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Resumo:

Este artigo tem como objetivo fornecer uma visão empírica geral sobre o estado
da arte em Game Studies relacionados à Arquitetura e Planejamento Urbano
através de uma longa pesquisa estruturada em quinze etapas experimentais
relacionadas a quinze diferentes design de geogame. A abordagem empírica teve
como objetivo acrescentar e refinar compreensões ao desenvolvimento do conceito
de geogames. O conceito é elaborado por meio de uma combinação de jogos
sérios, tecnologia, patrimônio cultural e planejamento urbano com vistas a criar
ideias e protótipos digitais para problematizar e resolver questões urbanas com
envolvimento cívico. Além disso, o enfoque nesse conceito foi investigar quais
plataformas digitais poderiam ser atrativas e lúdicas para as crianças, que
compõem o grupo-alvo da pesquisa. Esta discussão aborda dois tópicos diferentes,
mas complementares, relacionados a 1) geogame como base para o aprendizado
de Arquitetura e Planejamento Urbano, e 2) geogame como uma base comum
para o planejamento colaborativo. Assim, as questões de pesquisa são: quais
tecnologias, como ferramentas e aplicativos de jogos, estão sendo usadas
atualmente para apoiar professores a aprimorar o aprendizado de Arquitetura E
Urbanismo? E como a tecnologia pode ser aplicada para manter o engajamento
dos cidadãos no processo de planejamento, ao mesmo tempo que permita
alcançar o máximo consenso? O design dos games e os protótipos digitais e não
digitais apresentados no artigo foram estruturados de forma a evidenciar o
processo de validação do conceito dos geogames.

Palavras-chave: Geogames, Valores culturais, Planejamento comunitário,
Planejamento colaborativo, Geodesign

 

1 Pesquisa em games aplicados ao estudo de Arquitetura e Urbanismo

Este artigo pretende mostrar uma sequência de ideias e design de games inovadores desenvolvidos durante

cursos de curta duração, workshops e palestras em toda a Europa, durante de um ano de pesquisa1. O
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objetivo é abordar a questão de pesquisa sobre como uma abordagem de geogames é capaz de criar
ambientes de aprendizagem inovadores sobre arquitetura e espaço urbano, e também apoiar o engajamento
cívico em Arquitetura e Planejamento Urbano, baseado em valores culturais (TUAN, 1990; BACHELARD, 2014;
NORBERG-SCHULZ, 1980). Desenvolve-se o conceito de geogames através da elaboração de ideias e design
de protótipos digitais para problematizar e resolver questões urbanas com participação cidadã.

Os geogames estão relacionados ao tema "parti.cipate+col.laborate" como um processo contemporâneo de
construção coletiva do conhecimento em Arquitetura e Planejamento Urbano, com uma abordagem teórico-
prática voltada para ações transdisciplinares, multiculturais envolvendo atores e comunidades não
acadêmicas. Os geogames conectam duas ideias fortes - participar e colaborar - imbuídas de um sentido
dialógico em um mosaico de formas de participação e colaboração, seus contextos, metodologias, produtos e
limites. Geogames integram o tópico de intervenções urbanas compartilhadas com tecnologias de jogos
digitais, em direção a um Geogame Geographic Information System (GGIS).

Esta discussão aborda dois tópicos diferentes, mas complementares, relacionados a 1) o geogame como base
para o aprendizado de Arquitetura e Planejamento Urbano, e 2) o geogame como base comum para o
planejamento colaborativo. Assim, as perguntas de pesquisa são: quais tecnologias, como ferramentas e
aplicativos de jogos, estão sendo usadas atualmente para apoiar professores a aprimorar o aprendizado em
Arquitetura e Planejamento Urbano? E como a tecnologia pode ser aplicada para manter o engajamento dos
cidadãos no processo de planejamento, permitindo ao mesmo tempo alcançar um consenso máximo?

Além disso, alguns contatos foram feitos para inquirir sobre o uso de geogames no estado da arte com dois

professores especialistas na área, a professora Alenka Poplin2, e o professor Christoph Schlieder3, entre o
segundo semestre de 2015 e o primeiro semestre de 2016. Ambos os autores apoiaram a pesquisa e ficaram
intrigados com a articulação de geogames e planejamento urbano com base em valores culturais através do
processo metodológico do Geodesign.

Assim, três figuras resumem a base para o desenvolvimento do conceito de geogames articulados ao
geodesign. A Figura 1 sintetiza o processo de aprendizagem desde a evolução do conceito de jogos sérios até
o de geogames sérios no trabalho de Poplin (2011, 2012, 2014, 2018). A Figura 2 explica a primeira
correlação entre geogramas e geodesign, focada na primeira fase da estrutura do Geodesign (SCHLIEDER;
KREMER, 2013). E, finalmente, a Figura 3 mostra a estrutura do Geodesign de Steinitz (2012).



Fig. 1: Evolução do conceito de geogames em Poplin (2011, 2012, 2014, 2018). Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Fig. 2: Tradução de Esquema conceitual de geogames e geodesign. Fonte: Schlieder e Kremer, 2013.
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2 Viagem de estudos em Game Studies

Esta seção tem como objetivo descrever os cursos, workshops e palestras realizados na Europa com o intuito
de conhecer novas ferramentas de jogos digitais e experimentar o seu potencial para a arquitetura e estudos
urbanos (jogos educativos, serious games, geogames).

