvimento e avaliagdes de
ambos os artefatos, constatou-se, por meio da matriz de avaliagéo utilizada, que o Ux
Arch v2 apresentou um desempenho muito mais satisfatorio em comparagado com a
primeira versao. Esse resultado era esperado, uma vez que ja se tinha conhecimento
de que a primeira tentativa de desenvolvimento do artefato seria mais uma versao
beta, com o objetivo de gerar aprendizado, do que a solucao definitiva para o projeto.
Além disso, a segunda iteragcao representou justamente uma melhoria em relagcédo a

versao inicial.

5.2. Veredito

Se o artefato 2 — Ux Arch v2 — obteve desempenho superior em relagdo ao
artefato 1, outro aspecto que precisava ser verificado era se o artefato, por si s, seria
capaz de atingir o objetivo da pesquisa. Em pesquisas do tipo DSR, existem diversas
maneiras de realizar essa verificagdo, conforme discutido ao longo do
desenvolvimento deste trabalho e apresentado anteriormente (LACERDA, 2013). Uma

abordagem é comparar as solugdes e artefatos propostos com solugdes existentes
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atualmente e medir se houve melhoria. Outra possibilidade € avaliar se o artefato
proposto realmente gera alguma melhoria em relagdo a sua nao existéncia, quando
nao ha um referencial de comparagéo. Essa abordagem foi adotada para afirmar, ou
nao, se o artefato proposto possibilitou o alcance do objetivo do trabalho.

Com base na matriz de avaliacédo utilizada para verificar o desempenho dos
artefatos, € possivel afirmar que, em certa medida, o objetivo deste trabalho foi
alcangado. Foi desenvolvida uma ferramenta capaz de auxiliar arquitetos e projetistas
a criar experiéncias arquitetbnicas de forma mais intencional e premeditada,
principalmente quando comparada a auséncia de qualquer método ou abordagem
nesse sentido. Reconhecemos que esse problema é extremamente complexo, o que
é inerente aos wicked problems (BUCHANAN, 1982). E provavel que mais iteragdes
baseadas nos conhecimentos gerados a partir dos dois artefatos resultem em avangos
ainda mais significativos para alcancgar o objetivo.

No entanto, com base no desempenho qualitativo e quantitativo verificado, &
dificil negar que esse objetivo tenha sido alcangado e que exista uma forte correlagéo
—embora ndo necessariamente causal — entre a utilizagao dos artefatos e a percepgao
de que as experiéncias arquitetdnicas resultantes estdo mais alinhadas com as
expectativas previamente estabelecidas. Essa conclus&o leva em consideragao todas
as limitagbes ja discutidas ao longo deste texto.

O autor conclui esta tese com algumas reflexdes sobre os pontos que
funcionaram bem, aqueles que poderiam ser aprimorados e aqueles que nao
obtiveram éxito no desenvolvimento deste trabalho. Além disso, sdao apresentadas
sugestdes de caminhos que podem ser seguidos por pesquisadores interessados em

dar continuidade ao desenvolvimento desse tema.

5.3. Pontos fortes

A adogao da inteligéncia artificial para automatizar e aumentar a produtividade
em atividades criativas é uma realidade. Diversas areas, que anteriormente
dependiam exclusivamente do trabalho intelectual humano, estao se beneficiando dos
avancos de algoritmos e solugdes baseadas em inteligéncia artificial. Essa tendéncia
ficou evidente durante o desenvolvimento deste trabalho, principalmente na

elaboracdo da segunda iteragao do artefato — artefato 2.
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A estruturacio e sistematizacdo do processo criativo também se destacaram
como aspectos positivos deste estudo. Em um contexto no qual os profissionais
constantemente enfrentam a resolugao de problemas complexos, como o projeto de
experiéncias arquiteténicas, ter diretrizes e recomendacdes gerais sobre os passos a
seguir auxilia na produtividade e na obtenc&o de resultados mais consistentes.

