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[…] for storytelling is the mode of description best suited to transformation in 

new situations of action.... Stories are products of reflection, but we do not usually 

hold onto them long enough to make them objects of reflection in their own right.... 

When we get into the habit of recording our stories, we can look at them again, 

attending to the meanings we have built into them and attending, as well, to our 

strategies of narrative description.”. (Schön,1983, p.160) 

 



RESUMO 

 

 

Esta tese investiga a integração da narrativa cinematográfica no ensino de projeto 
arquitetônico, com o objetivo de avaliar suas contribuições para o processo de 
ensino-aprendizagem em Arquitetura e Urbanismo. A maior parte das pesquisas que 
relacionam as áreas de arquitetura e cinema focam em abordagens teóricas sobre a 
significação do objeto arquitetônico representado. Como resultado, identificaram-se 
poucas aplicações da narrativa cinematográfica no processo de projeto 
arquitetônico, apesar de bem estabelecidas as correlações teóricas entre os dois 
campos de conhecimento. A literatura apresentou abordagens fragmentadas, 
parciais e pontuais, sem uma estruturação que aponte instruções, métodos e 
ferramentas específicas. A metodologia adotada foi o Design Science Research 
(DSR), que orientou a construção, validação e refinamento do modelo. A revisão 
bibliográfica focou nos temas: narrativa; processo de projeto arquitetônico; e 
produção cinematográfica. Com base na revisão e entrevistas com professores de 
projeto arquitetônico, teve-se a proposição de um modelo conceitual teórico, 
posteriormente aplicado em contexto de ensino. O Modelo Conceitual - que integra a 
narrativa cinematográfica no processo de projeto arquitetônico, foi adaptado a um 
framework, com a incorporação de ferramentas cinematográficas adaptadas ao 
ensino. Este framework foi aplicado em dois Pilotos e um Experimento com 
estudantes de graduação de Arquitetura e Urbanismo da Universidade do Estado de 
Santa Catarina. Os experimentos foram analisados com base em observação, 
documento de registro e com avaliação dos trabalhos desenvolvidos pelos 
estudantes. O experimento final também foi avaliado por dois professores de projeto. 
O piloto inicial revelou os potenciais e desafios da abordagem, enquanto o 
experimento ampliado demonstrou o impacto positivo do modelo na organização do 
processo projetual e na compreensão das relações entre espaço, tempo e usuário. 
Os resultados demonstraram que a abordagem narrativa contribui para maior 
organização e clareza no processo projetual, incentivando a criatividade e 
promovendo uma compreensão mais aprofundada das relações entre espaço, tempo 
e usuário. Como resultado, a pesquisa propõe uma alternativa pedagógica, que 
amplia o repertório metodológico do ensino de projeto arquitetônico e reforça a 
interdisciplinaridade entre arquitetura e cinema. As contribuições práticas e teóricas 
desta tese contribuem para futuras investigações e experimentações, incluindo o uso 
de tecnologias digitais que potencializam a imersão narrativa no contexto 
educacional. 

 
Palavras-chave: Processo de projeto; narrativa; narrativa cinematográfica; projeto 
arquitetônico; ensino de projeto. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 

 

 
This thesis explores the integration of cinematic narrative into architectural design 
education, evaluating its contributions to the teaching and learning process in 
Architecture and Urbanism. Most existing research linking architecture and cinema 
focuses on theoretical discussions about the significance of architectural objects as 
represented in films. Consequently, there are limited applications of cinematic 
narrative within the architectural design process, despite the well-established 
theoretical connections between these fields. The literature reveals fragmented and 
sporadic approaches, lacking a structured framework with specific instructions, 
methods, or tools for practical application. The research adopted Design Science 
Research (DSR) as its methodology, guiding the development, validation, and 
refinement of a conceptual model. The literature review centered on three main 
themes: narrative, architectural design processes, and cinematic production. Building 
on this review and insights from interviews with architectural design professors, a 
theoretical conceptual model was proposed and subsequently applied in an 
educational setting. This model, integrating cinematic narrative into the architectural 
design process, was further adapted into a practical framework incorporating 
cinematic tools tailored to education. The framework was tested through two pilot 
studies and one experiment conducted with undergraduate students in Architecture 
and Urbanism at the State University of Santa Catarina. The experiments were 
analyzed using observations, project documentation, and evaluations of the students’ 
work. The final experiment also included assessments by two architectural design 
professors. The initial pilot identified both the potentials and challenges of the 
approach, while the expanded experiment demonstrated the model's positive impact 
on organizing the design process and understanding the interrelationships between 
space, time, and users. The findings suggest that the narrative-based approach 
enhances clarity and organization in the design process, fosters creativity, and 
deepens students’ understanding of spatial, temporal, and user-centered dynamics. 
As a result, this research proposes a pedagogical alternative that enriches the 
methodological repertoire of architectural design education while strengthening 
interdisciplinarity between architecture and cinema. The practical and theoretical 
contributions of this thesis provide a foundation for future studies and experiments, 
including the integration of digital technologies to enhance narrative immersion in 
educational contexts. 

 
Keywords: Design process; narrative; cinematic narrative; architectural design; 
design education. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Neste capítulo apresenta-se a motivação para o estudo, justificativa e 

abordagem do tema. Descrevem-se os objetivos gerais e específicos, em conjunto 

com a delimitação da pesquisa e estrutura da tese. 

 

1.1 CONTEXTO E PROBLEMÁTICA 

 

O ensino de projeto arquitetônico desempenha um papel central na 

formação de arquitetos, pois envolve não apenas a transmissão de conhecimentos 

técnicos, mas também o desenvolvimento de habilidades criativas, analíticas e 

comunicativas (Schön, 2008). Esse processo requer uma abordagem que integre 

teoria e prática, estimulando os estudantes a compreenderem e explorarem as 

relações entre espaço, tempo, usuário e contexto. No entanto, as abordagens 

tradicionais frequentemente apresentam lacunas na maneira como essas dimensões 

são articuladas. 

Neste contexto, a presente pesquisa é desenvolvida com o intuito de 

investigar a relação entre a narrativa cinematográfica e o processo de projeto 

arquitetônico, explorando as potencialidades dessa interseção para enriquecer a 

compreensão, representação e comunicação do espaço projetado. 

A partir de um embasamento teórico em narrativa, fundamentado em obras 

de autores como Ryan (2006), Murray (2017) e Eichner (2014) busca-se 

compreender como os conceitos de narrativa, imersão e presença podem ser 

aplicados no contexto do projeto arquitetônico. A narrativa é aqui concebida como 

uma sequência encadeada de eventos, capaz de evocar imagens mentais e criar 

uma representação coesa de um mundo ficcional ou real. A imersão, por sua vez, 

refere-se ao envolvimento profundo do espectador ou usuário com essa narrativa, 

enquanto a presença se relaciona com o sentimento de estar dentro desse mundo, 

sem a mediação da realidade.  

Tais conceitos, fundamentais para a compreensão da narrativa, são, 

posteriormente, assimilados dentro da narrativa cinematográfica. A narrativa 

cinematográfica é a organização de eventos ou ações em uma sequência coesa, 

que utiliza elementos visuais, sonoros e temporais para contar uma história ou 
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transmitir uma ideia, explorando as possibilidades expressivas do cinema para 

envolver emocionalmente o espectador e construir um sentido de continuidade.  

(Bordwell; Thompson, 2008).  

No processo de produção cinematográfico a narrativa permeia todas as 

etapas: na fase inicial, pré-produção, é estabelecida por meio do desenvolvimento 

do gênero, tom e clima do filme. Ferramentas como o argumento, sinopse, roteiro e 

escaleta são utilizadas para organizar e desenvolver a história que se pretende 

contar; enquanto na pós-produção, durante a edição ou montagem, o ritmo 

cinematográfico é criado pela organização dos elementos fílmicos em uma sucessão 

temporal que influencia diretamente a experiência do espectador. Ao analisar as 

etapas e técnicas da produção cinematográfica, bem como as ferramentas 

narrativas, busca-se compreender como esses elementos contribuem para a criação 

de uma obra coesa e como estas ferramentas podem ser adaptadas e aplicadas no 

processo de projeto arquitetônico. 

Por fim, esses referenciais são relacionados ao processo de projeto. O 

processo de projeto pode ser descrito como um conjunto de etapas interativas, 

voltadas para a concepção de um espaço. Esse processo passa por várias etapas, 

dentre elas estão o conceito, o partido arquitetônico, o pré-dimensionamento e o 

programa de necessidades (Ching, 2013). Enquanto a metodologia de projeto 

refere-se ao conjunto de princípios, abordagens e métodos que orientam o 

desenvolvimento do projeto, fornecendo ferramentas e estratégias para guiar as 

etapas de concepção, análise e execução de soluções arquitetônicas (Lawson, 

2011). 

Partindo da compreensão do tema, identificou-se uma lacuna em relação à 

utilização do conceito de narrativa aplicada ao processo de projeto. Embora este 

seja frequentemente utilizado como elemento norteador para o desenvolvimento de 

soluções, carece de estruturação e aplicação específica no ensino (e no processo) 

de projeto. A revisão da literatura apontou poucas aplicações da narrativa 

cinematográfica no processo de projeto de arquitetura, apesar das correlações 

teóricas estabelecidas entre os dois campos. Estas pesquisas tiveram como foco 

abordagens teóricas relacionadas à significação do objeto arquitetônico (Pallasmaa, 

2001; Koeck, 2012; Rattenbury, 1994), e, quando relacionadas ao processo de 

projeto, referiram-se, principalmente, ao uso do vídeo para o estudo das 
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possibilidades do espaço tridimensional digital ou a representação em vídeo como 

produto final de um determinado projeto. Quando aplicadas ao ensino de projeto de 

arquitetura apresentou abordagens fragmentadas, parciais e pontuais, sem uma 

estruturação que aponte instruções, métodos e ferramentas específicas (Pazmino, 

2015).  

Como exemplo, Aroztegui (2009 e 2013) realizou um experimento de ensino 

com estudantes de arquitetura a partir da utilização de storyboard e animatics, 

associada ao método de levantamento etnográfico para expressar o senso de lugar 

na fase de análise de projeto, por um grupo de graduandos. Embora os resultados 

tenham mostrado que houve uma desconexão entre a produção dos vídeos e a 

proposta de projeto, por parte de alguns estudantes, segundo a autora, o fato indica 

a necessidade de reformular aspectos didáticos que permitam uma melhor 

articulação dos alunos em relação às ferramentas utilizadas. Os pesquisadores 

Dollens (2016) e Clear (2013) também se basearam em ferramentas 

cinematográficas para incorporar aspectos específicos no processo de projeto, como 

a representação do movimento e a evolução da edificação com o entorno imediato. 

Além disso, Clear (2013) defende a utilização da animação e simulação digital, com 

apoio da narrativa cinematográfica, na educação arquitetônica, por incorporar a 

dimensão do tempo no processo de projeto.   

Recentemente, por meio do design de interação, vêm sendo explorados 

novos métodos de projeto que incorporam o uso de narrativas (literárias e 

cinematográficas) em associação com outras ferramentas, como a abordagem pelo 

design fiction (Plowright, 2020), design especulativo (Auger, 2013) e design 

discursivo (Tharp; Tharp, 2013). Estes são métodos emergentes, que utilizam outras 

mídias - literatura, games e vídeo -, como referenciais, ao mesmo tempo em que 

tomam emprestado suas ferramentas e métodos de projeto. Esses caminhos que 

começam a ser explorados, importando abordagens de outras áreas de estudo, 

podem ser investigados dentro do processo de projeto arquitetônico, e, dada a 

proximidade de linguagem e significação, o cinema coloca-se como uma potencial 

área que pode ter suas ferramentas e procedimentos incorporados ao processo de 

projeto (Pallasmaa, 2001; Ebrahimi Asl; Mizban, 2016; Bergera, 2018; Barut, 2020; 

Luciano et. al., 2021).   
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O presente trabalho teve prosseguimento com a elaboração de um método 

que integra a narrativa ao processo de projeto. Entende-se o método de ensino 

como a aplicação prática dos processos de ensino, estruturando as atividades em 

sala de aula para facilitar a aprendizagem, enquanto que por metodologia de 

ensino entende-se o estudo mais amplo dos princípios e fundamentos que 

embasam os métodos. Assim, a estruturação deste método de projeto, que integra a 

narrativa cinematográfica, pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de 

dois modos. De um lado, na organização e planejamento de uma disciplina para 

professores com pouca experiência em docência, do outro lado, auxiliar o estudante 

a organizar e significar os dados gerados ao longo do processo. Com a pesquisa 

proposta busca-se uma compreensão sobre as relações entre arquitetura e cinema 

sob a perspectiva do ensino de projeto, indicando possibilidades de uso da narrativa 

e das ferramentas cinematográficas (serão vistas no item 3.4.3) dentro do processo 

projetual e indicando quais as mais adequadas.  

 

1.2 JUSTIFICATIVA E ABORDAGEM DO TEMA 

 

Ambas as áreas - arquitetura e cinema - possuem forte comunicação visual 

na percepção e transmissão de conteúdos (Asl; Mizban, 2016), podendo uma área 

influenciar a outra na significação do produto gerado e expandir essa conexão 

levando a novas ideias e métodos de comunicação visual (Pallasmaa, 2012; 

Tschumi, 1996; Nouvel, 1987). A arquitetura e o cinema compartilham noções 

comuns: ambas trabalham com o espaço, o tempo e a narrativa. A percepção visual 

e a comunicação com o público por meio desses componentes que direcionam o 

olhar do espectador no filme ou na obra de arquitetura.  

Afora seus atributos comuns, ambas as áreas possuem recursos específicos 

de seus meios. O cinema utiliza atributos de cena audiovisual, como os efeitos 

sonoros e enquadramentos, que tornam a experiência diegética, tal qual elementos 

não diegéticos, como trilha sonora e narração - todos estes recursos influenciam na 

percepção e imersão do espectador na leitura da mídia. O olhar do espectador é 

atraído pelo movimento, pela mudança de luz e de forma, pois nosso cérebro é mais 

adequado para perceber diferenças do que manter a concentração em estímulos 

uniformes por um longo tempo (Bordwell, 1997; Block, 2001). 
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A arquitetura, por sua vez, possui elementos perceptivos próprios, como a 

textura e o cheiro. O primeiro é lido pelo tato, e também pela visão, como extensão 

do tato. Assim, um material em contato com a pele tem seu peso, temperatura, 

densidade e textura lida. De maneira similar, os pés sentem a densidade e textura 

da superfície. Os odores são característicos de determinados materiais e ambientes, 

podendo nos remeter a lembranças e memórias. Estas percepções contribuem na 

leitura e compreensão da arquitetura no espaço (Pallasmaa, 2012).  

Para além da interdependência aceita entre cinema e arquitetura (Asl; 

Mizban, 2016; Koeck, 2012; Rattenbury, 1994), mais recentemente, pesquisadores 

empenham-se na compreensão de como a narrativa, tal e qual o tempo e o espaço 

representados, podem incentivar nos estudantes uma maior conscientização do 

significado gerado pela proposta de projeto, bem como explorar alternativas 

didáticas que estimulam maior engajamento dos alunos na busca por resultados 

(Bergera, 2018). 

A arquitetura como elemento da sociedade humana está em contínua ação, 

readequação e releitura, e não deve ser concebida sem a consideração de tempo e 

espaço (Koeck, 2012; Nouvel, 1987), nas palavras de Jean Nouvel1:  

A arquitetura existe, como o cinema, em uma dimensão de tempo e 
movimento. Pensa-se, concebe-se e lê-se um edifício em termos de 
sequências. Erguer um edifício é prever e buscar efeitos de contraste e 
articulação ligados à sucessão de espaços por onde se passa - Jean Nouvel 
(Pritzkerprize, 2022, tradução nossa). 

Ambas as áreas conseguem trabalhar e representar o tempo, o movimento e 

o espaço, pontos que permitem ao cinema um meio apropriado para representar a 

arquitetura. Com base nessa articulação entre as duas áreas, Tschumi (1996) 

sugere a utilização de filmes como realidade base para a concepção arquitetônica, 

uma vez que temos muitas narrativas desenvolvidas. Bergera (2015; 2018) utilizou 

filmes em um experimento com docentes, o objetivo era que a mídia desse a base 

para discussões iniciais de projeto, com relação a contexto e usuários. Esta 

aplicação não apresentou condicionantes restritivos à aprendizagem, ao contrário, 

estimulou a variedade de ideias projetuais bem como a sua representação. Richard 

Koeck (2012) aponta o potencial do cinema para representar a arquitetura em 

maneiras que enfatizam as intenções do projeto, com o uso de ferramentas 

 
1 Jean Nouvel é arquiteto e ganhador do prêmio Pritzker de 2008. O arquiteto sempre comparou seu 
próprio trabalho a de um diretor de filmes. 
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cinematográficas como cortes, enquadramentos, dissoluções, iluminação e ângulos 

da câmera, contribuindo para os processos de construção de significado.  

Pelas experiências prévias desenvolvidas, pode-se considerar que a 

introdução de elementos fílmicos enriquece as interpretações narrativas utilizadas 

em projeto voltado ao usuário (Grimaldi; Fokkinga; Ocnarescu, 2013). Uma vez que 

a narrativa cinematográfica consegue se infiltrar no espaço arquitetônico, 

representado no filme, e alterar o sentido do espaço retratado, de forma correlata, o 

espaço arquitetônico participa da construção da narrativa do filme (Barut, 2020; Asl; 

Mizban, 2016; Bergera, 2018). 

Com base na correlação de noções comuns entre as duas esferas - 

arquitetura e cinema -, as pesquisas citadas buscaram investigar como a narrativa 

fílmica pode contribuir para propostas didáticas em processo de projeto arquitetônico 

e como ferramentas específicas da área do cinema podem ser aplicadas no ensino 

de arquitetura. A introdução de uma abordagem narrativa no processo de projeto 

pode auxiliar o estudante na organização do projeto, pelo enriquecimento das 

soluções projetuais com foco no usuário e na evolução do projeto no tempo.  

A originalidade desta pesquisa está na estruturação de um modelo que 

relaciona o processo de projeto com a abordagem da narrativa cinematográfica - 

apontando etapas e desenvolvendo ferramentas adaptadas - com foco na relação do 

usuário com a arquitetura projetada e compreensão da evolução do projeto no 

tempo. Esta estrutura permitirá explorar as contribuições no ensino, pois existem 

poucos estudos que relacionam a narrativa na prática projetual da arquitetura, e 

estes são de ferramentas isoladas, parciais e pontuais aplicadas ao projeto e de 

forma não estruturada. Desta forma, amplia-se uma discussão sobre o atual ensino 

de projeto nos cursos de Arquitetura e Urbanismo e possibilidades para pesquisas 

futuras. Como produto secundário, pretende-se apresentar o desenvolvimento de 

ferramentas cinematográficas adaptadas, as quais foram aplicadas em experimentos 

com estudantes. 

 

1.2.1 Pergunta de pesquisa  

 

A pesquisa teve início com indagações gerais que auxiliaram a explorar o 

tema e nortear o início da investigação:  
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• A respeito da narrativa: O que é a narrativa? O que é a narrativa 

cinematográfica e como é desenvolvida? 

• Sobre os métodos de projeto: Quais são os métodos de ensino e prática de 

processo de projeto? 

• Estudos prévios: Quais aplicações no ensino já incorporaram ferramentas 

relacionadas à narrativa cinematográfica? Essas abordagens foram 

estruturadas em um método? A estruturação em um método entendida aqui 

é no sentido de possuir um conjunto de instruções, ações e ferramentas 

específicas (Pazmino, 2015). 

Estes primeiros questionamentos foram revistos até chegar à pergunta de 

pesquisa: Qual a contribuição da narrativa, por meio das estratégias e 

ferramentas cinematográficas, para o processo de ensino-aprendizagem do 

projeto arquitetônico? 

A esta indagação seguiu-se um questionamento prático: Como integrar a 

narrativa cinematográfica ao processo de ensino-aprendizagem do projeto 

arquitetônico? Esta pergunta ajudou a estruturar os experimentos conduzidos juntos 

aos discentes de arquitetura e urbanismo. 

 

1.3 OBJETIVOS  

 

Com base na pergunta de pesquisa foi definido o objetivo: Analisar as 

contribuições da integração da narrativa cinematográfica, como estratégia de 

suporte do processo de ensino-aprendizagem, no desenvolvimento do projeto 

arquitetônico. 

 

Os objetivos específicos são: 

1. Relacionar o processo de narrativa cinematográfica com os de projeto; 

2. Reconhecer as metodologias e práticas de ensino em disciplinas projetivas 

que integrem a narrativa cinematográfica ao projeto arquitetônico;  

3. Desenvolver formas de inclusão da narrativa cinematográfica no ensino de 

processo de projeto;  
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4. Identificar as características do método proposto (com inclusão da narrativa 

cinematográfica) e sua influência no processo de projeto, comparando com 

a abordagem tradicional; 

5. Avaliar a viabilidade e a adequação preliminar do Modelo Conceitual e das 

ferramentas narrativas ao contexto de uma disciplina de projeto 

arquitetônico; 

6. Mensurar o impacto do Modelo Conceitual na aprendizagem dos 

estudantes, em uma disciplina de projeto arquitetônico;  

7. Validar criticamente o Modelo Conceitual a partir da percepção de docentes 

especialistas, identificando ajustes necessários para sua adoção em outras 

disciplinas de projeto;  

8. Analisar os resultados da aplicação do modelo em disciplina projetual, 

identificando sua relevância e utilidade para o processo de ensino e 

aprendizagem do projeto arquitetônico e considerações sobre a pergunta 

de pesquisa. 

 

1.4 ESCOPO 

 

A integração da narrativa cinematográfica como método e como ferramenta 

pode estar presente em diferentes disciplinas da escola de arquitetura. Nesta 

pesquisa, está delimitada a utilização de narrativa cinematográfica no processo 

de projeto arquitetônico, em experimentos com discentes no ensino superior.  

Em relação à narrativa, esta pesquisa busca identificar estratégias e 

ferramentas que possam apoiar o processo de ensino-aprendizagem, para, 

posteriormente, aplicar em experimentos com estudantes. Em relação ao aspecto de 

ensino-aprendizagem, este se refere à aquisição do conhecimento na prática no 

projeto arquitetônico integrado à narrativa cinematográfica. 

Esta pesquisa tem abordagem qualitativa pelo método Design Science 

Research (DSR), por estar de acordo com o objetivo de desenvolver uma proposta 

de um modelo de ensino. Este método tem a delimitação de generalização de 

resultados apenas para a mesma classe de problemas.  
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1.5 1.6 MOTIVAÇÕES PARA O ESTUDO  

 

A pesquisa aqui apresentada teve início com base nos estudos realizados 

pela autora ao longo do mestrado a respeito das potencialidades e limitações da 

animação stop motion no ensino de projeto arquitetônico - relacionando cinema de 

animação à prática arquitetônica. Dois experimentos com discentes foram 

conduzidos como proposta de inserção de ensino da animação para exploração de 

aspectos dinâmicos e interativos do projeto. 

Nesse percurso, percebeu-se a escassez de estudos que aplicam 

abordagens cinematográficas no ensino e aprendizagem do processo de projeto, 

principalmente com métodos desenvolvidos com foco no ensino. Na revisão de 

literatura, detectou-se que a maior parte das experiências de aplicação de 

abordagens cinematográficas eram correlações teóricas que não faziam aplicações 

práticas relacionadas ao ensino e à aprendizagem do processo de projeto.  

Por fim, a atuação profissional da autora na área audiovisual e na docência 

em Arquitetura e Urbanismo também influenciou fortemente a escolha do tema. Uma 

década atuando em projeto cenográfico para cinema e televisão permitiu um 

aprendizado empírico nas relações de planejamento e projeto de artefatos entre as 

duas áreas. Com base nessas experiências, acredita-se que a integração da 

narrativa cinematográfica com o processo de projeto pode contribuir para com o 

ensino e aprendizagem em disciplinas de projeto arquitetônico.  

 

1.6 ESTRUTURA DA PESQUISA 

 

Este trabalho está organizado em cinco etapas, com a seguinte estrutura:  

Capítulo 1: abordam-se os aspectos introdutórios: motivação para o estudo, 

problema e problemática, justificativa e abordagem do tema, pergunta de 

pesquisa, hipóteses, objetivos, delimitação e estrutura da pesquisa.  

Capítulo 2: apresenta os procedimentos metodológicos utilizados neste 

trabalho: método de pesquisa e as etapas de pesquisa da tese com base 

na aplicação do método, revisão bibliográfica, métodos de coleta e análise 

de dados aplicados à entrevista e ao estudo piloto. 
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Capítulo 3: a partir da fundamentação teórica, são abordados os seguintes 

temas: 1) Narrativa - com o foco na sua relação com o processo de 

imersão e presença; 2) Métodos de Projeto aplicados na Arquitetura - 

identificação e caracterização de metodologias de projeto, apresentando 

um cruzamento teórico sobre estas abordagens e ao final abordagens com 

narrativa cinematográfica aplicada ao processo de projeto arquitetônico - 

definição, abordagens utilizadas, relações entre o cinema e o projeto em 

arquitetura e pesquisas prévias com aplicação de narrativa cinematográfica 

no ensino de projeto; e 3) Processo de Produção no Cinema – etapas e 

técnicas da produção e ferramentas da linguagem cinematográfica.  

Capítulo 4: apresenta um modelo conceitual de adaptação de ferramentas e 

abordagens cinematográficas para a inserção de uma narrativa no 

processo de projeto, por meio da integração dos conhecimentos obtidos na 

revisão da literatura e dos dados coletados com professores. A partir do 

modelo conceitual, o framework é desenvolvido e aplicado em dois estudos 

piloto. Por fim, relata-se sobre a aplicação de um experimento, descreve-se 

os resultados e apresenta-se considerações sobre o modelo conceitual e 

ponderações para experimentos futuros.  

Capítulo 5: apresentam-se as conclusões da pesquisa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

.   
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2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Neste capítulo apresenta-se o método e as etapas de pesquisa, ferramentas 

de coleta e análise de dados. 

 

2.1 MÉTODO DE PESQUISA 

 

O design science é uma metodologia de pesquisa que estuda e propõe 

uma mudança no sentido de aprimorar um processo ou método, é uma investigação 

rigorosa e que ao mesmo tempo gera um resultado relevante para o contexto no 

qual está sendo realizada:  

Design Science é a ciência que procura desenvolver e projetar soluções 
para melhorar sistemas existentes, resolver problemas ou, ainda, criar 
novos artefatos que contribuam para melhor atuação humana, seja na 
sociedade, seja nas organizações (Dresch, 2013, p. 85). 

Como metodologia, o design science possui conceitos fundamentais que 

partem da conscientização de um problema, e, posteriormente, a definição da classe 

de problemas e localização dos artefatos.  

Os artefatos são constructos, modelos, métodos e instanciações 

elaboradas pelo homem, funcionando como uma interface entre o ambiente interno e 

o externo de um determinado sistema, podendo ser identificado na revisão 

sistemática ou pode ser um novo produto (Dresch, 2013). Sendo novo, não 

necessariamente tem como fim substituir o anterior, mas propor uma alternativa 

dentro de um novo contexto. Estes artefatos devem estar relacionados a uma 

classe, um conjunto de problemas que orienta a trajetória e o desenvolvimento do 

conhecimento para a avaliação do artefato. A generalização da solução pode ser 

inferida até a instância de classe, ou seja, a aplicabilidade da solução pode ser 

aplicada em todas as instâncias semelhantes desse problema. 

Os artefatos desenvolvidos devem buscar por soluções satisfatórias, ou seja, 

suficientemente adequadas para o contexto em questão, sendo viáveis e não 

necessariamente ótimas. Esta solução possui validade pragmática, buscando 

assegurar sua utilidade para o problema, considerando a viabilidade da solução, 

particularidade do ambiente em que será aplicada e as reais necessidades dos 

interessados na solução. 
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A construção das classes de problemas é realizada por meio de uma 

conscientização de problemas, sejam práticos ou teóricos, por meio de uma revisão 

da literatura, que pode incluir a base de dados científicos e a de dados técnicos. 

Nesta revisão identificam-se os artefatos e uma classe de problemas. Se o que foi 

encontrado não é suficiente para resolver a classe de problemas, então se tem que 

propor o artefato. 

Design Science Research é o método de pesquisa que operacionaliza a 

investigação fundamentada em Design Science. Este estabelece passos para a 

construção, desenvolvimento e avaliação do novo artefato. Todos os passos 

específicos, particulares a cada pesquisa, devem ser descritos no método de 

trabalho. 

 

2.2 DESIGN SCIENCE RESEARCH APLICADO A ESTA PESQUISA 

 

O design science research (DSR) é o método que operacionaliza os 

conceitos de relevância e rigor na condução da pesquisa, buscando unificar teoria e 

prática; com o objetivo de construir artefatos, prescrever soluções e entender o 

artefato como o produto da pesquisa (Dresch; Lacerda; Junior, 2015). A seguir serão 

apresentados os procedimentos metodológicos desta pesquisa com base no DSR.  

A Figura 1 ilustra os passos principais, funcionalidades e requisitos para o 

desenvolvimento de um projeto/artefato no DSR, que pode ser dividido em quatro 

momentos: fase de conscientização; proposição de artefatos; projeto do artefato; e 

conclusões. A estratégia metodológica teve início com a Identificação de um 

Problema, identificado dentro de uma lacuna, que foi realizado por meio de uma 

conscientização do problema com base na revisão da literatura. Esta permitiu a 

identificação dos artefatos - artefatos aqui são entendidos como o que se tem hoje 

como resposta para esta problema. A pergunta de pesquisa é: Qual a contribuição 

da narrativa, por meio das estratégias e ferramentas cinematográficas, para o 

processo de ensino-aprendizagem do projeto arquitetônico? Portanto, a revisão 

buscou identificar as experiências prévias que incorporaram a narrativa 

cinematográfica, ou ainda, alguma estratégia ou ferramentas para a construção 

desta narrativa. 
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Figura 1 – Principais fases para o desenvolvimento de um projeto/artefato 

 
Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Dresch, Lacerda e Junior (2015) 

 

Com a escassez de aplicação de abordagens com a narrativa 

cinematográfica, e ainda mais especificamente, de estratégias e ferramentas para a 

construção da narrativa cinematográfica, passa-se a etapa de proposição do artefato 

para resolver o problema específico - etapa abdutiva (Figura 2).  

 

Figura 2 - Etapa de identificação do artefato 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

A Proposição do Artefato (Figura 3) deve partir da análise do estado da 

arte sobre o problema e dos artefatos existentes como solução. É um processo 

essencialmente criativo, que deve propor soluções satisfatórias (Dresch; Lacerda; 

Junior, 2015). Aqui também se estabeleceu as premissas para a construção do 
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modelo que posteriormente foram retomadas como parâmetros de observação na 

coleta de dados do experimento com estudantes.  

 
Figura 3 - Etapas de proposição de artefatos 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

Na etapa dedutiva, elabora-se o projeto do artefato (Figura 4), 

considerando as características internas e o ambiente em que será aplicado, neste 

caso o projeto será um Modelo Conceitual (apresentado no item 4.2.1). O 

desenvolvimento do artefato deve registrar a heurística de construção, ou seja, as 

melhores regras que se pode considerar para sua preparação. Esta heurística foi 

construída com base na revisão da literatura e nas entrevistas com especialistas. O 

projeto do artefato teve dois momentos: 

1. Identificação das características da abordagem com narrativa 

cinematográfica em comparação com a abordagem tradicional - 

características distintivas (apresentado no item 4.2); e 

2. Proposta de Modelo Conceitual traduzida em um Framework - para 

desenvolver uma Aplicação Piloto em disciplina de projeto arquitetônico 

(apresentado no item 4.3.1.2). 

 

Esse Framework foi desenvolvido com base na revisão da literatura e 

entrevistas com especialistas - aqui entendidos como professores de projeto. Estes 

depoimentos foram tratados por análise de conteúdo (Bardin, 1977). 

Durante a etapa de desenvolvimento do artefato tem-se a aplicação Piloto do 

Modelo Conceitual e Framework em uma disciplina - ou somente Piloto. Este 

framework se baseou em uma estrutura de aulas de projeto com incorporação da 

narrativa cinematográfica como método (organização das etapas, conjunto de 

instruções e forma de avaliação) e como ferramenta (adaptadas do instrumental 

cinematográfico e também os recursos próprios da área). 
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Como resultado, tem-se um Piloto com aplicação do modelo conceitual em 

uma disciplina, coleta e análise dos resultados, considerações sobre o modelo, e 

aplicação dos critérios de avaliação da pesquisa. Os instrumentos de coleta de 

dados desta etapa foram: a observação participante assistemática estruturada (ficha 

de observação), juntamente com coleta de relato de processo de projeto pré e pós a 

Aplicação Piloto - dados comparativos.  

 

Figura 4 – Etapas de projeto do artefato 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

A avaliação consiste em medir o comportamento do artefato com relação à 

solução do problema e com as premissas previamente definidas. Essa avaliação, 

preferencialmente, deve ser feita em ambiente real, entretanto, se não for possível, 

pode ser realizada a partir da análise por especialistas. Por meio desses resultados 

se formalizam as heurísticas contingenciais - uma descrição relacionando o artefato 

e modo de funcionamento em um ambiente com determinadas características, pois 

mudanças no ambiente externo possivelmente acarretam mudanças no ambiente 

interno (Dresch, 2013). Nesta pesquisa, o modelo conceitual é aplicado dentro de 

uma disciplina de projeto. A etapa de avaliação do artefato será realizada por meio 

de experimentos com estudantes em uma disciplina de projeto, com análise dos 

resultados e considerações sobre a aplicação do modelo e ferramentas adaptadas. 

Nesta etapa, realiza-se um processo de observação com base nas premissas e 

características da abordagem com relação ao método tradicional da aula de projeto. 

Além disso, é realizada a coleta de dados por observação participante assistemática 

e estruturada (ficha de observação). 
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A explicação das aprendizagens e Conclusões deve assegurar que a 

pesquisa e seus resultados possam servir de referência para pesquisas futuras, 

explicitando as decisões tomadas e as limitações (Figura 5). 

 
Figura 5 – Etapa de conclusão 

 
 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Na explicitação das aprendizagens, que é a análise dos resultados das 

aplicações em experimento didático, será identificada sua relevância e utilidade para 

o processo de projeto arquitetônico e considerações sobre a pergunta de pesquisa. 

Assim, será apresentado: 

1. Síntese das etapas - de aprendizagem baseada no método;  

2. Os modelos - primeiro o conceitual, que integra a narrativa 

cinematográfica no processo de projeto arquitetônico, posteriormente os 

experimentos com estudantes, a versão final e as ferramentas adaptadas. 

3. Análise dos resultados - da aplicação do Modelo Conceitual em disciplina 

de projeto, bem como, a contribuição dos instrumentos utilizados na 

estratégia cinematográfica em relação ao processo tradicional, registrando 

o que cada um deles agregou ao longo do processo;  

4. Considerações sobre a pergunta de pesquisa - Qual a contribuição da 

integração da narrativa cinematográfica no projeto arquitetônico, para o 

processo de ensino-aprendizagem (como método e como ferramenta)?; e 

5. Contribuições de cada ferramenta adaptada - como os instrumentos 

utilizados durante a estratégia cinematográfica contribuíram em relação ao 

processo tradicional, o que cada um deles agregou ao longo do processo. 
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A pesquisa se propõe a realizar uma avaliação empírica do modelo 

conceitual, o qual passará por versões ao longo das etapas de avaliação. Assim, 

terá a apresentação dos subprodutos: 

● Modelo Conceitual; 

● Modelo da Aplicação Piloto; 

● Modelo aplicado no Experimento; 

● Ferramentas adaptadas. 

A etapa indutiva compõe, em um primeiro momento, a generalização para 

uma classe de problemas com a descrição do artefato e suas heurísticas de 

construção e de contingências. Em um segundo momento, diz respeito à 

comunicação dos resultados em trabalhos acadêmicos e artigos. A conclusão e a 

generalização serão apenas para uma classe específica de problemas (no caso as 

contribuições da narrativa cinematográfica) com considerações sobre as 

características e limitações do estudo dos produtos resultantes de cada etapa.  

 

2.3 RESULTADOS ESPERADOS  

O principal resultado esperado da pesquisa é a descrição das contribuições 

da integração da narrativa cinematográfica no processo de projeto. Como 

subproduto, tem-se a proposta dos modelos que integram a diegese no processo de 

projeto com o apoio de ferramentas próprias da área cinematográfica, adaptadas ao 

ensino de arquitetura. 

Com a pesquisa proposta, busca-se uma compreensão sobre as relações 

entre arquitetura e cinema sob a perspectiva do ensino de projeto; aprender se a 

aplicação do modelo com integração da narrativa estimula a resolução do projeto 

para além da resolução do problema - possivelmente com foco na relação com 

futuros usuários, simulações da experiência espacial ou evolução do projeto no 

tempo; e apresentar e testar ferramentas cinematográficas adequadas e adaptadas 

ao ensino de projeto em ateliê. 

O ensino e aprendizagem do processo de projeto possuem complexidades, 

e diferentes abordagens permitem o maior enfoque em um ou outro aspecto, nesse 

contexto, a carta da União Internacional de Arquitetos (UIA, 2011) indica que os 

métodos de formação e aprendizagem para arquitetos sejam diversificados, de 

modo a enriquecer o ateliê de projeto e acolher as demandas e problemas diversos. 
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Desse modo, podemos indicar possibilidades de uso da narrativa e das ferramentas 

cinematográficas dentro do processo projetual, e indicar quais as mais adequadas 

ou não ao processo de projeto, bem como sua integração com os demais 

instrumentos próprios da área. 

A avaliação da pesquisa será apresentada na aplicação do Piloto e do 

Experimento. É de se esperar que o método contribua para a organização dos dados 

de projeto, de modo a ter-se soluções mais coerentes com relação aos aspectos 

narrativos - de tempo, espaço e usuário. Estas características serão avaliadas por 

meio de registros de processo de projeto realizados pelo aluno participante antes e 

depois da Aplicação Piloto/Experimento e coletados diariamente nas fichas de 

observação ao longo das aplicações didáticas. A aplicação do piloto permitirá 

correções tanto no modelo e nas ferramentas adaptadas, quanto nos critérios de 

avaliação do experimento final. Quanto à Avaliação dos Resultados, está reforçada 

pela validação em duas etapas: 

1. Aplicação do Experimento - Aplicação do modelo em experimento 

didático com estudantes de arquitetura; 

2. Entrevistas com especialistas da área temática - professores de projeto 

em cursos de arquitetura, para validação do modelo conceitual aplicado ao 

experimento. 

 

2.4 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA  

 

O referencial teórico abrangeu três temas, conforme Figura 6: 

Revisão 1. Metodologias de processo de projeto em arquitetura - revisão 

narrativa com aplicação do método Snowball; 

Revisão 2. Narrativa e processo de desenvolvimento da narrativa 

cinematográfica - revisão narrativa com aplicação do método Snowball; 

Revisão 3. Abordagens cinematográficas aplicadas no ensino-

aprendizagem de projeto - revisão narrativa-integrativa. 
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Figura 6 – Etapas da revisão bibliográfica e resultados 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

As Revisões 1 e 2 foram investigadas livremente, seguido de pesquisas de 

palavras chaves no Portal de Periódicos Capes, Google Acadêmico e Scopus 

Search. Estas explorações preliminares retornaram um grande número de 

resultados, aparecendo em destaque, para o primeiro tema, os autores: Del Rio, 

Nigel Cross, Daniel de Carvalho Moreira e Doris Kowaltowski. Já em relação a 

Revisão 2, os autores mais mencionados foram Marie-Laure Ryan, Janet H Murray, 

Susanne Eichner e Marshall McLuhan. 

A partir da leitura destes documentos, a pesquisa expandiu para abranger 

outros estudos dos autores citados, bem como, para os referenciais apontados pelos 

mesmos. Este procedimento (snowball - bola de neve) possibilita a procura de 

referências de artigos incluídos na pesquisa para identificar trabalhos que 

potencialmente sejam de interesse. 

A Revisão 3 procurou estudos que aplicaram abordagens cinematográficas 

no ensino-aprendizagem de projeto. A pesquisa teve início de forma exploratória 

(P1), e foi utilizada para a definição das palavras chaves e bancos de dados 

utilizados na revisão. Na sequência, foi pesquisado de forma estruturada em duas 

etapas: P2 e P3. 

A P1 foi realizada em junho de 2021 e apresentou mais de 270 mil 

resultados publicados no Google Acadêmico que combinavam as palavras 
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"architecture" e “cinema”. Prosseguiu-se com uma pesquisa mais restritiva ao incluir-

se o termo “design process” aos outros dois, obtendo-se mais de 11 mil resultados 

no portal Google Acadêmico.  