2.1 Design of Serious Games

A primeira atividade foi o curso "Design of Serious Games”4 na Universidade de Tallinn, durou uma semana de
julho de 2016. Depois de apresentar uma ideia de um game original "Building Eutopia", seu escopo e objetivo,
o que o jogador pode fazer, e por que o jogo é especial, o game foi votado como o jogo número um a ser

desenvolvido em direção a um protótipo em um grupo de três participantes durante o curso5 (Figura 4).

O workshop encorajou ideias de games consoantes com o aspecto de aventura, uma vez que a plataforma de

desenvolvimentoutilizada foi a eAdventure6. A plataforma eAdventure não necessita de nenhuma habilidade
de programação. Outras plataformas de desenvolvimento de games digitais exibidas durante o curso foram
Scratch, Kodu e Unity. O guia de referência do curso foi Adams (2009), que apresenta um método para
projetar jogos, contemplando a sequência: game worlds, creative play, character design, storytelling, user
interface design, gameplay, core mechanics, game balancing, and level design.

A ideia do serious game "Building Eutopia" centra-se num aluno de graduação de Arquitetura como avatar, que
foi contratado pelo Prefeito de uma cidade fictícia inspirada em Tallinn, na Estônia, para explorar e socializar
com os principais grupos representativos da comunidade, descobrir seus desejos, necessidades e conflitos. O
objetivo é interagir com todos os grupos sociais da cidade, negociar e facilitar o contato entre eles, ensiná-los
sobre os parâmetros de planejamento urbano e melhorar a qualidade de vida, a fim de torná-la uma cidade
Eutopia.

Fig. 3: A estrutura do geodesign. Fonte: Steinitz, 2016.

Fig. 4: Cenas do game “Building Eutopia”. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016. Disponível em <https://gph.is/2SbwEOu>.
Acesso em: 25 nov. 2011.
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Segundo Geddes (1915, p. 75, tradução nossa) Eutopia é uma cidade ideal, “[...] um lugar de saúde e bem-
estar efetivo, mesmo de beleza gloriosa e inédita, renovando e rivalizando com as melhores conquistas do
passado”. Assim, os parâmetros trabalhados no protótipo foram a) tornar a cidade mais verde, b) criar novos
cenários de mobilidade, e c) construir nova arquitetura em consonância com a pré-existência.

Nesse sentido, Adams (2009, p. 3, tradução nossa) reconhece que uma definição de game deve conter os
seus elementos essenciais (jogar, simular, objetivos e regras), então um “[…] O jogo é um tipo de atividade
lúdica, conduzida no contexto de uma pretensa realidade, na qual o(s) participante(s) tenta(m) atingir pelo
menos um objetivo arbitrário e não trivial, agindo de acordo com as regras”. Além disso, em relação ao design
de games para crianças, Adams (2009) propõe o uso das teorias de Piaget sobre desenvolvimento cognitivo
para abordar mudanças motoras e cognitivas na infância: Preschool and kindergarten (3 a 6 anos); Early
elementary (idades de 5 a 8); Upper elementary (idades de 7 a 12 anos, os pré-adolescentes); e Middle e
High school (13 e para cima, os adolescentes).

2.2 Game.Play.Design: ReThink

A segunda atividade foi "Game.Play.Design: ReThink"7. O objetivo foi de construir um protótipo de jogo após
cinco game jams (design rápido de jogos), cada um durou entre quatro e oito horas diárias, de modo a
repensar os jogos tradicionais e reconstruí-los seguindo o tema de cada grupo de quatro participantes
formados para trabalhar juntos de diferentes especialidades.

O primeiro game jam teve como objetivo familiarizar os participantes8 para conhecer as habilidades uns dos
outros. O objetivo foi de criar um jogo usando palavras aleatórias de cada participante de modo a criar uma
história usando os materiais disponíveis no laboratório, como dispositivos eletrônicos, materiais, brinquedos,
lego, etc. O primeiro jogo apresentado foi “Bubble Wrap”, um jogo de tabuleiro multiplayer, com entradas
eletrônicas que poderiam explodir dependendo do ponto no tabuleiro.

O segundo game jam teve como objetivo repensar o jogo Tetris de acordo com o tema e a missão do grupo,
que no nosso caso correlacionou com Estudos Urbanos. Portanto, o nome do grupo tornou-se “Urban Nebula”
(Nebulosa Urbana), com o seguinte conjunto de valores: mindfulness (atenção plena), topofilia, intuição,
profundidade e criatividade; e estabelecendo-se como uma missão o incentivo de uma nova exploração física
da cidade.

O jogo apresentado foi “Citrys”, uma combinação das palavras Tetris e cidade. De acordo com uma matriz de
combinação de pontos e de zoneamento urbano, o jogador ganha mais pontos fazendo boas combinações,
como por exemplo, colocar casas perto de áreas verdes e perder pontos fazendo combinações não saudáveis,
como colocar a indústria perto da água (Figura 5).