A definicdo de Experiéncia Arquitetonica, juntamente com suas componentes
e métodos de avaliagdo, também merecem destaque nesta pesquisa. Embora essas
definigdes ndo sejam absolutas nem deterministicas, elas cumprem bem o propdsito
de estabelecer uma linguagem comum, facilitando o entendimento de diferentes
pessoas sobre os temas abordados.

A evidéncia de que é possivel projetar experiéncias arquitetbnicas de maneira
mais intencional e premeditada com base nos requisitos dos usuarios € o ponto alto
desta tese. Reconhecemos que ha diversas limitagdes na abordagem utilizada, mas
existem fortes indicios de que trabalhos futuros possam seguir essa dire¢cao e sejam
capazes de chegar a conclusbes semelhantes, além de propor artefatos com
desempenho superior aos obtidos durante o desenvolvimento deste estudo.

Por fim, o artefato 2 como um todo também pode ser considerado um
resultado positivo deste trabalho. Trata-se de uma solugdo que combina
conhecimentos tecnoldgicos e contemporaneos de diferentes areas, resultando em
uma aplicagdo que efetivamente se propde a resolver um problema real enfrentado
pelos arquitetos em seu dia a dia. O conhecimento gerado por esta tese deixa de ser
exclusivamente tedrico e limitado a formato de texto, passando a ser aplicado de forma

pratica, com potencial para trazer beneficios a comunidade.

5.4. Pontos a serem melhorados

As limitagdes ja mencionadas ao longo do texto sdo pontos que podem ser
melhorados. Dentre elas: a utilizacdo de outros sentidos — que nao somente o visual
— na hora de avaliar as experiéncias arquitetonicas; a dificuldade e quantidade de
tempo necessaria para recolher o feedback dos usuarios acerca das experiéncias das
referéncias utilizadas no artefato 2; a dificuldade de se estabelecer uma relacédo de
causalidade — embora a correlagdo seja evidente — entre o uso do artefato e os
resultados satisfatérios no que tange o projeto de experiéncias arquitetbnicas; o

enfoque pratico e pragmatico adotado para a tese, o que acabou resultando em uma
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aplicagao util e, ao mesmo tempo, resultou em um trabalho tedrico que poderia ser
mais bem delimitado, com métodos e ferramentas de avaliagcdo mais bem definidas,

aumentando assim o rigor cientifico da tese.

5.5. Sugestao para trabalhos futuros

O desenvolvimento — ou melhoria — do Ux Arch v2 pode gerar excelentes frutos
no que tange o projeto de experiéncias arquitetdbnicas de maneira mais intencional.
Ha grandes possibilidades de melhorias: na experiéncia de uso da propria aplicagao
por parte de arquitetos e projetistas; adaptacao da aplicagdo para que ela possa rodar
nativamente em aplicativos Android e 10S; possibilidade de upload de imagens;
facilitagao do processo de avaliagao das referéncias e dos préprios projetos por parte
dos usuarios — que atualmente precisa ser supervisionado; melhoria da maneira com
a qual os dados que alimentam a inteligéncia artificial € organizada; melhoria — ou até
substituigdo — do algoritmo de rede neural utilizado; ampliagdo do banco de dados
utilizado para realizar as predi¢cdes; sugestdo e adocédo de outras categorias e
componentes arquitetdnicas; melhor estruturagdo do método — e suas ferramentas de

avaliacéo — utilizadas; dentre varios outros itens ja mencionados ao longo do texto.

O autor entende também que este trabalho tem uma abordagem bastante
pragmatica e funcionalista acerca da experiéncia do usuario na arquitetura, e que
ainda ha um amplo campo para pesquisas com uma abordagem mais filosofica e

fenomenoldgica para serem realizadas.

Ha também um enorme potencial da aplicagao deste método — e uso do artefato
2 — em estudos mais especificos, sobre obras ou lugares bem definidos, e com um

escopo bem mais limitado.

A Experiéncia Arquitetdnica é fundamental é onipresente e vai fazer parte dos
espacos projetados por arquitetos sempre. Portanto, o melhor a se fazer é tomar

ciéncia de tal caracteristica e fomentar a concepc¢ao intencional desta nos espacos.
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