A partir destas primeiras buscas e leituras dos resumos dos trabalhos em 

ordem de relevância, experimentou-se buscas com outros termos gerais além da 

palavra cinema, nos últimos 5 anos, de artigos revisados por pares no Portal Capes 

(Quadro 1). A substituição de cinema por vídeo, audiovisual e cinematography teve 

objetivo de abranger sinônimos dado o baixo resultado inicial no Portal Capes, 

apenas com as palavras "architecture", "design process" e "cinema". A pesquisa foi 

realizada em julho de 2021, no Portal de Periódicos Capes - P2 (Apêndice A). 

 
Quadro 1 – Resultado quantitativo da P2 - palavras chaves no Portal Capes 

Termos pesquisados no Portal Capes 
Nº de 

resultados 
Código 

"architecture" and "design process" and "video" 155 P1-A 

"architecture" and "design process" and "narrative" 163 P1-B 

"architecture" and "design process" and "cinema" 32 P1-C 

"architecture" and "design process" and "audiovisual" 10 P1-D 

"architecture" and "design process" and "cinematography" 3 P1-E 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Estes trabalhos passaram por uma primeira seleção, por meio da leitura dos 

resumos (Apêndice A), na qual separam-se os trabalhos que tinham afinidade com o 

tema da pesquisa (Quadro 2).  

 

Quadro 2 - Seleção dos resultados da P2 no Portal Capes 

Termos pesquisados Nº de resultados 

"architecture" and "design process" and "video" 
3 relevantes 
20 possivelmente relevantes 

"architecture" and "design process" and "narrative" 
 

2 relevantes 
21 possivelmente relevantes 
9 repetidos 

"architecture" and "design process" and "cinema" 

1 relevante 
7 possivelmente relevantes 
6 repetido 

"architecture" and "design process" and "audiovisual" 

0 relevantes 
1 possivelmente relevantes 
2 repetidos 

"architecture" and "design process" and "cinematography" 

0 relevantes 
1 possivelmente relevantes 
2 repetidos 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Devido ao pouco retorno de trabalhos com abordagens cinematográficas 

aplicadas no ensino-aprendizagem de projeto, a seleção abrangeu todos os estudos 

que apresentavam as relações entre as áreas de cinema e arquitetura por meio 

da utilização de ferramentas cinematográficas no processo de projeto em 

arquitetura, ainda que não tivessem sido implementados no ensino segundo a 

classificação: Relevante para este estudo; Possivelmente relevante que depois foi 

descartado; Foge do escopo desta pesquisa; Repetidos. 

Percebeu-se assim, que a grande maioria dos estudos não tinham relação 

com o escopo da investigação após a leitura dos resumos, e isso deveu-se em 

grande parte ao formato da busca ser em qualquer parte do artigo, como 

também o uso de termos pouco restritivos, tais como: narrative, audiovisual e 

cinematography, os quais não trouxeram novos dados, apenas artigos repetidos. 

Com a leitura dos resumos, separou-se os termos específicos que podem 

relacionar arquitetura e cinema, que apareceram nos resumos selecionados: 

architecture-fiction; architectural fictions; narrative; scenario; e spatiotemporal. Com 

essas palavras fez-se novas pesquisas quantitativas em conjunto com os termos 

arquitetura e cinema. Buscou-se as palavras no título do artigo no Google 

Acadêmico - P3 (Quadro 3), devido ao fato de não ter opção para a pesquisa no 

resumo, além dos resultados da pesquisa P1 ter constatado que poucos artigos são 

relevantes quando as palavras são buscadas em qualquer parte do texto. 

 
Quadro 3 - Resultado quantitativo da P3 - palavras chaves no Google Acadêmico 

Termo pesquisado no Google Acadêmico Nº de resultados 

allintitle: "architecture" "cinema" "architecture-fiction" 0 

allintitle: "architecture" "cinema" "architectural fictions" 0 

allintitle: "architecture" "cinema" "narrative" 2 

allintitle: "architecture" "cinema" "scenario" 1 

allintitle: "architecture" "cinema" "spatiotemporal" 0 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Devido ao baixo número de resultados, optou-se por seguir a pesquisa com 

o portal de Periódicos Capes, utilizando os mesmos termos anteriores, no assunto 

de artigos revisados por pares, sem restrição de tempo (Quadro 4). 
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Quadro 4 - Resultado quantitativo da P3 - palavras chaves no Portal Cape 

Termo pesquisado no Portal Capes Nº de resultados 

"architecture" "cinema" "architecture-fiction" 0 

"architecture" "cinema" "architectural fictions" 0 

"architecture" "cinema" "narrative" 
5 (todos anteriores aos 
últimos 5 anos) 

"architecture" "cinema" "scenario" 0 

"architecture" "cinema" "spatiotemporal" 0 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

A P3 resultou em poucos trabalhos, os quais, após a leitura de seus 

resumos, se mostraram específicos da área de cinema, sem adentrar na arquitetura 

como campo específico. A P2 resultou em trabalhos que investigaram o escopo 

desta pesquisa (Quadro 5), mas a leitura do resumo, introdução e conclusão dos 

artigos selecionados geraram resultados pouco significativos (Apêndice A), conforme 

Quadro 05:  

 

Quadro 5 - Resultados da seleção de artigos na P2 

Ano Código Título do artigo e autoria 

2017 P1-A QUICI, Fabio. Architecture and visual narrative. In: Proceedings. MDPI, 2017. 
p. 1082. 

2017 P1-A PILSITZ, Martin. Drawing and Drafting in Architecture Architectural History as a 
Part of Future Studies. Periodica Polytechnica Architecture, v. 48, n. 1, p. 72-
78, 2017. 

2019 P1-A LUS ARANA, Luis Miguel. Ficciones. De la arquitectura narrativa y las 
narraciones arquitectónicas al arquitecto como contador de historias. Proyecto, 
progreso, arquitectura, 20, 48-78., 2019. 

2020 P1-B MUMCU, Sema. An Alternative Learning Tool in Landscape Architecture: Filmic 
Landscapes and Their Potential Contributions//Peyzaj Mimarlığında Alternatif Bir 
Öğrenme Aracı: Film Peyzajları ve Potansiyel Katkıları. Megaron, v. 15, n. 1, p. 
138, 2020. 

2021 P1-B MATTHYS, Mario et al. An “animated spatial time machine” in co-creation: 
reconstructing history using gamification integrated into 3D city modelling, 4D 
web and transmedia storytelling. ISPRS International Journal of Geo-
Information, v. 10, n. 7, p. 460, 2021. 

2018 P1-C MUMCU, Sema; DÜZENLI, Tuğba. Conceptual approaches and their inspiration 
sources in landscape architecture design studio. Megaron, v. 13, n. 4, 2018. 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Essa revisão permitiu uma compreensão, bastante geral, da problemática e, 

consequentemente, possibilitou direcionar os esforços quando da identificação de: 
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1. Pouca aplicação de abordagens da narrativa cinematográficas no ensino 

projetual de arquitetura, e as existentes são parciais e não estruturadas, 

apesar das correlações teóricas já bem estabelecidas entre as áreas; 

2. Falta de metodologias que incorporem a narrativa cinematográfica que 

contribui para a organização do processo de ensino e aprendizagem. 

 

A revisão da literatura apresentou abordagens fragmentadas, parciais e 

pontuais, sem uma estruturação que aponte instruções, métodos e ferramentas 

específicas (Pazmino, 2015) - lacuna específica que será explanada no item 3.3 

deste trabalho. Como não foi encontrado um artefato que respondesse 

suficientemente ao problema, incorporou-se na etapa propositiva o desenvolvimento 

de um artefato para avaliar as possíveis contribuições da integração da narrativa 

cinematográfica no projeto arquitetônico. Este artefato é uma proposta de um 

modelo que integra a narrativa do processo de projeto.  

 

2.5 ENTREVISTAS 

 

Uma entrevista de pesquisa é uma conversa entre pesquisador e voluntário 

a qual possui uma estrutura e um propósito (Merriam; Tisdell, 2015). A finalidade da 

entrevista é permitir ver a perspectiva da outra pessoa, sendo necessária quando 

não podemos observar comportamentos, sentimentos ou como as pessoas 

interpretam o mundo ao seu redor.  

Foram realizadas entrevistas semiestruturadas que foram aplicadas a todos 

os entrevistados. As entrevistas semiestruturadas possuem as seguintes 

características (Merriam; Tisdell, 2015; Alves, 1992):  

● Inclui perguntas que podem ser usadas de forma flexível; 

● Possui uma lista guia de perguntas ou questões a serem exploradas; 

● Geralmente são exigidos dados específicos de todos os entrevistados; 

● Sem redação ou ordem predeterminada. 

Apesar de haver um roteiro, este pode ser adaptado conforme o desenrolar 

da entrevista. As perguntas são abertas e buscam evocar a verbalização que 

expresse a forma de pensar e agir da pessoa entrevistada com relação ao tema 

abordado, podendo, a partir daí, investigar razões, crenças e comportamentos. 



39 

 

As entrevistas da etapa de Projeto do Artefato foram realizadas com o 

objetivo de compreender o processo de ensino de projeto de professores atuantes, 

procurando entender as práticas de ensino e métodos aplicados, e se estes incluem 

abordagens narrativas (Apêndice B). Como critérios, foram considerados a 

experiência como professores de disciplinas de projeto arquitetônico; a titulação 

doutor/a; e ser concursados efetivos. Foram selecionados três professores, com 

formações distintas, que possuem interesse na inclusão de novas abordagens 

advindas da narrativa no ensino de projeto. A coleta de dados foi realizada 

presencialmente com duração aproximada de 50 minutos.  

Nas entrevistas da etapa de avaliação do artefato também foram 

selecionados professores que analisaram e julgaram os resultados do estudo Piloto. 

Os dados coletados nesta futura etapa, a exemplo dos realizado na etapa de Projeto 

do Artefato, constarão de anotações e gravações de áudio que posteriormente serão 

transcritos na íntegra e serão tratados mediante análise de conteúdo, uma vez que 

este tipo de exame tem a utilidade de diminuir a subjetividade nas pesquisas 

qualitativas (Bardin, 1977).  

Ambas as coletas de dados estão registradas e autorizadas pelo Comitês de 

Ética em Pesquisa da Comissão Nacional de Ética em Pesquisa (CEP/CONEP), 

bem como a realização das oficinas com discentes, como descrito no próximo tópico. 

 

2.6 ESTUDO DE CASO 

 

Este momento da pesquisa aplicou e avaliou as contribuições da narrativa 

cinematográfica no ensino e aprendizagem de arquitetura, por meio de resultados 

qualitativos (observação e análise do material produzido). O planejamento do 

experimento seguiu as etapas explicitadas nos procedimentos metodológicos: 

proposição do artefato e projeto do artefato, este último composto de uma fase de 

desenvolvimento e uma de avaliação. 

 

Proposição do Artefato 

Com a apuração realizada na revisão bibliográfica, foi possível compreender 

a linguagem cinematográfica, suas relações com a linguagem arquitetônica e as 

ferramentas aplicadas no cinema. Na proposição do artefato teve-se: 
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● A elaboração de um modelo conceitual de inserção de narrativa 

cinematográfica no processo de projeto em arquitetura, como primeiro 

passo da integração dos conhecimentos obtidos na revisão da literatura 

(apresentado no Capítulo 4); 

● A definição das premissas para a avaliação prática no estudo de caso. As 

premissas levantadas foram:  

○ Auxiliar na organização do processo de projeto; 

○ Contribuir para a coerência projetual com relação ao tempo, espaço e 

usuário. 

 

Projeto do Artefato 

O Modelo Conceitual foi desenvolvido em um Framework adaptado à 

disciplina e ao contexto de aplicação do estudo de caso. A cadeira é uma optativa do 

curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Estadual de Santa Catarina. Este 

Framework foi empregado em duas oficinas Piloto, realizadas no segundo semestre 

de 2022 e, após adaptação, no primeiro semestre de 2023.  

O framework definiu o planejamento do experimento com a escolha das 

ferramentas e estratégias a serem aplicadas, cronograma, formas de registro e 

avaliação. Os instrumentos da narrativa cinematográfica foram avaliados e 

adaptados para uso em ambiente de ensino com estudantes de graduação em 

arquitetura e urbanismo. Os instrumentos de coleta de dados desta etapa foram: a 

observação participante assistemática e estruturada (ficha de observação) e coleta 

de relato de processo de projeto pré e pós a Aplicação Piloto pelos próprios alunos - 

dados comparativos - bem como avaliação do projeto final entregue. 

A observação assistemática para Richardson (1999) se caracteriza por ser 

uma observação mais livre, mas com um plano determinado de acordo com os 

objetivos que se pretende alcançar. Dessa forma, estabeleceram-se critérios tendo o 

foco de extrair as dificuldades que os alunos tiveram com as ferramentas e com o 

método, e as contribuições segundo as premissas de avaliação: auxiliar na 

organização do processo de projeto; contribuir para a coerência projetual com 

relação ao tempo, espaço e usuário. A observação foi documentada (anotação e 

imagem) com registro das atividades ao longo dos workshops (Apêndice C), 

previamente autorizado pelos participantes pela assinatura do TCLE (Termo de 
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Consentimento Livre Esclarecido) aprovado pelo CEP/CONEP (Comitê de Ética em 

Pesquisa / Comissão Nacional de Ética em Pesquisa). 

O documento intitulado Registros de Projeto (Apêndice D) foi elaborado sob 

a forma de perguntas a serem respondidas individualmente a respeito do processo, 

com base nas mesmas premissas de avaliação utilizadas na observação 

assistemática. Este documento também passou por análise de conteúdo (Bardin, 

1977).  

Cumprindo com o objetivo de: Analisar as contribuições da integração da 

narrativa cinematográfica no desenvolvimento do projeto arquitetônico para apoiar o 

processo de ensino-aprendizagem, as propostas de projeto (produzidas pelos 

participantes no decorrer das oficinas) foram analisadas conforme critérios 

estabelecidos, tendo em vista as vantagens da utilização da narrativa 

cinematográfica. Por fim, os resultados das oficinas foram correlacionados ao que já 

foi estudado dentro do tema (contribuições da narrativa cinematográfica no ensino e 

aprendizagem de projeto) e futuramente foram analisados por professores 

especialistas por meio de entrevistas.  

Uma vez que se trata de uma pesquisa com caráter qualitativo, com uma 

amostragem limitada, sua generalização dependerá do prosseguimento dos estudos 

na área e se limitará a instância da classe de problemas. 
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3 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

A fundamentação teórica desta tese é dividida em três seções que tratam sobre 

os temas narrativa, processo de projeto arquitetônico e produção cinematográfica.  

 

3.1 NARRATIVA 

 

Nesta subseção, veremos a definição de narrativa, e, na sequência, o 

envolvimento profundo com uma narrativa por meio dos conceitos de imersão e 

presença. Por fim, explica-se o processo imersivo pela Teoria dos Mundos 

Possíveis.  

 

3.1.1 Narrativa 

 

A narrativa é a exposição de um acontecimento, ou de uma série de 

acontecimentos, de forma encadeada. É um conceito amplo transmitido por 

diferentes mídias, da narrativa oral à audiovisual. 

Para Ryan (2006), a narrativa tem por base eventos, que são a matéria 

prima de uma história. Uma definição de história bem aceita na área é “um evento 

ou sequência de eventos (a ação), e o discurso narrativo é como estes eventos são 

representados2” (Porter Abbott, 2021, p. 18).  

A narrativa possui a característica de evocar histórias na mente, é uma 

“representação mental de estados e eventos causalmente conectados que capturam 

um segmento da história de um mundo e de seus membros3”  (Ryan, 2004, p. 337). 

É a habilidade de evocar histórias na mente que distingue o discurso narrativo de 

outros tipos de texto.  

A definição proposta acima apresenta a narrativa como um tipo de texto 

capaz de evocar certo tipo de imagem na mente de um sujeito cognoscente. Logo, 

um artefato possuir narratividade implica o sujeito, que interage com o artefato, ser 

capaz de evocar essa representação, quer exista texto ou não. Assim, pode-se 

 
2 Tradução nossa: “story is a event or sequence of events (the action); and narrative discourse is 
those events as represented”. 
3 Tradução nossa: “Narrative is thus a mental representation of casually connected states and events 
that captures a segment in the history of a world and of its members.” 
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reconhecer a narrativa em diferentes mídias como o texto, o filme ou a música. Além 

disso, tem-se ainda o método mais antigo de compartilhar histórias – a narrativa oral. 

A narrativa é encontrada em todas as formas de arte: na literatura, no teatro, 

na música, nos quadrinhos, no rádio, nos videogames, nos jogos, na pintura, 

escultura e demais artes visuais e no cinema. Estas histórias podem ser 

categorizadas como não-ficção (como o jornalismo e as biografias) e ficção (como as 

narrativas fantasiosas e a prosa). No primeiro caso, o mundo deve ser avaliado em 

termos de sua precisão em relação a um mundo de referência externo, enquanto no 

outro, contemplar o mundo representado é um fim em si mesmo (Ryan, 2001). A 

seguir, veremos algumas características da narrativa: os modos narrativos e a 

estrutura. 

 

Os Modos Narrativos 

Uma parte importante da narração é o modo narrativo, o conjunto de 

métodos usados para comunicar a narrativa por meio de um processo de narração. 

Em seus estudos, Ryan (2006) propõe considerar a construção e análise de 

narrativa dentro de quatro dimensões: 

1. Dimensão espacial: A narrativa deve ser sobre um mundo povoado por 

entidades individualizadas; 

2. Dimensão temporal: Este mundo deve estar situado no tempo e passar 

por transformações significativas; 

3. Dimensão mental: Alguns dos participantes nos eventos devem ser 

agentes inteligentes que têm uma vida mental e reagem emocionalmente 

aos estados do mundo; 

4. Dimensão formal e pragmática: A sequência de eventos deve formar uma 

cadeia causal unificada e levar ao fechamento. A história deve comunicar 

algo significativo ao destinatário. 

As definições acima fornecem critérios para determinar o grau de 

narratividade de um texto e pode ser usada de base para uma tipologia semântica 

de textos narrativos. Enquanto o grau de narratividade depende de quantas das 

condições são satisfeitas, a tipologia depende da proeminência relativa das quatro 

dimensões (Ryan, 2006), assim, quando narrativas satisfazem todas as condições, 

estas ainda podem ser hierarquizadas pela ênfase que atribuem a uma das 
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dimensões. Como exemplo desses critérios aplicados a uma mídia, um livro com 

maior ênfase na dimensão temporal caracteriza uma narrativa frequentemente 

presente em thrillers e histórias de aventura. Enquanto uma narrativa com maior 

destaque para a dimensão espacial, como a construção e descrição detalhada de 

um mundo, é característica de filmes de ficção científica e fantasia. A dimensão 

mental está fortemente presente em filmes biográficos, no qual o personagem é visto 

como um agente inteligente que carrega cargas emotivas. Ao passo que a dimensão 

formal e pragmática, a necessidade de transmitir mensagens significativas, é uma 

característica de filme-documentário. 

Portanto, o gênero de um filme - ou outra mídia - está relacionado ao modo 

narrativo predominante, e cada modo narrativo enfatiza determinadas características 

da história: a construção acurada de realidades fantasiosas; a progressão e 

importância do tempo nos eventos e história contada; a construção da 

emocionalidade e carisma de um personagem; ou a relevância de apresentar 

informação e como esta informação foi construída. Utilizar narrativas de 

determinados gêneros traz enfoque em determinada dimensão, logo, pode-se 

enfatizar as características desejadas pela escolha do gênero. 

As dimensões temporal e espacial são de fundamental importância para 

tratar de aspectos arquitetônicos (Koeck, 2012; Nouvel, 1987), uma vez que as 

problemáticas de projeto são compreendidas no tempo e espaço, para atender aos 

usuários (Kowaltowski, 2011; Deliberador; Kowaltowski; Taralli, 2018). Logo, 

gêneros de fantasia e ficção-científica podem contribuir na compreensão de 

aspectos relativos à problemática de projeto, compreensão do meio ambiente e 

como referencial de arquitetura (Bergara, 2015; 2018). 

A Estrutura Narrativa 

Toda narrativa, como exposição de fatos de forma encadeada, possui uma 

estrutura que pode ser resumida em 3 atos: 

1. Estabelecimento do mundo e os personagens; 

2. Apresentação do problema; e 

3. Desfecho. 

A ideia de três momentos, Início, Meio e Fim, é tão fundamental para a 

experiência humana que parece estar conectada à história: mesmo os trabalhos 

acadêmicos são divididos em 3 partes - introdução, desenvolvimento e conclusão. 
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A divisão em três atos frequentemente é atribuída a Aristóteles (Lanouette, 

2012), que em Poéticas define que uma história é o que tem começo, meio e fim. 

Embora dê a entender a divisão em três etapas, apresenta uma estrutura em cinco 

estágios (Valente, 2008): 

1. Prólogo - primeira cena que precede a entrada do coro;  

2. Párodos - primeira intervenção do coro em conjunto; 

3. Episódios - cenas no palco com participação de ao menos um ator;  

4. Estásimo - atuação do coro na orquestra que marcava pausas na ação; 

5. Êxodo - saída do coro. 

No final do século XVIII, Goethe (1749-1832) e Schiller (1759-1805) 

desafiaram a fórmula de cinco atos na literatura, e René Pixerecourt (1773-1844), 

August von Kotzebue (1761-1819) e Eugene Scribe (1791-1861) fizeram o mesmo 

no teatro, baseando-se em técnicas que intensificam a ação (Lanouette, 2012). 

Estes artifícios, posteriormente, são adaptados para os primeiros filmes 

melodramáticos. Neste momento surge um esboço da estrutura de três atos do 

roteiro:  

1. Primeiro ato: apresentação do personagem principal, exposição de fundo 

e montagem da situação;  

2. Segundo ato: uma sequência de ações cada vez mais intensa e o conflito 

com um adversário;  

3. Terceiro ato: o clímax, seguido por um desenlace em que a história é 

resolvida com credibilidade. 

A partir dessa primeira estrutura se desenvolve e refina a narrativa com 

ferramentas específicas de cada área. Na mídia escrita, dá-se por estruturação dos 

capítulos e revisão do texto. Na narrativa cinematográfica, utilizam-se ferramentas 

visuais, painéis com sequência de ações, fichas de personagens e concept-art dos 

cenários (mundos). 

De maneira similar ao que ocorre na narrativa literária e teatral, dá-se quanto 

a narrativa cinematográfica, ou seja, não existe uma fórmula, podendo ser dividida 

em números variados de sequências, eventos ou pontos da trama. No entanto, 

existe uma aceitação da divisão em três atos como o modelo estrutural fundamental 

para a criação da trama no cinema. Ainda que os termos utilizados possam diferir, o 
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estabelecimento da situação (Primeiro Ato), o desenvolvimento (Segundo Ato) e o 

clímax com a resolução (Terceiro Ato) permanecem. 

No teatro a subdivisão marca mudanças de cena e podem derivar do 

sobrecarregado pelo levantar e abaixar das cortinas, para facilitar as mudanças de 

cenário ou intervalos. No filme, as divisões de atos descrevem partes do drama em 

que um conjunto de tarefas dramáticas específicas está sendo realizado, ou seja, 

utilizado para estruturar as ideias. A divisão em três atos para o cinema foi 

popularizada por Syd Field4 no livro “Screenplay: The Foundations of Screenwriting5” 

(1979), no qual apresenta, além da estrutura, o conceito, o personagem, a cena de 

abertura até o ponto do roteiro finalizado: 

1. O primeiro ato - geralmente utilizado para exposição dos personagens 

principais, seus relacionamentos e o mundo. Apresenta o confronto com o 

personagem principal - primeiro ponto da trama, e, assim, levanta uma 

questão dramática que será respondida no clímax do filme;  

2. O segundo ato - normalmente retrata a tentativa do protagonista de 

resolver o problema (usualmente fica pior até ser resolvido). O protagonista 

tem que aprender a resolver seus problemas (desenvolvimento de 

personagem ou arco de personagem). Geralmente os protagonistas são 

auxiliados e incentivados por mentores; 

3. O terceiro ato - apresenta a resolução da história. O clímax é quando as 

principais tensões da história têm seu ponto mais intenso e a pergunta 

dramática é respondida, deixando o protagonista com uma nova noção de 

quem ele realmente é. 

Logo, a narrativa pode ser compreendida como uma sequência de ação no 

tempo, e pode ser estruturada em estágios - com o mínimo de três atos, que 

posteriormente podem ser subdivididos. Esta estrutura possibilita uma coerência na 

história com o problema inicial estabelecido tendo seu desfecho. Levando para o 

processo de projeto arquitetônico, a estruturação de narrativas pode auxiliar no 

estabelecimento dos critérios e objetivos principais do projeto, sendo sua realização 

permeada pela análise dos diferentes eventos cotidianos do personagem, bem como 

eventos futuros, auxiliando desta forma, não apenas no respeito às premissas 

 
4 Syd Field é produtor, professor, palestrante e autor de livros sobre roteiro para cinema. Consultor de 
roteiros para a 20th Century Fox, Disney Studios, Universal Pictures e Tri-Star Pictures.  
5 Roteiro: Os Fundamentos do Roteirismo já foi traduzido para 24 línguas e é usado em mais de 400 
universidades.  
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previamente estabelecidas, mas também na construção de fluxos e espaços 

adequados às ações que serão realizadas pelo usuário, podendo estas narrativas 

serem mais simples ou complexas, a depender do projeto, disciplina e experiência 

do estudante. Nos tópicos seguintes serão apresentados os conceitos de imersão e 

presença e a Teoria dos Mundos Possíveis. 

 

3.1.2 Imersão e presença 

 

A imersão, envolvimento profundo com um texto ou narrativa de mídia, se 

dá com a ligação cognitiva e emocional do espectador de forma a se sentir dentro do 

mundo ficcional.  

A imersão refere-se a um mundo que possui elementos e características 

suficientes para fazer o “espectador suspender sua crença por um período de 

tempo6” (Ryan, 2001, p. 89). O mundo criado não precisa ser igual ao real, mas deve 

ser coerente dentro de sua própria lógica, quer dizer, não deve ser uma coleção de 

fragmentos não correlacionados, mas peças que se conectam formando o todo. 

Assim, a imersão pode ser compreendida como um ato de envolvimento 

profundo com uma narrativa, o qual envolve atividades cognitivas e emocionais por 

parte do leitor da mídia para se sentir dentro do mundo ficcional. Para que ocorra 

esta ação, é necessário que o espectador crie a crença no mundo ficcional 

representado - a “suspensão voluntária de descrença” de Coleridge (1817) - como 

apresentado na teoria do mundo possível (Ryan, 2001). Ou melhor, é necessário 

que o destinatário aceite a diegese da ficção e a remodele ativamente dentro de sua 

lógica.  

Para Murray (2017), imersão consiste na experiência de ser transportado 

para um lugar simulado, fantasioso, e para que ocorra imersão é necessária a 

participação. A ação necessária para haver a experiência imersiva é: a criação ativa 

da crença (Murray, 2017) e o ato de recentralizar (Ryan, 2001).  

Eichner (2014) chama atenção para a compreensão da imersão como um 

efeito estético que causa variadas possibilidades de envolvimento, para além da 

pura representação. O cinema facilita o ato de imersão e participação, isolando o 

destinatário do mundo real, ao mesmo tempo em que requer uma participação 

 
6 Tradução nossa: The question isn't whether the created world is as real as the physical world, but 
whether the created world is as real enough for you to suspend your disbelief for a period of time. 
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emocional e cognitiva, pois o envolvimento não apenas se dá com a visão, mas 

como extensão do tato (Mcluhan, 1969). De forma similar, o processo de projeto 

pode ser envolvente ao ponto de submergir o projetista no mundo que está criando, 

momentaneamente isolando-o do mundo real, com constante participação ativa 

emocional, cognitiva e ação física. 

A presença, semelhante à definição de imersão, pode ser entendida como o 

sentimento de estar em um mundo virtual ou fictício, no qual o usuário tem uma 

ilusão de não mediação (Murray, 2017), em outras palavras, ignora o papel da 

tecnologia na experiência. Portanto a presença requer um envolvimento, um 

interesse no conteúdo da narrativa do mundo mediado. No cinema, técnicas como o 

movimento de câmera são empregadas para efetuar a presença, incentivando a 

ação de uma atenção contínua por parte do espectador. 

Murray (2017) afirma que o ato de assistir a um filme não é passivo, pois 

neste ato “pegamos espaços separados de várias locações e combinamos em um 

espaço contínuo que existe apenas em nossas mentes”, em outros termos, estamos 

constantemente construindo a narrativa, e possíveis finais da trama. Outro ponto que 

o autor destaca é que estamos sempre mais propensos a reforçar do que questionar 

a realidade da experiência, conseguinte, elegemos mudar nosso entendimento da 

história em favor de construir um esquema cognitivo que justifique a fantasia - uma 

participação ativa no acreditar e construir narrativas.  

De forma correlata, no processo de projeto, a presença pode ser relacionada 

ao momento em que o projetista está sintetizando uma solução projetual antes de 

avaliá-la, em que é realizado um esforço de modo a dar coerência para uma 

possível solução, tendo em vista as diferentes diretrizes de projeto, usuários e 

espaço-tempo da construção. 

Os projetistas empregam padrões conceituais-formais independentemente 

da experiência do observador, mas organizam o espaço do ponto de vista de um 

observador. Este ato de visualizar, por exemplo, a circulação pretendida no projeto, 

está ligado ao desdobramento sequencial de informações que são construídas de 

forma a justificar o projeto que está sendo elaborado. Os desenhos de estudo do 

Museu Guggenheim de Nova York, apresenta o sistema de circulação como 

definidor do partido arquitetônico, podemos supor que foi pensado a partir do ponto 
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de vista de um usuário, em uma sequência de visuais que permitem a apreciação do 

espaço como um todo (Figura 7).  

 

Figura 7 - Sistema de circulação do Museu Guggenheim 

 
Fonte: Tagliari; Florio, 20207 

 

Segundo Murray (2017), o artefato do “mundo imaginário não deve ser muito 

atraente, assustador, para que não seja quebrada a imersão”, necessitando de um 

limite claro entre o imaginário e o real. Para Eichner (2014), tanto a imersão quanto 

a presença requerem uma disposição para o envolvimento e descrença do receptor 

para receber o conteúdo da mídia ficcional e reconhecer como reais no momento. 

Deste modo, Eichner (2014) afirma não existir imersão de forma completa, uma vez 

que sempre temos consciência de nosso estar no mundo.  

Ao interagir com uma mídia visual, toma-se consciência dos objetos de 

representação e da própria mídia, consequentemente o imediatismo pode ser 

compreendido como o estar na presença da mídia (Bolter; Grusin, 1996). Um filme 

proporciona “uma co-presença metafórica por meio da identificação narrativa” 

(Bolter; Grusin, 1996), querendo dizer que nosso sentimento de presença está 

relacionado à conexão que conseguimos estabelecer com o personagem principal. 

 
7 disponível em https://enanparq2020.s3.amazonaws.com/MT/21860.pdf, acessado em jan. de 2024. 
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Logo, o imediatismo pode ser alcançado e ao mesmo tempo limitado pela 

experiência concebida.  

O sentimento é definido pela experiência do espectador como evocativa de 

uma resposta emocional e, portanto, autêntica e real (Bolter; Grusin, 1996). Em 

filmes vemos esforços neste sentido como o investimento em locações, recriação de 

lugares e ambientes, associando mídias e tecnologias, para dar aos espectadores o 

sentimento de estarem no mundo representado possível, criando um todo visual 

coerente dentro de sua própria lógica. No processo de projeto arquitetônico tem-se 

igualmente uma ênfase na representação do artefato como comunicador das ideias 

concebidas, buscando dar aos leitores do projeto (colegas ou clientes) o sentimento 

de estarem no espaço idealizado, criando ilustrações sequenciais do espaço, vídeos 

animados com trilhas sonoras e acrescentando detalhes específicos da vida 

cotidiana, como objetos e utensílios domésticos nos ambientes.  

 

3.1.3 Teoria dos mundos possíveis 

 

A teoria dos mundos possíveis apresenta a realidade composta por muitas 

possibilidades de mundos hierarquizados, com um deles ocupando o centro do 

universo. O mundo central é o mundo “real”, enquanto os demais são possibilidades, 

sendo necessária alguma ponte com o mundo real para ter a relação de 

acessibilidade. Este critério é o que distingue um mundo possível de um impossível 

dentro dessa teoria. A teoria explica a ideia de narrativa - texto como mundo - de 

Ryan (2001), na qual atribui ao usuário um ato cognitivo de construção e 

reconstrução das possíveis realidades.  

Não existe uma demarcação clara do que é o mundo real, sendo variável de 

pessoa para pessoa e de cultura para cultura. Ademais, o mundo real pode ser 

considerado tanto o mundo em que vivemos como também podemos considerar 

mundos fictícios e fantasiosos reais sob o ponto de vista de seus habitantes.  

Os mundos irreais, mas possíveis, ficam a distâncias variadas do centro do 

universo, dependendo da dificuldade de existirem e do quão distintos são do mundo 

que ocupa o centro do universo. A teoria ainda apresenta a possibilidade de 

recentralização - processo de imersão no qual experienciamos um mundo não real 

possível como real e o colocando no centro do universo. Este recurso pode ocorrer 
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com o leitor observando o mundo possível de fora, com consciência fortemente 

presente no mundo real, ou pode haver o processo de imersão no mundo irreal. 

Em filmes de ficção e fantasia, a contemplação da representação criada 

transporta o leitor para dentro do mundo representado. A representação é parte 

integral da leitura mimética de não ficção, e com base nas representações avaliamos 

a verdade proposta no mundo do texto (Ryan, 2001). Um texto não mimético não 

incentiva a representação mental e não propicia a imersão, como observa Ryan 

(2001): “A profundidade da imersão depende do estilo da representação, bem como 

da disposição do leitor”. 

A ideia de recentralização exige um esforço consciente de entender o mundo 

em que se está recentralizando. Essa mudança de ponto de vista está alinhada ao 

conceito de simulação mental (Ryan, 2003) e explica o fenômeno de participação 

emocional. Simulação é o ato de imaginar uma história por meio de uma 

representação viva, tentando antever os desdobramentos possíveis, por meio da 

visão dos personagens que vivem a trama que incorporamos. Dentro do processo de 

projeto, a incorporação da narrativa poderia incentivar a representação mental do 

espaço que está sendo construído e propiciar a imersão na realidade que está 

sendo criada. Com auxílio de ferramentas cinematográficas, pode-se incorporar essa 

narrativa, para além da modelagem geométrica e navegação pelo modelo, ainda na 

fase conceitual do processo, ao definirmos os objetivos, usuários e programa (essa 

ideia será retomada no capítulo 4). 

 

3.1.4 A narratividade do cinema 

 

A linguagem cinematográfica é uma forma de arte que utiliza uma série de 

elementos técnicos para criar uma experiência sensorial e emocional para o 

espectador (Rittner8, 1965). O autor destaca que, ao contrário do que se pode 

pensar, a linguagem cinematográfica não é universal, mas sim um conjunto de 

convenções culturais, históricas e artísticas que variam de acordo com o contexto 

em que o filme é produzido e recebido.  

Existem muitos autores que já escreveram sobre este tema, cada um com 

suas próprias perspectivas e abordagens: 

 
8 Maurício Rittner é um autor e professor de cinema brasileiro, que tem obras publicadas sobre 
cinema e linguagem cinematográfica. 
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● David Bordwell e Kristin Thompson9 descrevem a linguagem 

cinematográfica como uma gramática visual que inclui elementos como 

planos, ângulos e movimentos de câmera, iluminação, edição e som. Eles 

também enfatizam a importância da narrativa e da construção de 

personagens; 

● André Bazin10 defendia a ideia de que o cinema é uma forma de arte que 

reproduz a realidade de forma mais fiel do que outras mídias. O autor 

acreditava que a linguagem deveria ser utilizada para explorar a realidade 

e capturar a essência da vida humana; 

● Jean-Luc Godard11 acreditava que a linguagem cinematográfica deveria ser 

desafiada e questionada constantemente, e que os cineastas deveriam ser 

livres para experimentar e explorar novas formas de expressão visual e 

narrativa. 

Esses autores escreveram sobre a linguagem cinematográfica em diferentes 

momentos da história, e cada um contribuiu para a construção de uma compreensão 

mais profunda do cinema como uma forma de arte e expressão cultural. Sendo o 

cinema uma linguagem em constante evolução, que se adapta e se reinventa a cada 

novo contexto histórico, social e tecnológico, influenciado por outras formas de arte, 

como a literatura, a pintura, a música e a fotografia, sua complexidade e riqueza 

dependem da habilidade do cineasta em utilizar esses elementos de forma integrada 

e criativa (Rittner, 1965).  

Rittner (1965) discute a relação entre a linguagem cinematográfica e a 

narrativa, apontando que o cinema é uma forma de contar histórias que utiliza uma 

série de recursos visuais e sonoros para criar um universo narrativo próprio. Destaca 

a importância da construção de personagens, da criação de conflitos e da utilização 

de elementos simbólicos para a construção da narrativa. 

A narrativa é um fator que condicionou a evolução posterior do filme 

enquanto linguagem, pois, a princípio, o cinema foi um processo mecânico de 

registro e reprodução de espetáculos visuais da vida, ou encenados (Metz, 1972; 

 
9 Autores do livro "Film Art: An Introduction", amplamente utilizado como um guia para a análise 
cinematográfica. 
10 Crítico de cinema e teórico francês, autor do livro “What is Cinema?”. 
11 Cineasta francês que foi um dos principais representantes da Nouvelle Vague. Entre 1989 e 1998 
escreveu “História (s) do cinema”. 
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Bordwell, 1997). À medida que o filme se defrontou com os problemas da narração, 

o cinema se desenvolveu, por tentativas sucessivas de acerto e erro.  

A linguagem cinematográfica pode ser utilizada para criar significados novos 

e complexos por meio da combinação de diferentes elementos visuais e sonoros, 

como enquadramentos, movimentos de câmera, edição, iluminação, som e 

personagens. A criatividade e habilidade do cineasta em utilizar as técnicas de forma 

integrada e coerente são fundamentais para a construção de uma narrativa 

impactante e significativa (Bordwell; Thompson, 2008). Bordwell e Thompson (2008) 

identificam diferentes técnicas para se trabalhar a linguagem cinematográfica como 

a: montagem, o enquadramento, o movimento de câmera, o som, a iluminação, a 

direção de arte e de atores. 

A relação entre a linguagem cinematográfica e o gênero de filme implica que 

diferentes gêneros exigem diferentes abordagens e técnicas na construção da 

narrativa. Neste sentido, Rick Altman (2012) argumenta que o gênero é um elemento 

fundamental e que cada um deles possui suas próprias convenções e expectativas, 

destacando que a compreensão do gênero de um filme pode contribuir para a 

análise e interpretação da linguagem cinematográfica utilizada na obra.  

Existem diversas formas de classificar os gêneros dos filmes, e diferentes 

autores utilizam diversos critérios.  Podem ser divididos em narrativos (ficção) e não 

narrativos - experimentais, artísticos documentários e técnicos (Bordwell; Staiger; 

Thompson, 1985; Bazin, 1967). Os filmes não narrativos distinguem-se dos primeiros 

pelo conteúdo substancial mais do que pela linguagem, entendendo-se esta como a 

utilização da montagem, movimento de câmera e relações da imagem com a 

palavra. 

Os filmes narrativos contam histórias lineares e coerentes - também são 

chamados de filmes de realidade (Bazin, 1967), os quais utilizam a linguagem 

cinematográfica para apresentar a realidade objetiva de forma mais direta. Dentro 

dos filmes narrativos, os pioneiros foram Méliès12, Porter13 e Griffith14 em 

desenvolver os princípios da linguagem cinematográfica. Mèlies inventou a 

 
12 Georges Méliès (1861-1938) foi um ilusionista e cineasta francês. 
13 Edwin S. Porter (1870-1941) foi um cineasta que combinou o estilo documentalista dos Irmãos 
Lumiére e as fantasias teatrais de Georges Méliès. 
14 David Llewelyn Wark Griffith (1875-1948) foi o primeiro cineasta a utilizar dramaticamente o close, a 
montagem paralela, o suspense e os movimentos de câmera. 
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sobreimpressão (Figura 8), a técnica de exposição múltipla com máscaras e fundo 

escuro, o escurecimento, a fusão e a panorâmica.  

 

Figura 8 - Sobreimpressão de Méliès no filme “L'Homme à la tête en caoutchouc” (O 
Homem da Cabeça de Borracha) 

 
Fonte: Wikimedia, 202415 

 

Porter explorou a montagem paralela16, e Griffith definiu a função dos 

diversos processos em relação à narração fílmica, e organizou o início de uma 

sintaxe. Nesse processo, o cinema se tornou narrativo e conquistou atributos de 

uma linguagem. 