O terceiro game jam teve como objetivo repensar o jogo “Pokémon GO”. Assim, elabora-se o game “Fantasy
Aros” associado ao patrimônio cultural, para explorar lugares específicos da cidade, como estátuas, igrejas,
parques e espaços públicos. O objetivo é repensar o game exploratório Pokémon-GO em um contexto histórico
de fantasia. O Fantasy Aros pretende ser mais colaborativo e interativo, ancorado em uma abordagem lúdica
voltada para a família. Para isso, a equipe usou Klastrup e Tosca (2007), em que “Mythos” diz respeito à
consciência cultural, “Topos” considera um cenário de contos de fadas para fazer lugares no centro histórico
de Aarhus e “Ethos” aborda questões éticas e morais, como bom supera o ruim (Figura 6).

Fig. 5: Matriz de combinação de pontos do game Citrys. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016. Disponível em:
<https://gph.is/2SbsshN>. Acesso em: 25 nov. 2018.

Fig. 6: Game “Fantasy Aros”: Thumbelina. Fonte: Wulfric Walker, 2016.
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O quarto game jam teve como objetivo repensar um brinquedo pessoal. O brinquedo do grupo era uma
espada de madeira, e depois de um brainstorming de combinação com o tema urbano, criamos o jogo “Katana
City”. A interface do jogo compreende uma espada, uma prancha e uma tela. É um jogo competitivo de dois
jogadores, cujo objetivo é destruir o mais rápido possível a cidade exibida por peças Lego em cima de uma
placa de magneto. O objetivo da fase seguinte é reconstituir o dano. Os blocos magnéticos gravarão o dano
em cada lugar e os exibirão na tela como pontos. A regra implícita é destruir e reconstruir e, claro, não ferir
um ao outro. É uma experiência de aprendizagem para desencadear a vontade destrutiva que compele os
jogadores e trazê-lo para uma emoção melhor de reconstrução. A lição é de evidenciar a facilidade de
destruição e a dificuldade de reconstrução (Figura 7).

Após o quinto game jam, o grupo teve que escolher uma das ideias para desenvolver e apresentar como
tarefa final um protótipo digital jogável. O design do game deveria seguir as diretrizes de Schell (2010) em
aspectos como mecânica de jogo, experiência do jogador, pitching, interação e brainstorming. Depois de

escolher inicialmente construí-lo usando o construtor de games RPGMaker 3D9 (Figura 8), decide-se mudar
para o construtor de jogos baseado em texto “Build your own adventure” criado no site “Itch.io” (Figura 9). O

game intitulado "Magic Aros" fundamenta-se na ideia anterior do jogo "Fantasy Aros"10. É um jogo baseado
em localização para celulares em formato de texto, no qual os jogadores encontram diferentes finais
dependendo de suas escolhas.

O objetivo do jogo é explorar a cidade antiga de Aarhus, na Dinamarca, através da arquitetura e lugares
históricos e contemporâneos, como a catedral, os canais e o novo edifício das docas, em uma narrativa fictícia
que combina fatos da história de Aarhus com lendas dinamarquesas. O objetivo do jogo é envolver e encorajar
a comunidade a uma nova experiência de topofilia (vínculo ao lugar) ao percorrer diferentes rotas no centro
da cidade e conhecer a história de Aarhus (Figura 9).

Schell (2014) foi a diretriz para o design e a mecânica do game no curso “Game.Play.Design: ReThink”. O
autor destaca o propósito do design arquitetônico no ambiente do game para controlar a experiência de uma
pessoa. Refere-se às ideias de Christopher Alexander (SCHELL, 2014, p. 372-376, tradução nossa) para
alcançar quinze propriedades de “estruturas vivas”, tais como níveis de escalas, limites, intertravamento
profundo, ambiguidade e não-separação: “Não coloque nenhum caminho. Apenas plante a grama. Então volte
um ano depois, veja onde as pessoas têm usado caminhos na grama, e só então comece a pavimentar”.

Resumindo, essas plataformas para desenvolvimento de jogos, como “RPGMaker” e “Build Your Own
Adventure”, podem ser facilmente aprendidas. Os dispositivos para jogar podem ser um computador de mesa
ou um aplicativo de telefone móvel para explorar um espaço do mundo real, recentemente tornado famoso
pelo game de realidade aumentada Pokémon GO. Esse tipo de game de realidade mista tem um enorme

Fig. 7: Game“Katana City”. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016. Disponível em: <https://gph.is/2Bwh8r5>. Acesso em: 25
nov. 2018.

Fig. 8: Cenas de “Magic Aros” no game “RPGMaker”. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

Fig. 9: Game “Magic Aros” baseado em textos para celular. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.
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potencial para ensinar Arquitetura e Urbanismo, além de potencialmente apoiar processos de planejamento
participativo.

2.3 Collaboratively Articulating “Urban” Participatory Design?!” e “Exploring
Theater of the Oppressed for Participatory Design

Durante o curso “Game.Play.Design: ReThink”, uma terceira atividade ocorreu em Aarhus, Dinamarca, durante

a 14º Conferência de Design Participativo (PDC)11. O primeiro foi “Collaboratively Articulating “Urban”

Participatory Design?!”12, no qual cada participante se apresentou e discutiu um artigo sobre o tema do
workshop. Depois disso, houve uma discussão aberta sobre uma definição comum de Design Urbano
Participativo.

Os participantes do workshop foram divididos em três grupos, cada um com quatro participantes, seguindo
como tema principal as questões de design participativo. Depois, os grupos tiveram que criar um pequeno
vídeo para apresentar no final da tarde. As discussões do workshop se concentraram em contextos urbanos e
públicos, participação e democracia, e também no desenvolvimento de tecnologia, lidando com desafios
sociais complexos, como sustentabilidade, segregação e desenvolvimento local.

O outro workshop foi “Exploring Theater of the Oppressed for Participatory Design”13. O “Teatro do Oprimido”
é um método teatral de exercícios, jogos e técnicas baseadas no diálogo entre artistas e público, criado pelo
dramaturgo brasileiro Augusto Boal. Ele pode ser aplicado como um método participativo para que a
comunidade seja capacitada a mudar o processo de design.

De acordo com Mazzini (2014), o teatro é uma arte maravilhosa para expressar traços ocultos e únicos da
vida social e humana, e o “Teatro do Oprimido” é um caminho para o pensamento crítico. O workshop foi
realizado na primeira metade da tarde com diversas técnicas corporais. Na segunda metade, os participantes
foram divididos em dois grupos, e cada grupo criou e apresentou uma história relacionada ao design
participativo. Depois disso, a ideia de um grupo foi apresentada para o público, abrangendo os participantes
do outro grupo.

O tópico da performance foi a problemática relacionada à cocôs de cachorro em um parque, em que um grupo
de pesquisadores recebeu financiamento para desenvolver um aplicativo que os georreferenciaria. A
performance final foi apresentada ao público, que teve a oportunidade de conhecer o método do teatro fórum
e seu papel ativo nele. Assim, alguns deles entraram na peça e mudaram a história de acordo com suas
próprias opiniões.

2.4 Multidisciplinary Game Research

A quarta atividade “Multidisciplinary Game Research”14, possuiu como enfoque programar um game usando
JavaScript. O curso combinou aulas teóricas, programação e design de games. Todos os grupos começaram
com um código de um jogo existente no qual se deve destruir naves alienígenas. Então, o objetivo do curso
era criar um novo jogo mudando o código existente, referenciado em Egges (2014).

Programou-se o game “Giraffe in a car”15, destinado a apoiar crianças do jardim de infância a aprenderem a
soletrar. A ideia do jogo se desenvolveu ao pegar uma palavra-chave de cada membro do grupo e fazer uma
narrativa a partir dela, as quais foram cidade, carro, girafa e estrelas. O código de jogo JavaScript existente é
alterado, em que o míssil se tornou a girafa, e as naves alienígenas tornam-se as letras no formato de estrelas
caindo do céu. O jogador é a girafa que deve coletar as letras em uma ordem específica para completar a
palavra ortográfica corretamente. A narrativa de fantasia é que a girafa é o herói que salva a cidade das
estrelas cadentes, inspirada no game alienígena em que o código é baseado.

Ademais, Egges (2014) reforça o potencial do Unity 3D como um construtor de jogo que, embora seja difícil
de aprender, possui vários tutoriais online gratuitos que tornam a plataforma uma maneira de projetar games
complexos com visuais surpreendentes. O potencial do JavaScript sozinho usando códigos existentes para
mudar e se adaptar a novos jogos tornou possível programar um jogo simples como “Giraffe in a car”.

Por fim, fez-se contato com a equipe do jogo “Play the City”16, uma empresa que usa jogos para engajar
vários grupos sociais interessados na resolução de desafios urbanos complexos; e a equipe do projeto

Geocraft17, uma iniciativa que reconstruiu toda a Holanda no ambiente de jogo Minecraft usando um bilhão de
cubos com o apoio de crianças e jovens.

2.5 Adaptive Reuse: The Modern Movement Towards the Future



A quinta atividade refere-se ao workshop “Adaptive Reuse: The Modern Movement Towards the Future”18. Os
participantes foram divididos em grupos de cerca de 08 pessoas, liderados por dois tutores cada. O objetivo
do workshop foi propor uma nova utilização para um complexo militar abandonado, perto de uma nova zona
de desenvolvimento em Lisboa, o Parque das Nações. A contribuição para o grupo envolveu uma abordagem
etnográfica com fotos e entrevistas em vídeo, além de representar no Minecraft um edifício como um museu
vivo, um espaço lúdico para a aprendizagem de jovens utilizando máquinas antigas (usadas para fazer
comida).

A ideia de usar o Minecraft é fazer do design um processo inclusivo para a participação do público, a fim de
engajar e envolver a comunidade para jogar o jogo de forma colaborativa e revitalizar (construir, mudar ou
adicionar novas estruturas) o edifício do museu vivo representado. (Figura 10)

2.6 Conflicting Diversities: Joc Fondo

A sexta atividade foi o laboratório de verão “Conflicting Diversities”19, no bairro Fondo, município de Santa
Coloma de Gramenet, região metropolitana de Barcelona. Três grupos foram criados, nos quais o nosso
escolheu uma abordagem de jogo para a resolução de conflitos da vida cotidiana no bairro, o mais
multicultural na região metropolitana, incluindo migrantes da América Latina, África e Ásia. Nossa equipe,
chamada ReciproCity, aceitou a sugestão de uma abordagem de jogos urbanos para resolver questões de
conflito em espaços públicos, utilizando um jogo de cartas original chamado “Joc Fondo”.