Os não narrativos, ou filmes de imagem, segundo Bazin (1967), possuem 

uma estrutura e narrativa mais livres para criar uma realidade diferente da realidade 

objetiva. Um exemplo de filme não narrativo que usa a linguagem cinematográfica 

de forma eficaz é "Koyaanisqatsi" (1982), dirigido por Godfrey Reggio (Figura 9).  

 

 
15 disponível em  
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a5/L%27hommealat%C3%AAtet.jpg, acessado em 
agosto de 2024. 
16 Montagem que alterna quadros de duas sequências com objetivo de formar novos significados 
(implícitos) para o espectador. 
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Figura 9 - Imagens do filme Koyaanisqatsi 

 
Fonte: Tumblr, 2024 17 

 

Este filme experimental não contém uma narrativa tradicional, mas 

apresenta uma série de imagens e sons que exploram a relação entre natureza, 

tecnologia e humanidade. A produção do filme utilizou a fotografia com lapso de 

tempo, câmera lenta e outras técnicas para criar uma sensação de movimento e 

ritmo. As imagens variam de paisagens naturais a ambientes urbanos e muitas 

vezes são justapostas de maneiras inesperadas para criar novos significados e 

associações.  

 

3.2 MÉTODOS DE PROJETO APLICADOS NA ARQUITETURA 

 

Esta subseção apresenta uma breve introdução dos métodos de projeto 

arquitetônico, caracteriza-se as principais abordagens e teorias sobre o tema e como 

evoluíram ao longo do tempo.  A análise caracteriza os trabalhos identificando suas 

características e limitações.  

Quanto às ilustrações foram, quando possível, adaptadas de livros bem 

estabelecidos na área, atendendo uma padronização na representação de maneira a 

facilitar a leitura e análise dos métodos. Além da ilustração das etapas de cada 

 
17 Discponível em: 
https://64.media.tumblr.com/770d8f7687740e45735853f60046a3fb/111f38bf29f3249a-
26/s540x810/1d5a18da0f35dba177153760b940f9306c773579.jpg, acessado em agosto de 2024. 
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método, elaborou-se uma representação mais simplificada que possibilita visualizar 

semelhanças entre os métodos. 

 

3.2.1 Metodologias projetuais - primeira geração 

 

O campo de investigação das metodologias aplicadas ao processo de 

projeto em arquitetura é motivo de frequentes definições e discussões, e, ainda que 

falte um consenso, algumas abordagens são mais definidas que outras 

(Kowaltowski, 2011). Diferentemente do projeto vernacular, intimamente ligando o 

projetar e o fazer, o processo de projeto tradicional resulta em uma importância 

central da representação de projeto. Uma vez que quem projeta não é a mesma 

figura que constrói, as representações devem transmitir instruções claras e sem 

equívocos às pessoas que edificam a obra. 

As representações finais para a aprovação pelos clientes e pelos órgãos 

específicos são antecedidas por representações de projeto, feitos pelo projetista 

para se comunicar com colegas e consigo mesmo. Essa abordagem, com base na 

prancheta, passou a ser criticada conforme os projetos ficaram mais complexos, 

incorporando diferentes inovações - “Como algumas horas ou dias de esforço por 

parte de um projetista substituiriam o resultado de séculos de adaptação e evolução 

incorporados ao produto vernacular?” (Lawson, 2015, p. 36). 

 Neste contexto, os métodos científicos de pesquisa influenciaram os 

métodos de projeto surgidos a partir da década de 1950 (Kowaltowski, 2015; 

Lawson, 2015). Arquitetos e engenheiros propuseram técnicas a fim de melhorar o 

processo projetual e, por consequência, o produto final, deixando mais claro o 

método e as etapas. Esses primeiros métodos - mais tarde definidos por Horst Rittel 

(1972) como primeira geração - eram sistemáticos e divididos, em sua maioria, em 

etapas bem definidas. 

 

Modelo de Asimow, Mesarovic e Watts 

Morris Asimow18 desenvolveu um modelo – Morfologia do Projeto (1962) -, 

para o processo de projeto que mesclou a Teoria dos Sistemas19 com o conceito de 

 
18 Morris Asimow foi engenheiro e docente da UCLA (Universidade da Califórnia), entre as disciplinas, 
ministrou Projeto de Engenharia (Engineering Design). 
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ciclo de vida dos produtos. Seu modelo divide a trajetória em sete etapas 

consecutivas (Figura 8), com a recomendação de que cada etapa precedente deve 

ser concluída antes de avançar para o próximo estágio, seguindo uma ordem 

cronológica. 

Destaca-se a linearidade do método proposto, dividido em duas fases: a 

primeira relacionada ao desenvolvimento do projeto, subdividida em três etapas; e a 

segunda fase com quatro etapas referentes à produção e ao consumo do artefato. 

Além da estrutura vertical, o modelo também agrega uma estrutura horizontal 

composta de um ciclo de tomada de decisão presente em cada estágio do modelo, 

bem como entre os estágios (Rowe, 1987). Este ciclo é composto por: análise, 

síntese, avaliação e comunicação. A Morfologia de Projeto também permite o 

retorno às etapas anteriores, prevendo a necessidade de inserir novas informações 

e limitações surgidas ao longo do processo. 

A existência de diferentes etapas bem definidas, quanto ao início e fim, e as 

conexões possíveis de feedback entre as etapas, exige que os critérios de 

desempenho, os objetivos de projeto, possam ser explicitamente indicados de forma 

orientadora no procedimento (Rowe, 1987).  

Mihajlo Mesarovic20 e Ronald Watts21 desenvolveram abordagens 

similares para aprimorar o processo de projeto. Mesarovic criou o modelo, chamado 

de “iconic model”, dividido em seis etapas, que inclui uma definição clara do 

problema anterior ao estágio de estudo de viabilidade e não inclui as etapas 

posteriores à produção do artefato. Watts destaca o aspecto autônomo do projetista 

enquanto definidor das diretrizes e escolha das soluções, ainda que, por vezes, seja 

necessário a aprovação de outras autoridades. O modelo de ambos pesquisadores é 

representado, em etapas crescentes, do abstrato para o mais concreto, e em ciclos 

sucessivos de análise, síntese, avaliação e decisão.  

A metodologia de Asimow, Mesarovic e Watts partem de um modelo 

evolutivo, que inicia com aspectos mais abstratos aos mais concretos do projeto. 

 
19 Proposta por Ludwig von Bertalanffy, biólogo austríaco, na década de 1950. A Teoria dos Sistemas 
é uma abordagem interdisciplinar que busca compreender e descrever a natureza complexa dos 
sistemas, sejam eles físicos, biológicos, sociais ou organizacionais.Bertalanffy argumentou que os 
sistemas são compostos por partes interconectadas e que a compreensão de um sistema requer uma 
visão holística, considerando as relações entre as partes e o todo.  
20 Mesarovic foi engenheiro e docente na Universidade de Belgrado e na Case Western Reserve 
University (EUA). 
21 Ronald Watts foi engenheiro e pesquisador na área de metodologia de projeto. 
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Estas estruturas estão organizadas de forma vertical - com seis ou sete fases de 

projeto, e horizontal - pelos ciclos de análise, síntese, avaliação e comunicação (ou 

decisão) dentro e entre as várias etapas da estratégia (Figura 10).  

 
Figura 10 - Método de projeto de Asimow, Mesarovic/Watts e essência do modelo 

icônico 

 
Fonte: A esquerda, elaborado pela autora, ao centro e a direita, adaptado de Asimov, 1968 

 

Modelo de Archer 

Na escola Hochschule Gestaltung em Ulm, no sul da Alemanha (Rowe, 

1987) desenvolveram-se modelos semelhantes de métodos de projeto com viés 

sistemático e racional. Os métodos tinham por verdade que todo o processo de 

projeto poderia ser claramente definido, com parâmetros bem estabelecidos 

propiciando uma solução ideal. 

Leonard Bruce Archer22 propôs um modelo de projeto ligeiramente diferente 

(Rowe, 1987). O modelo é dividido em três grandes fases (Figura 11), subdivididas 

em etapas com retornos a estágios anteriores: fase analítica – composta pelas 

etapas de planejamento, coleta de dados e análise, com uma abordagem indutiva; a 

fase criativa – com as etapas de síntese e desenvolvimento, com viés dedutivo, com 

julgamento crítico; e fase de execução – com a única etapa de comunicação do 

artefato final, com conduta descritiva. 

 

 
22 Archer foi engenheiro mecânico e lecionou na Central School of Arts and Crafts em Londres e na 
Hochschule Gestaltung em Ulm, além de pesquisador na Royal College of Arts onde liderava o grupo 
de pesquisas em métodos de projeto.  
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Figura 11 - Método de Archer e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Rowe, 1987 

 

Além da estrutura geral, Archer desenvolveu uma estrutura para a fase 

analítica, com objetivo de organizar os dados coletados em subproblemas.  Ao final 

da fase analítica tem-se a definição dos problemas hierarquizados e uma lista de 

atributos. Em adição a propor um método Archer indica ferramentas importantes 

como o brainstorming, progressões matemáticas, prototipagem e modelos em 

escala. 

O método de Archer tem forte base orientada pelo método científico, no qual 

a estratégia é uma sequência de etapas definidas pelo tipo de tarefa envolvida. Mas, 

diferentemente dos métodos anteriores, o autor destaca a fase criativa como o ato 

crucial da atividade projetual, e não apenas como um processo mecânico (Rowe, 

1987).  

 

Método de Christopher Alexander 

Christopher Alexander23, em sua tese de doutorado “The Synthesis of Form” 

(1964), busca uma racionalização do projeto por meio da estruturação do problema, 

sendo este definido pelo contexto em que se insere, organizado de modo 

hierárquico. Para o problema ser compreendido, este deveria ser simplificado ao 

 
23 Christopher Wolfgang Alexander foi arquiteto, matemático e docente na Universidade da Califórnia.  
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ponto de poder-se listar as variáveis que auxiliam a encontrar a solução.  O autor 

apresenta e orienta uma série de problemas em um livro posterior, The Pattern 

Language (1977), organizados hierarquicamente, pois cada padrão (problema) 

contém e é contido em outrens.  

Estas variáveis podem ser vinculadas - no caso de uma ação para atender a 

um requisito e esta afeta inevitavelmente o que se pode fazer com outro - ou 

independentes. Sendo o problema definido, subdividido, listado e classificado, pode-

se organizar um diagrama em forma de árvore. Este processo de combinação 

culmina em uma única declaração de problema que inclui todas as declarações 

subordinadas. A Figura 12 é uma ilustração do diagrama realizada pelo próprio autor 

para um trabalho de exemplo exposto no apêndice de seu primeiro livro. 

 

Figura 12 - Diagrama da decomposição do problema em declarações subordinadas 

 
Fonte: Alexander, 1964 

 

Alexander defendia a racionalização para a compreensão do problema, pois 

os problemas complexos praticamente impossibilitam o alcance de uma solução 

eficiente. Desta forma, pode-se observar uma linearidade em seu método entre a 

análise (compreensão do problema) e a síntese da forma (Figura 13). 
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Figura 13 - Método de Alexander e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Alexander, 1964 

 

A metodologia de Alexander se apoia em três tópicos: contexto; problema e 

solução, sendo o problema definido pelo seu contexto e a solução a resposta formal 

ao problema24 (Alexander, 1964, P. 15). 

 

3.2.2 Metodologias projetuais - os enfoques da década de 70 

 

As abordagens seguintes rompem com a linearidade do método de projeto 

presente até então. Estes passam a ter certa flexibilidade, atemporalidade de etapas 

e o usuário começa a ser considerado dentro do processo, ainda que de forma 

passiva. 

 

Método de Chris Jones 

John Chris Jones25, em seu livro “Design Methods: Seeds of Human 

Futures”, de 1970, apresenta, em sua primeira parte, uma introdução e descrição do 

processo de projeto em três macro etapas e na segunda parte apresenta 35 

métodos atuais classificados segundo a situação de projeto. As três macro etapas 

são (Figura 14): 

 
24 Texto original: “The form is the solution to the problem; the context defines the problem”.  

25 John Chris Jones foi engenheiro e docente na Manchester College of Art e participou do 

Design Research Laboratory na UMIST, Manchester University, com pesquisas que abordam o roceto 
centrado no usuário.  
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Figura 14 - Método de Jones e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Jones, 1970 

 

● A etapa de divergência é a compreensão do problema em seu contexto 

amplo, procurando fugir de preconceitos e postergando a avaliação das 

ideias geradas neste estágio.  Nesta fase os problemas são subdivididos, 

compreendidos e mapeados; 

● A segunda fase - Transformação, refere-se ao desenvolvimento de novas 

ideias por meio de combinação, simplificação, transformação, eliminação 

ou modificação de ideias. Neste estágio os objetivos devem ficar claros e 

alinhados com o briefing e os problemas mapeados anteriormente. Esta 

fase pode requerer a redefinição dos problemas devido à maior 

compreensão dos objetivos e variáveis críticas ao projeto;  

● Na etapa de Convergência, o problema deve estar claramente definido, 

com as variáveis críticas identificadas e objetivos alinhados. Nessa etapa 

se reduzem as possibilidades a apenas uma, por meio da avaliação crítica 

com base nos objetivos e critérios estabelecidos.  

O autor acreditava que a falta de clareza do projetista quanto aos métodos 

utilizados resulta em dificuldades de justificar as decisões tomadas, ao mesmo 

tempo que atribui o sucesso de alguns projetos a um fator de genialidade de um 

indivíduo (Alão, 2015).  

 

Modelo de Don Koberg e Jim Bagnall 

Donald Koberg26 e Jim Bagnall27 (1970) propõem um método não linear - 

"O Processo Criativo de Resolução de Problemas ou Design", constituído de sete 

 
26 Foi Arquiteto e docente na California Polytechnic State University. 
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etapas, mas que são independentes, possibilitando a avaliação em cada etapa e o 

retorno a qualquer outra. Os autores entendiam que o projeto é orientado pelas 

ações básicas de análise e de síntese, que não terminam. Assim, estas ações 

estariam presentes em todos os estágios até a concretização de uma solução.  

O modelo deve ser utilizado conforme a situação problema, podendo seguir 

um processo linear, um processo circular - inicia-se por qualquer ponto e avança-se 

aos poucos, por retorno - no qual se avança e retrocede reconsiderando as 

descobertas e entendimentos alcançados, e, ainda, por um caminho natural no qual 

todos os estágios ocorrem em paralelo ainda que seja dada maior ênfase a uma ou 

outra etapa (Figura 15). 

 

Figura 15 - Método de Koberg e Bagnall e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Pinto Neto, 2017 

 

Por fim, os autores listam técnicas de análise, técnicas de definição e 

técnicas de ideação. As últimas, que podem ser utilizadas em separado, auxiliam no 

 
27 Foi arquiteto e docente na California Polytechnic State University. 
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desenvolvimento de respostas criativas, como o brainstorming de ideias loucas28, o 

“dar um tempo”29 e verbos de manipulação30. 

 

Modelo de Löbach 

Para Bernd Löbach31, o processo de projeto é uma atividade criativa que 

busca solucionar problemas, seu modelo projetual possui quatro etapas que não 

podem ser separadas, devido à natureza cíclica e não linear do processo de projeto.  

A primeira fase elenca o conhecimento do problema, coleta e análise de 

informações e definição da abrangência e importância da solução do problema 

(Figura 16).  

 

Figura 16 - Método de Löbach e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Pinto Neto, 2017 

 

O passo seguinte - fase de geração - implica na escolha dos métodos de 

solucionar problemas, produção de ideias e geração de alternativas, levando-se em 

consideração as relações entre o provável usuário, o produto projetado e o local de 

destino do produto. Nesse momento, se desenvolvem ideias sem julgamento, 

incentivando as ferramentas de livre associação de ideias - combinações. Na 

 
28 A técnica de brainstorming criada por Osborn serve de base, em que, após uma sessão inicial, as 
ideias mais excêntricas são selecionadas para desencadear a nova sessão de brainstorming. 
29 Na técnica “dar um tempo”, o projetista deixa o problema de lado e se concentra em alguma outra 
atividade. Esse ato auxiliaria mudar o ponto de vista, fazer conexões e desenvolver novas ideias. 
30 Nela os verbos de manipulação representam as possibilidades e alternativas. Esta técnica também 
foi utilizada por Osborn, que enumerou nove verbos com maior poder de auxiliar no desenvolvimento 
das ideias: maximizar, minimizar, rearranjar, alterar, adaptar, modificar, substituir, inverter e combinar.  
31 Estudou desenho industrial professor de design de produto na Escola Técnica Superior de 
Bielefeld (Fachhochschule Bielefeld) e na Escola Superior de Artes Aplicadas de Braunschweig 
(Hochshule für Bildende Künste).  
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avaliação ocorre o exame das alternativas com base na importância que tem o novo 

artefato para o usuário/sociedade e para a empresa que colocará o produto no 

mercado. E no estágio de realização, chega-se à solução do problema. Neste ponto, 

todo o processo deve estar documentado junto ao desenvolvimento do artefato, que 

então passa por uma nova avaliação. 

 

3.2.3 Metodologias projetuais - segunda geração 

 

Na década de 1980, houve propostas de modelos caracterizados como uma 

glass box32, ao impor um processo rígido dificilmente compatível com problemas de 

grande complexidade. Essa incompatibilidade é bem fundamentada na Teoria da 

Complexidade33, que estuda sistemas não lineares na busca da compreensão dos 

mecanismos que regem a complexidade e é aplicada a diferentes áreas, como 

biologia, gestão e arquitetura. 

Os sistemas complexos não podem ter o comportamento inferido a partir dos 

seus componentes (Whitty; Maylor, 2009). Nesses sistemas, os diferentes elementos 

interagem e produzem saídas que são imprevisíveis e não lineares (Maylor; Vidgen; 

Carver, 2008). Assim, correntes posteriores focam em um processo de projeto mais 

experimental, como o Design Thinking, que aborda o processo de projeto e seus 

problemas com métodos não lineares. 

 

Modelo de Bruno Munari 

Bruno Munari34, em seu livro “Das coisas nascem coisas” (1983), apresenta 

um método com etapas lineares na forma de um passo a passo para projetos de 

design industrial e design gráfico. Munari acreditava que o método de projeto é uma 

série de operações que devem ser realizadas em uma ordem lógica, com o objetivo 

de alcançar o melhor resultado com menor esforço. 

 
32 Nesses métodos procura-se exteriorizar o pensamento do projetista desmistificando a criatividade. 
33 A Teoria da Complexidade é uma abordagem mais recente do que a Teoria dos Sistemas, tendo 
surgido na década de 1980, em parte como uma resposta à complexidade crescente da tecnologia e 
da sociedade moderna. É uma abordagem interdisciplinar que busca entender sistemas complexos e 
dinâmicos que são compostos por muitos elementos interconectados. Essa teoria reconhece que 
sistemas complexos podem ser difíceis de entender e prever, e que mudanças em uma parte do 
sistema podem ter efeitos imprevisíveis em outras partes.  
34 Foi designer e artista que se dedicou a estudar o processo de design.  
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São doze as etapas apresentadas (Figura 17): a análise, definição e 

detalhamento do problema, coleta e análise de dados, criatividade, escolhas 

tecnológicas, experimentação, modelo, verificação, desenho construtivo e solução. 

Alguns anos depois, Munari revisou seu método e incluiu a análise psicológica da 

relação entre indivíduo e artefato projetado, sem alteração das etapas propostas. 

 

Figura 17 - Método de Munari e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Munari, 1983 

 

As primeiras fases são relacionadas ao entendimento sobre o problema, 

seguindo de um momento criativo. A fase criativa inclui a busca por antecedentes de 

projeto e o desenvolvimento de ideias, que posteriormente devem ser avaliadas 

como viáveis em questões técnicas, como a disponibilidade de materiais, e, por fim, 

devem ser testadas. Na etapa nove, desenvolve-se um modelo simplificado, focando 

naquilo que seja essencial para o resultado final desejado, que passa por 

verificação, de preferência com pessoas reais, a fim de observar a validade da 

proposta. Na sequência, o projeto é representado e a solução passa a ganhar forma. 

Posteriormente, Munari, em sua revisão do modelo, concentrou o ato em 

seis etapas (enunciação do problema, identificação dos aspectos e das funções, 

limites, disponibilidade tecnológica, criatividade e modelos), reafirmando sua posição 
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a favor de um método projetual com orientação linear e estabelecimento de um 

cronograma de ações.  

 

Modelo de Lawson 

Bryan Lawson35 define o ato projetual como um método de criação que se 

modifica conforme as necessidades do projeto. No livro “How Designers Think” 

(1980), o autor dissemina o conceito de design thinking na temática de processo de 

projeto, no qual concentra a discussão no processo criativo, buscando expor o 

raciocínio projetual. Uma vez que o processo de criação é alterado conforme as 

necessidades do projeto, este não pode ser delimitado por um método prescritivo, 

mas pode ser orientado.  

Assim, o projeto pode ser representado por algumas fases: o 

reconhecimento de um problema e as primeiras ideias; a formulação e compreensão 

do problema de modo mais claro e concreto; a geração inconsciente de possíveis 

soluções; a geração de ideias; e a fase de reflexão sobre as soluções encontradas 

(Lawson, 2015). Nesse modelo é comum a reformulação e revisão do problema e 

das ideias, bem como o desenvolvimento concorrente de todas as fases (Figura 18). 

 

Figura 18 - Método de Lawson e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Lawson, 2015 

 

Lawson e Munari possuem posturas bem diferentes frente ao processo de 

projeto. Lawson enfatiza e incentiva a atividade criativa de forma mais livre e 

 
35 Foi arquiteto e psicólogo com atuação profissional e acadêmica na psicologia, arquitetura e design. 
Professor na University of Sheffield, School of Architecture. 
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exploratória, enquanto Munari defende que a criatividade é parte de um método, e 

isto se reflete em seu modelo mais estruturado de etapas mais definidas.   

Para Lawson, projetar é um fenômeno multidimensional que não pode ser 

restrito à descrição de um simples diagrama, pois cada projetista possui diferentes 

habilidades. Ainda acrescenta que “não existe uma solução ótima para um problema 

de projeto, mas sim uma grande variedade de soluções aceitáveis” (Lawson, 2015, 

p. 123). 

 

Modelo de Vladimir Hubka 

Vladimir Hubka36 defende que uma situação complexa, como é o problema 

de projeto, pode ser dividida em pequenas partes e, tratando-se os subproblemas, 

pode-se aplicar a mesma abordagem para o problema principal. O processo de 

projeto trabalha com múltiplos problemas que são categorizados e hierarquizados. O 

foco é a resolução de problemas, a funcionalidade, o controle de risco e segurança e 

a viabilidade de produção. Hubka desenvolveu seu método com descrições gerais, 

permitindo sua aplicação em diferentes áreas de atuação (Figura 19).  

 

Figura 19 - Método de Hubka e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Sell, 2007 

 

 
36 Foi engenheiro e professor na Universidade Técnica Suíça (Eidgenössische Technische 
Hochschule, ETH).  
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A base de sua proposta está na divisão do método em pequenas partes, que 

são identificadas e hierarquizadas. As fases são apresentadas em uma sequência, 

conectadas com atividades desenvolvidas, em que cada fase deve ser concluída 

para prosseguir. Tendo Hubka começado seu trabalho ainda na década de 1960, 

seu modelo reflete mais os modelos desta mesma época que seus contemporâneos 

(década de 1980), em especial a necessidade de um problema claramente definido 

no início e a exigência de concluir uma etapa para se passar a seguinte. 

 

3.2.4 Metodologias pós 1990 

 

Após a década de 1990, ocorre um distanciamento do projeto linear e um 

foco nos interesses e necessidades dos usuários. Neste período, procurou-se 

estudar o que leva as pessoas a se interessarem pelas coisas, isto é, quais os 

significados atribuídos aos artefatos. 

As metodologias passam a ser mais estruturadas ao mesmo tempo em que 

permitem a experimentação (Cross, 2000), característica que marca as últimas 

metodologias da década de 1980. Estes métodos apresentam diversas fases, mas 

estas são flexíveis a depender do objetivo do projeto, e podem ser desenvolvidas em 

paralelo. O usuário agora está no centro do processo - design centrado no usuário -, 

ou seja, o processo de projeto não é mais restrito apenas ao entendimento dos 

profissionais sobre o problema a ser resolvido. 

 

Modelo de Ulrich e Eppinger - NPDP 

Ulrich e Eppinger propõem uma metodologia em 1995 - O Novo Processo de 

Desenvolvimento de Produto (NPDP) - organizada ao redor de 3 eixos principais, 

refletindo o processo industrial: o marketing, o design e a manufatura. O processo 

busca a inovação de produtos a fim de atender as demandas do mercado com os 

melhores resultados dentro de um custo e tempo determinados pela produção.  

O método inicia com a percepção de uma necessidade no mercado e 

prossegue por seis fases: Planejamento, Desenvolvimento do Conceito, Projeto em 

Nível de Sistema, Projeto Detalhado, Teste e Refinamento e Produção em Escala. 

Apesar de parecer linear, este permite o retorno e a execução de uma fase 

concomitantemente a outra (Figura 20).  
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Figura 20 - Método de NPDP e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Lobo e Petty, 2017 

 

A estruturação do método procura evitar a negligência com algum aspecto 

relevante no desenvolvimento do produto ao longo do processo de projeto. Também 

prevê a documentação do processo de projeto permitindo o compartilhamento do 

conhecimento desenvolvido e refinamento do modelo para situações específicas. 

 

Modelo de Norbert Roozenburg e Johannes Eekels - Design Thinking  

Norbert Roozenburg e Johannes Eekels desenvolvem o design como 

pensamento (Design Thinking), anos mais tarde popularizado por Tim Brown como 

uma metodologia aplicável a negócios inovadores. Roozenburg e Eekels realizaram 

a primeira versão do Modelo Delphi de Inovação: Modelo do Ciclo Básico do Design 

(Pinto Neto, 2017). 

Compreendiam o ato de projetar como uma atividade centrada na tentativa e 

erro em ciclos empíricos de aprendizagem. Isso os levou a ampliar a aplicabilidade 

do método para qualquer problema de projeto independente de sua natureza.  
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Figura 21 - Método do Design Thinking e essência do modelo 

 
Fonte: A esquerda elaborada pela autora, a direita adaptado de Boeijen e Daalhuizen, 2010 

 

O modelo apresenta 11 fases com possíveis retornos e avanços entre as 

mesmas - Problema, Análise, Requisitos, Síntese, Tentativas das Propostas de 

Solução, Simulação, Predições Condicionais, Avaliação, Valor das Propostas de 

Solução, Decisão e Definição da Solução (Figura 21).  

 

3.2.5 Análise das metodologias de projeto 

 

Observamos, a partir da discussão apresentada, um recorte de 3 gerações 

de autores que nos possibilita identificar as principais vertentes metodológicas 

empregadas na arquitetura, até culminar no conceito de projeto orientado ao 

problema e ao usuário que conhecemos nos dias atuais. Segundo Rio (1998):  

O mais importante para o ensino do projeto é a promoção de metodologias 

que, sem impedir a manifestação da criatividade, possam estar sempre 

fundamentadas na compreensão do inter-relacionamento entre o homem e 

o seu ambiente, principalmente em níveis psicológico, comportamental, 

social e cultural. (Rio, 1998, p228) 
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Neste sentido, tem-se a relevância do ensino em ateliê como prática 

reflexiva - aprender por meio da prática, o qual se configura como a intermediação 

entre a prática acadêmica e o mundo real (Schön, 2008). 

A compreensão desse processo histórico possibilita um melhor 

entendimento sobre o objeto de estudo - a integração da narrativa no processo de 

ensino e aprendizagem de projeto. O referencial de métodos de projeto, 

posteriormente correlacionados às práticas descritas pelos entrevistados 

especialistas em seus métodos de ensino, possibilitou distinguir os mais 

representativos aplicados ao ensino nas últimas décadas, permitindo identificar que 

todos possuem etapas bem definidas na metodologia. Ainda que, 

reconhecidamente, se sobreponham na aplicação da proposta, todos seguem uma 

ordem: do mais abstrato para mais concreto. Também se identificou uma evolução 

dos métodos nos seguintes aspectos: 

● Inicialmente exigiam-se critérios, objetivos e problema bem definidos desde 

o início do processo; 

● As etapas de projeto passaram a ser compreendidas como fases que se 

sobrepõem, sem a necessidade de finalizar uma etapa para dar início a 

seguinte; 

● De forma similar, passou-se a prever no método etapas de retorno e 

revisão das etapas anteriores; 

● Ferramentas criativas passaram a ser incorporadas em diferentes etapas 

do método; 

● O processo de projeto começou a ter maior foco no usuário e não apenas 

no projeto do artefato em si. 

Assim, algumas limitações dos primeiros métodos (Quadro 06 e Figura 22), 

como a não previsão de retornos ou a compreensão do problema que surge junto 

com a solução, foram sendo revisadas nos métodos seguintes.  
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Quadro 6 - Análise das metodologias de processo de projeto 

 

Método 
possui 
etapas 
bem 

definidas 

Possui a 
ordem: 

mais 
abstrato 

para 
mais 

concreto 

Necessita 
de 

critérios e 
objetivos 

claros 
desde o 
início? 

Cada 
etapa 

deve ser 
concluída 
antes de 
seguir 
para a 

próxima? 

Alternativa 
de retorno 
previsto 

nos 
estágios do 

método 

Formato 
do 

método 

Necessita 
de um 

problema 
claramente 
definido no 

início do 
projeto? 

Destaque 
para o uso 

de 
ferramentas 
criativas ou 

etapa 
criativa 

Foco no 
usuário

? 

M. Asimow sim sim sim sim a etapa 
precedente 

linear 
espiral 

sim não não 

M. Mesarovic 
e R. Watts 

sim sim sim sim a etapa 
precedente 

linear 
espiral 

sim não não 

L. B. Archer sim sim sim sim para 
várias/todas 
as etapas 

circular sim sim não 

C. Alexander sim sim não sim para 
várias/todas 
as etapas 

ramificado não não não 

C. Jones sim sim não sim para 
várias/todas 
as etapas 

ramificado 
duplo 

não sim não 

D. Koberg e 
J. Bagnall 

sim sim não não para 
várias/todas 
as etapas 

linear 
circular 
por 
retorno 
natural 

não sim não 

Löbach sim sim não não para 
várias/todas 
as etapas 

circular 
por 
retorno 
natural 

não sim sim 

B. Munari sim sim não sim para 
várias/todas 
as etapas 

linear 
espiral 

não sim sim 

B. Lawson não sim não não para 
várias/todas 
as etapas 

não linear 
fases 
conjuntas 

não sim sim 

V.Hubka sim sim sim não não linear 
espiral 

sim não não 

Ulrich e 
Eppinger 

sim sim não não para 
várias/todas 
as etapas 

não linear 
fases 
conjuntas 

não não sim 

N. 
Roozenburg 
e J. Eekels 

sim sim não não para 
várias/todas 
as etapas 

não linear 
fases 
conjuntas 

não sim sim 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Figura 22 - Análise das metodologias de processo de projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 
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Modelos da segunda geração e posteriores ainda são frequentemente 

empregados no ensino de projeto (Salama, 2001). Estas abordagens possuem 

alguns pontos em comum, como o fato de poderem ser simplificadas em apenas três 

níveis de compreensão, tomando emprestado os termos de Lawson (2015), os quais 

refletem a prática de projeto atuais (Figura 23): 

● A análise - sendo referenciada como preparação, coleta e análise de 

dados, análise e síntese do problema, divergência, preparação ou 

levantamento; 

● A síntese - também descrita como tentativas de propostas de solução, 

incubação e iluminação, transformação, fase criativa ou experimentação; 

● A avaliação - ou ainda verificação, convergência, decisão ou definição da 

solução. 

 

Figura 23 - Síntese das etapas de projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

Existem extensas pesquisas e métodos de projeto, “pode-se dizer que a 

pesquisa em design atingiu a maioridade na década de 1980, e vimos um período 

de expansão desde a década de 1990 até hoje” (Cross, 2007, p. 4). Ainda assim, 

tem-se muito a explorar, como aponta Salama: 

No contexto deste discurso, enfatizo a necessidade de se afastar da 
pedagogia convencional e introduzir novos métodos, processos, 
ferramentas e técnicas e estilos de ensino que sejam capazes de responder 
às necessidades da profissão de arquiteto e urbanista contemporâneo37 
(Salama, 2021, p. 25, tradução nossa) 

 
37 In the context of this discourse, I emphasize the need to move away from the conventional 

pedagogy and introduce new methods, processes, tools and techniques, and teaching styles that are 
capable of responding to the needs of the contemporary architectural and urban design profession. 
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Os métodos acima tratam em especial da compreensão do projeto por meio 

de etapas, processos cognitivos-criativos, ferramentas e estratégias para o trabalho 

com dados e a organização do fluxo da informação no processo. Diferentes 

métodos abarcam fases e ferramentas criativas, podendo a narrativa estar ou não 

presente no desenvolvimento do trabalho.  

Ainda que neste recorte de estudo não tenham sido encontrados métodos 

de projeto aplicados à arquitetura que incorporem, de forma clara, a narrativa. 

Iniciativas neste sentido não estão estruturadas em um método, o que dificulta sua 

aplicação no ensino (Aroztegui, 2009; 2013; Grimaldi, Fokkinga e Ocnarescu, 2013).  

A compreensão do processo de projeto como um processo narrativo pode 

colaborar para o ensino e aprendizagem com a incorporação dos dados do projeto 

da fase de análise, sendo trabalhados e reavaliados dentro de uma narrativa com 

foco no usuário. Ferramentas adaptadas do cinema, em conjunto com os 

instrumentos próprios do ateliê de arquitetura, podem-se contribuir para uma 

solução projetual com integridade dos dados levantados ao longo do processo. Uma 

vez que o fluxo de informações em um projeto é um processo narrativo, a narrativa 

pode facilitar a condução dessa informação até a geração da resposta final de 

projeto. Enquanto a adaptação das ferramentas cinematográficas pode exigissem 

um registro de informação, ao mesmo tempo que a organiza e auxilia no 

desenvolvimento do projeto-narrativa. 

O levantamento mostrou lacuna na etapa “explorar usuário no tempo” — 

pouco coberta pelos métodos examinados. Este levantamento realizado é mais 

tarde retomado no Capítulo 4, auxiliando a compreender quais ferramentas 

cinematográficas podem colaborar e em quais momentos do processo. 

 

3.2.6 NARRATIVA CINEMATOGRÁFICA APLICADA AO PROCESSO DE 

PROJETO ARQUITETÔNICO 

 

Esta subseção apresenta o resultado da revisão a respeito das experiências 

prévias que aplicam abordagens ou ferramentas apoiadas na narrativa 

cinematográfica no processo de projeto arquitetônico. Para tanto, foram analisados 

os artigos resultantes da revisão bibliográfica.  
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A representação arquitetônica no ensino tem tanto a função de comunicar o 

projeto final como também de comunicá-lo parcialmente e seu processo de 

desenvolvimento. Além disso, com a participação cada vez maior dos clientes nos 

projetos, é exigida uma apresentação para além do desenho formal arquitetônico, 

que possui limitações para representar o processo (Quici, 2017; Pilsitz, 2017).  

Essas limitações são devido à dificuldade de incorporar todos os dados e 

informações que surgem e modificam o projeto ao longo do processo. Diferentes 

autores chamam a atenção para o fato da representação arquitetônica, muito 

frequentemente, carecer da representação do tempo - e seus desdobramentos em 

espaço-tempo, espaço-movimento - que o cinema e outras mídias de imagem em 

movimento, suprem (Quici, 2017; Mumcu, 2018; 2020; Matthys et al., 2021). Essa 

representação do tempo permite, por um lado, apresentar o processo de projeto e 

como os dados foram sendo tratados e traduzidos em propostas de solução. Por 

outro lado, também permite explorar as possíveis dinâmicas que estarão presentes 

na arquitetura projetada, dinâmicas dos usuários do espaço e dinâmicas da própria 

arquitetura que é alterada e adaptada ao longo do tempo.  Essas dinâmicas 

humanas e não humanas, que constituem um lugar, são aspectos difíceis de serem 

devidamente analisados e representados com as ferramentas tradicionais de 

desenho e maquetes, sendo uma possível contribuição das abordagens que 

incorporam o aspecto no tempo. 

Outro ponto destacado no referencial está relacionado com à representação 

e compreensão das percepções e atmosferas de um determinado espaço que está 

sendo analisado ou projetado. A incorporação desses aspectos em uma narrativa 

pode auxiliar na construção de significados e valores inseridos em uma determinada 

cultura (Quici, 2017; Holt, 2019; Matthys et al., 2021). Quici (2017) argumenta que a 

arquitetura pode ser entendida como uma forma de contar histórias, e que a 

narrativa visual é uma ferramenta para comunicar ideias e emoções por meio da 

arquitetura, dando o exemplo o projeto da Biblioteca Pública de Seattle, em que 

elementos visuais contam uma história sobre a cidade e sua relação com o 

conhecimento. De forma relacionada, Matthys (2021) propõe uma abordagem que 

utiliza animação para representar dados em uma dimensão temporal, ao mesmo 

tempo em que cria uma representação visual do espaço em que esses dados são 

coletados. A ferramenta proposta por Matthys tem como objetivo ajudar os usuários 

a explorar e entender dados complexos de uma forma mais intuitiva e envolvente. 
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Arana (2019) argumenta que a arquitetura pode ser entendida como uma 

forma de comunicação, e que a narrativa é uma ferramenta poderosa para criar 

espaços significativos e envolventes. Propõe que os arquitetos devem se concentrar 

em contar histórias por meio de seus projetos, e que isso pode ajudar a criar uma 

conexão emocional entre as pessoas e os espaços que elas habitam. Mumcu (2018) 

discute diferentes abordagens conceituais que podem ser usadas na arquitetura 

paisagística e possíveis fontes de inspiração que podem incluir a arte, a literatura, a 

história, a cultura e a natureza, e como essas fontes podem ser usadas para criar 

espaços paisagísticos significativos e envolventes. Mais tarde, Mumcu (2020) 

propõe o uso do cinema como uma ferramenta de aprendizagem na arquitetura 

paisagística, argumentando que os filmes podem ser usados para ensinar aos 

alunos sobre a relação entre a paisagem e a narrativa, com objetivo de criar 

espaços significativos e emocionais.  

A área do cinema é vista como uma potencial ferramenta de ensino de 

projeto, uma vez que a percepção dinâmica das pessoas no espaço 

quadridimensional e a percepção deste espaço em si são apreendidos apenas por 

meio da mudança de imagens (Mumcu, 2020). Nesse sentido, a cinematografia é 

considerada o método mais eficaz para registrar as características espaciais da 

cidade e revelar o sentido do tempo no espaço. 

As pesquisas prévias, levantadas neste trabalho, buscam ampliar a forma de 

representação da arquitetura de maneira a incluir os aspectos que fogem de uma 

representação mais formal em duas ou três dimensões. Defendem a incorporação 

de diferentes métodos e abordagens no processo de projeto de forma a agregar este 

aspecto, e apontam o uso do cinema e da narrativa como abordagem e ferramenta.   

Em algumas áreas do design, em especial as voltadas para a experiência do 

usuário, métodos que incorporam abordagens narrativas têm sido explorados: 

● Design fiction - a abordagem tem origem no design de produtos e na 

computação ubíqua (ubicomp) e objetiva o desenvolvimento de artefatos 

presentes em meio a uma estruturas narrativas, na qual se suspende a 

descrença na previsão do futuro próximo e tem-se a compreensão dos 

artefatos como representações sociotécnicas (Plowright, 2020). Toma-se 

histórias fictícias, da literatura e no cinema, como base para a proposição 

de um projeto disruptivo no contexto da história ficcional; 
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● Design especulativo - abordagem similar ao design fiction, aplica de 

técnicas emprestadas do cinema, da literatura, da ecologia, da comédia e 

da psicologia para desenvolver e apresentar futuros plausíveis. A partir de 

um tema, como por exemplo a ecologia, busca-se referenciais em outras 

áreas para dar o background do projeto, definindo o local, contexto e 

usuário (Auger, 2013); 

● Design discursivo - refere-se à criação de objetos, serviços ou interações 

cujo objetivo principal é comunicar ideias – os artefatos são incorporados 

ao discurso. São artefatos criados para pensar, para aumentar a 

conscientização ou compreensão de questões de consequências 

psicológicas, sociológicas e ideológicas. Um trabalho geralmente menos 

visível no mercado e mais frequentemente visto em exposições (Tharp; 

Tharp, 2013); 

● Iterato - é um método para o design conceitual de objetos digitais. O 

método promove a criação de significados pelo interator através da 

interação como diálogo. Possui abordagens narrativas como a utilização de 

personas e história do usuário, frequentemente presentes no design de 

experiência do usuário e marketing (Gonçalves, et al., 2022) 

● Framework D4UX - propõe um framework prático para o design de 

interface centrado na experiência do usuário, utilizando como base a 

narrativa literária (Fadel, 2023). 