“Joc Fondo: Torre de Babel” é um kit de jogo de cartas (Figura 8), usando o jogo como método de negociação
e co-design do espaço urbano (TAN, 2014) e inspirado em três exemplos de jogos de cartas “The Urban

Collaboration Game” (2014)20, “Rubbish!” (2015)21 and “The Sharing City Game” (2016)22. O objetivo do
jogo é criar um ambiente comum e compartilhado de comportamento comunitário, projetado de forma a
desencadear um efeito cascata para a qualidade ambiental, resiliência (integração intercultural) e
desenvolvimento.

O conceito de Joc Fondo foi construído com base no “City Gaming” para examinar cidades como sistemas
auto-organizáveis através de jogos colaborativos e interativos (PORTUGALI, 1997). E também no conceito de
“City Games” para enfrentar problemas urbanos complexos reais, integrando design e tomada de decisão,
contexto topológico e estruturas sociais e políticas, com o propósito de construir e conservar a cidade (TAN,
2014).

O jogo teve como objetivo apoiar a negociação dos atores interessados de forma lúdica, mas respeitosa,
composta por cinco diferentes tipos de cartas: cenas de cartas de conflitos da vida cotidiana, personagens de
cartas, moedas, cartas de bônus e cartas de troca. Os dados para construir a história dentro dos cartões
foram coletados em pesquisa etnográfica durante o curso e por dados fornecidos pela organização do curso
(Figura 11).

Fig. 10: Museu vivo modelado no Minecraft. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016. Disponível em:
<https://www.researchgate.net/publication/317847109_Co-design_no_Minecraft_Docomomo2016_Bruno_de_Andrade>.

Acesso em: 25 nov. 2018
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2.7 Geodesign com Lego 3D

A sétima atividade refere-se à participação no workshop no âmbito do Erasmus+ Project “Game Based
Learning to alleviate Early School Leaving” (GBL4ESL), na Donau Universität Krems, na Áustria, juntamente
com a Universidade de Malta e a Escola Nystromska da Suécia. Apresenta-se o trabalho em andamento “Lego
3D as a tool for planning with pupils”, a convite do Professor Alexander Pfeiffer, que conheceu a pesquisa em
uma apresentação anterior no “Future and Reality of Gaming Conference - FROG 2016”.

Além disso, apresenta-se um workshop intitulado “Geodesign with Lego 3D”, adicionado à plataforma online
TOOLKIT, para um grupo de professores em capacitação em “Aprendizagem Baseada em Jogos”. O objetivo é
usar o método de planejamento participativo do Geodesign em Lego 3D para projetar cenários futuros de
expansão do campus da universidade e alcançar o máximo consenso (Figura 12). Um contato foi feito com

Thomas Kunze, fundador do “Games Institute Austria”23, que se tornou colaborador e incentivou o projeto de
pesquisa de desenvolver um intercâmbio por meio de jogos entre crianças no Brasil e na Áustria.

2.8 Azione Locale Partecipata e Dibattito Pubblico: Geodesign con i bambini

A oitava atividade “Azione Locale Partecipata e Dibattito Pubblico”24, foi realizada pela Università Iuav
Venezia. A meta do curso de seis finais de semana, entre janeiro e abril de 2016, considerou o estado da arte
do planejamento participativo na Itália, onde aprovaram recentemente uma lei sobre “Debate Público” para
envolvimento cívico em grandes projetos de infraestrutura. O foco para este artigo concerne à participação
com tecnologia, como plataformas online, e métodos de participação com crianças no planejamento urbano.

Os destaques consideraram o conhecimento “Interagire online. Valori, potenzialità e limiti della e-
participation”, de Giancarlo Sciascia e Luca De Pietro; e “Apprendere dal basso. Cosa ci insegnano i bambini
sulla partecipazione?” pelos professores Raffaela Mulato e Stephan Riegger, especialistas em planejamento
participativo com crianças em escolas na Itália e na Alemanha, fundadores do laboratório interativo “Moving

School 21”25; e também “Il ruolo di ascolto attivo e ADR nella leadership facilitativa e confronto creative” pela
professora Marianella Sclavi.

Uma tarefa final provisoriamente chamada “Geodesign con i bambini”, aborda a gamificação do geodesign,
mudando sua estrutura para aumentar o engajamento e a consciência das crianças durante o workshop de
geodesign através de interações lúdicas no Minecraft. Além disso, a nona atividade diz respeito à participação

Fig. 11: Jogo “Joc Fondo”. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Fig. 12:Workshop Geodesign com Lego 3D. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.
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como apoio no workshop “Geodesign Norcia”26, realizado em Perugia, Itália, em abril, para a reconstrução de
Norcia após um recente terremoto. Esta atividade alimentou a elaboração de alguns aspectos do geogame
juntamente com o Dr. Hrishikesh Ballal, o programador da plataforma online Geodesign Hub, como o uso do
Minecraft em workshops de geodesign, para o nosso projeto original chamado “Um Framework para o
Geodesign com Crianças” no Brasil.

2.9 Montagem de curso e programa da disciplina Geogames

A décima atividade refere-se à montagem da disciplina Geogames e a experiência de ensino no curso de

graduação em Arquitetura e Urbanismo, intitulada “Planejamento Participativo: Geogames”27 na UFMG, Brasil.
O objetivo foi retribuir e compartilhar o conhecimento adquirido no curso “Azione Locale Partecipata e
Dibattito Pubblico”, e no estágio na Universidade de Florença, fundamentado na Escola Italiana Territoriana e
no estudo do estado da arte na participação cívica na Itália. O programa da disciplina focou no uso de
geodesign e geogames através de três instrumentos de planejamento participativo: exploratório, projetual e
decisional.

A inovação do curso está na combinação do conhecimento adquirido sobre os estudos de games aplicados ao
planejamento, os geogames (POPLIN, 2012; SCHLIEDER, 2014), em que os alunos tiveram que escolher e
conduzir uma dinâmica participativa. Eles apresentaram os resultados do design dos cidadãos em mídias
sociais sobre futuros alternativos para o Conjunto Moderno da Pampulha em Lego 3D. Por exemplo, o projeto
“Pampulha GO” escolheu a categoria decisional e trabalhou com o Pokémon GO para analisar a relação entre
os jogadores e o espaço público, quanto ao uso e apropriação do espaço, e a infraestrutura próxima ao lago
(Figura 13).

A décima primeira atividade refere-se ao trabalho apresentado na E-Planning, intitulado “Modeling of mining

landscape transformation with the use of geogames’ logics in Minecraft”28, utilizando modelagem de terreno
no Minecraft em três diferentes lapsos de tempo para evidenciar mudanças nas cavernas da paisagem
mineradora no Município de São Gonçalo do Rio Abaixo, Minas Gerais, Brasil. Sugeriu-se que a apresentação
fosse enviada à empresa dinamarquesa Geoboxers, que acabou de modelar a Dinamarca no Minecraft como
game de mudança de abordagem da Nova Agenda Urbana do Habitat III da Organização das Nações Unidas
sobre Habitação e Desenvolvimento Urbano Sustentável. Isto confirmou o interesse no uso de games para o
planejamento participativo, a exemplo de “Geocraft” e “Play the City” na Holanda, “Geoboxers” na Dinamarca,
“Geogames Team” na Alemanha, “GeoGame project” e “Geogames Lab” nos EUA, e nosso próprio grupo de

pesquisa em Geogames no Laboratório de Geoprocessamento29 no Brasil.

2.10 Projeto #rememberme

A décima segunda atividade foi o “Projektorientierte Recherche et designgenerierende Methoden”, na
Universidade Técnica de Viena. O eixo principal foi aprender e aplicar a abordagem original “multidisciplinar
Design Thinking” (mDT). Tellioglu (2016a, p. 3-4, tradução nossa) declara “mDT como um resumo de vários
métodos de design que acompanham o processo de design desde a criação da ideia, passando pela
modelagem e detalhamento dos parâmetros do design, até a configuração e descrição exatas das
propriedades de um sistema que deve ser finalmente fabricado”

A abordagem mDT é30 um framework rigoroso de design participativo exploratório composto por: métodos
qualitativos etnográficos (como observações participativas, entrevistas abertas em profundidade, análise de
dados); design participativo de tecnologia da informação, como cultural probes (entender o contexto cultural
dos usuários); requisitos provocativos (alcançar provocação, ambiguidade, inspiração do contexto); design
games (maneira lúdica de adquirir ideias de design), cartazes narrativos (contar toda a história do design em
uma folha); workshops de design (para ser criativo e explorar ideias em equipe); e technology probes (para
obter impressões sobre a interação do design na vida real) (TELLIOGLU, 2016b).

O grupo apresentou uma ideia de design para desenvolver durante o curso. A ideia teve que ser concebida
para uso em um dispositivo diferente de um telefone celular, e teve que seguir o tema “controle”.
Apresentaram-se duas ideias, uma relacionada à elaboração de tecnologia de controle urbano e outra

Fig. 13: Processo de co-design. Fonte: Laryssa Mariana Moreira Freitas, 2017.
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relacionada à lembrança de tarefas da vida cotidiana. A equipe docente inclinou o grupo a ideia da memória,

que se tornou o projeto “#rememberme”31. O conceito visa apoiar as pessoas a recordar não apenas os
compromissos da vida cotidiana, mas também a melhorar o armazenamento e o desenvolvimento de ideias
criativas. Destaca-se a etapa do mDT de “Design Games” (WAGNER, et. al, 2007; BRANDT, 2006), no qual o
grupo trabalhou na criação de diversos jogos para tornar o produto lúdico, envolvente e intuitivo (Figura 14),
a sessão foi gravada em vídeo para documentação rigorosa do processo.

2.11 Quartier Macht Schule: Die Perspektive Der Kinder

A décima terceira atividade foi “Fokus: Sozialer Raum und Diversität Kindheit und Raum”, cujo objetivo foi
refletir criticamente sobre as mais recentes teorias e conceitos sobre a relação entre crianças e o espaço
urbano. Apresenta-se o livro “Quartier Macht Schule: Die Perspektive Der Kinder” (FRITSCHE, et. al, 2011),
para a reflexão crítica de um estudo de caso na Suíça sobre o mapeamento cognitivo das crianças como uma
técnica para revelar suas percepções do espaço, principalmente em trajetos cotidianos como casa-escola.
Elabora-se como tarefa final um artigo sobre a infância na cidade, o desenvolvimento do mapeamento mental
e o uso de tecnologia para a corporificação da exploração física do espaço.