Estas abordagens tomam emprestado ferramentas de outras áreas, em 

especial da literatura, e aplicam ao processo de projeto do design de produto, design 

de experiência do usuário e design conceitual de objetos digitais, se utilizando de 

conceitos e ferramentas adaptadas. De forma correlata, a narrativa pode ser 

compreendida e aplicada no processo de projeto arquitetônico, por meio de 

abordagens e ferramentas específicas incorporadas no método aplicado. 

Nenhuma das pesquisas analisadas propõe a substituição de uma 

ferramenta, mas todas destacam a importância de explorar e utilizar diferentes 

métodos e abordagens no processo de projeto que podem apresentar vantagens 

com relação a determinados aspectos do projeto, sendo, por isso mesmo, mais 

adequados a alguns casos. Estes aspectos aqui destacados são a representação e 

comunicação do processo de projeto, representação de aspectos relacionados a 

quarta dimensão e a compreensão das percepções e atmosferas de um 
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determinado espaço. Logo, a utilização de diferentes ferramentas e abordagens no 

processo permite explorar novos caminhos no desenvolvimento de projeto (Arana, 

2019) e complementar a informação com a construção de significados e valores 

sociais, sua simbolização e sua associação com o espaço (Quici, 2017; Pilsitz, 2017; 

Mumcu, 2020).  

 

3.3 PROCESSO DE PRODUÇÃO NO CINEMA 

 

O cinema possui uma linguagem que é apreendida pelo espectador de 

imediato, ou seja, o cinema se apoia em signos que provocam reações sensoriais 

semelhantes às da realidade (Metz, 1972). Estes signos estão inseridos nos sons e 

imagens de cada plano fílmico, que, ao serem sequenciados de forma planejada, 

são capazes de despertar emoções e sentimentos no espectador.  

As diversas formas de expressão utilizadas pela linguagem cinematográfica 

foram desenvolvidas aos poucos na história do cinema, que podem ser resumidas 

em tempo, espaço e som (Betton, 1987). Junto ao desenvolvimento destes aspectos 

surgiram ferramentas específicas para auxiliar no processo de construção de obras 

cinematográficas. Os próximos subitens discorrem sobre as técnicas e etapas 

cinematográficas e um breve histórico das ferramentas empregadas na linguagem. 

 

3.3.1 Etapas e técnicas da produção cinematográfica 

 

Um produto audiovisual é um projeto que se desenvolve em etapas (Bergan, 

2011) com momentos que estabelecem um processo organizado de trabalho. 

Diferentes autores classificam a produção em três fases38 (Bergan, 2011; 

BARNWELL, 2008; SQUIRE, 2013): pré-produção; produção; e pós-produção. 

A fase de pré-produção 

A fase de pré-produção (Figura 24) geralmente começa com uma ideia, que 

 
38 A divisão em três fases é uma prática comum na indústria cinematográfica e é atribuída a vários 
teóricos e profissionais do cinema ao longo do tempo. O "The Griffith Project", de David Shepard, 
publicado em 1999, traz uma compilação de artigos, ensaios e informações sobre a obra do cineasta 
americano D.W. Griffith, incluindo a divisão da produção de filmes em pré-produção, produção e pós-
produção.  
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é desenvolvida em um argumento39, podendo antes ser expressa em uma 

sinopse40. Segue para a produção do roteiro41 e, na sequência, o desenho de 

produção42 (concept-art) e storyboard43. Este último produto ainda pode se 

desdobrar em um shooting board44. Utilizando o storyboard, é possível criar o 

animatic45, que juntamente com as etapas anteriores, são testados em um teaser46.  

 

Figura 24 - Etapas na pré-produção 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

A fase de produção 

A fase de produção é a continuação da pré-produção, com as falhas e 

inconsistências do teste anterior consideradas e o processo de produção ajustado. 

Assim, seguem o trabalho de cinematografia, iluminação, cenografia, direção de arte 

e efeitos (Bergan, 2011; Barnwell, 2008; Squire, 2013; Lord; Sibley, 2016).  

Nesta fase, idealmente, não há a inclusão de novas ferramentas, pois os 

 
39 Argumento é um documento de uma ou poucas páginas que contém todas as ações do filme para 
o desenrolar da história.  
40 Sinopse é uma narração breve que resume a história em um parágrafo, pode ser realizada após o 
roteiro, com a definição do gênero e do tom da obra. 
41 Roteiro é um guia minucioso da filmagem, contendo todos os elementos técnicos de um filme: 
título e número das sequências, numeração e designação dos planos, movimento de câmeras e 
atores, diálogos, ruídos e música (ORTIZ, 1954). 
42 Desenho de produção é a definição do visual dos pontos chaves do filme, incluindo personagens 
e cenários, podendo definir critérios técnicos ou artísticos do projeto.  
43 Storyboard é o roteiro contado como uma história em quadrinhos, no qual se começa a definir 
aspectos técnicos de cada cena, como o enquadramento dos personagens e cenários mostrando o 
que aparece de objetos em cada cena. 
44 Shooting board é similar ao storyboard, sendo específico para a definição de aspectos de 
fotografia como o enquadramento da cena, os ângulos de câmera, o movimentos de câmera e tipos 
de lente. 
45 Animatic é um vídeo que passa os quadros desenhados no storyboard em sequência, dentro do 
tempo previsto do filme. 
46 Teaser é um teste para validar a possibilidade de produção e estimar seu custo e prazo. 
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processos e produtos foram testados e validados na etapa anterior de pré-produção, 

sendo esta etapa uma continuação das atividades e técnicas até então 

desenvolvidas para a confecção de todas as cenas do filme. 

A fase de pós-produção 

Na pós-produção (ou finalização), todo o material bruto das filmagens é 

transformado no produto audiovisual final para consumo. Nesse estágio ocorre a 

montagem (ou edição), a colocação da trilha sonora (diálogos, efeitos sonoros e 

música) e o tratamento das imagens e a inserção de efeitos digitais. Finalizado esse 

estágio, pode-se estrear o filme ou realizar uma exibição teste a fim de avaliar a 

reação do público (Squire, 2013; Barnwell, 2008; Lord; Sibley, 2016). 

 

3.3.2 A narrativa cinematográfica e ferramentas de construção 

 

A narrativa cinematográfica está presente em todo o processo produtivo do 

cinema, porém, é na primeira metade da pré-produção que temos o estabelecimento 

do gênero, tom e clima do filme. Esta etapa representa a instalação das regras que 

irão determinar a história, como será contada e qual o público-alvo. Para este fim, a 

área possui ferramentas específicas para auxiliar a organização da informação e 

desenvolvimento da história que se pretende contar (Figura 25). 

 

Figura 25 - Ferramentas narrativas utilizadas no início da pré-produção 

 

Fonte: Elaborado pela autora 
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O argumento é o primeiro e mais importante passo da obra 

cinematográfica, uma vez que o restante da produção depende deste estágio, ou 

seja, os demais passos serão dados em função do argumento estabelecido (Ortiz, 

1954). No argumento tem-se a apresentação de todos os fatos, da trama e do 

desfecho necessários para se contar a história. Esses tópicos devem ser coerentes, 

de maneira que se auto explique o como, o onde, o quando e o porquê dos fatos. 

Um argumento concluído deve apresentar a trama de forma clara e evocar fatos, 

discussões e conclusões.  

O gênero cinematográfico é uma classificação utilizada para distinguir os 

tipos de filmes, derivada dos estudos literários, e serve como instrumento para a 

análise fílmica. Não existe um consenso entre os autores sobre a quantidade de 

gêneros e subgêneros existentes. Nogueira (2010) lista dez gêneros clássicos do 

cinema, baseados principalmente no cinema americano, deixando claro que não é 

uma listagem que esgota e que gêneros são criados e modificados, sendo que 

existem alguns que são próprios de determinados países, como é o caso do 

cangaceiro no Brasil.   

O tom é o clima que transcorre toda a narrativa de um filme, a exemplo, um 

filme do gênero comédia pode-se desdobrar em várias modalidades, dependendo do 

tom ou do propósito com que o humor é utilizado, resultando em uma comédia com 

tom de sátira - como em “The Meaning of Life”47 de 1983 -, ou com tom dramático - 

como “Good Bye, Lenin!”48 de 2003. 

A sinopse pode ser produzida juntamente com a conclusão do argumento, 

ou pode ser produzida posteriormente. Bastante similar ao último, a sinopse também 

deve deixar claro o gênero e tom do filme, mas deve ser feita de forma mais sucinta, 

normalmente em um parágrafo. 

 
47 Filme de comédia britânico dirigido por Terry Jones. O filme é uma coleção de esquetes que 

satirizam a vida, a morte e a busca pelo sentido da existência humana. O filme é dividido em sete 
capítulos, cada um com um tema diferente, como nascimento, educação, guerra, sexo, religião, morte 
e vida após a morte.  
48 Filme alemão de comédia dramática dirigido por Wolfgang Becker. A história se passa em Berlim 

Oriental pouco antes e depois da queda do Muro de Berlim em 1989. A história é centrada em uma 
família alemã, liderada pela mãe, a Sra. Kerner, uma fervorosa defensora do regime socialista da 
Alemanha Oriental. Quando ela entra em coma pouco antes da queda do Muro, sua família teme que 
o choque de saber que o regime socialista caiu possa piorar sua condição. Então, quando ela acorda 
meses depois, seu filho, Alex, decide manter a ilusão de que o socialismo ainda prevalece, criando 
uma série de falsas notícias e eventos para que sua mãe não perceba que o Muro caiu e que a 
Alemanha está unificada. 
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Concluído o argumento pode-se iniciar a execução do roteiro, e, 

opcionalmente, trabalhar com a escaleta. Este recurso permite listar todas as 

sequências de uma narrativa cinematográfica em cartões (físicos ou virtuais) e 

experimentar a cronologia da história. Por exemplo, pode-se optar por contar uma 

história pelo tempo normal, ou por meio de feedbacks, ou ainda começar pela última 

cena, como acontece com o filme “Cidadão Kane49” (1941), que mostra a morte do 

personagem principal para então contar sua história. 

O roteiro pode ser o roteiro-cenário ou o técnico. O primeiro definirá a 

sequência de ação, os diálogos, a cenografia e os enquadramentos, com a 

determinação de cada plano, cena e sequência. O segundo deverá ainda apontar 

todos os efeitos exigidos (uso de gruas, iluminação e efeitos especiais) e marcações 

de pontuação cinematográfico, por exemplo, fusão50, escurecimento51, flashback 

52ou suas combinações. 

A organização de um roteiro divide-se em sequências, cenas e planos. 

Entende-se por sequência o conjunto de cenas que definem toda uma situação, a 

cena é o conjunto de planos dentro de um determinado cenário e os planos são as 

diversas posições que a câmera toma para fotografar as situações da ação 

cinematográfica. Os planos recebem denominações em conformidade com a área 

visual que delimitam, estando divididos primeiramente em: campos - referem-se aos 

ambientes; e os planos propriamente ditos - dizem respeito às pessoas. A escolha 

do plano, para cada posição da câmera, possui grande relevância para a definição 

da narrativa cinematográfica, pois o uso indevido de uma lente, dentro de um 

enquadramento, pode alterar o ritmo da ação. 

Ao elaborar um roteiro, é importante levar em consideração os fatores 

mencionados acima, a fim de manter um ritmo lógico que acompanhe o 

desenvolvimento da ação. Para isso, é essencial ter clareza sobre o que se deseja 

transmitir, pois fórmulas pré-concebidas nem sempre são capazes de expressar 

adequadamente a mensagem desejada. Utiliza-se a princípio duas formas básicas, 

 
49 Título original: Citizen Kane. 
50 Efeito de uma imagem desaparecendo enquanto outra surge, muito utilizado para transladar a 

ação no tempo e no espaço. 
51 A cena desaparece, aos poucos, até o negro absoluto, para depois ser substituída por outra. 

Utilizado geralmente no princípio e final de cada sequência.  
52 É um retorno à história que está sendo contada, normalmente é utilizado em filmes que começam 

no passado, ou que mostram situações passadas prosseguindo com a narração das ações que 
levaram à atual situação. 
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a ordem de Plano Médio Geral, Plano Americano e Primeiro Plano, ou seu inverso. 

A primeira explica o contexto antes de apresentar o personagem e o foco de 

atenção, e é aplicada quando se quer deixar claro que a sequência anterior não 

possui ligação com o espaço físico apresentado na sequência atual (Figura 26). Seu 

inverso pode ser aplicado a uma mesma sequência de cenas com objetivo de 

causar uma breve conexão do personagem apresentado ou do foco de atenção com 

algo relacionado à sequência anterior, apesar de não acontecerem no mesmo 

espaço ou no mesmo tempo.  

 

Figura 26 - Exemplo de sequência de Plano Médio Geral, Plano americano e 
Primeiro Plano 

 
Fonte: Primeiro filme, 202453 

 

Na fase de pós-produção, tem-se outra etapa que influencia na narrativa 

cinematográfica e na definição do ritmo - a edição ou montagem. O ritmo é a 

organização padronizada dos elementos fílmicos em uma sucessão temporal que 

cria um senso de movimento, fluência e progressão (Bordwell, 2008), 

desenvolvendo-se, em relação direta, com os elementos cinematográficos que 

compõem a narração. O ritmo cinematográfico é criado por meio da montagem dos 

planos, bem como da duração e da intensidade de cada plano, podendo ser 

modulado para criar uma sensação de tensão, suspense, aceleração ou 

desaceleração, e é um dos principais meios pelos quais os cineastas controlam a 

experiência do espectador. 

Desse modo, pode-se variar o ritmo do filme em função das ações 

apresentadas, e a aplicação destes recursos pode resultar em efeitos expressivos 

que fortalecem a ação do filme. Ações rápidas desenvolvem-se em tomadas curtas 

enquanto ações lentas em tomadas longas. Um exemplo é o filme "Busca 

Implacável" (2008), dirigido por Pierre Morel. O filme é um thriller de ação que usa 

tomadas curtas e rápidas, geralmente filmadas com câmeras na mão e em close-up, 

 
53 disponível em https://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos/, 
acessado em jan. de 2024 
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dando uma sensação de urgência e tensão. Essa técnica de filmagem é usada para 

intensificar a ação e manter a atenção do espectador. Já a obra "2001: Uma 

Odisseia no Espaço" (1968), dirigida por Stanley Kubrick, utiliza o ritmo 

cinematográfico experimental, criando uma atmosfera hipnótica e contemplativa. O 

filme apresenta longas sequências sem diálogos, que são acompanhadas por 

música clássica e efeitos visuais. A percepção de ritmo pelo espectador é muito 

distinta entre as duas obras, sendo que a primeira cria um senso de urgência e 

tensão enquanto o segundo, mistério e contemplação. 

Além disso, todas as cenas possuem seu próprio conteúdo e forma, que, 

quando passadas em sequência, determinam a cadência narrativa. Dentro disso, 

podemos combinar as cenas na edição por relações entre as cenas (Bordwell, 2008; 

Eisenstein, 2014): 

● Analogia de forma - quando os objetos apresentados no quadro são 

semelhantes entre si; 

● Contraste de forma - quando os objetos são opostos entre si; 

● Analogia de conteúdo - quando os assuntos focalizados tiverem um 

paralelo em comum; 

● Contraste de conteúdo - quando os assuntos focalizados forem 

divergentes; 

● Analogia de forma e contraste de conteúdo; 

● Analogia de conteúdo e contraste de forma. 

 

Um exemplo de filme que utiliza analogia de conteúdo na edição é "O 

Iluminado" (1980), dirigido por Stanley Kubrick. O filme apresenta sequências com 

relação temática ou simbólica, como na cena em que uma criança está andando de 

triciclo pelos corredores do hotel com trilha sonora perturbadora. A cena é cortada 

para outra em que a mãe está lendo um livro na sala do hotel, no qual é revelado 

que este está construído em um antigo cemitério indígena. Essa analogia de 

conteúdo sugere que o hotel está vivo e é assombrado pelo passado, e que a 

criança está de alguma forma conectada a essa assombração. O mesmo filme ainda 

apresenta analogia de forma na cena do labirinto do hotel criando uma metáfora 

visual do labirinto da mente do personagem principal, que está gradualmente 

perdendo a sanidade. 
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Como exemplo de filme que utiliza contraste de forma, pode-se citar "2001: 

Uma Odisseia no Espaço" (1968), com a cena de um grupo de macacos primitivos 

reunidos em torno de um monólito, que eventualmente os leva a descobrir o uso de 

ferramentas. A cena seguinte apresenta uma nave espacial orbitando a Terra, 

criando um contraste marcante entre a ferramenta primitiva feita de osso e a 

tecnologia da nave espacial. O filme "Cidadão Kane" (1941) de Orson Welles usa o 

contraste de conteúdo para mostrar a diferença entre a vida pública do personagem 

principal, Charles Foster Kane, e sua vida privada. A primeira é retratada como 

glamourosa e cheia de poder e fama, enquanto a segunda é solitária e vazia. 

Assim, a montagem pode ser utilizada para criar analogias e contrastes 

entre as imagens, a fim de criar significado e emoção. O ritmo ainda depende do tipo 

de corte entre cenas (escurecimento, fusão etc.) e também da combinação das 

cenas, com atenção aos aspectos causa e efeito: 

● Exemplo de causa e efeito: homem atirando em uma cena e homem caindo 

na cena seguinte; 

● Exemplo de causa sem efeito: revolver atirando em uma cena e na 

sequência ouve-se apenas um corpo cair - sem imagem; 

● Exemplo de efeito sem causa: apenas ouve-se o tiro e depois vê-se o 

homem cair. 

A edição do filme é realizada conforme os efeitos previstos, o sentido 

narrativo, as relações das tomadas entre si e o tempo de duração destas. A 

importância da sequência estabelecida das cenas e ações fortalece a narrativa e 

transmite emoções ao espectador, sendo que cada cena e ação deve ser 

cuidadosamente planejada e posicionada dentro da estrutura narrativa, a fim de criar 

um fluxo coeso e emocional (Mckee, 1997). 

Em resumo, o processo produtivo do cinema começa com a pré-produção, 

em que são estabelecidos o gênero, tom e clima do filme. O argumento é o primeiro 

e mais importante passo, seguido pela elaboração do roteiro, que define a 

sequência de ação, diálogos e enquadramentos. A edição ou montagem é a última 

etapa, onde o ritmo é criado através da organização dos elementos fílmicos em uma 

sucessão temporal que cria um senso de movimento, fluência e progressão. A 

sequência estabelecida das cenas ou ações, com consciência das técnicas e suas 

consequências, fortalecem a narrativa e transmite ao espectador as emoções 

previstas. 
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3.3.3 Resumo das ferramentas da linguagem cinematográfica 

 

A linguagem fílmica nada diz se não for articulada e composta em uma 

sequência com outros elementos, assim na composição deve-se transformar os 

planos, cenas e sequências compreensíveis, para que expressem aquilo que foi 

planejado. O Quadro 7, 8 e 9 resume os aspectos que se referem à linguagem 

fílmica. 
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Quadro 7 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na pré-produção 

FERRAMENTAS DA LINGUAGEM CINEMATOGRÁFICA NA PRÉ-PRODUÇÃO 

Ferramenta Definição 

Argumento Documento de uma ou poucas páginas que contém todas as ações do filme essenciais para o desenrolar da história. 

Roteiro Documento técnico com toda a definição de ações, cenário, personagens e diálogos. O último estágio do roteiro, roteiro técnico, inclui o 
posicionamento das câmeras, uso de gruas, iluminação e efeitos audiovisuais. 

Sinopse Narração breve que resume a história em um parágrafo; pode ser realizada após o roteiro, com a definição do gênero e do tom da obra. 

Desenho de produção É a definição do visual dos pontos chaves do filme, incluindo personagens e cenários, podendo definir critérios técnicos ou artísticos. 

Storyboard É um roteiro contado como uma história em quadrinhos, no qual se começa a definir aspectos técnicos de cada cena. 

Shooting Board Similar ao storyboard, define os enquadramentos, ângulos e lentes 

Animatic É um vídeo que passa os quadros desenhados no storyboard em sequência, dentro do tempo previsto do filme. 

Teaser É um teste para validar a possibilidade de produção e estimar seu custo e prazo. 

Escaleta Processo no qual se experimenta e se determina a sequência das ações como serão mostradas no filme. 

Ideia Pode ser original ou adaptada de outra mídia (mais comum). 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Quadro 8 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na produção 

FERRAMENTAS DA LINGUAGEM CINEMATOGRÁFICA NA PRODUÇÃO 

 Ferramenta Subdivisão (se existir) Definição 

Plano, altura e 
lado do ângulo de 
enquadramento 

Em relação ao lado do 
ângulo 

Frontal A câmera está em linha reta com o objeto filmado. 

3/4 A câmera forma um ângulo de cerca de 45º com o objeto. 

Perfil (ou lateral) A câmera forma um ângulo de cerca de 90º com o objeto 

De nuca A câmera por trás do objeto filmado. 

Em relação a angulação 
(altura do ângulo) 

Horizontais - eixo de angulação na 
horizontal 

A câmera está no nível dos olhos da pessoa filmada. 

Plongée - A câmera está acima do nível dos olhos, voltada para baixo. 

Contra-plongée A câmera está abaixo do nível dos olhos, voltada para cima. 

Câmera zenital ou plongée absoluto A câmera está acima do objeto. 

O plano Plano geral (pg) Com um ângulo visual aberto, a câmera revela o cenário e a figura humana ocupa espaço reduzido na 
tela. 

Plano de conjunto (pc) Com um ângulo visual aberto, a câmera revela parte significativa do cenário e é possível reconhecer 
personagens. 

Plano americano (pa) Figura humana é enquadrada do joelho para cima. 

Plano médio (pm) Figura humana é enquadrada da cintura para cima. 

Primeiro plano (pp) Figura humana é enquadrada do peito para cima. 

Primeiríssimo plano (ppp) Figura humana é enquadrada dos ombros para cima. 

Plano detalhe (pd) A câmera enquadra uma parte do rosto, do corpo ou objeto. 

Iluminação Frontal  Posicionada a frente do objeto. 

Lateral À direita ou à esquerda Utilizada em associação com outras, posicionada a 90º. 

3/4  Utilizada em associação com a frontal, posicionada a 45º. 

Luz de recorte  Utilizada em associação com outras, posição posterior. 

Contraluz  Luz de alta intensidade posicionada atrás do objeto. 

Zenital  Posicionada acima do objeto 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Quadro 9 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na pós-produção 

FERRAMENTAS DA LINGUAGEM CINEMATOGRÁFICA NA PÓS-PRODUÇÃO 

 Ferramenta Subdivisão (se existir) Definição 

Enquadramentos 
da edição 

Enquadramentos (na 
sucessão de tomadas) ou 
corte em movimento: dá  
um ritmo vivo ao filme 

aumento: enquadramentos análogos Sem a câmera se mover, o enquadramento aumenta. 

redução: enquadramentos análogos Sem a câmera se mover, o enquadramento diminui. 

câmera objetiva A câmera é como a visão de um personagem inexistente em cena. 

câmera subjetiva O personagem principal não aparece em cena. A câmera assume os olhos do ator. 

contra-campo: enquadramentos 
opostos 

Enquadramentos sucessivos que produzem uma sensação de oposição no espaço. 

Corte Seco  Muda-se de uma cena para outra sem aplicação de efeitos. 

Com escurecimento  A cena desaparece até ficar preta, e surge outra que clareia. 

Com fusão  A imagem desaparece enquanto aparece outra. 

Com cortina  Uma imagem nítida é substituída por outra que "entra" em cena. 

Lembrança (flashback)  Edição que permite voltar no tempo para apresentar um fato do passado. 

Ritmo Do quadro (técnico) normal (24 por seg), rápido (>24 por 
seg), lento (<24 por seg), inverso 
(câmera roda ao contrário) ou quadro 
fixo (repetição do mesmo fotograma por 
um espaço determinado de tempo). 

É considerado o ritmo: normal a 24 por seg., rápido quando acima de 24 por seg., lento quando abaixo 
de 24 por seg. Ainda se tem o plano sequência que é uma tomada sem corte. 

Do corte (técnico) tomadas longas (ritmo lento), tomadas 
curtas (ritmo rápido), tomadas longas e 
curtas (ritmo alternado), tomadas cada 
vez mais longas (ritmo retardado) e 
tomadas cada vez mais curtas (ritmo 
acelerado). O plano sequência é interessante para dar a ideia de continuidade e dinamicidade. 

Expressão narrativa pelo 
conteúdo e forma 

corte por Analogia de forma e/ou de 
conteúdo 

Dois cortes são análogos pelo conteúdo quando ambos os assuntos focalizados tiverem um paralelo 
em comum. São análogos pela forma quando ambos os objetos são semelhantes entre si. 

corte por Contraste de forma e/ou de 
conteúdo 

Dois cortes são contrastantes pela forma quando ambos os objetos são opostos entre si. São 
contrastantes pelo conteúdo quando os assuntos focalizados forem divergentes. 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Logo, o filme se desenvolve de tomada em tomada, de cena a cena, de 

sequência em sequência, pelo modo de enquadramento, de angulação, de 

composição, iluminação ou movimento da câmera e da cena. Pelo corte, pelo ritmo 

interno do quadro ou por seu conteúdo a linguagem do filme é construída; o filme é, 

portanto, todo um processo de elaboração criativa.  

Todo filme apresenta, ainda que minimamente, os códigos dessa linguagem. 

Estes códigos podem ser empregados ou conscientemente rejeitados, segundo a 

história que se quer contar e as emoções que se deseja despertar no espectador. 

 

Este capítulo buscou estabelecer as bases conceituais e teóricas que 

sustentam a pesquisa, explorando os principais temas que conectam a narrativa 

cinematográfica ao processo de projeto arquitetônico. A partir da análise de 

conceitos fundamentais, como narrativa, imersão e presença, aliados à 

compreensão das etapas do processo projetual e das metodologias de ensino na 

arquitetura, foi possível construir uma fundamentação teórica que orientou as 

próximas etapas da investigação. 

Os conceitos discutidos demonstraram que a narrativa, especialmente no 

cinema, pode oferecer ferramentas para enriquecer o processo de projeto 

arquitetônico, tanto como metodologia didática quanto como abordagem projetual. A 

aplicação dessas ferramentas no ensino de arquitetura surge como uma 

oportunidade de explorar dimensões temporais, espaciais e emocionais 

(relacionadas ao usuário) do projeto, promovendo maior imersão dos estudantes e 

uma compreensão mais profunda das interações entre espaço, tempo e usuário. 

A próxima etapa da tese será dedicada ao desenvolvimento e aplicação de 

um modelo baseado nesses conceitos, buscando validar as contribuições teóricas 

apresentadas neste capítulo, com aplicação de experimentos junto a estudantes. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Este capítulo é dividido em três seções que apresentam: as análises das 

entrevistas com especialistas; o processo de adaptação das abordagens 

cinematográficas para uma narrativa do processo de projeto; e aplicação e 

resultados do piloto em disciplina.  

 

4.1 ENTREVISTAS COM ESPECIALISTAS 

 

Foram realizadas entrevistas com três professores concursados atuantes há 

mais de oito anos em disciplinas de projeto; um nos anos iniciais do curso, o 

segundo atuou no início e atualmente ministra anos intermediários, e, o terceiro, é 

atuante em disciplinas de projeto do quarto ano de graduação.  

Cada um dos entrevistados possui particularidades de condução da 

disciplina, sendo que alguns a trazem bem formatada logo no início, com terreno, 

programa e referenciais já definidos, enquanto outros constroem ao longo do 

semestre. Dois professores iniciam as atividades organizando os alunos em grupos, 

mas a última etapa é realizada individualmente por cada estudante, o terceiro 

professor exige toda a disciplina com trabalhos individuais.   

Quando questionados em como aprenderam e desenvolveram o método de 

ensino de projeto que aplicam na disciplina, comentaram que receberam ajuda de 

professores que já haviam ministrado a disciplina, mas que também aprendiam a 

cada semestre com base na tentativa e erro. 

Quanto às ferramentas aplicadas, todos disseram não mudar com relação a 

escala do projeto, mas podem mudar ao longo do processo de projeto. Um professor 

expressou sua preferência por ferramentas manuais de desenho e maquete e os 

demais afirmaram deixar livre e incentivar o uso de diferentes mídias, as quais 

podem ser alteradas ao longo do semestre, mas isto raramente ocorre. Além disso, 

citaram como muito importante a etapa de análise do espaço e tema do projeto. 

Como maiores dificuldades observadas por estes professores em suas 

disciplinas está a falta de habilidade para visualizar o espaço antes de representá-lo, 

falta de referenciais adequados ao contexto, limitações de ferramental (não 

dominarem técnicas ou softwares), entender o projeto como resultado de um 

processo, sendo que muitas vezes os projetos apresentam uma forte desconexão 



94 

 

das análises iniciais e falta de foco no usuário. Além disso, um professor manifestou 

uma tendência em seus alunos de pensar a função como essência da arquitetura e 

um segundo professor, o seu oposto, a forma como essência.  

Ao serem questionados como entendem a narrativa dentro do processo de 

projeto, um respondeu nunca ter pensado no assunto, os outros dois entendem que 

o próprio processo é uma narrativa que está sendo construída. Neste sentido, 

entendem que a incorporação da narrativa no ensino poderia auxiliar o estudante a 

entender melhor o processo de projeto, além de poder ser utilizada de forma a gerar 

ideias e compreender melhor o usuário. 

Ao serem indagados se já empregam alguma estratégia ou abordagem que 

inclui uma narrativa, um professor disse que já trabalhou com o desenvolvimento de 

cliente (criação de personagem) e com um roteiro, embora a tentativa tenha ficado 

desvinculada no projeto final. 

No bloco final de perguntas, foram questionados se conheciam os termos 

roteiro, storyboard ou criação de personagem, ao que responderam que sim, mas 

que não aplicam em sala de aula. Segundo um dos entrevistados esta não 

incorporação é devido a não saber orientar o uso dessas ferramentas, sendo este o 

mesmo professor que tentou empregar a criação de clientes e roteiro. 

Apesar disso, manifestaram acreditar que o uso da narrativa para fins de 

ensino-aprendizagem pode potencializar o processo não apenas pela 

disponibilização de novas ferramentas, como para entender melhor o processo, 

incorporando mais adequadamente às necessidades do cliente no espaço projetado. 

Por fim, opinaram que a inclusão de uma abordagem narrativa poderia ser 

incorporada em disciplinas projetuais de qualquer fase da graduação. 

A análise das entrevistas com especialistas forneceu insights sobre as 

práticas projetuais atuais de ensino de projeto arquitetônico e o potencial da 

integração de abordagens narrativas. A próxima seção apresentará a adaptação da 

abordagem cinematográfica como método de projeto, com base na revisão sobre 

Narrativa cinematográfica e Métodos de projeto. 

 



95 

 

4.2 ADAPTAÇÃO DAS ABORDAGENS CINEMATOGRÁFICAS PARA UMA 

NARRATIVA DO PROCESSO DE PROJETO 

A adaptação das abordagens cinematográficas no contexto da arquitetura 

visa atingir o principal objetivo da pesquisa: integrar a narrativa cinematográfica ao 

ensino de projeto arquitetônico, explorando seu potencial como estratégia 

pedagógica e projetual. Essa etapa parte da lacuna identificada no referencial 

teórico, que aponta a ausência de métodos estruturados que utilizem narrativas 

cinematográficas para auxiliar no ensino-aprendizagem do processo projetual. 

Com base na revisão de literatura e dados das entrevistas com 

especialistas, mapeou-se as principais características do modelo de ensino de 

projeto de arquitetura para estudantes de graduação. No referencial sobre os 

métodos de projeto, sintetizamos o processo em três esferas que se sobrepõem: A 

análise; a síntese; e a Avaliação - conforme Figura 23 da página 75.  Além disso, os 

métodos desenvolveram-se de maneira que as características abaixo foram sendo 

reforçadas:  

● Etapas que se sobrepõem; 

● Possuem um início no qual se trabalha com conceitos e formas mais 

abstratas, e termina-se com um resultado concreto; 

● Aceita-se que no início do processo o problema e objetivos não estão 

claros; 

● Incorporam ferramentas criativas; 

● Possuem o foco na compreensão das necessidades e de como será 

utilizado pelos usuários. 

As entrevistas com especialistas mostram diferentes abordagens 

utilizadas no ensino de projeto, com vários pontos em comum. Os principais pontos 

de convergência são:  

● Variedade de ferramentas disponíveis, mas normalmente sem domínio 

para o uso além do desenho e maquete - por exemplo, estimula-se o uso 

de simulações, storytelling e construção do perfil do usuário, mas o 

docente não possui o domínio para orientar;  

● Não existe uma mudança significativa de abordagem ou ferramentas 

do partido para o estudo preliminar - por exemplo, o projeto inicia e 
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termina dentro de um exercício em maquete física ou dentro de um sistema 

BIM54; 

● Valoriza-se a criatividade - durante as orientações os professores 

estimulam a pensar soluções diferentes e ousadas, para além das 

primeiras concepções, recorrendo principalmente a referenciais.  

A revisão aponta como dificuldade no processo de projeto arquitetônico a 

falta de definição clara dos problemas, ocorrendo por meio de definições e 

redefinições pouco explícitas (Andrade; Ruschel; Moreira, 2011). Envolve a 

subjetividade, julgamento e descoberta, pois é uma atividade criativa (Lawson, 

2015). Quanto às principais dificuldades apontadas nas entrevistas: 

● Falta da visão e compreensão espacial por parte dos estudantes;  

● Falta de referenciais contextualizados, os alunos utilizam vários projetos 

sem analisar seu contexto; 

● Falta de foco no usuário, apesar de o projeto iniciar com a definição dos 

usuários, este conceito é perdido no desenvolvimento do projeto;  

● Limitação a poucas ferramenta, por pouco conhecimento por parte dos 

alunos que se prendem às ferramentas que dominam; 

● Entender o projeto como um processo, alunos seguem as etapas 

pensando nas entregas (avaliações), não como parte de um processo;  

● Desconexão entre as análises iniciais e o resultado do projeto no 

final, frequentemente, os alunos têm um resultado desconectado na 

relação entre as diretrizes projetuais e o usuário. 

O segundo tópico de estudo desta tese, sobre a narrativa, permitiu 

compreendê-la como uma série de acontecimentos que evocam histórias na mente 

do leitor, propiciando imersão e presença. Esta possui uma estrutura, a qual pode 

ser reduzida a um mínimo de três atos e pode ser compreendida e caracterizada 

pelos modos narrativos - dimensão espacial, temporal, mental e formal/pragmática. 

Os modos narrativos estão presentes em todas as narrativas, mas, a depender da 

mídia de suporte, tem-se um ou outro potencializado. No caso da cinematográfica, 

como visto no capítulo do referencial teórico sobre narrativa, predomina a dimensão 

espacial e temporal, características fortemente presentes e relevantes para o ensino 

e aprendizado de projeto (Koeck, 2012; Nouvel, 1987), uma vez que as 

 
54 Building Information Modeling ou Modelagem de Informação da Construção. 
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problemáticas de projeto são compreendidas no tempo e espaço, para atender aos 

usuários (Kowaltowski, 2011; Deliberador; Kowaltowski; Taralli, 2018). Com base na 

revisão bibliográfica, identificou-se três principais características da narrativa - que 

podem ser compreendidas dentro do processo de projeto em arquitetura, e define-se 

essas como: 

1. Modo de visualizar - a narrativa é sempre compreendida no espaço ao 

longo do tempo, ao contrário, de em um momento específico. Além disso, 

esta promove o envolvimento do leitor (imersão e presença); 

2. Modo de pensar - a narrativa é estabelecida com base nas relações e 

acontecimentos entre os personagens e o mundo que habitam; 

3. Modo de avaliar - a narrativa possui um começo, meio e fim com objetivo 

de mostrar uma situação e sua resolução, em uma sequência encadeada 

de eventos, com foco no personagem e sua relação com o mundo. 

 

Modo de visualizar 

O objetivo do projetista é o produto final físico, porém, antes disso, é 

necessário transmitir as etapas do projeto por meio de representações, tornando 

esta uma ferramenta essencial para o seu desenvolvimento. Conforme a Norma de 

representação de projeto de arquitetura (NBR 6492), essas representações se dão 

por meio de desenho e maquete. No primeiro, podem ser mediantes vistas 

ortográficas ou perspectivas.  

Schön (2008) descreve o processo de trabalho do projetista como quem 

“conversa com o desenho”, similar à definição de Jones (1970): “projetar com 

desenhos”. Segundo Schön (2008), os desenhos são uma forma de desenvolver o 

projeto no qual o projetista pode enxergar novas possibilidades ou problemas.  

Lawson (2015) afirma que projetar exige especialização e conhecimento 

técnico, além de imaginação visual e capacidade específica. A imaginação visual é 

desenvolvida com o auxílio de métodos e ferramentas de representação, enquanto 

capacidade específica refere-se aos conhecimentos técnicos típicos da formação de 

cada projetista.  

A capacidade de representação está diretamente relacionada à habilidade 

de manipular técnicas e selecionar as formas de representação que melhor 

contribuem para a compreensão do problema e o desenvolvimento da solução do 

projeto (Andrade; Ruschel; Moreira, 2011). Lawson (2015) aponta em suas 
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pesquisas que os projetistas bem-sucedidos utilizam processos diferentes em sua 

atividade de projetar e representar. Cada forma de representação arquitetônica tem 

suas vantagens e desvantagens, sendo que cada uma delas auxilia de forma distinta 

na compreensão de diferentes aspectos durante o desenvolvimento do projeto. 

Portanto, as formas de representação empregadas e a habilidade de utilizá-las têm 

um grande impacto no processo. A representação por meio de modelos, desenhos e 

anotações também é importante na comunicação entre as fases do projeto, 

registrando pontos de decisão e estimulando o processo de projeto (Andrade; 

Ruschel; Moreira, 2011; Schön, 2000). 

Este decurso de interação com as representações permite aos projetistas 

observá-los, analisá-los e modificá-los. Schön (2008) refere-se sempre ao desenho, 

mas, dentro desta tese, amplia-se esta compreensão para as demais formas de 

representação. Entendendo-se a importância da disponibilidade de uma variedade 

de ferramentas para esta conversa, algumas podem ser mais apropriadas que 

outras de acordo com o foco do projeto. 

Cada forma de representação comunica parcialmente as ideias e o projeto 

de arquitetura. Para protagonizar as relações do usuário na arquitetura e no tempo, 

algumas ferramentas são mais indicadas, pois podem fornecer uma experiência 

simulada e imersiva. A principal característica da representação com base em 

narrativa, em termos de visualização, é a constante incorporação do tempo. Desta 

forma, tem-se obrigatoriamente presente o pensamento voltado não apenas para um 

momento representado na arquitetura, mas como se dará sua transformação ao 

longo do tempo, pela interação com seus habitantes. Os passeios virtuais não mais 

têm foco nas melhores vistas do projeto, mas estão coerentes com uma narrativa, 

com uma história a ser contada, que aproxima o cliente, o envolve e o imerge na 

representação criada. 

O modo de ver com narrativa deve ser entendido não apenas como uma 

representação para transmitir uma ideia da arquitetura em termos formais e de 

materialidade, mas para simular o edifício, a vida e o mundo do qual a arquitetura 

pertence. Além da visualização material - visível, como a geometria e os materiais -, 

tem-se o imaterial - invisível, construindo relações e significados.  

Com base nessa ideia, o estágio inicial do projeto se torna mais do que a 

exploração da forma. O processo de modelagem permite que os projetistas 

explorem, simulem e visualizem a intenção do projeto com base nas relações (entre 
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espaço e usuário), considerando aspectos dinâmicos e interativos, e não apenas 

concentrado em sua materialidade. 

 

Modo de pensar 

No processo de projeto, uma característica da narrativa é a constante inter-

relação e desenvolvimento que une as informações gráficas e não gráficas, 

permitindo que o projeto tenha um conceito central que evolui e se modifica em 

conjunto com o todo. Os parâmetros e regras que definem a narrativa não são fixos, 

e podem incluir características físicas e funcionais adequadas à disciplina específica 

de projeto e ao semestre do curso. 

Ao integrar a narrativa ao processo de projeto, é necessário pensar de forma 

quadridimensional, pois o método une as informações ao projeto gráfico, desde a 

identificação do problema até o desenvolvimento do conceito. Isso requer uma 

abordagem mais holística, e o estudante deve desenvolver a habilidade de pensar 

de forma quadridimensional, com a orientação dos professores. Para compreender o 

projeto em seu contexto e ao longo do tempo, as informações e dados devem ser 

incorporados ao processo, o que exige que o estudante seja capaz de analisá-los e 

gerenciá-los. 