2.12 The Difficulty of Hidden Jewish Heritage”, “Audio Guide” & “Geocaching
Währing”

A décima quarta atividade “Solidarity and the Making of Lived Heritage: networks, places and practices”
envolveu três tarefas relacionadas ao estudo do bairro Währing, Viena, Áustria, sobre a vida cotidiana, os
espaços públicos e o patrimônio vivido. O primeiro, considerou a criação de uma inovadora “Informed Walk”

em Währing, através de uma gamificação de visitas turísticas tradicionais no formato de um “Guia de Áudio”32

correlato à herança judaica. Embora um guia de áudio já fosse inovador, o grupo33 abordou de forma
diferente, propondo uma exploração do bairro seguindo uma voz fictícia, com percepções e sentimentos de
Egon Friedell. Essa ideia faz referência ao jogo “Magic Aros” (ver segunda atividade), que utilizou o conceito
de genius loci para trazer de volta um importante cidadão do passado para falar sobre o futuro.

A segunda tarefa foi um ensaio textual articulando a base teórica do curso com todos os grupos que
trabalharam em Währing, e o terceiro consistiu no game “Geocaching Währing”, um jogo de caça ao tesouro
com o intuito de provocar uma exploração lúdica do bairro utilizando diferentes sentidos. Assim, todos os
quatro grupos e seus temas de Caminhada Informada - hidden, intangible, living e intimate heritage -
compõem o game para celular, usando códigos QR escondidos em pequenos esconderijos ao longo dos trajetos
das caminhadas informadas. O objetivo foi de encorajar os jogadores a iniciarem uma jornada de exploração e
experimentação da herança cultural e da vida cotidiana através de todos os seus sentidos.

2.13 Kinderarchitekt project

A décima quinta atividade envolveu colaborações na região do Tirol austríaco com a Universidade Innsbruck,
que são justificadas pelo fato do objeto de pesquisa no Brasil ser uma cidade denominada Tirol, erigida por
imigrantes austríacos em 1859, em uma região montanhosa do município de Santa Leopoldina, estado do

Espírito Santo. A partir desses contatos34, duas escolas no Tyrol e uma em Vorarlberg, na Áustria, se
interessaram em estabelecer uma rede de valores culturais com crianças no Brasil. A atividade inicial foi a
“Mensagem em uma garrafa”, que contém desenhos lúdicos sobre a percepção e a cognição das crianças, seus
valores culturais nas cidades e sua visão para a cidade do futuro.

Os produtos esperados são cartas, desenhos, fotos, letras, músicas, pinturas e outras trocas culturais. Até
agora, a Schlitters Volksschule (escola pública) no Tyrol apresentou à escola no Brasil alguns equipamentos
básicos para praticar o esporte “Floorball”, e agora as crianças brasileiras vão enviar algo de volta. Além disso,
existem outros territórios tiroleses com interesse em compor a rede de valores, como Pozuzo, no Peru, e

Fig. 14: Etapa de “Design Games” da abordagem mDT. Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.
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Llanquihue, no Chile. Por essa herança viva que atravessa os oceanos e produz um microcosmo do
macrocosmo (patrimônio tirolês), a pesquisa de valores culturais em comum e em dissonância fomenta a
criação de um conceito para abordar questões como a interface rural-urbana e migrações, o “Patrimônio
Elástico” (ANDRADE, 2017) (Figura 15).

3 Considerações finais

A combinação de Game Studies com Arquitetura e Planejamento Urbano para elaborar o conceito de
geogames foi bem recebida por quase todas as atividades realizadas, e o material dessa experiência
realmente qualificou a pesquisa para diversos desdobramentos possíveis, especialmente relacionados à
inovação do ensino e da pesquisa no Brasil. Outro desdobramento esperado diz respeito à criação de uma rede
de valores culturais entre crianças que compartilham essa herança elástica da cultura tirolesa, na Europa e na
América Latina, para o co-design da cidade do futuro utilizando geogames, como Minecraft, e conectá-los à
uma plataforma, como o Second Life.

As principais lições de aprendizado da viagem de estudo sobre games aplicados a Arquitetura e Estudos
Urbanos, denominados de geogames (POPLIN, et. al, 2018), não apenas confirmaram seu potencial como
base para aprender sobre Arquitetura e Planejamento Urbano, para o planejamento colaborativo, mas também
como cerne para moldar o futuro da cidade entre os cidadãos conscientes sobre seus valores culturais.
Construtores de games como eAdventure e RPGMaker são poderosas ferramentas educacionais para ensinar
crianças e jovens sobre Arquitetura e Planejamento Urbano. Como no exemplo do TOOLKIT - um repositório
de jogos para aprendizado - há muitas possibilidades de usar jogos sérios em salas de aula e também fora das
salas de aula através de aplicativos para celulares ou até mesmo plataformas multiplayer online para ampliar
o intercâmbio.

Teoricamente e conceitualmente, define-se geogames como jogos digitais e não digitais, individuais ou
colaborativos, ancorados em um contexto espacial, criados com mapas e dados georreferenciados,
favorecendo a aprendizagem e o design com aspectos lúdicos. Outra característica importante diz respeito à
adição da dimensão dos valores culturais, como fator de vínculo ao lugar, história e memória. Essa dimensão
subsidia aprendizado de lições do passado e favorece uma experiência do território para todas as idades,
engajando suas próprias representações e design no ambiente do game. Em adição, os geogames devem
favorecer, de maneira séria porém lúdica, a tomada de decisões e a solução de problemas para alcançar o
máximo consenso entre as partes interessadas no planejamento urbano.

As lições aprendidas da viagem de estudo são resumidas a seguir. A partir da primeira atividade, aprende-se
algumas referências teóricas importantes no design de jogos sérios, como em Adams (2009), e como aplicá-
las no design do jogo usando o construtor de jogo eAdventure, que não requer habilidades de programação. A
partir da segunda atividade, aprende-se sobre jogos - sessões de brainstorming para conceituar e prototipar
rapidamente um jogo - o potencial para repensar jogos tradicionais e famosos em propósitos específicos
(neste caso, o tema urbano) e como trabalhar em um grupo multidisciplinar com diferentes especialidades
podem ser desafiadores, mas frutíferos para o processo de design do jogo. Alguns dos jogos propostos
prototipados têm grande potencial para serem desenvolvidos para ensinar, engajar e conectar os cidadãos à
conservação e valorização dos valores culturais nos processos de planejamento urbano.

A partir da terceira atividade, aprende-se como a experiência física é importante no processo de design
participativo, por exemplo, usando dramatizações como uma maneira lúdica e divertida de envolver o cidadão
em processos de solução de problemas no planejamento urbano. Este conceito de “Teatro do Oprimido”
poderia realmente se tornar um tema de geogame. A partir da quarta atividade, programa-se um curto game
online com JavaScript, não impossível de aprender, e que existem referências úteis como Egges (2014). A
partir da quinta atividade, aprende-se como o Minecraft pode ser utilizado como ferramenta para o co-design
de um edifício por uma comunidade, e a relevância do vínculo ao lugar e de valores patrimoniais no processo.

Fig. 15: Escola no Tyrol, parceira do projeto Kinderarchitekt. Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.
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A partir da sexta atividade, criam-se e aplicam-se alguns conceitos de jogos de cartas em uma situação real,
nesse caso, para resolver problemas de comportamento humano dentro de uma comunidade multicultural na
região metropolitana de Barcelona. A partir da sétima atividade, aplicam-se os conceitos de geogame no Lego
3D como ferramenta para professores ensinarem uma maneira divertida aos seus alunos de alcançar o
máximo consenso sobre o design urbano usando somente blocos de Lego. A partir da oitava, aprende-se
novos métodos digitais e não-digitais participativos (Esplorare, Ideare, Deliberare) e instrumentos
(Exploratório: teatro fórum, world café; Ideação: tecnologia espacial aberta, design estúdio; Deliberação:
reunião eletrônica na cidade, júri de cidadãos) para realizar oficinas participativas com jovens, adultos e
idosos. A nona atividade concerne à colaboração no workshop de geodesign com duração de dois dias para o
co-design de futuros alternativos resistentes para Norcia, recentemente afetada por um terremoto.

A partir da décima atividade, exercita-se a montagem e ensino de uma disciplina em torno das bases teóricas
e empíricas aprendidas na viagem de estudo, de modo a ministrar o mesmo curso on-line por Skype em
2017/1 e presencialmente em 2017/2, como forma de comparar e avaliar o desempenho docente e discente.
A partir da décima primeira, trabalha-se na modelagem da transformação de paisagem mineradora brasileira
no Minecraft, na qual os alunos do curso geogames fizeram o co-design de nova arquitetura para
requalificação da área. A partir da décima segunda, aprende-se e aplica-se a abordagem da mDT na
construção de um dispositivo eletrônico para subsidiar a lembrança de tarefas da vida cotidiana e aumentar a
atenção plena e a concentração.

A partir da décima terceira atividade, aprende-se importantes referências sobre a relação da criança com a
cidade, compreendendo principalmente os círculos concêntricos em que cada criança expande à medida que
cresce. Além disso, o desafio que surgiu foi como a tecnologia poderia aprimorar uma expansão mais rápida e
ampla do mapeamento mental da criança. A partir da décima quarta, aprende-se o potencial de usar
diferentes aspectos da percepção em uma caminhada turística fundamentada nos valores culturais, até
mesmo e principalmente aqueles da tragédia, para ressignificá-los. E a partir da décima quinta, inicia-se a
aplicação de alguns conceitos aprendidos na viagem de estudo para construir uma rede de valores culturais
entre crianças de diferentes continentes, com o objetivo de torná-la digital e online com o Minecraft na co-
criação da cidade tirolesa do futuro.

A contribuição deste artigo refere-se ao desenvolvimento do conceito de geogames utilizando uma variedade
de construtores e mecanismos de games, para provocar um impacto positivo em seu uso no estudo da
Arquitetura e Urbanismo. Ademais, os próximos passos da abordagem de geogames é reformular o processo
metodológico do geodesign para se adequar às crianças, com enfoque nos valores culturais. Na verdade,
trata-se de uma gamificação do processo, sejam games ou atividades lúdicas, digitais e não digitais. O
objetivo final é que os geogames se tornem úteis como um método e ferramenta para o co-design de
territórios futuros com crianças, provocando um efeito cascata para engajar toda a comunidade.

Depois disso, a abordagem de geogames pode se direcionar a uma realidade mista – na colisão entre
realidade virtual e aumentada - repensando games em dispositivos móveis como o Pokémon GO, de forma a
incentivar a vida ao ar livre, ensinar sobre a paisagem natural e cultural, melhorar a vida cotidiana e a
apropriação de espaços públicos por meio de valores coletivos intangíveis.
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