De acordo com as entrevistas coletadas, o processo de projeto em sala de 

aula começa com a identificação de um problema, que é representado graficamente 

em soluções formais por meio de métodos como desenho, maquetes manuais ou 

digitais. No entanto, foram apontadas dificuldades, como excesso de formalismo, 

perda de foco no usuário ao longo do desenvolvimento do trabalho, dificuldades na 

espacialização da forma e na compreensão do projeto como um processo. 

A atividade de projetar foca no desenvolvimento da habilidade de pensar 

tridimensionalmente. A incorporação dos dados e informações por meio da narrativa 

possibilita ao estudante tirar partido do processo de concepção da forma e estrutura, 

moldando o interior e exterior da edificação com base nas relações com o entorno e 

com futuros usuários, simulando a experiência espacial e sensorial do usuário. O 

usuário experiencia a arquitetura pelo movimento entre os espaços, ao se mover no 

tempo, por uma sequência de espaços (Ching, 2002), sendo relevante a criação de 

relacionamentos visuais e físicos entre os ambientes de modo a permitir que as 

pessoas tenham uma compreensão clara do espaço (Hertzberger, 1999). 



100 

 

Em um processo com narrativa, diferentes ferramentas e métodos podem 

ser integrados, de forma que contribuam para explicitar essa narrativa que está 

sendo construída junto com a solução projetual. As constantes alterações, 

modificações e evoluções da forma projetual com narrativa permite que o estudante 

tenha um registro não apenas dos dados, mas das relações trabalhadas entre os 

dados, de como dialogam com as demais informações do projeto, gerando uma 

significação dos dados. 

A ideia apresentada - o modo de pensar - é incorporar a narrativa para 

auxiliar o pensamento quadridimensional em disciplina projetual, no qual o modelo 

está integrado à informação e dados de todo o processo, com foco no usuário, 

fornecendo ao estudante e ao professor uma visão completa do processo de projeto. 

Nota-se que a narrativa frequentemente está presente no desenvolvimento da 

proposta, mas não é amplamente explorada como uma ferramenta de construção do 

projeto. Como consequência, ainda é pouco utilizada em ambientes de ensino e 

aprendizagem de projeto. Contudo, é importante frisar que a narrativa deve ser 

entendida como um método inserido no processo de projeto, e não como produto.  

 

Modo de avaliar 

Lawson (2015) entende o processo de projeto como uma sequência de 

decisões em ciclos iterativos. Além disso, descreve as habilidades essenciais que os 

projetistas devem ter e usar durante o processo de design: a) a análise, que se 

refere à compreensão e expressão do problema; b) a síntese, que corresponde à 

exploração e comunicação de soluções e c) a avaliação, que compreende a 

avaliação das soluções. 

No início do processo de projeto, os arquitetos lidam com diversas restrições 

para a compreensão do problema e, posteriormente, geração de soluções (Lawson, 

2015): Restrições internas - que estão sob o controle do projetista; e Restrições 

externas - que são mais complexas e difíceis de controlar. Estas restrições podem 

advir dos projetistas, clientes, legisladores e usuários, e podem ser categorizadas 

em:  

a) radical: o propósito do projeto ou sistema;  

b) prático: as questões técnicas;  

c) formal: a aparência do projeto;  

d) simbólico: o conceito do projeto, como uma metáfora.  
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Neste aspecto, a tomada de decisão durante o processo requer que o 

projetista, atento a estas restrições, crie diferentes soluções e as avalie. O projetista 

deve estar ciente da relação intrínseca entre as restrições, e a suas influências no 

projeto como um todo.  

A narrativa possui um começo, meio e fim com objetivo de mostrar uma 

situação e sua resolução, em uma sequência encadeada de eventos, com foco no 

personagem e sua relação com o mundo. Neste sentido, o processo de projeto com 

inserção da narrativa pode ser utilizado como meio de gerenciar e analisar as 

informações com foco na consistência do processo de projeto tendo por base a 

significação dos dados gerados e sua contínua avaliação.  

Muitas das informações necessárias ao projetista na tomada de decisão não 

estão imediatamente disponíveis, pela falta de integração entre a informação gráfica 

e não gráfica. Do mesmo modo, o método de projeto frequentemente é baseado em 

desenhos e modelos, cuja representação é pictórica e/ ou diagramática. Na 

narrativa, a representação é baseada nos dois tipos de informação ao longo do 

processo, integrando todas as informações, como as características físicas e 

funcionais do projeto, as necessidades e desejos dos clientes e a relação da 

edificação com os usuários. 

Compreendendo que os resultados do projeto dependem em parte da 

geração de diferentes opções a serem avaliadas, o uso da narrativa em estágios 

iniciais pode auxiliar o desenvolvimento pré-gráfico dessas possibilidades de forma 

rápida, que serão avaliadas não puramente com respeito às preocupações estéticas 

e normativas, mas com base no respeito ao tema do projeto, nas necessidades 

explicitadas pelo cliente e nas relações interativas entre a arquitetura e os usuários - 

a simulações da utilidade da arquitetura. Nas fases seguintes as simulações 

permitem prever o comportamento do edifício, expandindo as alternativas para o 

projeto.  

Desta forma, a narrativa inserida como modo de avaliar pode contribuir no 

modo em que o projetista toma as decisões de projeto, se utilizando das simulações 

e da flexibilidade de gerar múltiplas soluções em uma fase pré-gráfica. A 

comparação e avaliação destes resultados nas fases iniciais de projeto podem 

antecipar a solução e melhorar o desempenho do edifício com foco no usuário, e 

nas fases seguintes pode auxiliar a manter a integridade das informações geradas 
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ao longo do processo. Além disso, a ação de gerar alternativas e simulações pode 

ser colaborativo com a equipe de projeto. 

Existe uma variedade de ferramentas da linguagem cinematográfica que 

podem ser adaptadas e integradas no processo de projeto para contribuir para a 

geração de ideias, em diversas etapas, e para as tomadas de decisões.  

 

4.2.1 Síntese do modelo com critérios de avaliação  

A partir das três características da narrativa identificadas para a construção 

do modelo conceitual, é possível elaborar um quadro síntese que relaciona essas 

características: o modo de pensar; o modo de visualizar; e o modo de avaliar, as 

três fases básicas do processo de projeto identificadas: análise, síntese e 

avaliação. O resultado deste quadro, são direcionamentos de como o aluno deve 

ser orientado pelo professor, de maneira a integrar e utilizar a narrativa em 

disciplinas de projeto arquitetônico (Quadro 10).  

 

Quadro 10 - Síntese do modelo conceitual que integra a narrativa cinematográfica 
no processo de projeto 

 
Modo de pensar 

(disciplina como narrativa) 

Modo de visualizar 
(representação como 

narrativa) 

Modo de avaliar 
(projeto como narrativa) 

Análise Incentivar o uso da narrativa 
nos estágios iniciais 
instigando o pensamento 
com foco nos usuários. 

Incentivar o aluno a ter uma 
visão menos fragmentada 
do processo de projeto. 

Incentivar (ou orientar) o 
aluno para a integração 
gradativa de dados na busca 
por uma solução. 

Síntese Estimular o processo de 
projeto para além da 
resolução de problemas - 
relação com usuários, 
simulação da percepção 
espacial etc. 

Ajudar a lidar com dados 
complexos; estimular a 
compreensão de dados de 
forma imagética, dentro de 
uma narrativa. 

Incentivar a fazer simulações 
gerando múltiplas visões, 
pautado nas decisões de 
projeto. 

Avaliação Estimular o aluno a pensar 
criticamente sobre o 
processo, pautado no 
pensamento 
quadridimensional. 

Expandir as formas de 
visualizar, incluindo a 
dimensão temporal e 
relações com o usuário. 

Incentivar o aluno a tornar 
visível os critérios e as 
restrições do projeto para 
auxiliá-lo na tomada de 
decisões. 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Assim, o modelo conceitual propõe uma sequência narrativa como 

organizadora do processo projetual, sendo esta narrativa centrada no usuário. No 



103 

 

item seguinte será vista a seleção das ferramentas que serão aplicadas a este 

modelo. 

 

4.3 APLICAÇÃO DO PILOTO EM DISCIPLINA  

A proposta do PILOTO teve por objeto desenvolver e testar o modelo 

conceitual e orientar possíveis aplicações futuras. Para isto, fundamentou-se na 

revisão de literatura, apresentada no capítulo 3, e na análise das entrevistas, 

descrita no capítulo 4.1. 

O primeiro subitem desta sessão aborda o planejamento, no qual propõe-se 

uma metodologia de aplicação, recomenda-se uma forma de integração na narrativa 

cinematográfica como método e sugere-se técnicas e ferramentas adaptadas que 

podem auxiliar o aluno ao longo do processo de projeto.  

O item seguinte trata do experimento piloto com análise dos dados 

coletados e avaliação dos trabalhos desenvolvidos pelos estudantes. O último item 

diz respeito à avaliação deste experimento e considerações para o próximo. 

 

4.3.1 Planejamento 

 

Foi realizado dois Pilotos de inserção de narrativa cinematográfica no 

processo de projeto com estudantes da graduação de Arquitetura e Urbanismo, da 

Universidade do Estado de Santa Catarina, o primeiro no segundo semestre de 

2022 e o segundo no primeiro semestre de 2023, ambos na disciplina de Animação. 

Esta é uma matéria optativa sem pré-requisitos que abarca as relações entre 

animação e arquitetura.  

O objetivo principal dos experimentos foi introduzir novas ferramentas, com 

base em um método que integra a narrativa, auxiliar a desenvolver e organizar o 

processo de projeto, com foco nas considerações de tempo, espaço e usuário da 

arquitetura. Estes experimentos estabeleceram o método e as ferramentas que 

foram utilizados no experimento subsequente.  

O processo de concepção teve dois momentos: primeiro, escolheu-se as 

abordagens da narrativa cinematográfica que seriam empregadas; e segundo, fez-

se a proposta do framework (baseado no modelo conceitual) e a adaptação das 
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ferramentas do cinema para o ensino de projeto. Esses estágios serão explicados 

nos itens 4.3.1.1 e 4.3.1.2. 

 

4.3.1.1 Seleção Das Abordagens Narrativas para Ensino de Projeto 

 

Com o referencial teórico sobre processo de produção no cinema, 

levantaram-se as técnicas básicas existentes, resumidas nos Quadros 11, 12 e 13 - 

utilizadas na pré-produção, produção e pós-produção, respectivamente. As 

ferramentas são listadas à esquerda e segue-se sua definição no campo do cinema, 

o efeito que tem sua aplicação em uma obra cinematográfica, com quais dimensões 

da narrativa cinematográfica se relacionam e, por fim, como podem ser adaptadas e 

aplicadas nas três fases do Modelo Conceitual, ou seja, no ensino de projeto 

arquitetônico. 
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Quadro 11 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na pré-produção 

Ferramenta Definição 
Efeito/ aplicação 

funcional no cinema 

Aplicado às dimensões 

amarelo: modo de visualizar 

azul: modo de pensar 

verde: modo de avaliar 

Como pode ser adaptada e aplicada às fases de processo de projeto? 

Argumento Documento de uma ou poucas páginas que 

contém todas as ações do filme essenciais para 

o desenrolar da história. 

Determina-se o gênero e o 

tom do filme.  
Pode ser adaptado de forma a abarcar as diretrizes projetuais, de modo que auxilie 

principalmente na fase de análise, estruturando as informações. E na fase de avaliação 

como um registro das diretrizes iniciais e se estas foram atendidas. 

Roteiro Documento técnico com toda a definição de 

ações, cenário, personagens e diálogos. O 

último estágio do roteiro - roteiro técnico, 

inclui o posicionamento das câmeras, uso de 
gruas, iluminação e efeitos audiovisuais. 

Definição de ações, 

cenário, personagens, 

diálogos, câmeras, uso de 

gruas, iluminação e 
efeitos audiovisuais. 

          
Pode ser utilizado na compreensão mais profunda do personagem e do projeto. Nas fases 

de síntese pode auxiliar na representação do cotidiano do usuário no espaço projetado ao 

longo do tempo. E na fase de análise pode ajudar na verificação de atendimento às 

necessidades e desejos expostos no roteiro. 

Sinopse Narração breve que resume a história em um 

parágrafo, pode ser realizada após o roteiro, 

com a definição do gênero e do tom da obra. 

Comunicação direta da 

essência do filme.           
Seria similar à adaptação do argumento. 

Desenho de 

produção 

É a definição do visual dos pontos chaves do 

filme, incluindo personagens e cenários, 
podendo definir critérios técnicos ou artísticos. 

Definição visual do filme 

(técnica e esteticamente).  
Pode ser realizada com a busca por referenciais que representam critérios técnicos e 

plásticos desejados para a fase de análise, auxiliando na visualização das possibilidades. E 
na fase de avaliação como um registro do processo de projeto. 

Storyboard É um roteiro contado como uma história em 
quadrinhos, no qual se começa a definir 

aspectos técnicos de cada cena. 

Definição de cenas e 
sequência concatenada 

visualmente. 
 

Pode ser a representação visual do roteiro previamente desenvolvido, auxiliando na etapa 
de análise ao incorporar informações visuais aos dados textuais do roteiro com foco no 

usuário e na fase de síntese na estruturação das informações e sua visualização 

incentivando a fazer simulações. 

Shooting Board Similar ao storyboard, define os 
enquadramentos, ângulos e lentes. 

Definição dos aspectos 
técnicos da cena.  

Seria similar a adaptação do storyboard. 

Animatic É um vídeo com ilustrações do storyboard em 

sequência, dentro do tempo previsto do filme. 
Define o ritmo do filme. 

 
Na fase de avaliação pode compor a apresentação final do projeto, auxiliando na forma de 

visualizar (organização dos dados de todo o processo) o projeto no espaço.  

Teaser É um teste para validar a possibilidade de 
produção e estimar seu custo e prazo. 

Testa todos os aspectos 
do filme.  

Similar à adaptação do animatic. 

Escaleta Processo no qual se experimenta e se determina 

a sequência das ações como serão mostradas no 
filme. 

Permite explorar 

rapidamente a estrutura 
do roteiro. 

          
Pode auxiliar na etapa de análise e síntese, por ampliar a forma de pensar o projeto, 

forçando a visualizar outras alternativas, além das registradas no roteiro e storyboard. 
Apresentando as possibilidades e variações das sequências de ação do usuário. 

Ideia Pode ser original ou adaptada de outra mídia 

(mais comum). 
Ideia geradora. 

          
Similar a adaptação do argumento e da sinopse. 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Quadro 12 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na produção 

Ferramenta Definição Efeito/ aplicação funcional no cinema 

Aplicado às dimensões 
amarelo: modo de 

visualizar 
azul: modo de pensar 

verde: modo de avaliar 

Como pode ser 
adaptada e aplicada às 
fases de processo de 

projeto? 

Plano frontal A câmera está em linha reta com o 
objeto filmado. 

Conexão com o personagem representado; Imersão do espectador no 
espaço representado. O ângulo valoriza as expressões e sentimentos. 

                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                

Durante a síntese da 
forma, os enquadramentos 
podem ser compreendidos 
como parâmetros para 
pensar e conceber o pré-
dimensionamento do 
espaço, criando diferentes 
perspectivas, visuais, 
materialidades, percurso e 
circulação. Essa 
concepção da forma pelos 
enquadramentos pode 
simular, ainda no início do 
processo de projeto, a 
experiência do usuário na 
arquitetura criando 
relacionamentos visuais e 
físicos entre os ambientes. 
Mas os planos 
isoladamente são difíceis 
de serem compreendidos 
no contexto do projeto 
que está sendo 
desenvolvido. Um melhor 
entendimento é 
alcançado quando se 
sequencia imagens 
enquadradas, como em 
um storyboard. 

Plano 3/4 A câmera forma um ângulo de cerca 
de 45º com o objeto. 

Muito usado em cenas com mais de uma pessoa, pois dá a ideia de que 
há algo além da câmera para onde a personagem olha. 

Plano perfil (ou 
lateral) 

A câmera forma um ângulo de cerca 
de 90º com o objeto 

As expressões são menos evidentes que em plano ¾. 

Plano de nuca A câmera por trás do objeto filmado. Utilizado quando se pretende seguir algo, mostrando o cenário à frente. 
Câmera Horizontal A câmera está no nível dos olhos da 

pessoa filmada. 
É um ângulo clássico, neutro, utilizado na maior parte dos filmes. 

Câmera plongée (ou 
câmera alta) 

A câmera está acima do nível dos 
olhos, voltada para baixo. 

Comprime o assunto, inferioriza-o: inferioridade, humilhação 

Câmera contra-
plongée (ou baixa) 

A câmera está abaixo do nível dos 
olhos, voltada para cima. 

Exalta o assunto, enobrece, dá preponderância ao personagem 

Câmera zenital (ou 
plongée absoluto) 

A câmera está acima do objeto. Focaliza o sujeito a ser observado 

Plano geral (PG) Com um ângulo visual aberto, a 
câmera revela o cenário e a figura 
humana ocupa espaço reduzido na 
tela. 

Plano de ambientação, descritivos. Ajudam a ambientar e situar o 
espectador na história. 

Plano conjunto (PC) Com um ângulo visual aberto, a 
câmera revela parte significativa do 
cenário e reconhece-se os 
personagens. 

Planos mais abertos, descritivos, ajudam a ambientar e situar o 
espectador na história e focalizam nos atores, antecipando as ações. 

Plano americano (PA) Figura humana é enquadrada do 
joelho para cima. 

Plano de posicionamento e movimentação. 

Plano médio (PM) Figura humana é enquadrada da 
cintura para cima. 

Enquadramentos que mostram mais as expressões dos personagens. 

Primeiro plano (PP) 
(ou close ou close-up) 

Figura humana é enquadrada do 
peito para cima. 

Planos de intimidade e expressão. Mais dramáticos, porque a 
proximidade ajuda a captar sentimentos e transmiti-los ao público. 

Primeiríssimo plano 
(PPP) (ou big-close) 

Figura humana é enquadrada dos 
ombros para cima. 

Ainda mais fundo no sentimento do personagem. O quadro fecha no 
rosto ou objeto representado. 

Plano detalhe (PD) A câmera enquadra uma parte do 
rosto, do corpo ou objeto. 

Em geral, não se reconhece o ambiente/objeto focado. O objetivo é criar 
uma sensação de mistério anterior a um enquadramento mais amplo. 

Iluminação frontal Posicionada a frente do objeto. A luz que melhor reflete as cores, elas ficam mais intensas e saturadas. 
Reduz as imperfeições. Não favorece texturas e volume. 

 
 
 
 

                

Durante a fase de síntese 
a compreensão do uso 
das luzes pode auxiliar o 
estudante na 
compreensão da 
atmosfera pretendida. 
Podem ser trabalhadas 
diferentes iluminações 
para diferentes ambientes 
ou para a fachada 
principal. 

Iluminação lateral Utilizada em associação com outras, 
posicionada a 90º. 

Favorecer o lado onde estiver posicionada, para jogos de luz e sombra. 

Iluminação de 3/4 Utilizada em associação com a 
frontal, posicionada a 45º. 

Luz classicamente utilizada. Posicionada levemente de cima para baixo. 

Iluminação de recorte Utilizada em associação com outras, 
posição posterior. 

Não é utilizada como principal, para iluminar e sim para criar efeitos. 

Contraluz Luz de alta intensidade posicionada 
atrás do objeto. 

A luz define o contorno e recorte. 

Iluminação Zenital Posicionada acima do objeto Simula o sol. O resultado é equilibrado desde que não seja em excesso. 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Quadro 13 - Ferramentas da linguagem cinematográfica na pós-produção 

Ferramenta Definição Efeito/ aplicação funcional no cinema 

Aplicado às 

dimensões 
amarelo: modo de 

visualizar 
azul: modo de pensar 

verde: modo de 
avaliar 

Como pode ser 

adaptada e aplicada 

às fases de 

processo de 

projeto? 

Enquadramento 
aumenta. 

Sem a câmera se mover, o enquadramento aumenta. Amplia-se o campo de visão e apresenta-se o contexto.  

 

 

 

 

 

 

  

Na fase de análise 
pode ser utilizado 
com exercícios de 
colagem de modo a 
compor uma 
simulação do edifício, 
da vida e do mundo 
do qual a arquitetura 
faz parte.  
Na fase de síntese 
pode auxiliar a lidar 
com informações 
complexas por meio 
de colagens e 
representações que 
contam uma história.  
Na fase de avaliação 
pode ser utilizada 
para apresentação 
do projeto, auxiliando 
em formas de 
visualizar a 
arquitetura e as 
relações do usuário 
no espaço habitado. 

Enquadramento reduz. Sem a câmera se mover, o enquadramento diminui. Reduz-se o campo de visão para um objeto/ação focal. 

câmera objetiva A câmera é como a visão de um personagem inexistente em 
cena. 

Como assistir a uma peça de teatro (quarta parede). 

câmera subjetiva O personagem principal não aparece em cena. A câmera 
assume os olhos do ator. 

Traz a sensação de imersão do espectador. 

Contra-campo: 
enquadramentos 
opostos 

Enquadramentos sucessivos que produzem uma sensação de 
oposição no espaço. 

Enquadramentos sucessivos que produzem uma sensação de 
oposição no espaço. 

Corte seco Muda-se de uma cena para outra sem aplicação de efeitos. Geralmente empregada no início e fim de cada sequência, 
gramaticalmente, equivale a um ponto. 

Corte brusco Muda-se de uma cena para outra sem aplicação de efeitos. Usada para transladar a ação no tempo e no espaço e 
equivale, gramaticalmente, a uma vírgula 

Corte com 
escurecimento 

A cena desaparece até ficar preta, e surge outra que clareia. Pouco utilizadas. Aplicada para mudanças de tempo na ação. 

Corte com fusão A imagem desaparece enquanto aparece outra. Pouco utilizadas. Aplicada para mudanças de tempo na ação. 

Corte com cortina Uma imagem nítida é substituída por outra que "entra" em cena. Pouco utilizadas. Aplicada para mudanças de tempo na ação. 

Lembrança (flashback) Edição que permite voltar no tempo para apresentar um fato do 
passado. 

Normalmente utilizada em filmes que começam mostrando 
cenas passadas, prosseguindo com a narração que levou a 
situação atual. 

Ritmo do quadro 
(técnico) 
 É considerado o ritmo: normal a 24 por seg., rápido quando 

acima de 24 por seg., lento quando abaixo de 24 por seg. Ainda 
se tem o plano sequência que é uma tomada sem corte. 

Tomadas curtas entre tomadas longas, parecem curtíssimas e 
vice-versa. Ações rápidas normalmente são feitas em 
tomadas curtas e ações lentas em tomadas longas. Planos 
próximos são em geral tomadas curtas, campos distantes, 
tomadas longas. 

Ritmo do corte (técnico) 
 

O plano sequência é interessante para dar a ideia de 
continuidade e dinamicidade.  

O plano sequência dá a impressão de continuidade e 
dinamicidade, muito utilizado no gênero de ação. 

Corte por Analogia de 
forma e/ou de conteúdo 

Dois cortes são análogos pelo conteúdo quando ambos os 
assuntos focalizados tiverem um paralelo em comum. São 
análogos pela forma quando ambos os objetos são semelhantes 
entre si. 

Auxiliam na conexão e construção de ideias similares de 
forma sutil. 

Corte por Contraste de 
forma e/ou de conteúdo 

Dois cortes são contrastantes pela forma quando ambos os 
objetos são opostos entre si. São contrastantes pelo conteúdo 
quando os assuntos focalizados forem divergentes. 

Auxiliam na conexão e construção de ideias similares de 
forma impactante. 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Todas as técnicas acima podem trazer contribuições para a exploração de 

ideias, não havendo como prever, apenas no campo teórico, qual contribuirá mais 

para explorar e desenvolver questões projetuais. Para este experimento, buscou-se 

compreender quais as mais passíveis de serem aplicadas na graduação de 

arquitetura e urbanismo, dentro do período de uma oficina, de forma que a narrativa 

cinematográfica estivesse presente durante todo o processo. A seleção foi feita com 

base em três critérios: 

Critério 1. Cada ferramenta selecionada deve contribuir em pelo menos 

duas dimensões do projeto: forma de pensar, forma de visualizar e forma 

de avaliar; 

Critério 2. O conjunto de ferramentas devem estar presentes durante todo 

o processo: fases de análise, síntese e avaliação; 

Critério 3. Ferramentas passíveis de serem adaptadas para a utilização em 

sala de aula, por alunos e professores. 

Estes critérios não são absolutos, e a maior parte das demais ferramentas 

poderiam ser pensadas e adaptadas para experimentos acadêmicos. Os critérios 

estabelecidos buscaram filtrar um número reduzido das que mais contribuíram ao 

longo de todo o processo de projeto, no caso específico desta pesquisa: auxiliar a 

desenvolver e organizar o processo de projeto, com foco nas considerações de 

tempo, espaço e usuário da arquitetura. Assim, pelo Critério 1 tem-se as seguintes 

ferramentas, de acordo com os dados expostos nos Quadros 11, 12 e 13: 

● Argumento - Modo de pensar, visualizar e avaliar; 

● Roteiro - Modo de pensar e avaliar; 

● Sinopse - Modo de pensar e avaliar; 

● Desenho de produção - Modo de pensar e visualizar; 

● Storyboard - Modo de pensar e visualizar; 

● Shooting Board - Modo de pensar e visualizar; 

● Escaleta - Modo de pensar e avaliar; 

● Ideia - Modo de pensar e avaliar. 

Com relação ao Critério 2 - Conjunto de ferramentas devem estar 

presentes durante todo o processo, pensou-se no fluxo de trabalho no processo 

de projeto e eliminou-se ferramentas que seriam repetitivas, conforme indicado na 

última coluna do Quadro 11, como similar: 

● Sinopse - seria similar a adaptação do argumento; 
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● Shooting Board - Seria similar a adaptação do storyboard; 

● Ideia - Seria similar a adaptação do argumento e da sinopse. 

Quanto ao Critério 3 - Ferramentas passíveis de serem adaptadas, levou-

se em consideração o objetivo e tempo do experimento, definindo-se 4 ferramentas 

básicas, sendo eliminado o Desenho de Produção por poder ser incorporado a 

ferramenta de storyboard e roteiro: 

● Argumento - definirá os critérios de projeto; 

● Roteiro - definirá o usuário e mostrará histórias curtas a partir do 

movimento do personagem pelo espaço. O movimento/ação dos 

personagens deve ser a tradução de suas necessidades e seus 

sentimentos; 

● Storyboard - Ilustrará uma sequência de eventos com foco no personagem 

e espaço/tempo habitado; 

● Escaleta - proporcionará possibilidades de como a história poderá se 

devolver, através de cenas ou sequências, apresentando outras 

possibilidades de solução de projeto. 

Por fim, o item de roteiro foi desdobrado em roteiro e ficha de personagem 

para enfatizar ainda mais o usuário e facilitar a construção de conexões entre o 

futuro projeto e o local/tempo em que ele se insere.  

Estes instrumentos narrativos – argumento, ficha de personagem, roteiro, 

storyboard e escaleta – possuem uma correspondência com as etapas de 

divergência, transformação e convergência do método de Jones (1970). Tal 

correspondência justifica‑se porque cada instrumento amplia uma operação 

cognitiva específica já descrita por Jones: A ficha de personagem e a escaleta 

estimulam a divergência; o argumento fomenta a transformação de dados em 

requisitos; o roteiro orienta a convergência; e o storyboard materializa a síntese 

visual. 

O Apêndice E apresenta um breve histórico e as definições de cada uma 

das ferramentas selecionadas por três teóricos da área, e, quando o caso, as 

subetapas. 
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4.3.1.2 Proposta do Framework e Adaptação das Ferramentas do Cinema para 

o Ensino de Projeto  

 

O processo de integração da narrativa é amplo e a proposta do framework é 

um cenário, com foco no ensino de projeto arquitetônico. Este framework pode ser 

adaptado aos objetivos e especificidades de disciplinas de projeto arquitetônico em 

diferentes semestres, como também diferentes abordagens no ensino em cursos de 

arquitetura e urbanismo. 

Ao Modelo Conceitual foram incorporadas ferramentas, gerando o 

Framework (Quadro 14), com as três etapas denominadas de: Análise; Síntese e 

Avaliação, e as três características da narrativa cinematográfica: o modo de pensar; 

de visualizar; e de avaliar. Assim, as colunas representam as características da 

narrativa, as linhas, as etapas de projeto e os cruzamentos, os objetivos e as 

ferramentas adaptadas que podem ser aplicadas.  

 

Quadro 14 - Proposta do Framework 

 Modo de pensar Modo de visualizar Modo de avaliar 

Análise Incentivar o uso da narrativa 
nos estágios iniciais 
instigando o pensamento 
com foco nos usuários. 
 
-Construção da ficha do 
usuário (personagem); 
-Construção do argumento. 

Incentivar o aluno a ter uma 
visão menos fragmentada do 
processo de projeto. 
 
-Construção do argumento; 
-Construção do storyboard. 

Incentivar (e orientar) o aluno 
para a integração gradativa 
de dados na busca por uma 
solução. 
 
-Construção da ficha de 
personagem; 
-Construção do argumento. 

Síntese estimular o processo de 
projeto para além da 
resolução de problemas - 
relação com usuários, 
simulação da percepção 
espacial etc. 
 
-Construção do roteiro; 
-Construção da escaleta; 
-Construção do storyboard. 

Ajudar a lidar com dados 
complexos. estimular a 
compreensão de dados de 
forma imagética, dentro de 
uma narrativa. 
 
-Construção do storyboard. 

Incentivar a fazer simulações 
gerando múltiplas visões, 
pautado nas decisões de 
projeto. 
 
-Construção do roteiro; 
-Construção da escaleta. 

Avaliaç
ão 

Estimular o aluno a pensar 
criticamente sobre o 
processo pautado no 
pensamento 
quadridimensional. 
 
-Construção do storyboard. 

Expandir as formas de 
visualizar, incluindo a 
dimensão temporal e 
relações com o usuário. 
 
-Construção do argumento; 
-Construção do storyboard. 

Incentivar o aluno a tornar 
visível os critérios e as 
restrições do projeto para 
auxiliá-lo na tomada de 
decisões. 
 
-Construção do argumento. 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Todas as ferramentas adaptadas para o experimento foram desenvolvidas 

dentro da plataforma online de quadro branco Miro55, e impresso. Cada grupo 

recebeu um modelo de ficha de personagem, argumento, roteiro, escaleta e 

storyboard, podendo optar entre trabalhar analogicamente ou digitalmente. Também 

foram disponibilizados slides utilizados em aula, contendo conceitos, definições e 

exemplos com o objetivo de proporcionar uma referência. 

A construção da ficha do usuário (ou do personagem) foi uma adaptação 

de fichas de personagem criadas para narrativa cinematográfica (Anexo 1) de forma 

que fosse uma ferramenta mais visual e direcionada ao objetivo do exercício 

acadêmico (Apêndice F). Na dinâmica realizada nesta pesquisa, os alunos 

receberam o desafio de preencher a ficha de um personagem de um filme, de uma 

listagem pré-definida.  A ficha contém os atributos: 

● Camada exterior do personagem - relacionada à aparência, nome; idade; 

nacionalidade e profissão; 

● Características do meio - alusivas ao passado e as experiências do 

personagem; e 

● Atributos internos - com respeito aos traços psicológicos. 

O argumento é um documento que explica o quê, quem, onde, quando, por 

que e como uma história é contada, indicando as motivações do personagem. A 

partir de sua leitura, pode-se visualizar a história. Na construção do argumento 

adaptado (Apêndice F) os estudantes tiveram que responder a seis perguntas: 

1. O quê? – Delimitação do tema - definição específica do que será projetado;  

2. Quem? – Indicação do personagem - especificação do personagem 

selecionado; 

3. Quando? – Demarcação do tempo histórico do evento - estabelecimento 

do momento de vida do personagem no qual este projeto está sendo 

realizado; 

4. Onde? – Especificação das locações - escolha do local; 

5. Como? – Definição das estratégias de abordagem - especificação de como 

o tema será desenvolvido e de qual estratégia para estar conectada ao 

personagem;  

 
55 https://miro.com/pt/ 
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6. Por quê? – Justificativa para a realização do projeto - determinação da 

justificativa para o projeto da edificação, explicando por que o personagem 

precisa dela. 

O roteiro foi adaptado (Anexo 1) a partir da estruturação em três atos: 

primeiro - apresentação do personagem principal, exposição de fundo e montagem 

da situação; segundo - apresentação do problema, uma sequência de ações cada 

vez mais intensa e o conflito com um adversário; e terceiro - apresenta a resolução, 

o desenlace em que a história é resolvida com credibilidade (Apêndice F). 

Os alunos tiveram que desenvolver três sequências de ação em micro-

roteiros, com foco em atividades rotineiras e específicas do personagem, 

selecionado previamente, relacionando dados escritos a dados imagéticos. 

A escaleta não tem exatamente um formato padrão, ela proporciona 

possibilidades de como a história poderá se devolver, por meio de cenas ou 

sequências (Anexo 1). A escaleta foi adaptada para ser trabalhada dentro de fichas 

que podem ser manipuladas, alterando a ordem das ações no roteiro (Apêndice F). 

Os alunos tiveram que resumir seu roteiro em ações curtas e preencher cada card 

com uma ação, posteriormente testar modificar a posição dos cards. O objetivo é a 

visualização de alternativas e possibilidades de contar a história centradas no 

personagem e, por consequência, novos ambientes e conexões necessárias para 

suprir suas ações. 

 

Quadro 15 - Adaptação de ferramentas cinematográficas para aplicação no processo 
de projeto arquitetônico (em mais detalhes no Apêndice F e Anexo 1) 

(Continua) 

Ferramenta Exemplo original Adaptação 

Ficha de 
personagem 
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Quadro 16 - Adaptação de ferramentas cinematográficas para aplicação no processo 
de projeto arquitetônico (em mais detalhes no Apêndice F e Anexo 1) 

(Conclusão) 

Ferramenta Exemplo original Adaptação 

Argumento 

  

Roteiro 

  

Escaleta 

 

 

Storyboard 

 

 

Fonte: Elaborado pela autora 56 

 
56 Fonte das imagens de referência de cima para baixo: disponível em https://imgv2-1-
f.scribdassets.com/img/document/374832208/original/b37ece152a/1671899394?v=1, acessado em 
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 A construção do storyboard foi adaptado das folhas de storyboard 

cinematográficas (Anexo 1). Os estudantes tiveram que definir os aspectos de 

cenário e personagem e escrever o que representar em cada quadro. A construção 

do storyboard é a etapa que abrange todas as anteriores e auxilia a organizar 

visualmente os dados até então coletados e desenvolvidos. O Quadro 15 ilustra as 

ferramentas abordadas e as respectivas adaptações utilizadas para o experimento 

piloto (Apêndice F).  

Os experimentos Pilotos tiveram duração de cinco e seis semanas, 

respectivamente. Devido ao curto tempo, e por se tratar de uma disciplina optativa, 

elegeu-se por uma prática de projeto que tem como base realidades - mundos 

possíveis - em filmes de ficção e fantasia. Como ocorre na abordagem de projeto 

design fiction, o filme apresenta o personagem (usuário do projeto) e o mundo em 

que habita. O experimento seguiu um planejamento prévio conforme o Quadro 16.  

 

Quadro 17 - Organização da Oficina por dia de atividade 
(Continua) 

1º Encontro – Introdução 

Entrega da ficha de registro de projeto pré-desafio; 

Declaração de um desafio de projeto; 

Apresentação dos conceitos de narrativa e correlações com arquitetura; 

Apresentar conceitos de ficha de personagem e exemplos; 

Divisão dos participantes em equipes; 

Apresentação da lista de personagens/filmes; 

Apresentação da área de projeto. 

 

Cada equipe teve que selecionar um personagem sobre o qual desenvolveu seu trabalho. Devem realizar a leitura da obra e 

registrar as impressões do personagem na Ficha do Personagem, construindo conexão com o mundo ficcional e a realidade 

presente.   

2º Encontro - Desenvolvimento 

Apresentar conceitos de argumento e roteiro, com exemplos; 

Definição dos critérios de projeto - permissões e restrições; 

Apresentar o modelo de como fazer um argumento e um micro-roteiro; 

Orientações contínuas com respeito ao ferramental utilizado. 

 

Cada equipe teve que desenvolver um Argumento e 3 Sequências no micro-roteiro. 

 
jan. de 2022; disponível em 
https://static.wixstatic.com/media/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg/v1/fill/w_620,
h_877,al_c,q_85,enc_auto/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg, acessado em jan. 
de 2022; disponível em https://blogdo.yurivieira.com/wp-content/uploads/2013/05/roteiro_espelho.jpg,  
acessado em jan. de 2022; disponível em 
https://static.wixstatic.com/media/b48a19_668aec35000c425c9f37b1d2d2cdda36~mv2.png/v1/fit/w_7
40%2Ch_408%2Cal_c/file.png, acessado em jan. de 2022; disponível em 
https://images.sampletemplates.com/wp-content/uploads/2017/05/7-Film-Storyboard.jpg, acessado 
em jan. de 2022. 
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Quadro 18 - Organização da Oficina por dia de atividade 

(Conclusão) 

3º Encontro – Desenvolvimento  

Apresentação dos conceitos de Escaleta e Storyboards, com exemplos; 

Apresentar o modelo de como fazer uma escaleta e storyboard; 

Orientações contínuas com respeito ao ferramental utilizado.  

 

Cada equipe teve que desenvolver variações do roteiro na escaleta e representar em storyboard. 

4º, 5º e 6º Encontros – Materialização e apresentação dos trabalhos 

Representação das intenções de projeto de forma livre - desenhos/maquete/colagens, etc; 

Entrega do modelo de ficha de registro de projeto pós-desafio (final do dia 5). 

 

Cada equipe deve desenvolver e representar o projeto em concordância com os critérios de projeto, ficha do personagem, 

roteiro, escaleta e storyboard. As representações devem materializar as necessidades do personagem na proposta. 

Cada equipe apresenta o projeto e fala sobre o processo.  

Fonte: Elaborado pela autora 

 

4.3.2 Experimentos Piloto com Estudantes de Arquitetura  

 

Foram realizados dois experimentos - chamados de Aplicação 1 e 2, 

ambos dentro de uma sala de informática, com encontros semanais de dois créditos 

cada. O primeiro contou com a participação de 12 alunos ao longo de cinco 

semanas. O segundo contou com 14 alunos no período de seis semanas. Os 

estudantes eram de períodos variados da graduação de Arquitetura e Urbanismo (da 

2ª a 9ª fase) 

A coleta de dados foi realizada por meio do preenchimento do registro de 

projeto pelos estudantes, ademais de observação e documentação (imagem e 

projeto desenvolvido) tendo sido previamente autorizados pelos participantes pela 

assinatura do TCLE.  

 

4.3.2.1 Coleta e análise de dados da observação 

 

Os critérios da observação foram criados com objetivo de extrair as 

dificuldades que os alunos tivessem com as ferramentas e com o método, e as 

contribuições segundo as premissas (vide pág. 40): auxiliar na organização do 

processo de projeto; e contribuir para a coerência projetual com relação ao tempo, 

espaço e usuário. As fichas de observação registraram as atividades, 

semanalmente, com pontos e respectivos critérios de avaliação (Quadro 17): 
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realizado totalmente, parcialmente, ou não realizado. Todas as equipes mantiveram 

o foco do projeto no processo, no usuário e nas relações deste com o espaço.  

 

Quadro 19 - Pontos e critérios de avaliação utilizados na observação semanal 

Pontos de avaliação Critério de avaliação 

O foco do projeto se manteve no processo? Se as equipes resgataram as etapas de processo a cada 
aula. 

O foco do projeto se manteve no usuário*? Se o usuário é considerado a cada aula 

O foco do projeto se manteve nas relações do usuário com o 
espaço**? 

Se as relações são consideradas em cada aula 

*Usuário = personagem desenvolvido para o projeto. 
**Relações do usuário com o espaço = relações registradas na etapa de roteiro. 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

O primeiro dia iniciou com a entrega do registro de projeto pré-desafio a ser 

respondido individualmente e prosseguiu com o conteúdo teórico previsto. Após a 

aula teórica, observou-se uma expressiva ansiedade por parte da turma, que se 

envolveu em diálogos sobre os conceitos apresentados. Seguidamente, os alunos 

se organizaram em grupos e foi apresentada a lista de filmes (Apêndice G) que 

serviria de base para a construção do usuário do projeto (personagem do filme).  

Esta lista foi previamente elaborada com filmes do gênero ficção científica e 

fantasia, que por se concentrarem nas relações do personagem com o tempo e o 

espaço habitado, são especialmente relevantes para serem aplicados no ensino, 

concentrando nos aspectos relativos à problemática de projeto, conforme abordado 

no Capítulo 3. A seleção retratou os filmes por ano de lançamento, principais 

características, link para a página do filme no Internet Movie Database (IMDb57) e 

imagem de referência, além de uma classificação quanto à realidade apresentada 

(Apêndice G). Esta classificação foi realizada com base na Teoria dos Mundos 

Possíveis de Ryan (2004), estabelecendo pontes mais ou menos distantes da 

realidade desta pesquisa: filmes com personagens humanos e capacidades 

humanas foram classificados como realidade 1; obras com atores humanos, mas 

atributos não-humanos como 2; e no nível 3 foram selecionadas obras com 

personagens não humanos.  

Esse enquadramento traduz os conceitos de imersão e presença (Ryan, 

2006; Murray, 2017) já discutidos no referencial teórico, possibilitando que os 

 
57 https://www.imdb.com/ 
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estudantes escolham deliberadamente o “salto” imaginativo que terão de dar ao 

projetar para cada usuário-personagem.  

No experimento 1, cada grupo selecionou o seguinte filme/personagem: 

● Grupo 1A - Filme “Shrek” (2001), personagem “Shrek”; 

● Grupo 1B - Filme “O Senhor dos Anéis" (2001), personagem "Frodo"; 

● Grupo 1C - Filme “Totoro” (1988), personagem “Totoro”; 

● Grupo 1D - Filme “Kill Bill” (2006), personagem “Beatrix”; 

● Grupo 1E - Série “What We Do in the Shadows” (2019), personagem 

“Nandor”; 

● Grupo 1F - Filme “Paul” (2011), personagem “Paul”.  

Na Aplicação 2 foi permitido incluir filmes fora da lista, desde que fossem de 

ficção/fantasia. Essa inclusão foi feita a partir de sugestões trazidas pelos alunos e 

debatidas em sala de aula: 

● Grupo 2A - Filme “Senhor dos Anéis” (2001), personagem “Gandalf”; 

● Grupo 2B - Série animada “Avatar: A Lenda de Aang” (2005), personagem 

“Aang”; 

● Grupo 2C - Filme “Buzz Lightyear” (2022), personagem “Buzz”; 

● Grupo 2D - Filme “Jogos Vorazes” (2012), personagem “Katniss”; 

● Grupo 2E - Filme “Avatar” (2009), personagem “Jake Sully’; 

● Grupo 2F - Filme “a Família Addams” (1991), personagem “Mortícia”; 

● Grupo 2G - Filme “Detona Ralph” (2012), personagem “Ralph”. 

Na Aplicação 2 permitiu-se que as turmas sugerissem novos filmes desde 

que respeitassem o recorte ficção/fantasia, garantindo aderência ao planejamento 

sem engessar o engajamento dos alunos. Essa abertura está em acordo com a 

premissa DSR de que o artefato deve ser “suficientemente bom” e adaptável ao 

contexto de uso, não uma solução única e rígida. 

Como atividade extra aula, tiveram a tarefa de assistir a mídia selecionada e 

preencher a ficha do personagem, como exemplificado pelo grupo vermelho 

(Imagem 27).  
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Figura 27 - Ficha de personagem desenvolvida no experimento 

 
Fonte: Elaborado por participante da pesquisa, 2023. 

 

Todos os grupos escolheram trabalhar na ferramenta online Miro, e estes se 

comprometeram a ler a mídia de referência e preencher a ficha de personagem. 

Apesar disso, no segundo dia, o Grupo 1A e 1D (Aplicação 1) e Grupos 2E e 2F 

(Aplicação 2) não haviam terminado de preencher a ficha do personagem, 

concluindo ao longo da aula 02.  

Todos consideram a tarefa de fácil execução, exceto pela definição dos 

traços de personalidade (positivos e negativos), que demandaram orientações 

adicionais com exemplos complementares. A aula prosseguiu com o conteúdo 

teórico previsto. Os grupos demonstraram certa dificuldade inicial na construção do 

argumento e roteiro, relatando que era desafiador imaginar as ações dos 

personagens, mas afirmaram que uma vez iniciado, facilmente se desenvolve e se 

ramifica em possibilidades. Alguns alunos manifestaram preocupação quanto à 

entrega final, questionando se todo o conteúdo desenvolvido no roteiro deveria ser 

projetado e modelado, considerando o número limitado de aulas e as demais 

disciplinas cursadas, ao que foram orientados a priorizar o processo de projeto, e 

não necessariamente no produto final, embora este deva estar presente.  

Os grupos 1A, 1C, 2A, 2C e 2G não apresentaram dificuldades no 

desenvolvimento do argumento e roteiro, concluindo o exercício durante a aula. As 

equipes 1B, 1F, 2B, 2D e 2F finalizaram o argumento, mas não concluíram o roteiro. 
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O grupo 1E e 2E desenvolveu parcialmente o argumento e não fizeram o roteiro, 

enquanto o 1D utilizou todo o tempo da aula para finalizar a ficha de personagem e 

pensar no roteiro. 

Os grupos 1B, 1D, 1E, 1F, 2B, 2D, 2E e 2F se comprometeram a terminar o 

argumento e roteiro para o próximo encontro. No início da aula seguinte, os grupos 

1B (Imagem 28 - Apêndice H), 1F e 2B haviam finalizado o argumento e o roteiro, a 

equipe 1D e 2F não compareceram à aula, e os times 1E, 2D e 2E terminaram o 

argumento, mas não concluiu o roteiro. 

 

Figura 28 - Argumento e roteiros desenvolvidos durante o experimento 

 

Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023. 

 

No terceiro dia, os estudantes demonstraram interesse em adquirir e aplicar 

novas ferramentas no processo projetual com base em narrativa. A aula segue o 

planejamento e é apresentado o conteúdo teórico previsto. Muitos estudantes 

questionam suas habilidades criativas e de representação para desenvolverem as 

atividades e foi necessário um acompanhamento com cada um dos grupos, dando 

exemplos mais próximos do mundo dos personagens escolhidos e incentivando-os a 

começarem a experimentar, sem julgamentos quanto a se seriam avaliados pelas 

habilidades de representação. Depois dos assessoramentos, as atividades 

prosseguiram e muitas equipes concluíram a agenda. Também houve manifestações 

verbais de que a prática foi tida como lúdica e prazerosa depois de iniciada.  



120 

 

Os estudantes começaram a trabalhar nas escaletas, com possíveis 

variações do roteiro previamente realizado. Depois de satisfeitos com o resultado 

desta etapa passaram a produzir o storyboard.  

O grupo 1B utilizou colagens digitais para a representação dos storyboards e 

as equipes 1A (Figura 29 - Apêndice H) e 1C aderiram ao modelo, realizando 

composições com imagens de referência e fotos dos personagens. Metade das 

equipes utilizaram a plataforma online Remove58 para remover o fundo de imagens e 

outros utilizaram o programa Adobe Photoshop. No segundo experimento todos os 

grupos, com exceção de um que incluiu desenhos manuais no storyboard (Figura 

29), utilizaram colagens e a plataforma Remove ou o programa Adobe Photoshop. 

 
Figura 29 - Roteiro, escaleta e storyboard desenvolvidos durante o experimento 

  

Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023. 

 

Ao final da aula, as equipes que concluíram as atividades do dia foram a 1B, 

2B, 2C e 2G. Os grupos 1A, 1C, 2A e 2E concluíram a escaleta e iniciaram o 

storyboard, o grupo 1F finalizou apenas a escaleta, por sua vez, o 1E, 2D e 2F 

estava desenvolvendo os três roteiros e escaleta juntos, e o grupo 1D não 

compareceu à aula. O motivo principal do atraso no primeiro experimento foi a falta 

de energia na cidade por dois dias, devido às intensas chuvas do final do ano de 

2023, no litoral de Santa Catarina, o que acumulou trabalhos e atividades dos 

estudantes nas diversas disciplinas que frequentam. 

Nas aulas 4 e 5, do primeiro experimento, cada equipe deveria 

desenvolver, representar e apresentar o projeto em concordância com os critérios de 

projeto, ficha do personagem, roteiro, escaleta e storyboard. Como todos os grupos, 

 
58 Pode ser acessada no link: https://www.remove.bg/  
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com exceção de um, estavam atrasados, a aula do dia 04 foi utilizada em grande 

parte para finalizar as etapas anteriores. Na Aplicação 2, um dia adicional foi 

concedido para o desenvolvimento do projeto. De forma similar ao experimento 

anterior, a aula 4 foi utilizada por quatro equipes para concluir as etapas anteriores. 

O grupo 2D teve grande dificuldade com relação ao desenvolvimento do roteiro, 

justificando que nunca tinham feito esse tipo de exercício. No entanto, conseguiram 

concluir todas as etapas e afirmaram que, após finalizarem o primeiro roteiro, as 

etapas subsequentes fluíram mais naturalmente e, ao final, apresentaram duas 

escaletas e dois storyboards, pois decidiram mesclar as ideias dos três roteiros em 

dois. 

A aula 4 reforçou os critérios de avaliação do projeto, sendo a forma de 

apresentação do projeto livre, permitindo que cada grupo decidisse a melhor forma, 

seja por meio de modelagem e imagens renderizadas, vídeos, colagens, etc. Além 

disso, cada grupo teve a liberdade de escolher qual parte do projeto deveria receber 

mais destaque, de acordo com o processo construído. Desta forma, não foi exigida 

documentação mínima de entrega, requerendo que os estudantes avaliassem o que 

seria necessário para representar o projeto, de modo que esta arquitetura retratasse 

o seu personagem (coerência com as etapas precedentes de ficha e argumento). 

Os alunos dos grupos 1B, 1E, 2B, 2C e 2G concluíram as etapas anteriores 

e começaram a conceber a proposta de projeto. Argumentaram que a ideia para o 

projeto surgiu naturalmente ao revisarem e refletirem sobre todas as etapas do 

exercício. 

Enquanto isso, as equipes 1A, 1C, 2A e 2D iniciaram discussões sobre a 

direção a ser tomada pelo projeto. Embora tenham tido algumas ideias, não 

conseguiram concretizá-las em sala de aula. O grupo 1D, que possuía apenas a 

ficha de personagem, concentrou-se nas etapas anteriores e, ao final da aula 4, 

completou o argumento, o roteiro e a escaleta. Apesar de não terem criado o 

storyboard nem iniciado a materialização do projeto, afirmaram que já tinham uma 

visualização clara do que seria o projeto. O grupo 1F não compareceu a esta aula, 

enquanto as equipes 2E e 2F finalizaram as etapas anteriores, mas não 

conseguiram desenvolver ideias para a proposta de projeto. 

No 5º encontro, referente à Aplicação 2, o foco permaneceu no 

desenvolvimento da proposta. Os grupos 2A, 2B, 2C e 2G estavam 
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consideravelmente avançados na modelagem, optando por trabalhar extraclasse por 

um curto período de tempo. 

No último dia, durante o 5º encontro (Aplicação 1) e o 6º encontro (Aplicação 

2), os alunos do primeiro experimento estavam finalizando suas modelagens, sendo 

que a maior parte das equipes (com exceção da 1A e 1C), trabalharam extraclasse 

entre as aulas 4 e 5. Por outro lado, todos os grupos do segundo experimento 

haviam concluído seus trabalhos. Utilizaram uma variedade de programas, como 

Autodesk Maya, Autodesk Revit, SketchUp, Lumion e Twinmotion, além de 

plataformas para composição de imagens, edição de vídeo e a plataforma Canvas 

para apresentações.  

Todos os alunos apresentaram seus projetos. A equipe 1F foi a única que 

não concluiu todas as etapas, faltando a realização do storyboard. Após as 

apresentações, houve uma discussão geral sobre o experimento e o potencial do 

método e das ferramentas como auxiliares no processo de projetar em arquitetura. 

Ao término do curso, foi disponibilizado um modelo de ficha de registro de projeto 

pós-desafio para ser preenchido individualmente pelos alunos. O Quadro 18 

apresenta as atividades realizadas por cada equipe, a cada semana e a relação com 

o planejamento inicial. 
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Quadro 20 - Atividade realizadas pelas equipes 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

O planejamento dos experimentos demonstrou ser satisfatório em termos de 

conteúdo e duração das exposições teóricas, com apenas algumas dúvidas pontuais 

surgindo durante o processo. No que diz respeito às ferramentas, alguns 

participantes encontraram certa dificuldade com a modelagem digital, principalmente 

devido à variedade de níveis de habilidade entre os estudantes. Em relação ao 
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trabalho em grupo, variou de 1 a 3 participantes, e o número não pareceu influenciar 

o resultado final, já que o exercício foi completado individualmente ou em dupla. 

Com relação às contribuições no processo de projeto, o método colaborou 

na organização do processo de projeto, conforme relatado por alguns alunos, que 

disseram que a solução surgiu naturalmente. É um ponto relevante, em especial 

pelo curto período de tempo disponível para o projeto - dois e três dias, totalizando 4 

e 6 horas-aulas. 

Observou‑se que grupos que elaboraram roteiros mais detalhados 

apresentaram maior coerência entre problemas declarados e soluções espaciais, 

tendo, portanto, a etapa de roteirização uma função análoga ao problem structuring 

de Alexander (1964). A abordagem também contribuiu para a coerência projetual 

com relação ao tempo, espaço e usuário, sendo que os projetos apresentados 

tiveram esse cuidado no fluxo de informação. Apenas o grupo 1F não concluiu todas 

as etapas do processo. Observou-se que a abordagem narrativa fez com que 

conceitos como temporalidade, dinamismo e usuário se tornassem frequentes nas 

discussões dos grupos. As equipes que mais se dedicaram à exploração de 

conceitos e ideias (equipes 1D, 1E, 2A, 2C, 2D e 2G) concentraram-se em encontrar 

os símbolos, ou seja, peças-chaves, que resumiram os desejos e necessidades do 

seu usuário, e em transmitir as relações dos espaços com o personagem. Por outro 

lado, algumas equipes tiveram dificuldades em acompanhar o planejamento do 

experimento (ausência em aula), além de dificuldades com a modelagem digital 

(grupos 1A e 1F). 

  

4.3.2.2 Registro de projeto pré-desafio e pós-desafio 

 

Os alunos preencheram o documento de registro de projeto antes e depois 

de aplicados os experimentos. No registro de projeto pré-desafio (RP-pré), foram 

solicitados a pensar sobre o processo de projeto arquitetônico que tinham, tendo 

como exemplo o último projeto desenvolvido para uma disciplina. O documento 

contém dez perguntas abertas e ao final era requisitado que listassem as 

ferramentas que teriam utilizado no processo e que escrevessem um parágrafo 

explicando seu processo de projeto (Apêndice D).  
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O registro de projeto pós-desafio (RP-pós) tinha o mesmo conteúdo 

acrescido de três perguntas abertas a respeito das dificuldades, limitações e a 

satisfação em relação ao trabalho desenvolvido (Apêndice D).  

As três primeiras perguntas abordavam o tema do projeto, disciplina, 

características e objetivo principal. Na Aplicação 1, os participantes eram alunos da 

7ª e 8ª fase do curso, com exceção de dois estudantes, um do 2º e outro do 3º 

período. Já na Aplicação 2, a maioria era composta por alunos da 7ª fase, além de 

quatro alunos da 8ª, um da 9ª e um da 4ª fase. A maioria vinha de disciplinas que 

integram projeto arquitetônico, urbanismo e tecnologia da edificação (um padrão 

segundo plano pedagógico da Universidade). 

Nas questões cinco e seis pedia-se que se especificasse o usuário principal 

do projeto e secundário (se houvesse). Aqui respostas como moradores da cidade, 

moradores da região e similares não são considerados específicos.  

A este respeito, no RP-pré (Aplicação 1), 28,6% especificaram os usuários 

alvos e secundários, 14,3% especificaram em parte e o restante (57,1%) não 

conseguiu especificar um usuário do projeto (Figura 29). No RP-pós, realizado após 

a experimentação, toda a turma conseguiu especificar os usuários do espaço 

projetado. 

No RP-pré (Aplicação 2), 21,4% especificaram usuários alvos e secundários, 

7,1% especificaram em parte e 71,4% não especificaram um usuário do projeto 

(Figura 30). No RP-pós, de ambos os experimentos, toda a turma conseguiu 

especificar os usuários do espaço projetado. 

  

Figura 30 - Clareza quanto ao usuário do projeto 

 

Fonte: Elaborado pela autora 
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As questões cinco e seis estão relacionadas à questão nove, que solicitava 

que caracterizassem onde se insere o projeto e quem usufrui dele. O objetivo era 

validar que os usuários tinham sido considerados no projeto, logo, as respostas 

foram analisadas se estavam de acordo com os usuários citados anteriormente.  

No RP-pré (Aplicação 1), 71,5% especificaram seus usuários conforme 

mencionado anteriormente, destes, apenas 28,6% haviam especificado, enquanto o 

restante (42,9%) definiu usuários gerais. Ainda 14,3% inclui parte dos usuários já 

citados, e outros 14,3% não incluíram nenhum dos previamente mencionados 

(Figura 30). No RP-pós 83,3% especificou todos os usuários citados anteriormente e 

16,7% especificou parcialmente (Figura 30). 

No RP-pré (Aplicação 2), 42,9% especificaram em concordância com os 

anteriormente mencionados (todos estes especificaram usuários gerais), 35,7% 

inclui parte dos usuários já citados e outros 14,3% não incluíram nenhum citado 

anteriormente. Ainda 7,1% respondeu “não sei a resposta”. No RP-pós todos 

especificaram os usuários citados anteriormente (Figura 31). 

 

Figura 31 - Clareza quanto aos usuários como usufruidores do projeto 

 
Elaborado pela autora 

 

As indagações sete e oito pediam para escreverem quais eram as 

necessidades e desejos que o usuário tinha para o projeto e se o mesmo atendeu a 
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estas demandas. Estes questionamentos foram estabelecidos para que pudessem 

servir de avaliação para a última pergunta sobre como seria a interação dos usuários 

com o projeto. Esperava-se que, se tivessem clareza das necessidades do usuário, 

estas estariam, total ou parcialmente, presentes novamente na descrição da 

interação do usuário com o projeto.  

No PR-pré (Aplicação 1) 14,3% tinham total concordância, em 42,9% as 

interações dos usuários (suas necessidades) apareciam parcialmente, 28,6% 

responderam com algumas das necessidades anteriormente citadas e também com 

algumas novas e 14,3% especificaram apenas novas interações sem citar as 

necessidades antigas (Figura 31). No PR-pós 83,3% dos estudantes especificaram 

de acordo com o anteriormente citado, e o restante (16,7%) especificou parcialmente 

(Figura 33).  

No PR-pré (Aplicação 2) manteve em 14,3% os alunos com total 

concordância, em 35,7% às interações dos usuários apareciam parcialmente, 14,3% 

responderam com algumas das necessidades prévias e com algumas novas e 

28,6% especificaram apenas novas interações (Figura 32). No PR-pós todos os 

estudantes especificaram de acordo com o anteriormente citado.  

  

Figura 32 - Clareza quanto às necessidades dos usuários 

 
Fonte: Elaborado pela autora 



128 

 

A descrição individual sobre o método de trabalho foi analisada segundo os 

seguintes critérios: se o aluno conseguiu ou não explicar seu processo de projeto; se 

esta explicação inclui o entendimento sobre o usuário; e se descreveu 

considerações entre usuário, tempo e espaço.  

A este respeito, no RP-pré (Aplicação 1), 71,4% conseguem explicar seu 

método de projeto, enquanto o restante listou o que tinha desenvolvido no projeto e 

não falou sobre o processo (Figura 32). No RP-pós, todos conseguiram discorrer 

sobre seus procedimentos, como o participante 09 elucida: 

Durante este primeiro passo, foi importante estar atento aos detalhes sobre 

estes personagens, principalmente os detalhes pequenos, já que através 

deles eu consegui conhecer mais sobre os medos, os desejos e as 

necessidades do personagem. [...] Durante a elaboração destes itens 

(roteiro, storyboard, escaleta), eu tentei ligar eles (os itens) junto ao desafio 

de projeto (projetar a casa de veraneio) para conciliar melhor as ideias e 

tentar projetar o espaço mais adequado para a Beatrix e sua família. No 

próximo passo, eu traduzi todas essas informações em projeto. 

No RP-pré (Aplicação 2), 64,3% conseguem explicar seu método de projeto 

(Figura 33). No RP-pós, novamente, todos conseguiram discorrer sobre seus 

procedimentos, como o participante 13 elucida: 

Começamos o projeto reassistindo aos filmes do personagem, já que não 

lembrávamos mais completamente da história. Depois disso, fomos 

registrando qual a personalidade do Ralph, quais seus gostos e 

preferências, criando assim seu perfil. Criamos a ficha do personagem e o 

passo a passo passado pela professora da disciplina, criando pequenos 

roteiros e storyboards, que iam contando situações da vida do personagem. 

Esses roteiros e storyboards já foram nos dando ideias e direcionaram 

ambientes importantes que precisaríamos criar no projeto, para demonstrar 

a personalidade e desejos do personagem. 

Figura 33 - Clareza quanto ao seu método de projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 
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No RP-pré (Aplicação 1), 85,7% dos estudantes não consideraram o 

entendimento do usuário como parte do seu processo de projeto, e 14,3% 

consideraram um usuário que não havia sido citado nas outras perguntas do 

documento. No RP-pré (Aplicação 2), 71,4% dos estudantes não consideraram o 

entendimento do usuário, 7,1% consideram e 21,4% consideraram um usuário que 

não havia sido citado nas demais perguntas. Em ambos os experimentos não houve 

indicativos de consideração das relações do usuário com os espaços (Figura 34).  

 

Figura 34 - Consideração sobre o usuário no processo de projeto 
 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

No RP-pós todos os participantes, de ambos experimentos, registraram a 

compreensão do usuário como parte do processo de projeto. Sendo que, na 

Aplicação 1, 66,7% fizeram considerações das relações do usuário com os espaços, 

e na Aplicação 2, 71,4% do total fizeram estas considerações (Figura 35), ou seja, o 

projeto e seus usos são explicados por meio da narrativa, das interações entre seu 

usuário e o espaço projetado. 

Figura 35 - Compreensão do usuário como parte do processo de projeto 
(experimento 1) 

 
Fonte: Elaborado pela autora 
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4.3.2.3 Premissas de avaliação dos projetos desenvolvidos 

 

Foram desenvolvidos seis projetos durante a Aplicação 1 (dois em trio, dois 

individualmente, e o restante em duplas de estudantes) e sete na Aplicação 2, todos 

em dupla - um deles é descrito a seguir os demais podem ser consultados no 

Apêndice I. Cada projeto teve por base um personagem específico, baseado em 

uma produção audiovisual (Quadro 19). 

 

Quadro 21 - Projetos desenvolvidos durante o experimento Piloto 

Projeto Grupo 
Nº de 

participantes 
Período Obra Personagem 

Cabana 1A 3 8ª fase Shrek (2001) Shrek 

Hobbit Tiny-
house  

1B 3 3ª e 8ª 
fase 

Senhor dos Anéis (2001) Frodo 

Casa para 
amigos 

1C 2 7ª fase Totoro (1988) Totoro 

Casa de 
família 

1D 1 9ª fase Kill Bill (2006) Beatrix 

Conselho 
vampírico 

1E 2 7ª e 9ª 
fase 

What We Do in the Shadow 
(2019) 

Nandor 

Casa-móvel 1F 1 2ª fase Paul (2011) Paul 

Refúgio na 
Floresta 

2A 2 7ª fase O Senhor dos Anéis (2001) Gandalf 

Abrigo físico e 
espiritual. 

2B 2 8ª fase Avatar: A Lenda de Aang (2005) Aang 

Casa 
torre/mirante 

2C 2 8ª fase Buzz Lightyear (2022) Buzz 

Casa na 
floresta 

2D 2 7ª fase Jogos Vorazes (2012) katniss 

Casa para a 
família de Jake 
Sully 

2E 2 7ª fase Avatar (2009) Jake Sully 

Castelo no alto 
do morro 

2F 2 4ª e 7ª 
fase 

Família Addams (1991) Mortícia 

Casa de praia 
para o Ralph 
aposentado 

2G 2 7ª fase Detona Ralph (2012) Ralph 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Os projetos desenvolvidos foram avaliados segundo as premissas já 

expostas no Quadro 20 - Pontos e critérios de avaliação. Esta seção foca na análise 

do processo de projeto das equipes e não apenas no resultado final apresentado.  
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Quadro 22 - Pontos e critérios de avaliação utilizados na avaliação do projeto 
desenvolvido durante o experimento 

Nº do 
ponto/critério de 

avaliação 
Pontos de avaliação Critério de avaliação 

1 
O método auxiliou o aluno a 
enxergar seu processo com 
coerência projetual? 

Aluno apresenta seu trabalho 
conectando usuário, espaço e tempo. 

2 
O método ajudou a lidar com 
dados diversos integrados à 
proposta? 

Todas as etapas foram realizadas e 
apresentadas. 

3 
O projeto se desenvolveu dentro 
de uma narrativa? 

Os alunos apresentam o trabalho 
conectando as etapas de projeto* (não 
apenas como etapas isoladas). 

4 

A representação de projeto 
incorporou a dimensão temporal e 
relações do usuário com a 
proposta? 

Apresentação dos usos da proposta por 
meio das interações entre seu usuário e 
o espaço projetado. 

5 
O método auxiliou o aluno a 
integrar os dados de projeto na 
proposta? 

As equipes integraram todas as 
necessidades registradas do usuário** 
na proposta final. 

6 
O método ajudou a gerar 
alternativas com foco no usuário? 

Desenvolveram mais de uma proposta 
para cada etapa do método. 

7 
O método incentivou o aluno a 
enxergar e incorporar os critérios e 
as restrições do projeto***? 

Trabalharam e deram resposta aos 
critérios e restrições de projeto. 

8 
O método auxiliou o aluno na 
tomada de decisões? 

As equipes avançaram no projeto e 
decidiram entre as alternativas, 
explicando o porquê de cada decisão. 

*Etapas de projeto = ficha de personagem, argumento, roteiro, escaleta, storyboard e vídeo. 
**Necessidades do usuário = desejos e necessidades registrados na ficha do personagem. 
***Critério e restrições de projeto = argumento. 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Exemplo projeto desenvolvido - Conselho vampírico - 1E 

“O Que Fazemos nas Sombras” é um filme de comédia e terror de 2019. O filme é 
apresentado como um falso documentário que segue um grupo de vampiros que vivem 
juntos em uma casa. O filme apresenta um senso de humor negro e sarcástico, as piadas 
são muitas vezes baseadas nas peculiaridades e excentricidades dos personagens. Cada 
personagem é singular, com suas próprias características e manias. 

 

A equipe desenvolveu completamente todas as etapas do processo proposto 

(Apêndice H). A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e presente 
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do usuário e suas características principais, estabelecendo que a construção será a 

base do conselho vampírico na região e abrigará o usuário principal, outros três 

colegas vampiros e um humano serviçal - o familiar. O projeto (Figura 40) foi 

desenvolvido em concordância com todos os critérios e restrições estabelecidos. 

Os roteiros foram desenvolvidos com base nas características do cliente, 

dentro de espaços internos e com a presença dos outros quatro personagens. Estes 

roteiros foram repensados e desenvolvidos em mais cenas durante o exercício da 

escaleta e representados graficamente no storyboard.  

 

Figura 36 - Resultado do projeto do grupo 1E 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Na apresentação, a equipe explicou como seriam as relações dos 

personagens dentro do espaço: a entrada principal da casa dá para uma sala com 

muitas peças antigas que tem uma ligação com a história do personagem e ao 

mesmo tempo tem a função de distrair as vítimas que entram, deste espaço tem-se 

acesso aos quartos e demais dependências. No subsolo foi desenvolvido um 

calabouço onde suas vítimas poderiam ser estocadas. A fachada foi feita de vidro 

reflexivo dentro de mata fechada como recurso para ocultá-la.  
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4.3.2.4 Avaliação dos projetos desenvolvidos nos Pilotos 

 

Os projetos apresentados pelas equipes 1B, 1F, 2B e 2E (Hobbit Tyne-

house, Casa-móvel, Abrigo físico e espiritual e Casa para a família de Jake Sully) 

apresentaram inconsistências no processo de projeto com falhas na conexão entre 

usuário, espaço e tempo - critério 1. O critério 2 - lidar com dados diversos 

integrados à proposta, foi bem atendido por todas as equipes, com exceção do 

grupo 1F.  

Todos os treze projetos analisados foram desenvolvidos dentro de uma 

narrativa - critério 3. Quanto à incorporação da dimensão temporal e relações do 

usuário com a proposta - critério 4, os grupos 1B, 1F, 2B, 2E e 2F (Hobbit Tyne-

house, Casa-móvel, Abrigo físico e espiritual, Casa para a família de Jake Sully e 

Castelo no alto do morro) realizaram parcialmente.  

Todas as equipes conseguiram integrar todos os desejos e as necessidades 

registradas na ficha do usuário na proposta final - critério 5, com exceção do grupo 

2F (Castelo no alto do morro), uma vez que não integrou todos os dados da ficha de 

personagem na proposta. 

As equipes 1F (Casa-móvel), 2B (Abrigo físico e espiritual) e 2F (Castelo no 

alto do morro) desenvolveram apenas uma alternativa - critério 6. As equipes 1C 

(Casa para amigos), 1F, 1A (Cabana) e 2F (Castelo no alto do morro) pecaram em 

incorporar completamente os critérios e restrições de projeto registrados no 

argumento - critério 7.  

Durante as apresentações, todos concordaram que o método auxiliou na 

tomada de decisão e proposta de projeto, pois já conseguiam imaginar alternativas 

mesmo antes do início da fase projetiva - critério 8. A percepção de que o método 

“ajudou a decidir” confirma a premissa de Bordwell e Thompson (2008) de que a 

estrutura narrativa oferece ao espectador — aqui, ao estudante — um “sentido de 

continuidade” que organiza escolhas, mesmo quando não totalmente executado, o 

encadeamento narrativo funciona como matriz heurística para selecionar 

alternativas, reforçando a pertinência do modelo conceitual proposto. 

O Quadro 21 resume a avaliação dos projetos desenvolvidos com base nos 

pontos e critérios de avaliação previamente definidos. Segundo os resultados da 

avaliação dos projetos, seis grupos responderam positivamente a todos os critérios 
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de avaliação, dois responderam a 93,8%, outros dois a 87,5%, uma equipe a 75%, 

uma a 68,8% e uma a 62.5%.   

 

Quadro 23 - Resumo da avaliação dos projetos desenvolvidos durante o Piloto 

Pontos de 
avaliação 

O método 
auxiliou o 
aluno a 
enxergar seu 
processo com 
coerência 
projetual? 

O método 
ajudou a 
lidar com 
dados 
diversos 
integrados à 
proposta? 

O projeto 
se 
desenvolve
u dentro de 
uma 
narrativa? 

A 
representação 
de projeto 
incorporou a 
dimensão 
temporal e 
relações do 
usuário com 
a proposta? 

O método 
auxiliou o 
aluno a 
integrar os 
dados de 
projeto na 
proposta? 

O método 
ajudou a 
gerar 
alternativas 
com foco 
no usuário? 

O método 
incentivou o 
aluno a 
enxergar e 
incorporar 
os critérios e 
as restrições 
do 
projeto***? 

O método 
auxiliou o 
aluno na 
tomada de 
decisões? 

Percentu
al de 
resposta 
de cada 
projeto 
aos 
critérios 
de 
avaliação 

Critério de 
avaliação 

Aluno 
apresenta seu 
trabalho 
conectando 
usuário, 
espaço e 
tempo. 

Todas as 
etapas foram 
realizadas e 
apresentadas
. 

Os alunos 
apresentam 
o trabalho 
conectando 
as etapas de 
projeto* 
(não apenas 
como 
etapas 
isoladas). 

Apresentação 
dos usos da 
proposta por 
meio das 
interações 
entre seu 
usuário e o 
espaço 
projetado. 

As equipes 
integraram 
todas as 
necessidades 
registradas 
do usuário** 
na proposta 
final. 

Desenvolve
ram mais 
de uma 
proposta 
para cada 
etapa do 
método. 

Trabalharam 
e deram 
resposta aos 
critérios e 
restrições de 
projeto. 

As equipes 
avançam no 
projeto e 
decidem 
entre as 
alternativas, 
explicando o 
porquê de 
cada 
decisão. 

1A - Cabana Sim Sim Sim Sim Sim 2 versões Parcialmente Sim 93,8% 

1B - Hobbit 
Tyne-house Parcialmente Sim Sim Parcialmente Sim 2 versões sim Sim 87,5% 

1C - Casa 
para amigos Sim Sim Sim Sim Sim 2 versões Parcialmente Sim 93,8% 

1D - Casa de 
família Sim Sim Sim Sim Sim 3 versões Sim Sim 100,0% 

1E - 
Conselho 
vampírico Sim Sim Sim Sim Sim 3 versões Sim Sim 100,0% 

1F - Casa-
móvel Parcialmente Parcialmente Sim Parcialmente Sim 1 versão Parcialmente Sim 62,5% 

2A - Refúgio 
na Floresta Sim Sim Sim Sim Sim 2 versões Sim Sim 100,0% 

2B - Abrigo 
físico e 
espiritual. Parcialmente Sim Sim Parcialmente Sim 1 versões Sim Sim 75,0% 

2C - Casa 
torre/mirant
e Sim Sim Sim Sim Sim 2 versões Sim Sim 100,0% 

2D - Casa na 
floresta Sim Sim Sim Sim Sim 2 versões Sim Sim 100,0% 

2E - Casa 
para a 
família de 
Jake Sully Parcialmente Sim Sim Parcialmente Sim 2 versões Sim Sim 87,5% 

2F - Castelo 
no alto do 
morro Sim Sim Sim Parcialmente Parcialmente 1 versões Parcialmente Sim 68,8% 

2G - Casa de 
praia para o 
Ralph Sim Sim Sim Sim Sim 3 versões Sim Sim 100,0% 

Percentual de resposta por cada critérios de avaliação 

 84,6% 96,2% 100,0% 80,8% 96,2% 76,9% 84,6% 100,0% 89,9% 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Os Pilotos alcançaram 96,2% de completude das etapas narrativas e 89,9% 

de atendimento médio aos critérios. Esse resultado colabora que a cadeia “ficha de 

personagem → argumento → roteiro → escaleta → storyboard” atende as quatro 

dimensões narrativas de Ryan (espacial, temporal, mental e formal), permitindo que 

o estudante experimente “imersão e presença” – o ato de recentralizar-se num 
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mundo possível conforme Murray (2017) e Ryan descrevem. Quando a cadeia 

permanece íntegra, o usuário-personagem é mantido “vivo” no processo de projeto; 

o que contribuiu para que 96,2% dos grupos integrassem todas as necessidades do 

usuário na proposta final. 

O índice relativamente menor para geração de alternativas (76,9 %) pode 

demonstrar que em exercícios curtos, os estudantes privilegiam convergência 

prematura. O fenômeno ecoa a advertência de Jones sobre a importância da fase de 

divergir antes de convergir em processos criativos.  

O Piloto evidenciou que a completude da sequência narrativa é condição 

para: (a) manter a presença do usuário, (b) favorecer coerência tempo–espaço, e (c) 

sustentar decisões formais – achado que embasa o modelo conceitual sem exigir 

alterações na sua estrutura. 

 

4.3.2.5 Avaliação dos experimentos piloto e adaptações para o experimento 

final 

 

Os Pilotos consistiram, respectivamente, em cinco e seis encontros 

semanais, sendo os estudantes organizados em grupos para o desenvolvimento de 

um projeto tendo por base um personagem como usuário. Os grupos tiveram que 

preencher uma ficha do personagem, desenvolver um argumento e roteiro, criar uma 

escaleta e storyboard, e, por fim, representar o projeto de acordo com os critérios 

estabelecidos. Na Aplicação 1, alguns grupos tiveram dificuldades em cumprir todas 

as etapas dentro do prazo estabelecido, assim a Aplicação 2 teve o tempo 

estendido em uma semana.  

Os experimentos foram avaliados como satisfatórios em relação ao conteúdo 

e tempo de exposição teórica. A abordagem colaborou na organização do processo 

de projeto e na coerência projetual com relação ao tempo, espaço e usuário (Figura 

49). A experiência foi positiva e mostra o potencial da abordagem narrativa como 

uma forma de auxiliar a projetar em arquitetura, pois permitiu aos alunos explorarem, 

simularem e visualizarem a intenção do projeto com base nas relações, 

considerando aspectos dinâmicos e interativos, e não apenas concentrado em sua 

materialidade. 
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Figura 37 - Estudante realizando as atividades no segundo piloto 

  
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Os registros de projeto pré e pós-desafio foram respondidos por todos os 

alunos. O registro pré-desafio continha perguntas sobre o último projeto que haviam 

desenvolvido e solicitava que listassem as ferramentas utilizadas e o modelo de 

trabalho. Já o registro pós-desafio acrescentava perguntas sobre as dificuldades, 

limitações e satisfação com o trabalho entregue. Verificou-se que a maioria dos 

estudantes conseguiram especificar os usuários do espaço projetado no registro 

pós-desafio. Além disso, a descrição do método de trabalho foi analisada e verificou-

se que todos conseguiram discorrer sobre seus procedimentos no registro pós-

desafio, com alguns participantes fazendo considerações das relações do usuário 

com os espaços. O registro de projeto foi uma ferramenta de avaliação: do processo 

de projeto dos alunos; e de verificação: se estavam considerando os usuários e suas 

necessidades. 

Todos os projetos foram desenvolvidos dentro de uma narrativa, e a maioria 

conseguiu integrar as necessidades e desejos dos usuários à proposta final. O 

método utilizado auxiliou na tomada de decisão e na formulação do projeto, 

permitindo a exploração de possibilidades ainda em um estágio pré-gráfico, com 

respeito ao tema proposto, as necessidades do cliente e as interações entre 

arquitetura e usuários.  

Os experimentos piloto demonstraram a possível relevância do método para 

o processo de projeto em arquitetura, oportunizando novas maneiras de pensar, 

representar e avaliar o desenvolvimento do projeto. A abordagem permitiu explorar 

elementos específicos, como as relações dos usuários com o espaço e o tempo, 

contribuindo para a coerência na proposta arquitetônica.  
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Também se mostrou relevante como uma maneira de auxiliar na 

organização do processo de projeto, permitindo a incorporação de dados diversos 

com um registro de cada etapa. Todas as ferramentas previstas foram utilizadas e 

aplicadas, e os participantes concordaram que o método ajudou a visualizar, pensar 

e avaliar o projeto antes de começar a representar graficamente. 

Com base nas aprendizagens com o Piloto e nas entrevistas sobre processo 

de projeto com os professores (realizadas na etapa anterior), algumas alterações 

foram realizadas para a condução do experimento final em disciplina projetiva 

levando em consideração os seguintes pontos: 

1. Uma disciplina de projeto estende-se por 18 semanas; 

2. A disciplina já possui professor e um método de ensino;  

3. A disciplina tem um conteúdo prévio a ser ministrado; 

4. Requer a entrega de um projeto de maior complexidade para usuários 

reais. 

Assim, para cada um dos pontos levantou-se, respectivamente, estratégias 

para a adaptação do método até aqui desenvolvido, de modo a melhor conduzi-lo no 

experimento final:  

1. Apresentar a narrativa como método no início da disciplina de forma que 

esses conceitos possam estar presentes durante todo o processo de 

projeto; 

2. Organizar o conteúdo para poder ser incluído sem interferir em aspectos já 

planejados da disciplina, como por exemplo, definição do local de 

intervenção, público, escala, aspectos climáticos, etc;  

3. Organizar o conteúdo em pequenos módulos, onde cada um pode ser 

incluído em uma aula (40 minutos) com exemplos, com mínimo prejuízo do 

conteúdo programático; 

4. Explicar que o personagem fictício pode ser utilizado para inspirar o 

programa, atividades, características e conceito do projeto, ampliando as 

possibilidades de uso e interação do usuário no espaço e tempo.  

Além destas alterações, revisou-se os critérios de avaliação dos projetos 

entregues. A principal mudança é que este experimento teve a mínima interferência 

da pesquisadora, com participação bastante limitada nas aulas. 

1. O método auxiliou o aluno a enxergar seu processo com coerência 

projetual? - Aluno apresenta seu trabalho conectando usuário, espaço e 
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tempo. Neste experimento não pode ser avaliado pois necessitaria a 

presença integral do pesquisador nas aulas;  

2. O método ajudou a lidar com dados diversos integrados à proposta? - 

O critério permaneceu e foi avaliado se todas as etapas foram realizadas e 

apresentadas. Etapa avaliada pela entrega dos exercício de narrativa; 

3. O projeto se desenvolveu dentro de uma narrativa? - Anteriormente se 

avaliava se os alunos apresentavam o trabalho conectando as etapas de 

projeto (não apenas como etapas isoladas). Neste experimento não pode 

ser avaliado pois necessitaria a presença integral do pesquisador nas 

aulas;  

4. A representação de projeto incorporou a dimensão temporal e 

relações do usuário com a proposta? - Apresentação dos usos da 

proposta por meio das interações entre seu usuário e o espaço projetado. 

Etapa avaliada pela explicação de seu processo de projeto no registro pós-

desafio; 

5. O método auxiliou o aluno a integrar os dados de projeto na 

proposta? - As equipes integram todas as necessidades registradas nas 

fichas dos personagens na proposta final. Neste experimento foi avaliado 

se as necessidades expressas pelos usuários do projeto no partido foram 

respondidas no projeto final. Etapa avaliada pela etapa de ficha do 

personagem e projeto entregues; 

6. O método ajudou a gerar alternativas com foco no usuário? - O critério 

permaneceu e foi avaliado se desenvolveram mais de uma proposta 

baseada nos usuários. Etapa avaliada pela resposta no registro pós-

desafio; 

7. O método incentivou o aluno a enxergar e incorporar os critérios e as 

restrições do projeto? - O critério permaneceu e foi avaliado se deram 

resposta aos critérios e restrições de projeto expressos no argumento. 

Critério avaliado pelas etapa de argumento e projeto entregues; 

8. O método auxiliou o aluno na tomada de decisões? - O critério 

permaneceu e foi avaliado se as equipes avançaram no projeto e tomam 

decisões com base na narrativa construída. Critério avaliado no projeto e 

no registro pós desafio (se aparecer a explicação de como o processo de 
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projeto com narrativa cinematográfica auxiliou nas tomadas de decisão nas 

pranchas de entrega e/ou nos registros pós-desafio). 

Optou-se por uma mínima interferência da pesquisadora como forma de 

eliminar uma variável da pesquisa: nos pilotos a pesquisadora ministrava e avaliava 

os alunos na disciplina, podendo influenciar no cumprimento das etapas e nos 

resultados. Adicionalmente, com objetivo de validar uma abordagem com narrativa, 

entende-se como necessária a condução da disciplina por outro docente. Com base 

no experimento final espera-se que um docente possa se apropriar do modelo 

conceitual, das ferramentas adaptadas (ou adaptar outras) e suceda na aplicação do 

método em outras disciplinas. 

Após os resultados iniciais obtidos no piloto, foi possível realizar ajustes no 

modelo e nas ferramentas utilizadas. O framework permaneceu o mesmo, mas 

houve uma revisão na estrutura da aula a ser aplicada em um experimento mais 

abrangente, dentro do contexto de uma disciplina de projeto bem como uma revisão 

nos critérios de avaliação da abordagem. 

 

4.4 EXPERIMENTO APLICADO A DISCIPLINA DE PROJETO  

 

A exemplo dos experimentos Piloto, a coleta de dados foi realizada por meio 

do preenchimento do registro de projeto pelos estudantes, ademais de observação e 

documentação (imagem e projeto desenvolvido) tendo sido previamente autorizados 

pelos participantes pela assinatura do TCLE.  

 

4.4.1 Organização da disciplina 

 

O experimento foi realizado em “Projeto de Intervenção no Patrimônio”, 

disciplina da 8ª fase, com cinco créditos semanais, teve início em 31/08/2023 e 

finalizada em 06/12/2023, ministrada por duas professoras e com a participação de 

29 estudantes. A disciplina trata do desenvolvimento de soluções a partir da reflexão 

crítica acerca da preservação do patrimônio, considerando obras de arquitetura e 

seu contexto paisagístico-cultural e as relações entre o antigo e o novo, 

fundamentadas em teorias da conservação e do restauro, em levantamentos e em 
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diagnóstico. O objetivo é criar soluções de arquitetura e urbanismo para 

intervenções em lugares reconhecidos como patrimônio, em nível de anteprojeto. 

No segundo semestre de 2023 a área de intervenção foi em Laguna, região 

Sul do estado de Santa Catarina. Tratou-se de cinco terrenos, quatro deles com 

edificações de valor histórico e tombadas, e um terreno sem edificação. O local está 

inserido dentro da poligonal de tombamento de Laguna, uma região já urbanamente 

consolidada.  

Além disso, as ministrantes da disciplina exigiram a utilização do conceito 

“Atina” (Audiovisual, Teatral, Inclusivo, Nutricional e Ambiental) elaborado por um 

dos docentes desta disciplina como meio de direcionar o andamento do trabalho. 

Dessa forma, tanto as construções existentes quanto a proposta (no terreno sem 

edificação) deveriam abrigar as atividades relacionadas a essa área, com foco no 

público infantil. 

O curso teve duas avaliações (entregas de trabalho) no calendário: Entrega 

do Partido (27/09/2023); e Entrega do Anteprojeto (02/12/2023). 

 

4.4.2 Coleta e análise de dados da observação 

 

A pesquisadora esteve presente no primeiro horário de aula da disciplina em 

três dias (dias 02, 09 e 16 de agosto de 2023). O primeiro dia teve a apresentação 

da proposta e o convite para a participação na pesquisa - a participação era não 

avaliativa na disciplina. Seguiu com a entrega do registro de projeto pré-desafio a 

ser respondido individualmente e prosseguiu com o conteúdo teórico previsto. Após 

a aula teórica, a turma mostrou-se, em grande parte, interessada. Seguidamente, os 

alunos que optaram por participar se organizaram em grupos e foi apresentada uma 

lista de filmes que serviria de base para a construção do usuário do projeto 

(personagem do filme).  

Neste experimento foram apresentados exemplos de projetos com narrativa, 

de como que isso pode guiar o processo de projeto, não apenas utilizando o 

personagem como usuário, mas, a partir das características estudadas nele. Foi 

esclarecido que o personagem não necessariamente tem que estar presente 

graficamente, mas pode contribuir com aspectos, por exemplo, do conceito e das 

diretrizes. Logo, apesar da lista apresentada, a escolha do filme e do personagem foi 
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deixada livre para os participantes. Houve o envolvimento inicial de 24 alunos, 

organizados em 11 equipes: 

1. Grupo azul claro - Filme “Moana - Um Mar de Aventuras” (2016), 

personagens “Moana” e “Maui”; 

2. Grupo azul escuro - série animada “As Aventuras da Turma da Mônica” 

(1982), personagens “Magali”, “Mônica”, “Chico Bento”, “Cascão” e 

“Cebolinha”; 

3. Grupo verde claro - Filme “Shrek” (2001), personagens “Shrek”, “Fiona”, 

“Burro” e “Gato de Botas”; 

4. Grupo verde-alecrim - Filme “Alice no País das Maravilhas” (1951), 

personagem “Alice”, “Chapeleiro Louco”, “Rainha de Copas”, “Gato 

Risonho” e “Coelho Branco”; 

5. Grupo vermelho - Filme “Os incríveis” (2004), personagem “Zezé Pêra”; 

6. Grupo magenta - Filme “Ratatouille” (2007), personagens “Remy”, “Alfredo 

Linguini”, “Django” e “Auguste Gusteau”; 

7. Grupo verde escuro - Série “Sítio do Pica Pau Amarelo” (2012), 

personagens “Pedrinho”, “Narizinho”, “Dona Beta”, “Emília” e “Visconde de 

Sabugosa”; 

8. Grupo roxo - série animada “Scooby-Doo" (1969), personagens "Scooby-

Doo", “Salsicha”, “Daphne”, “Velma” e “Fred”; 

9. Grupo amarelo claro - Filme “Enrolados” (2010), personagem “Rapunzel”; 

10. Grupo branco - Série “Backyardigans” (2004), personagens “Uniqua”, 

“Tyrone”, “Pablo”, “Tasha” e “Austin”; 

11. Grupo laranja - Filme “Monstros SA” (2001), personagens “Sullivan”, “Mike 

Wazowski” e “Boo”. 

Como atividade extra aula, tiveram a tarefa de assistir a mídia selecionada e 

preencher a ficha do personagem e argumento. Neste experimento, cada grupo 

procurou uma referência que contribuísse para o desenvolvimento do projeto, já 

conhecendo a proposta da disciplina e a necessidade de inserção do “Atina” nos 

projetos, bem como seu público alvo. 

No segundo e terceiro encontros foram passados os conceitos de 

argumento, roteiro, escaleta e storyboard, todos com exemplos. Também foi 

utilizada parte da aula para orientar o preenchimento das fichas de personagens em 

oito dos grupos. Ao final de quatro semanas, todos estavam com as fichas e 
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argumentos preenchidos. Os grupos demoraram um pouco a iniciar a construção do 

roteiro, escaleta e storyboard alegando que ainda estavam compreendendo os 

demais aspectos do projeto (contexto urbano, programa de necessidades, 

zoneamento, estratégias bioclimáticas e sistema construtivo). Depois dos 3 primeiros 

encontros as equipes foram assessoradas individualmente conforme a necessidade 

expressa pelos estudantes.  

Na entrega do Partido (27/09/2023) todos os grupos estavam com as 

atividades concluídas dentro do Miro com exceção dos seguintes: 

● Grupo azul claro - Filme “Moana - Um Mar de Aventuras” (2016), carece 

do roteiro, escaleta e storyboard; 

● Grupo verde claro - Filme “Shrek” (2001), carece de escaleta e 

storyboard, além de não finalizar os roteiros; 

● Grupo vermelho - Filme “Os incríveis” (2004), carece de storyboard. 

● Grupo azul escuro - série animada “As Aventuras da Turma da Mônica” 

(1982), carece do roteiro, escaleta e storyboard. 

Ainda sobre a apresentação do Partido, em seis deles estavam presentes os 

personagens e conceitos trabalhados ao longo do projeto, em quatro não se 

apropriaram tanto dos personagens, mas trouxeram elementos e conceitos 

trabalhados a partir dos personagens (grupos Azul Claro, Magenta, Verde Claro e 

Vermelho). O grupo Laranja não conseguiu incorporar as narrativas no projeto da 

disciplina e abandonou o experimento no meio do semestre.  

Nas semanas seguintes os alunos desenvolveram o projeto sem a 

interferência da pesquisadora. Foram orientados a não obrigatoriedade de aparecer 

o personagem escolhido figurativamente no projeto, sendo que este deve ser 

pensado para ampliar as possibilidades de uso e interação do usuário no espaço e 

tempo. Assim, necessitando da explicação de como o processo de projeto com 

narrativa cinematográfica auxiliou nas tomadas de decisão (observado tanto nas 

pranchas de entrega como nos registros de projeto pós-desafio). 

Ao final da disciplina, cada projeto desenvolvido foi avaliado se estava em 

concordância com os critérios de projeto, ficha do personagem, roteiro, escaleta e 

storyboard. Neste momento os alunos entregaram as propostas finais e um memorial 

de projeto, além de responderem individualmente ao Registro Pós-desafio. 
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4.4.2.1 Registro de projeto pré-desafio e pós-desafio 

 

Os alunos preencheram o documento de registro de projeto antes e depois 

de aplicado o experimento, sendo aplicado o mesmo modelo já utilizado no 

experimento Piloto. Como uma equipe abandonou o experimento e outra não 

respondeu ao questionário, a coleta dessa etapa foi referente a 20 alunos. 

Assim, nas questões cinco e seis pedia-se que se especificasse o usuário 

principal do projeto e secundário (se houvesse). No RP-pré, 10% dos participantes 

conseguiram especificar claramente os usuários-alvo e secundários, enquanto 20% 

conseguiram fazer isso parcialmente. No entanto, a maioria (70%) não conseguiu 

especificar um usuário para o projeto (Figura 50). No RP-pós, toda a turma 

conseguiu especificar os usuários do espaço projetado. 

 

Figura 38 - Clareza quanto ao usuário do projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 
 

 

As perguntas cinco e seis estão ligadas à questão nove, que pedia a 

caracterização do local onde o projeto foi inserido e quem se beneficiaria dele. O 

propósito era verificar se os usuários foram levados em consideração no projeto, 

portanto, as respostas foram avaliadas para verificar se estavam alinhadas com os 

usuários mencionados anteriormente. 

No RP-pré, 55% especificaram seus usuários conforme tinham citado 

anteriormente, mas destes apenas 5% haviam especificado, enquanto o restante 

(50%) definiu usuários gerais. Ainda 10% inclui parte dos usuários citados 
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anteriormente e outros 35% não incluíram nenhum citado anteriormente (Figura 30). 

No RP-pós 85% especificou adequadamente os usuários anteriormente citados e 

15% especificou parcialmente (Figura 51). 

 

Figura 39 - Clareza quanto aos usuários como usufruidores do projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

As perguntas sete e oito solicitavam a descrição das necessidades e desejos 

do usuário em relação ao projeto, bem como se o projeto atendia a essas 

demandas. Essas questões foram estabelecidas como forma de avaliação para a 

última pergunta sobre a interação dos usuários com o projeto. A expectativa era que, 

se houvesse clareza em relação às necessidades do usuário, essas necessidades 

estariam, total ou parcialmente, refletidas na descrição da interação do usuário com 

o projeto. 

No PR-pré, 20% dos participantes concordaram totalmente, 25% 

mencionaram parcialmente as interações dos usuários (suas necessidades), 25% 

responderam com algumas das necessidades mencionadas anteriormente e 

também com algumas novas, 20% especificaram apenas novas interações sem 

mencionar as necessidades antigas (Figura 32), e ainda 10% não soube responder 

(Figura 52).  
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Figura 40 - Clareza quanto às necessidades dos usuários 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

No PR-pós, 70% dos estudantes especificaram de acordo com o que foi 

mencionado anteriormente e o restante (30%) especificou parcialmente com 

algumas novas necessidades. 

A descrição individual do método de trabalho foi analisada com base nos 

seguintes critérios: se o aluno conseguiu explicar seu processo de projeto, se essa 

explicação incluiu o entendimento sobre o usuário e se foram descritas 

considerações entre usuário, tempo e espaço. 

Em relação a isso, no RP-pré, 55% dos participantes conseguiram explicar 

seu método de projeto, enquanto o restante apenas listou o que tinham desenvolvido 

no projeto sem falar sobre o processo (Figura 53). No RP-pós, todos os participantes 

conseguiram descrever seus procedimentos, como o participante 10 exemplifica: 

Criamos o anexo, utilizando os materiais indicados na matéria de sistemas, 
como madeira de madeira laminada colada, tendo como ambientes um 
laboratório e uma estufa (dedicadas ao Visconde) uma vez que ele é visto 
como sábio e pode ajudar aos usuários. Por fim, ao decidir onde ficaria cada 
personagem, foi decidido as atividades quais mais se adequavam com as 
características dos personagens. 
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Figura 41 - Clareza quanto ao seu método de projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

No RP-pré, 75% dos estudantes não incluíram o entendimento do usuário 

como parte do seu processo de projeto. Não houve indicação de consideração das 

relações do usuário com os espaços. No RP-pós, 80% dos participantes registraram 

a compreensão do usuário como parte do processo de projeto, e 65% do total 

fizeram considerações das relações do usuário com os espaços (Figura 54).  
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Figura 42 - Consideração sobre o usuário no processo de projeto 

 
Fonte: Elaborado pela autora 

 

 

4.4.2.2 Avaliação dos projetos desenvolvidos 

 

O experimento começou com 11 equipes, mas o Grupo laranja - Filme 

“Monstros SA”, apesar de ter desenvolvido todas as etapas da narrativa, abandonou 

o experimento no meio do semestre.  

Assim, houve 10 projetos avaliados no experimento (dois em trio e oito em 

duplas de estudantes). Cada projeto teve por base um ou mais personagens 

específicos, baseado em uma produção audiovisual (Quadro 18). Esta seção foca na 

análise do processo de projeto das equipes e não apenas no resultado final 

apresentado - um deles é descrito a seguir os demais podem ser consultados no 

Apêndice J.  
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Exemplo projeto desenvolvido - Grupo roxo - Série “Scooby-Doo”, 

personagens “Scooby”, “Salsicha”, “Daphne”, “Velma” e “Fred” 

Scooby-Doo é uma série animada de televisão voltada para o público infantil, que 
acompanha as aventuras de um grupo de amigos detetives: Fred, Daphne, Velma, Salsicha e 
seu cão falante, Scooby-Doo. Os primeiros episódios são de 1969. Juntos, eles viajam 
resolvendo casos sobrenaturais que, no fim, sempre têm uma explicação lógica. Cada 
episódio envolve a investigação de fenômenos misteriosos, encontros com fantasmas e 
vilões disfarçados, combinando suspense, humor e momentos de susto, enquanto a turma 
desvenda os enigmas por trás de cada mistério. 

 

A equipe desenvolveu quatro fichas de personagens (Fred, Daphne, Velma, 

Salsicha e Scooby), relacionando cada um a uma edificação específica, conforme 

segue. 

A primeira casa é representada por Fred - é o líder do grupo, corajoso e 

estrategista, conhecido por sua habilidade em criar armadilhas. Esta casa foi 

projetada para refletir sua personalidade organizada e determinada. O espaço, em 

tons de azul e verde-acinzentado, complementados com tons de amarelo e tijolo, 

possui um ateliê para a construção de armadilhas, sendo este o único ambiente 

onde a organização dá lugar à criatividade e experimentação. O layout da casa 

prioriza funcionalidade e praticidade, conta também com um espaço de descanso 

em tons de azul. 

A segunda casa é inspirada na Daphne - vinda de uma família rica, tem 

grande senso estético e habilidade para sair de situações difíceis. Sua casa foi 

projetada como um espaço eclético e sofisticado, restaurado com arcos e curvas 

que remetem à sua feminilidade e elegância. A paleta de cores inclui lilás, verde, 

cinza e salmão. O projeto abriga um refúgio tranquilo das obrigações diárias, com 

espaço para relaxar e cuidar do corpo e da mente. 

A terceira casa é o espaço de Salsicha e Scooby - conhecidos por seu 

apetite insaciável e espírito brincalhão, possuem uma edificação de uso misto que 

abriga uma lanchonete. O local, com fachada em tons de verde, azul-claro, marrom 

e amarelo, conta com um espaço gourmet ao ar livre e uma área interna confortável. 

O ambiente é descontraído e acolhedor, refletindo a personalidade extrovertida da 

dupla.  

A quarta casa caracteriza Velma - a mente brilhante do grupo, fascinada por 

mistérios e criminologia. O espaço é projetado para funcionar como um escritório-

biblioteca. A paleta de cores inclui esquadrias em vermelho escuro com paredes e 
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acessórios em amarelo, bege e cinza escuro, criando um ambiente que remete a 

uma biblioteca clássica. O espaço é organizado para facilitar o estudo e a pesquisa, 

com um escritório funcional e pequenas áreas de estudo. Além disso, conta com 

uma sala confortável onde pode-se relaxar e compartilhar suas descobertas com 

outras pessoas. 

O roteiro, a escaleta e o storyboard foram integralmente elaborados, 

detalhando a motivação do projeto e reforçando a conexão entre os personagens e 

seus respectivos espaços  (Figura 70).  

Figura 43 - Resultado do projeto do grupo 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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As casas foram pensadas de forma integrada, como membros da equipe 

“Mistérios SA”, a integração passou a fazer parte do conceito do projeto. Durante a 

apresentação, o grupo explicou a lógica do projeto e as atividades diárias dos 

usuários nos espaços projetados. A proposta respeita as necessidades individuais 

dos usuários, garantindo funcionalidade e coerência com as etapas previamente 

realizadas. Além disso, integra o conceito de narrativa no projeto, ao apresentar as 

edificações relacionadas entre si, com a cidade e com seus usuários. 

O projeto equilibra estética e funcionalidade, oferecendo espaços que 

traduzem a essência de cada personagem. A proposta apresenta soluções 

arquitetônicas adequadas às necessidades dos usuários e fielmente alinhadas às 

personalidades trabalhadas desde as fichas de personagens. 

 

4.4.2.3 Considerações sobre o experimento 

 

O experimento foi realizado ao longo de um semestre em uma disciplina 

projetiva, com a pesquisadora intervindo em três aulas. Nestas ocasiões, foram 

apresentados o objetivo da pesquisa e explicado o uso da narrativa cinematográfica 

na arquitetura como abordagem e ferramenta no processo de projeto.  

Os participantes do experimento trabalharam em equipes para o 

desenvolvimento de um projeto de intervenção no patrimônio. As atividades 

propostas consistiram do preenchimento da ficha do personagem, desenvolvimento 

de argumento, roteiro, escaleta e storyboard. O objetivo era um maior foco do 

projeto no usuário no espaço projetado e maior organização no processo de projeto.  

Os experimentos foram avaliados como satisfatórios em relação ao conteúdo 

e tempo de exposição teórica. De acordo com os dados coletados, a aplicação da 

abordagem e das ferramentas no processo de projeto contribuiu para sua 

organização, além de trazer mais clareza e foco no usuário por parte dos 

estudantes. Durante as atividades, os participantes tiveram a liberdade de escolher 

um personagem e, a partir disso, incorporar suas características em uma narrativa 

para o projeto. Essa abordagem, centrada no usuário e alinhada ao tema da 

disciplina, incentivou os estudantes a explorar, simular e visualizar as intenções 

projetuais, considerando as relações entre os usuários e os espaços. Isso resultou 

em um processo de criação dinâmico e fundamentado. 
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O registro pré-desafio buscou coletar informações sobre o último projeto 

desenvolvido pelos estudantes, incluindo as ferramentas utilizadas e o método de 

trabalho adotado. Já no registro pós-desafio, foram acrescentadas perguntas sobre 

as dificuldades e limitações encontradas, e o nível de satisfação com o trabalho final. 

No RP-pré, a maioria dos estudantes apresentou dificuldades em nomear os 

usuários, enquanto no RP-pós, todos foram capazes de especificar os usuários do 

espaço projetado. Na descrição do método de trabalho verificou-se que todos 

conseguiram dissertar sobre seus procedimentos no RP-pós, com a maioria 

incluindo o entendimento do usuário como parte essencial do processo de projeto. 

Ainda, alguns participantes fizeram considerações sobre as relações entre os 

usuários e os espaços projetados. Novamente, o Registro de Projeto demonstrou-se 

uma ferramenta de avaliação do processo de projeto dos alunos, auxiliando na 

verificação de como os usuários e suas necessidades foram consideradas ao longo 

do desenvolvimento das propostas. 

Os projetos foram avaliados pela pesquisadora com base em critérios 

definidos previamente, revelando diferentes níveis de aderência ao processo 

esperado: 

Critério 1 (Etapas do processo concluídas): as equipes Azul Claro (Moana), 

Verde Claro (Shrek), Vermelho (Os Incríveis) e Azul Escuro (As aventuras 

da Mônica) apresentaram etapas incompletas no processo.  

Critério 2 (Considerações do usuário no tempo): as equipes Azul Claro, 

Verde Escuro (Sítio do Pica-pau Amarelo), Verde Claro e Vermelho não 

incluíram adequadamente as relações dos usuários com o tempo em suas 

descrições do processo de projeto.  

Critério 3 (Integração dos dados da ficha do personagem): os grupos Verde 

Alecrim (Alice no País das Maravilhas), Azul Claro, Verde Escuro e 

Magenta (Ratatouille) não incorporaram totalmente os dados da ficha de 

personagem na proposta final.  

Critério 5 (Aderência ao argumento): as equipes Azul Claro, Magenta e Verde 

Claro não atenderam integralmente aos critérios e restrições de projeto 

definidos no argumento. 

Critério 6 (Tomada de decisão): o grupo Magenta teve dificuldades em 

avançar no projeto e decidir entre as alternativas, justificando porquê de 
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cada decisão. Os demais participantes afirmaram que a abordagem 

contribuiu na tomada de decisões durante o processo de projeto.  

Por outro lado, a abordagem utilizada mostrou-se eficaz para todas as 

equipes em um aspecto: 

Critério 4 (Geração de alternativas): todos os grupos expressaram que o 

método auxiliou na geração de alternativas projetuais.  

 
Quadro 24 - Resumo da avaliação dos projetos desenvolvidos no Experimento 

Pontos de 
avaliação 

O método 
ajudou a 
lidar com 
dados 
diversos 
integrados à 
proposta? 

A 
representaç
ão de 
projeto 
incorporou a 
dimensão 
temporal e 
relações do 
usuário com 
a proposta? 

O método 
auxiliou o 
aluno a 
integrar os 
dados de 
projeto na 
proposta? 

O método 
ajudou a 
gerar 
alternativas 
com foco no 
usuário? 

O método 
incentivou o 
aluno a 
enxergar e 
incorporar 
os critérios e 
as restrições 
do 
projeto***? 

O método 
auxiliou o 
aluno na 
tomada de 
decisões? 

Percentual 
de resposta 
de cada 
projeto aos 
critérios de 
avaliação 

Critério de 
avaliação 

Todas as 
etapas 
foram 
realizadas e 
apresentada
s. 

Apresentaçã
o dos usos 
da proposta 
por meio das 
interações 
entre seu 
usuário e o 
espaço 
projetado. 

As equipes 
integraram 
todas as 
necessidade
s registradas 
do usuário** 
na proposta 
final. 

Desenvolver
am mais de 
uma 
proposta 
para cada 
etapa do 
método. 

Trabalharam 
e deram 
resposta aos 
critérios e 
restrições de 
projeto. 

As equipes 
avançam no 
projeto e 
decidem 
entre as 
alternativas, 
explicando o 
porquê de 
cada 
decisão. 

Azul claro Parcialmente Parcialmente Parcialmente 3 Parcialmente Sim 66,7% 

Azul escuro Parcialmente Sim Sim 4 Sim Sim 91,7% 

Verde claro Parcialmente Parcialmente Sim 3 Parcialmente Sim 75,0% 

Verde 
alecrim Parcialmente Sim Parcialmente 3 sim Sim 83,3% 

Vermelho Parcialmente Parcialmente Sim 3 Sim Sim 83,3% 

Magenta Sim Sim Não 5 Não Parcialmente 58,3% 

Verde escuro Sim Parcialmente Sim 2 Sim Sim 91,7% 

Roxo Sim Sim Sim 4 Sim Sim 100,0% 

Amarelo 
claro Sim Sim Sim 4 Sim Sim 100,0% 

Branco Sim Sim Sim 4 Sim Sim 100,0% 

Percentual de resposta por cada critérios de avaliação 

 80,0% 80,0% 80,0% 100,0% 80,0% 95,00% 85,3% 

Fonte: Elaborado pela autora 
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Assim, três grupos tiveram um desempenho positivo em relação a todos os 

critérios, dois conseguiram atender a 91,7% dos critérios, outro a 83,3%, uma equipe 

atendeu a 75%, uma a 66,7% e duas outras a 58,3%. O Quadro 22 resume a 

avaliação dos projetos desenvolvidos com base nos pontos e critérios de avaliação 

previamente definidos. 

Sobre as ferramentas adaptadas utilizadas (ficha de personagem, 

argumento, roteiro, escaleta e storyboard), pode-se observar que cinco equipes não 

completaram todas as etapas. Apesar disso, a maioria conseguiu alcançar 

resultados diretos da incorporação da narrativa no processo de projeto. De forma 

correlata, conforme os dados do experimento, concluir todas as etapas não garante 

uma adequada incorporação na narrativa no projeto (grupo Magenta - Ratatouille). 

O grupo Azul Claro (Moana) e Azul Escuro (Turma da Mônica) não 

realizaram o roteiro, escaleta e storyboard. Responderam a, respectivamente, 58,3% 

e 91,7% dos critérios de avaliação, tendo a média de 79,2%. 

O grupo Verde Claro (Shrek) e Verde Alecrim (Alice) não produziram a 

escaleta e o storyboard. Alcançaram, respectivamente, 75% e 83,3% dos critérios de 

avaliação, tendo igualmente uma média de 79,2%. 

O grupo Vermelho (Incríveis) não criou o storyboard. Tendo respondido a 

75% dos critérios de avaliação. 

Os grupos Magenta (Ratatouille), Verde Escuro (Sítio do Pica-pau Amarelo), 

Roxo (Scooby-doo), Amarelo Claro (Enrolados) e Branco (backyardigans) 

completaram todas as atividades propostas. A equipe Magenta teve desempenho de 

58,3%, a Verde Escuro de 91,7% e demais de 100%, portanto, uma média de 90% 

de resposta positiva aos critérios de avaliação. 

Comparado ao Piloto, este experimento teve algumas variações quanto ao 

percentual de resposta por critério de avaliação. A primeira mudança foi quanto ao 

percentual de equipes que utilizaram todas as ferramentas propostas, no Piloto 

foram 96,2% enquanto que neste experimento foi de 75%. Quando o roteiro, o 

storyboard ou a escaleta são omitidos, quebra-se a cadeia de eventos que sustenta 

a “recentralização” no mundo possível; o processo volta a fragmentar-se, uma vez 

que, Ryan (2001) lembra que a imersão depende de coerência e continuidade da 

diegese. Assim, completar todo o ciclo narrativo é necessário para manter a coesão 

cognitiva que sustenta o método, faltas parciais comprometem a simulação mental 

do usuário e, por consequência, a integração de dados no projeto. 
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Um segundo aspecto é quanto a integração de todas as necessidades 

registradas do usuário na proposta final, que no piloto foi de 96,2% e no experimento 

final foi de 80%. A liberdade dos alunos participarem da atividade e esta não ser 

avaliativa pode ter influenciado a não completude das atividades propostas, e estas, 

por sua vez, dificultaram a integração das necessidades do usuário (que sem todas 

as etapas não tinham sido profundamente desenvolvidos). A queda na incorporação 

plena das necessidades exige leitura crítica. Murray (2017) enfatiza que a presença 

advém da “ilusão de não mediação”. Quando etapas intermediárias são suprimidas, 

o personagem deixa de habitar o espaço projetado em tempo real, e é tratado como 

dado estático, não como protagonista de uma narrativa. Por outro lado, o processo 

de projeto com foco no usuário (nas metodologias pós-1990) requer uma interação 

constante. A redução da interferência docente (decisão deliberada no experimento) 

pode ter enfraquecido o ciclo empírico de aprendizagem, descrito em métodos como 

o Design Thinking, diminuindo o refinamento progressivo entre narrativa e requisitos. 

Assim, entende-se que a narrativa cinematográfica sustenta o pensamento 

quadridimensional se as ferramentas mantiverem a participação do usuário-

personagem, caso contrário, incorre-se em retorno ao formalismo que a revisão 

crítica do processo projetual procura superar. 

O terceiro item que teve variação foi quanto ao número de propostas 

geradas a partir da análise dos personagens e da narrativa, sendo que no Piloto foi 

de 76,9% e no experimento final de 100%, aqui, possivelmente, teve influência na 

complexidade e dimensão do projeto desenvolvido. A melhora concorda com Jones 

(1970) que destaca a fase de divergência para ampliar o leque de soluções antes da 

convergência. O período de 18 semanas permitiu iterações narrativas mais longas, 

alinhadas ao ritmo cinematográfico de reescritas de roteiro, o que reforçou o 

pensamento divergente. Também conforma com a teoria dos Mundos possíveis – Ao 

explorar personagens de fantasia, os estudantes deslocam o “centro do universo” 

para realidades alternativas (Ryan, 2001), e essa operação estimula analogias 

formais, cromáticas e programáticas, evidenciada nas escolhas de paleta e 

atividades relatadas pelas equipes. Assim, o método narrativo revela potência 

específica para a etapa conceitual, ampliando a diversidade de hipóteses sem se 

perder de vista o usuário, desde que a linha argumental permaneça explícita. 

Adicionalmente, é importante considerar as diferenças do nível de formação 

dos estudantes, que pode ter reverberado no resultado. No experimento final houve 
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uma amostragem bem definida de pessoas cursando a oitava fase. Nos Pilotos, 

tinha-se estudantes no TCC que cursaram a disciplina com objetivo de cumprir um 

crédito de optativa, e muitos alunos dos anos iniciais com poucas habilidades em 

ferramentas. Os estudantes de níveis mais avançados já passaram por diferentes 

disciplinas de projeto e tiveram maior treinamentos utilizando os métodos 

tradicionais de projeto, o que pode deixá-los mais resistentes às novas estratégias. 

Estes estudantes, na dificuldade em aplicar o método, podem abandonar no meio do 

caminho, enquanto que os estudantes de estágio inicial estão mais predispostos e 

flexíveis a novas experiências. Ainda assim, considerando essa variação no nível de 

formação, o experimento apresentou uma grande adesão dos alunos mais 

experientes, demonstrando que o modelo conceitual e seus instrumentos para a 

narrativa cinematográfica possuem grande potencial no ensino de projeto de 

arquitetura. 

O experimento mostrou que sete grupos incorporaram em seus projetos 

conceitos advindos de seus personagens, bem como atividades que comporam o 

programa de atividade. Além disso, oito equipes tiveram sua materialidade (na 

escolha de materiais e seleção da paleta de cores) influenciada pelo estudo dos 

personagens. Por exemplo, usaram a Mônica e sua turma para extrair orientações 

de projeto, para o programa das edificações, de forma similar foi trabalhado com os 

personagens de Alice, Sítio do Pica-pau Amarelo e Scooby-doo. Além disso, ter a 

existência de um personagem ajudou a trabalhar aspectos lúdicos do projeto, como 

o conceito e a paleta de cores. 

O experimento possibilitou a exploração de aspectos que relacionam o 

usuário com o espaço e o tempo, contribuindo para a coerência do projeto em 

relação a esses elementos. Além disso, demonstrou sua relevância como uma 

ferramenta auxiliar na organização do processo de projeto, permitindo a 

incorporação de dados diversos e o registro completo de todo o processo.  

Algumas considerações para próximos experimentos seriam: 

• Checkpoint narrativo mínimo: exigir, no meio do semestre, entrega de 

escaleta e storyboard para garantir imersão contínua; 

• Feedback formativo: pequenos “pitchs narrativos” quinzenais 

restabelecem o loop empírico de Design Thinking; 

• Peso avaliativo moderado: vincular parte da nota às etapas narrativas 

valoriza o processo sem burocratizar a criatividade. 
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Esses ajustes não alteram o modelo narrativo mas reforçam, à luz do 

referencial teórico, as condições que potencializam seus efeitos formativos no 

ensino de projeto arquitetônico. 

Por se tratar de um experimento, com uma amostragem limitada, sua 

generalização dependerá do prosseguimento dos estudos na área e se limitará a 

instância da classe de problemas, ou seja, aplicada da mesma forma (tempo e 

conteúdo) e com as mesmas ferramentas, dentro de disciplina similar e com os 

mesmos critérios de avaliação.  

 

4.4.2.4 Avaliação dos experimentos por meio de entrevistas com especialistas 

 

As entrevistas com as professoras da disciplina seguiram um roteiro com 

perguntas abertas (Apêndice K). Os primeiros três questionamentos tiveram como 

objetivo caracterizar a disciplina, solicitando aos docentes que comentassem sobre o 

planejamento, a metodologia, e as etapas de entrega, além de expressarem sua 

satisfação com os projetos desenvolvidos pelos alunos e as dificuldades mais 

significativas enfrentadas na turma durante o processo de projeto.  

O planejamento da disciplina foi originalmente proposto por um docente 

anterior, que estabeleceu a área de intervenção. Os atuais professores definiram as 

etapas de projeto e de entrega: entrega 1, referente ao estudo preliminar; e entrega 

2, que envolveu o partido arquitetônico e anteprojeto, realizadas em duplas. 

A metodologia adotada envolveu a análise do local e das edificações 

existentes, com ênfase no patrimônio arquitetônico, na compreensão das 

características locais e na adaptação dos projetos às necessidades identificadas. 

Além das entregas formais, os professores realizaram assessoramentos contínuos 

por meio de aulas expositivas e orientações relacionadas às intervenções em 

patrimônio edificado.  

Em relação aos resultados dos projetos, os professores expressaram 

satisfação geral, considerando-os como bons e, em alguns casos, surpreendentes. 

No entanto, reconheceram que alguns projetos não atingiram o nível esperado. 

No que diz respeito à coerência dos projetos com as necessidades e 

restrições iniciais, os professores destacaram que, de maneira geral, houve uma 

evolução natural ao longo do semestre. Embora algumas análises iniciais tenham 
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sido desconsideradas em fases posteriores do projeto, essas questões foram 

resgatadas durante o desenvolvimento, contribuindo para a coerência geral dos 

trabalhos.  

As dificuldades relatadas pelos docentes foram a integração dos dados de 

projeto nas propostas finais, problemas técnicos relacionados à modelagem 3D e à 

atualização do software Revit, e dificuldades na compreensão das pré-existências, 

bem como a adaptação desses ambientes para o projeto.  

As perguntas seguintes da entrevista buscaram caracterizar o experimento 

em relação a intervenção com narrativa cinematográfica e, dentro da experiência 

docente dos entrevistados, compará-la com a abordagem tradicional. Os 

questionamentos abordaram se nos projetos desenvolvidos ficou claro quais eram 

os usuários e se estes foram considerados nas decisões projetuais, além de 

investigar se houve a incorporação da narrativa nas apresentações e 

assessoramentos de projeto. Também foi explorado se houve diferença significativa 

no processo e/ou no resultado desta turma para as que foram anteriormente 

ministradas pelos professores.  

Um dos entrevistados destaca que os alunos conseguiram uma clara 

definição dos usuários de seu projeto, especialmente aqueles que se envolveram 

com a parte lúdica da proposta, desenvolvendo amplamente a ideia. O professor 

acredita que estes alunos foram capazes de conectar de forma mais eficiente o 

usuário com o espaço ao longo do tempo de uso da edificação, tomando decisões 

projetuais mais coerentes a partir das narrativas.  

Eu percebi que quem, digamos, pegou gosto por isso [trabalhar com 
narrativa], conseguiu desenvolver melhor a ideia e mais essa parte lúdica de 
projeto. Eu vejo que lá, quando eu dei aula em [...] eles trabalhavam muito a 
questão do conceito. Eu achei meio semelhante. Quem conseguiu 
desenvolver bem essa ideia, parece que justificou melhor o projeto, 
consegue criar diretrizes fortes, e aí eu acho que nesse tipo de intervenção, 
a gente vê que quem foi adiante nesse processo, porque, como tu disse, tu 
não estava participando, então, e nem era obrigatório [...] eu achei que 
diferenciou. Eu achei interessante o resultado. Professora 2, 2024. 

[o grupo que trabalho o personagem] da Moana, eles pensaram em 
materiais que remetessem. Outros também, eu me lembro da turma da 
Mônica, que cada casa era um personagem da turma. E aí tinha alguma 
relação com o uso. A Magali era a parte da gastronomia. Acho que Cascão 
era reciclagem, alguma coisa assim. E tinha até uns desenhos dele pelo 
projeto, assim. Então, acho que com certeza os que levaram mais, assim, 
os que construíram bem essa primeira parte dos personagens eles 
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consideraram os personagens e usuários mais no projeto. Eu acho que 
conseguiram conduzir melhor isso. Conseguiram tomar algumas decisões 
de projeto a partir dessa narrativa. Para além desses personagens que 
eram... A criação dos personagens, a ideia, né? A partir de uma coisa mais 
lúdica, conseguir trabalhar com conceito, conseguiram focar um pouquinho 
mais no usuário e tudo mais. Professora 1, 2024 

O outro ministrante destacou uma evolução natural ao longo do semestre em 

relação à consideração dos usuários observando que, no geral, os alunos 

conseguiram identificar os usuários e suas necessidades. No entanto, não percebeu 

uma reflexão profunda sobre a relação do usuário ao longo do tempo da edificação. 

Também menciona que os grupos que adotaram personagens e narrativas em seus 

projetos apresentaram uma evolução positiva, com resultados que refletiam de 

forma coerente as características dos personagens escolhidos. Isso sugere que os 

alunos foram capazes de expressar como os usuários se sentiriam e 

experimentariam os espaços propostos. 

Então eu vi isso, ficou bem forte em alguns trabalhos, é como a gente deu 
Liberdade para eles, né? De não necessariamente seguir essa definição de 
um personagem. E utilizar no projeto. Alguns não seguiram, mas outros sim, 
né? Adotaram a escolha de um personagem que eles, né? Você também 
deu Liberdade para eles escolherem o personagem, então eles escolheram 
e a gente percebeu durante os assessoramentos e no resultado final uma 
evolução bem atrelada a esse personagem e um produto, né? Um resultado 
bem atrelado a esse personagem, seja com o uso de cores, ou com a 
questão dos espaços propostos. Professora 1, 2024 

Ambos professores relataram que alguns estudantes optaram por adotar 

personagens e narrativas em seus projetos, com foco no percurso do usuário e nos 

acessos ao espaço projetado durante a apresentação dos projetos. Isso indica que, 

pelo menos em alguns casos, houve a incorporação da narrativa nas apresentações 

dos projetos.  

Os ministrantes destacam ainda que os grupos que adotaram personagens 

mostraram uma evolução significativa em seus trabalhos, com resultados que 

refletiam de forma coerente as características dos personagens escolhidos. Isso 

sugere que a narrativa foi incorporada em alguns projetos ao longo do processo 

projetual.  

Um dos professores declara que a abordagem lúdica e o foco no processo 

de projeto, especialmente o uso de narrativas, foram aspectos distintivos desta 

última disciplina. Ele observa que os alunos que adotaram essa abordagem 

conseguiram ilustrar suas ideias de forma mais criativa e relacionada aos 
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personagens e conceitos desenvolvidos. O docente defende a importância de os 

alunos experimentarem diferentes métodos de projeto para ampliar seu repertório e 

sugere uma maior integração entre a evolução das ideias de projeto e as atividades 

relacionadas às narrativas. Para as próximas investigações destaca a importância 

de destacar para os alunos como essas atividades podem influenciar o resultado 

final do projeto pois considerou que se tivessem sido convencidos dos ganhos, todos 

teriam realizado. Por fim, sugere uma maior incorporação da abordagem com 

narrativas na disciplina e considera aplicá-la em outras disciplinas, como a de 

projeto residencial unifamiliar.  

Eu achei interessante essa ideia de trabalhar [...] Não digo que em outras 
turmas não tenha tido bons resultados, coisas assim. Mas achei que eles 
captaram de maneira diferente, sabe? [...] os que usaram essa ideia dos 
personagens até o final, eles mostraram isso no projeto. Isso ficou visível. E 
aí, de certa forma, isso foi diferente dos outros projetos que eu já trabalhei 
porque não tinha essa questão. E aí tu vê que eles conseguiram ilustrar isso 
de alguma forma, assim, lúdica. E criar estratégias de projeto que 
relacionasse com esses personagens. Os materiais, o programa também, a 
coisa do percurso. Professora 2, 2024 

Os docentes destacaram que a presença de personagens reintroduziu a 

dimensão lúdica e diferenciou os projetos dos ciclos anteriores. Murray (2017) 

vincula ludicidade à disposição para suspender a descrença; quanto mais lúdico o 

processo, maior a propensão à imersão. Assim, a estratégia narrativa atuou como 

obstáculo à tendência de hiperformalização no ciclo avançado do curso, conectando 

novamente forma, experiência e emoção — aspectos que a literatura de narrativa e 

cinema trabalha inseparavelmente. 

Ambos os professores expressaram uma avaliação positiva da abordagem 

com narrativas, reconhecendo seus benefícios no desenvolvimento e na 

apresentação de projetos arquitetônicos. Além disso, ofereceram sugestões de 

melhorias para trabalhos futuros, como uma integração mais ampla da abordagem 

narrativa no currículo e uma maior clareza na apresentação inicial da metodologia 

aos alunos.  

Eu achei que foi uma experiência interessante. Eu acho que metodologia de 
projeto, acho bom os alunos testarem diferentes, por que cada um vai se 
identificando com uma. [...] Achei interessante por isso, era um método que 
eu não conhecia, esse com narrativa, pra mim foi interessante. Um método 
mais lúdico, às vezes, esses projetos, na oitava fase, a gente para de 
trabalhar essa parte lúdica e fica mais a questão funcional, técnico. E eu 
acho que arquitetura tem esse lado né? Que é uma arte também, que a 
gente acaba as vezes deixando um pouco de lado.  Professora 2, 2024 
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Os docentes apontam que as ferramentas como storyboard e escaleta foram 

essenciais para reintroduzir a dimensão temporal e para manter o caráter lúdico na 

8ª fase, geralmente dominada por pragmatismo. Enquanto a literatura sobre 

visualidade (Pallasmaa, 2012) sustenta que representar o tempo em arquitetura 

amplia a empatia sensorial, assim as representações sequenciais não são 

entendidas como mero complemento gráfico, constituem um passo crítico para 

converter conceitos de imersão e presença em métricas avaliáveis  de fluxo, 

percurso e eventos no espaço projetado. 

Este capítulo apresentou o desenvolvimento de uma abordagem narrativa 

integrada ao processo de projeto arquitetônico, demonstrando a aplicação prática 

das ferramentas e estratégias discutidas no referencial teórico. A partir das 

entrevistas com especialistas, identificaram-se lacunas e potencialidades que 

orientaram a construção de um framework capaz de conectar conceitos teóricos com 

a prática projetual no contexto educacional. 

O modelo conceitual desenvolvido propõe uma estrutura que utiliza a 

sequência narrativa, ferramentas visuais e abordagens centradas no usuário para 

enriquecer o ensino de projeto. Sua aplicação no experimento piloto demonstrou que 

as ferramentas narrativas podem contribuir significativamente para a organização do 

processo projetual, promovendo maior coerência e profundidade no trabalho dos 

estudantes. Contudo, os resultados do piloto também evidenciaram a necessidade 

de ajustes nas instruções e nos critérios de avaliação para melhor adaptação ao 

ambiente educacional. 

O experimento, descrito na última seção, reforçou sua relevância como 

método de ensino, permitindo uma análise mais abrangente de seu impacto no 

desenvolvimento das habilidades projetuais. Essa etapa também mostrou as 

limitações e os desafios associados à implementação prática do framework, 

indicando caminhos para refinamentos futuros. 

Como próximo passo, será apresentado as aprendizagens obtidas com os 

experimentos realizados e avaliação crítica das contribuições do modelo para o 

ensino de projeto arquitetônico.  
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Esta tese teve como objetivo investigar as contribuições da narrativa 

cinematográfica para o processo de ensino-aprendizagem de projeto arquitetônico, 

buscando compreender como ferramentas e estratégias narrativas podem ser 

integradas ao ensino de arquitetura.  

Na introdução, foram elucidadas lacunas no uso estruturado de uma 

abordagem com narrativa cinematográfica no ensino de arquitetura, especialmente 

no que diz respeito ao processo projetual. Essa lacuna guiou a pergunta central da 

pesquisa: Qual a contribuição da narrativa por meio das estratégias e ferramentas 

cinematográficas no projeto arquitetônico para o processo de ensino-aprendizagem? 

Com base nessa problemática, foram delineados objetivos, que incluíram 

analisar as conexões entre a narrativa cinematográfica e o projeto arquitetônico, 

desenvolver um modelo conceitual para integrar essas narrativas ao ensino de 

projeto e validar esse modelo por meio de experimentos aplicados.  

A pesquisa adotou o método Design Science Research (DSR), que se 

mostrou especialmente adequado ao propósito do estudo ao permitir a construção e 

validação de um artefato (o modelo conceitual). A aplicação do DSR possibilitou 

ainda: 

• Identificar o problema por meio de uma revisão bibliográfica e entrevistas 

com especialistas, possibilitando a identificação de uma lacuna ao mesmo 

tempo em que respondia a uma demanda do ensino; 

• Propor um modelo conceitual fundamentado teoricamente e adequado ao 

contexto educacional; 

• Realizar testes e refinamentos, com a aplicação do Piloto e do 

Experimento, adequando a abordagem, as ferramentas e o método de 

avaliação. 

Por orientação do DSR, a aplicação empírica concentrou-se em duas 

disciplinas e em contextos específicos (pilotos de 5–6 semanas e experimento de 18 

semanas), o que restringe a extrapolação dos resultados para outras modalidades 

de ensino e diferentes perfis de estudantes. Aceitação de amostra pequena e não 

probabilística (26 estudantes nos pilotos; e 29 estudantes no experimento) buscou 

uma profundidade qualitativa, e a investigação reconhece que a generalização de 

seus achados depende de novos estudos em contextos diversos. 



162 

 

O referencial teórico abordou temas sobre narrativa, metodologia de projeto, 

narrativa cinematográfica e processo de produção no cinema. Sobre narrativa, 

permitiu entendê-la como uma estrutura para organizar e comunicar ideias, para 

além das disciplinas de origem, sendo também relevante para o projeto 

arquitetônico. Em sua essência, a narrativa conecta eventos em uma sequência 

lógica e emocional, criando uma experiência integrada que se desenvolve no tempo 

e no espaço. Esta pesquisa identificou que, ao incorporar conceitos como imersão e 

presença, a narrativa pode ser explorada como uma ferramenta interdisciplinar, 

contribuindo no processo projetual. 

Os conceitos de imersão e presença, centrais na teoria narrativa, 

demonstram como o espaço pode ser vivenciado de maneira mais envolvente. No 

cinema, esses elementos são usados para transportar o espectador para um mundo 

ficcional. Quando aplicados à arquitetura, eles permitem que o arquiteto projete 

considerando não apenas a funcionalidade do espaço, mas também a experiência 

sensorial e emocional dos usuários, promovendo maior conexão e proximidade com 

o projeto e o usuário. 

A teoria dos mundos possíveis agregou uma perspectiva crítica e 

especulativa ao processo narrativo, permitindo explorar diferentes cenários e 

alternativas de uso do espaço. Esse conceito foi relevante para a classificação das 

realidades dos filmes de base, utilizados nos experimentos pilotos, bem como 

permitiu o leitor se reposicionar e criar narrativas que antecipem múltiplas interações 

e experiências mais próximas da realidade dos usuários (o mundo do personagem).  

A elaboração da lista inicial de filmes, classificada quanto ao “grau de 

realidade”, posteriormente aberta a complementações dos alunos, assegurou uma 

variedade controlada mas, a seleção e a classificação permanecem subjetivas, 

suscetíveis ao viés da pesquisadora e dos participantes. 

Em adição, a utilização exclusiva de filmes de fantasia ou ficção científica 

como matriz de personagens-usuários fomentou a imaginação dos estudantes, mas 

introduziu necessidades arquitetônicas distantes da realidade, exigindo um 

deslocamento dos estudantes para traduzir a narrativa em aspectos não formais do 

projeto. 

A linguagem cinematográfica foi compreendida como passível de ser 

utilizada para criar significados por meio da combinação de diferentes elementos 

visuais e sonoros, como enquadramentos, movimentos de câmera, edição, 
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iluminação e personagens. Esta compreensão permitiu enxergar a possível 

adaptação de ferramentas e estratégias da narrativa cinematográfica no ensino e 

prática projetual.   

O referencial sobre metodologia de projeto mostrou que estas evoluíram 

ao longo do tempo. A análise evidencia que as abordagens metodológicas, desde as 

sistematizações iniciais da segunda metade do século XX até as práticas 

contemporâneas, contribuíram para expandir o repertório de ferramentas e 

estratégias no processo de ensino e aprendizagem. 

As metodologias de primeira e segunda geração priorizaram o rigor analítico 

e a sistematização das etapas projetuais, introduzindo um pensamento estruturado 

ao processo de criação. Por outro lado, a incorporação de abordagens pós-1990, 

como as que integram maior dinamismo e flexibilidade, conectando o processo 

projetual às demandas contemporâneas (maior aproximação com o usuário) e às 

possibilidades tecnológicas. 

No contexto desta pesquisa, a exploração das metodologias projetuais 

aplicadas ao ensino de arquitetura evidenciou uma busca por estratégias que 

incentivem a organização, a criatividade e a conexão com as experiências humanas. 

No cinema, a organização de eventos em uma sequência narrativa não apenas 

comunica uma história, mas também envolve o espectador emocionalmente, 

conectando-o ao tempo e ao espaço representados. Quando aplicada ao projeto 

arquitetônico, essa abordagem permite que o arquiteto ou estudante projete espaços 

com maior empatia e atenção à experiência dos usuários.  

O uso de estratégias narrativas cinematográficas no ensino de projeto 

não se limita à representação visual, mas também organiza o processo criativo em 

etapas, facilitando a aprendizagem e a aplicação prática. Essa abordagem 

proporcionou uma relação mais fluida entre a concepção do projeto e sua 

comunicação, incentivando estudantes a explorarem soluções de projetos mais 

coerentes com o conceito pro projeto. 

O processo de produção cinematográfica, organizado em três etapas 

principais — pré-produção, produção e pós-produção —, apresenta uma estrutura 

metodológica que pode ser adaptada ao processo de projeto arquitetônico. Cada 

uma dessas fases oferece paralelos com o desenvolvimento projetual, 

proporcionando ferramentas organizacionais e criativas que podem ser adaptadas à 

prática projetual. 
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Na pré-produção, o planejamento e a estruturação narrativa, realizadas por 

meio de ferramentas como roteiros e storyboards, servem como base para organizar 

o desenvolvimento do projeto arquitetônico na abordagem narrativa desta pesquisa. 

Essa etapa auxilia na definição de objetivos, intenções e relações espaciais e 

temporais. 

A produção, com sua ênfase na execução técnica e criativa, se traduz no 

momento em que o projeto ganha forma, seja por meio de maquetes, desenhos ou 

modelagens digitais. Essa etapa destaca a importância de traduzir conceitos 

narrativos em soluções espaciais concretas, promovendo um processo iterativo 

entre concepção e representação. 

Por fim, a pós-produção, voltada à revisão e refinamento do produto final, 

encontra eco na fase de avaliação e ajustes no processo projetual. Ferramentas de 

edição cinematográfica, como montagem e inserção de efeitos, oferecem insights 

para o aprimoramento da narrativa projetual, permitindo uma comunicação mais 

clara e assertiva do espaço concebido. 

Essa análise do processo de produção no cinema revelou que sua estrutura 

metodológica não apenas auxilia na organização do fluxo de trabalho, mas também 

incentiva a criatividade e a experimentação. No contexto do ensino de arquitetura, a 

adaptação dessas etapas permite uma abordagem mais estruturada e coerente do 

processo projetual, integrando elementos narrativos, como o tempo. 

O referencial sobre os métodos de projeto foi sintetizado em três esferas que 

se sobrepõem: a Análise; a Síntese; e a Avaliação. Sobre este aspecto, foi realizado 

um paralelo com as três principais características da narrativa cinematográfica: 

modo de visualizar; modo de pensar; e modo de avaliar.  

O modo de visualizar na arquitetura envolve a representação do projeto por 

meio de desenhos, maquetes e outras ferramentas, sendo relevante a habilidade do 

projetista em manipular as técnicas e selecionar as formas de representação mais 

adequadas para cada fase do projeto. Além disso, pode contribuir para incorporar o 

tempo e permitir simular a experiência dos habitantes no edifício. Essa abordagem 

amplia a compreensão da arquitetura para além da materialidade, considerando 

também as relações e significados. Nesse sentido, o processo de modelagem é visto 

como uma oportunidade para explorar e visualizar a intenção do projeto com base 

nas relações dinâmicas e interativas, e não apenas na sua materialidade. 
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O modo de pensar em disciplinas projetuais, com a incorporação da 

narrativa, permite colaborar para o pensamento quadridimensional, possibilitando 

que as informações gráficas e não gráficas se inter-relacionem e evoluam juntas ao 

longo do processo de projeto, resultando em uma abordagem mais holística e 

focada no usuário. Embora a narrativa já esteja presente no desenvolvimento da 

proposta, ainda é pouco explorada como ferramenta de construção do projeto em 

ambientes de ensino e aprendizagem.  

O modo de avaliar em disciplinas projetuais com a narrativa pode auxiliar a 

gerenciar e analisar as informações com foco na consistência do processo de 

projeto, como uma ferramenta que pode ser utilizada para integrar as informações 

gráficas e não gráficas ao longo do processo de projeto, permitindo a simulação da 

utilidade da arquitetura e a geração de múltiplas soluções em uma fase pré-gráfica. 

As simulações e avaliações realizadas nas fases iniciais de projeto podem antecipar 

a solução e melhorar o desempenho do edifício com foco no usuário.  

O modelo conceitual integrou conceitos da narrativa cinematográfica ao 

processo de projeto arquitetônico, correlacionando-os às etapas bem estabelecidas 

de projeto - Análise, Síntese e Avaliação - com as contribuições da narrativa na 

forma de pensar, ver e avaliar. O Framework incorporou ferramentas como 

storyboards, escaletas e roteiros adaptados, que incentivam a exploração de 

aspectos temporais e espaciais do projeto, com foco no usuário e na experiência 

projetual. 

A proposta do Piloto teve como objetivo desenvolver e testar o modelo 

conceitual. A metodologia de aplicação foi apresentada, juntamente com 

recomendações para integração na narrativa cinematográfica e sugestões de 

técnicas e ferramentas adaptadas para auxiliar os alunos no processo de projeto. Os 

Experimentos Piloto realizados foram analisados com base em observação, 

documento de registro e com avaliação dos trabalhos desenvolvidos pelos 

estudantes.  

Os Pilotos tiveram cinco e seis encontros semanais, respectivamente, nos 

quais os estudantes foram organizados em grupos, e cada um escolheu um filme e 

personagem para basear o projeto. Os grupos tiveram que preencher uma ficha do 

personagem, desenvolver um argumento e roteiro, criar uma escaleta e storyboard, 

e, por fim, representar o projeto de acordo com os critérios estabelecidos. Alguns 

grupos tiveram dificuldades em cumprir todas as etapas dentro do prazo 
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estabelecido, principalmente devido a problemas externos, como falta de energia 

(Piloto 1). No entanto, a maioria dos alunos considerou a oficina prazerosa e útil 

para desenvolver suas ideias projetuais, além de suas habilidades criativas e de 

representação.  

As equipes 1D, 1E, 2A, 2C, 2D e 2 G foram as mais bem sucedidas e 

conseguiram visualizar o projeto naturalmente ao refletir sobre as etapas do 

exercício. As equipes 1A, 1C e 2B tiveram ideias, mas não conseguiram materializá-

las. A equipe 1A, 1F, 2E e 2F não concluíram adequadamente todas as etapas do 

processo.  

Os alunos trabalharam extraclasse utilizando programas diversos para criar 

as modelagens finais. Em suma, apesar de algumas equipes terem dificuldades em 

apresentar os trabalhos conectando usuário, espaço e tempo, todas as equipes 

mantiveram o foco no usuário e nas relações deste com o espaço.  

O registro de projeto pré e pós-desafio foi respondido por todos os alunos. O 

registro pré-desafio continha perguntas sobre o último projeto que haviam 

desenvolvido e solicitava que listassem as ferramentas utilizadas e o modelo de 

trabalho. Já o registro pós-desafio acrescentava perguntas sobre as dificuldades, 

limitações e satisfação com o trabalho entregue. Verificou-se que a maioria dos 

estudantes conseguiram especificar os usuários do espaço projetado no registro 

pós-desafio. Além disso, a descrição do método de trabalho foi analisada e verificou-

se que todos conseguiram discorrer sobre seus procedimentos no registro pós-

desafio, com alguns participantes fazendo considerações das relações do usuário 

com os espaços. O registro de projeto foi uma ferramenta de avaliação do processo 

de projeto dos alunos e de verificação se estavam considerando os usuários e suas 

necessidades. 

Cada projeto, elaborado por uma equipe, foi avaliado pela pesquisadora com 

base em critérios definidos previamente. Dos 13 projetos desenvolvidos por 

estudantes no Piloto, 6 responderam positivamente a todos os pontos e critérios de 

avaliação. Duas equipes tiveram dificuldade em dar resposta a todos os critérios e 

restrições de projeto apresentados no argumento (93,8% de resposta aos critérios 

de avaliação). Outras duas apresentaram parcialmente os usos da proposta por 

meio das interações entre seu usuário e o espaço projetado (87,5%). Uma equipe, 

além de não conseguir apresentar satisfatoriamente seu trabalho conectando 

usuário, espaço e tempo, não conseguiu desenvolver mais de uma proposta para 
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cada etapa do método (75%). Um grupo, além de apresentar uma frágil conexão 

entre usuário, espaço e tempo, e desenvolvimento de apenas uma proposta, ainda 

teve dificuldades em integrar todas as necessidades registradas na ficha do 

personagem e os critérios estabelecidos no argumento (68,8%). E um projeto falhou, 

além dos apontamentos anteriores, em realizar todas as etapas (62,5%). 

Apesar da dificuldade de alguns grupos de apresentar o projeto conectando 

usuário, espaço e tempo, todos os projetos foram desenvolvidos dentro de uma 

narrativa, integrando as necessidades e desejos dos usuários na proposta final. O 

método utilizado auxiliou na tomada de decisão e na proposta do projeto, pois 

permitiu o desenvolvimento de possibilidades de projeto em um estágio pré-gráfico 

de forma rápida com respeito ao tema do trabalho, as necessidades explicitadas 

pelo cliente e as relações interativas entre a arquitetura e os usuários.  

Os Pilotos foram realizados conforme a programação com relação ao 

conteúdo, mas, com relação ao tempo, houve atraso nas atividades de alguns 

grupos, ainda assim, todas as equipes conseguiram desenvolver um projeto. Os 

grupos comentaram que uma das maiores dificuldades estava relacionada a 

indisponibilidade de tempo para o desenvolvimento mais detalhado das atividades, 

em especial da proposta de projeto, ainda que o foco desta oficina não tenha sido o 

produto final, mas o processo de construção da solução.  

Todas as ferramentas foram utilizadas e aplicadas, com exceção de um 

grupo que não realizou os storyboards, ainda assim, todos concordaram que as 

atividades desenvolvidas ajudaram a visualizar, pensar e avaliar o projeto antes de 

começar a representá-lo graficamente. Alguns grupos desenvolveram 2 enquanto 

outros 3 ou 4 roteiros, o mesmo para as escaletas e storyboards, não aparecendo 

uma relação entre o número de atividades desenvolvidas e a coerência final 

apresentada no projeto. 

A Aplicação 1 foi avaliada como satisfatória em relação ao conteúdo e tempo 

de exposição teórica, contudo para a segunda aplicação foi disponibilizado um 

período maior de tempo para o desenvolvimento do trabalho em sala de aula. 

Membros de algumas equipes tiveram dificuldades com a modelagem digital, uma 

vez que a disciplina abarcou alunos da 2ª a 9ª fase, dificultando a materialização de 

ideias projetuais.  

A realização dos Experimentos Piloto demonstrou a possível relevância do 

método para o processo de projeto em arquitetura, oportunizando novas maneiras 
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de pensar, representar e avaliar o desenvolvimento do projeto. Permitiu explorar 

elementos específicos da abordagem, como os aspectos relacionando o usuário no 

espaço e no tempo, contribuindo para a coerência projetual com relação ao tempo, 

espaço e usuário. Também se mostrou relevante como uma maneira de auxiliar na 

organização do processo de projeto, permitindo a incorporação de dados diversos 

com um registro de todo o processo.  

A partir das aprendizagens com os Pilotos, a aplicação da abordagem 

narrativa foi reajustada, com a simplificação de algumas ferramentas (sem restrição 

ao número de roteiros e storyboards desenvolvidos) e a inclusão de exemplos mais 

diretos para guiar os estudantes. 

O Experimento Final foi aplicado a uma disciplina de projeto alocada na 8ª 

fase, com a participação de 29 estudantes. A pesquisadora esteve presente no 

primeiro horário de aula da disciplina em três dias (dias 02, 09 e 16 de agosto de 

2023) para apresentar o método, a abordagem e as ferramentas. De forma similar 

aos estudos Pilotos, os grupos tiveram que preencher uma ficha do personagem, 

desenvolver um argumento e roteiro, criar uma escaleta e storyboard, e, por fim, 

representar o projeto de acordo com os critérios estabelecidos.  

Um grupo alegou falta de tempo para continuar no experimento, 

abandonando a atividade depois de algumas semanas. Das dez equipes que 

prosseguiram, quatro não cumpriram todas as etapas dentro do prazo estabelecido.  

O Experimento desenvolveu-se com a mínima interferência da pesquisadora, 

sendo a participação voluntária e sem influência de nota para a disciplina que estava 

sendo cursada. Essa postura preserva a espontaneidade dos estudantes, mas 

contribuiu em registros incompletos, abandono de uma equipe e impossibilidade de 

monitorar a aplicação fiel do método em todas as aulas. 

A condução do experimento em uma disciplina de “Projeto de Intervenção no 

Patrimônio” garantiu ambiente autêntico de aplicação, porém o tema patrimonial e a 

exigência de trabalhar o conceito “Atina” adicionam variáveis externas, necessitando 

de adaptações para sua replicação em pesquisas futuras. 

O registro de projeto pré e pós-desafio foi respondido por quase todos os 

alunos que concluíram o experimento. Verificou-se que todos os estudantes 

conseguiram especificar e ter clareza quanto aos usuários do espaço projetado no 

registro pós-desafio. Além disso, a descrição do método de trabalho foi analisada e 

verificou-se que todos conseguiram discorrer sobre seus procedimentos no registro 
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pós-desafio, com 65% dos participantes fazendo considerações das relações do 

usuário com os espaços.  

Como nos Pilotos, cada projeto foi avaliado pela pesquisadora com base em 

critérios definidos previamente. Dos 10 projetos desenvolvidos, três responderam 

positivamente a todos os pontos e critérios de avaliação, dois conseguiram atender a 

91,7% dos critérios, outros dois a 83,3%, uma equipe atendeu a 75%, uma a 66,7% 

e outra a 58,3%. 

Comparado ao Piloto, resguardando a desigual complexidade de cada 

projeto desenvolvido, temos: 

• Nos Piloto, 96,2% das equipes realizaram completamente todas as etapas 

propostas, utilizando todas as ferramentas adaptadas, no Experimento, a 

taxa caiu para 75%; 

• Nos Pilotos, 80,8% dos grupos apresentaram os usos da proposta por meio 

das interações entre seu usuário e o espaço projetado, o resultado do 

experimento foi muito similar, 80%; 

• Nos Pilotos, 96,2% dos participantes conseguiram integrar todas as 

necessidades do usuário na proposta final, enquanto no Experimento a 

taxa foi de 80%; 

• Quanto ao desenvolvimento de alternativas com foco no usuário, o Piloto 

respondeu com 76,9% enquanto o Experimento final todas as equipes 

responderam positivamente ao critério; 

• As respostas foram equivalentes quanto à incorporação dos critérios e 

restrições de projeto, sendo de 84,6% nos Piloto e de 80% no Experimento 

final; 

• Em ambos, Piloto e Experimento, as equipes afirmaram que o método 

auxiliou na tomada de decisão, 100% e 95% respectivamente. 

O Melhor desempenho das equipes no Piloto quanto aos critérios de 

conclusão de todas as etapas e integração de todas as necessidade registradas na 

ficha do personagem no projeto final podem ser atribuído a baixa complexidade do 

projeto no piloto (uma residência) e a equivalência direta entre personagem e 

usuário da proposta, enquanto no experimento final utilizaram dos personagens para 

extrair atributos que poderiam ser transpostos para o projeto e entendimento dos 

usuários (que não são os personagens). Além disso, a liberdade dos alunos 
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participarem da atividade e esta não ser avaliativa pode ter influenciado a não 

completude das atividades propostas, e estas, por sua vez, dificultaram a integração 

das necessidades do usuário (que sem todas as etapas não tinham sido 

profundamente desenvolvidos).  

O melhor desempenho dos grupos do Experimento, em gerar mais 

propostas para o projeto, possivelmente deve-se ao tempo de duração da disciplina 

(18 semanas) comparado ao tempo dos Piloto (5 e 6 semanas, respectivamente) 

bem como complexidade e dimensão do projeto desenvolvido. E os demais critérios 

com resultados muito similares.  

No Experimento aplicou e avaliou a abordagem narrativa e destacou sua 

relevância para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem: 

• A estrutura narrativa proporcionou organização e clareza no 

desenvolvimento dos projetos, permitindo que os estudantes relacionassem 

os conceitos teóricos e dados do projeto com a prática projetual; 

• A abordagem narrativa facilitou a compreensão de relações complexas 

entre tempo, espaço e usuário, promovendo projetos mais coerentes com 

os levantamentos iniciais; 

• O método ajudou os estudantes a visualizarem e avaliarem suas propostas 

com foco no usuário, ampliando suas habilidades de análise crítica e 

tomada de decisão; 

• As ferramentas narrativas, como storyboards e escaletas, foram 

especialmente úteis para introduzir a dimensão temporal no projeto, algo 

frequentemente negligenciado; 

• A utilização de roteiros adaptados permitiu aos estudantes explorar 

diferentes cenários de uso e experiências espaciais, enriquecendo a 

narrativa projetual e afinidade com as características dos usuários;  

• A abordagem cinematográfica incentivou maior criatividade e engajamento 

dos estudantes, ao mesmo tempo em que promoveu maior coerência 

projetual. 

Enquanto os Pilotos revelaram os potenciais e desafios da abordagem, o 

experimento ampliado demonstrou o impacto positivo do modelo na organização do 

processo projetual e na compreensão das relações entre espaço, tempo e usuário. 
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Os resultados obtidos confirmam a relevância da narrativa cinematográfica 

como estratégia que pode ser agregada ao ensino de projeto, com mínima 

interferência na metodologia previamente aplicada à disciplina. Como contribuições 

práticas temos a criação de um modelo conceitual adaptado ao ensino de 

arquitetura, que organiza o processo projetual e promove maior engajamento dos 

estudantes com o desenvolvimento de soluções criativas e coerentes. E como 

contribuições teóricas, a pesquisa ainda aponta caminhos que podem ser aplicados 

no ensino, incentivando o uso de ferramentas narrativas para explorar dimensões 

espaciais, temporais e emocionais no projeto arquitetônico. 

Os resultados apresentaram a narrativa cinematográfica, integrada ao 

processo de projeto arquitetônico, como método e como instrumento projetual. 

Como método, a abordagem narrativa organizou e sistematizou o ensino de projeto, 

tornando-o mais acessível e eficaz. Como ferramenta, promoveu uma compreensão 

mais profunda do espaço e do tempo no contexto arquitetônico, ampliando as 

possibilidades de representação e experimentação: 

• Ficha de personagem: A existência de um personagem auxiliou a trabalhar 

aspectos lúdicos do projeto, como o conceito e a paleta de cores. As 

equipes usaram as características dos personagens para construir a 

narrativa do projeto; 

• Argumento: auxiliou na construção do programa de atividades, na 

visualização dos usuários no espaço e no tempo, ampliando as 

possibilidades de projeto e a construção do programa de necessidades; 

• Roteiros adaptados: Fomentaram a criatividade e a empatia, ao incentivar a 

exploração de diferentes cenários e experiências de uso, além de auxiliar 

no refinamento do programa de necessidades; 

• Escaletas: Proporcionaram um guia estruturado para o planejamento 

narrativo dos projetos, facilitando a organização das ideias e o alinhamento 

com os objetivos propostos; 

• Storyboards: Auxiliaram na visualização sequencial dos espaços 

projetados, permitindo aos estudantes testar diferentes configurações 

espaciais e temporais de forma dinâmica, além de auxiliar na 

materialidade; 
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• Ferramentas visuais e narrativas combinadas: Ampliaram a capacidade dos 

estudantes de comunicar suas ideias de forma clara e envolvente, 

promovendo uma melhor avaliação e feedback ao longo do processo 

projetual. 

A decisão de focar em instrumentos de pré-produção (ficha, argumento, 

roteiro, escaleta e storyboard) não abrangeu aspectos de enquadramento, sonoros 

ou de montagem, que poderiam enriquecer ainda mais a experiência imersiva. 

A avaliação dos projetos, exclusivamente pela pesquisadora, usando 

critérios próprios e entrevistas com docentes para feedback do modelo assegurou 

coerência de julgamento, mas deixa margem a viés individual pela ausência de 

dupla checagem. 

Esta tese demonstrou que a integração de ferramentas narrativas no ensino 

de projeto arquitetônico é uma abordagem viável. O modelo conceitual desenvolvido 

pode ser adaptado para diferentes contextos educacionais e níveis de ensino, 

abrindo possibilidades para novas experimentações e aprimoramentos.  

A pesquisa pode contribuir para futuras explorações tanto no campo teórico 

quanto no prático. A pesquisa avança no entendimento das conexões entre 

arquitetura e cinema, propondo uma integração metodológica que ainda não havia 

sido sistematizada. Além disso, o modelo conceitual oferece uma ferramenta 

pedagógica, que pode ser adaptada a diferentes contextos de ensino e níveis de 

aprendizado, ampliando o repertório de metodologias aplicadas ao ensino de 

arquitetura. Perspectivas futuras incluem explorar a integração de tecnologias 

digitais, como realidade virtual e aumentada para potencializar ainda mais a imersão 

e a presença no processo projetual e explorar a dimensão sensorial preconizada por 

Koeck (2012) e Pallasmaa (2012).  
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international journal of energy sector management, 2020-01-01, vol.14 (5), p.1023-1047 

[periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

architect's role to improve in-building wireless coverage 

kawser, mohammad tanvir ; ahmed, zebun nasreen chaimool, sarawuth 

cogent engineering, 2020-01-01, vol.7 (1), p.1770912 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

trend analysis on adoption of virtual and augmented reality in the architecture, 

engineering, and construction industry 

noghabaei, mojtaba ; heydarian, arsalan ; balali, vahid ; han, kevin 

data (basel), 2020-03-13, vol.5 (1), p.26 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

a method to introduce building performance simulation to beginners 

gentile, niko ; kanters, jouri ; davidsson, henrik 

energies (basel), 2020-04-15, vol.13 (8), p.1941 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

characterizing regenerative aspects of living root bridges 

middleton, wilfrid ; habibi, amin ; shankar, sanjeev ; ludwig, ferdinand 

sustainability (basel, switzerland), 2020-04-17, vol.12 (8), p.3267 [periódico revisado por 

pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

evolutionary neural architecture search (nas) using chromosome non-disjunction for 

korean grammaticality tasks 

park, kang-moon ; shin, donghoon ; yoo, yongsuk 

applied sciences, 2020-05-17, vol.10 (10), p.3457 [periódico revisado por pares] 

 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

mid‐century modern furniture representing modern ideals in the grand national assembly 

of turkey 

hasirci, deniz ; tuna ultav, zeynep 

journal of interior design, 2020-06, vol.45 (2), p.11-33 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

cycling master plans in italy: the i-bim feasibility tool for cost and safety assessments 

campisi, tiziana ; acampa, giovanna ; marino, giorgia ; tesoriere, giovanni 

sustainability (basel, switzerland), 2020-06-09, vol.12 (11), p.4723 [periódico revisado 

por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

high-resolution cfd and in-situ monitoring based validation of an industrial passive air 

conduction system (pacs) 

katona, ádám lászló ; xuan, huang ; elhadad, sara ; kistelegdi, istván ; háber, istván 

energies (basel), 2020-06-18, vol.13 (12), p.3157 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 
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3 2020 

 

a simplified method of cartographic visualisation of buildings’ interiors (2d+) for 

navigation applications 

gotlib, dariusz ; wyszomirski, michał ; gnat, miłosz 

isprs international journal of geo-information, 2020-06-26, vol.9 (6), p.407 [periódico 

revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

end-users’ augmented reality utilization for architectural design review 

lee, jin gang ; seo, joonoh ; abbas, ali ; choi, minji 

applied sciences, 2020-08-03, vol.10 (15), p.5363 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

evaluating and visualizing perceptual impressions of daylighting in immersive virtual 

environments 

hegazy, muhammad ; yasufuku, kensuke ; abe, hirokazu 

journal of asian architecture and building engineering, 2020-08-11, p.1-17 [periódico 

revisado por pares] 

doaj directory of open access journals - not for cdi discovery 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

bim-based spatial augmented reality (sar) for architectural design collaboration: a proof 

of concept 

jin, yixuan ; seo, joonoh ; lee, jin gang ; ahn, seungjun ; han, sanguk 

applied sciences, 2020-08-26, vol.10 (17), p.5915 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

 

 

3 2020 

 

virtual environments for design research: lessons learned from use of fully immersive 

virtual reality in interior design research 

kalantari, saleh ; neo, jun rong jeffrey 

journal of interior design, 2020-09, vol.45 (3), p.27-42 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

baby boomer knowledge and stigma toward aging in place and residential assistive 

devices 

becker, sharon e ; dickinson, joan i ; sullivan, kathleen ; cline, holly 

journal of interior design, 2020-09, vol.45 (3), p.43-61 [periódico revisado por pares 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

emotional responses to virtual reality-based 3d spaces: focusing on ecg response to 

single-person housing according to different plan configurations 

myung, jeeyeon ; jun, hanjong 

journal of asian architecture and building engineering, 2020-09-02, vol.19 (5), p.445-457 

[periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 

 

enhancing the historic public social housing through a user-centered design-driven 

approach 

lucchi, elena ; delera, anna caterina 

buildings (basel), 2020-09-06, vol.10 (9), p.159 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

ethical decision-making and visual literacy instruction in architecture 

schumacher, sara 

portal (baltimore, md.), 2021, vol.21 (2), p.317-338 [periódico revisado por pares] 

project muse - premium collection 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

“hinge house”: space embracing plural people, activities, and objects by devising a timber 

frame joint 

tachibana, mio ; tsuboi, hirotsugu 

japan architectural review, 2021-01, vol.4 (1), p.22-27 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

ecomannerism 

gabriel peña ; carmela cucuzzella 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 
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sustainability (basel, switzerland), 2021-01-01, vol.13 (1307), p.1307 [periódico revisado 

por pares] 

3 2021 

 

real-time instance segmentation of traffic videos for embedded devices 

panero martinez, ruben ; schiopu, ionut ; cornelis, bruno ; munteanu, adrian 

sensors (basel, switzerland), 2021-01-03, vol.21 (1), p.275 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

the impact of the cultural beliefs on forming and designing spatial organizations, spaces 

hierarchy, and privacy of detached houses and apartments in jordan 

al husban, safa a. m ; al husban, ahmad a. s ; al betawi, yamen 

space and culture, 2021-02, vol.24 (1), p.66-82 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

mandatory virtual design studio for all: exploring the transformations of architectural 

education amidst the global pandemic 

iranmanesh, aminreza ; onur, zeynep 

the international journal of art & design education, 2021-02, vol.40 (1), p.251-267 

[periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

urban chandelier: how experiences of being vision impaired inform designing for 

attentiveness 

liebergesell, natalia pérez ; vermeersch, peter‐willem ; heylighen, ann 

journal of interior design, 2021-03, vol.46 (1), p.73-92 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

computation and learning partnerships: lessons from wood architecture, engineering, and 

construction integration 

riggio, mariapaola ; cheng, nancy yen-wen 

education sciences, 2021-03-16, vol.11 (3), p.124 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

delivering solidarity: platform architecture and collective contention in china’s platform 

economy 

lei, ya-wen 

american sociological review, 2021-04, vol.86 (2), p.279-309 [periódico revisado por 

pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 

 

balancing rationalism with creativity: an architectural studio’s experience of responsive 

design solutions 

jabeen, huraera ; kabir, khondaker hasibul ; aziz, tasfin 

environment and urbanization, 2021-04, vol.33 (1), p.63-82 [periódico revisado por 

pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 junho breaking out: new freedoms in urban (re)design work by adding immersive environments não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 julho noise and vibration control in building design: the acoustical environment in a building--

good or bad--is the result of design. for optimal occupant comfort and facility 

functionality, attention to noise and vibration issues should be included early and 

throughout the building design and construction process 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 junho plastic happenings: the visual-spatial characteristics of the church of the monastery of la 

tourette 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 junho efficient architecture for direct 8×8 2d dct computations with earlier zigzag ordering não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 julho noise and vibration control in building design não faz parte do 

escopo da pesquisa 
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3 2016 julho high-performance medical and educational building design não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 julho novelty of artistic forms in contemporary lithuanian architecture não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 julho space to think! territory, the architectural uncanny and space management não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 agosto selecting system architecture: what a single industrial experiment can tell us about the 

traps to avoid when choosing selection criteria 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 setembro an empirical basis for the use of design patterns by architects in parametric design não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 setembro knowledge exchange methods in practice: knowing how to design for older adults não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 setembro insigma: an intelligent transportation system for urban mobility enhancement não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 setembro responding to informality through urban design studio pedagogy não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016  the architecture of american slavery: teaching the black lives matter movement to 

architects.(essay) 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 outubro deconstructing human-building interaction não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 novembro exploring the high demands for higher education facilities: fire/life safety não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016  Is seeing intriguing? practitioner perceptions of research documents não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016  beyond the concept: characterisations of later-stage creative behaviour in design não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2018 

 

designing from a disabled body: the case of architect marta bordas eddy 

pérez liebergesell, natalia ; vermeersch, peter-willem ; heylighen, ann 

multimodal technologies and interaction, 2018-01-31, vol.2 (1), p.4 [periódico revisado 

por pares] 

repetido já apareceu 

nessa pesquisa 

3 2018 

 

making the invisible visible 

lingard, helen ; blismas, nick ; harley, james ; stranieri, andrew ; zhang, rita peihua ; 

pirzadeh, payam 

engineering, construction, and architectural management, 2018-02-19, vol.25 (1), p.39-

61 [periódico revisado por pares] 

repetido já apareceu 

nessa pesquisa 

3 2019 

 

exploring hiring practitioner preferences for and assessment practices of prospective 

candidates 

huber, amy 

journal of interior design, 2018-12, vol.43 (4), p.21-44 [periódico revisado por pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 
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3 2020 

 

playing, mapping, and power: a critical analysis of using minecraft in spatial design 

bashandy, hamza 

american journal of play, 2020-03-22, vol.12 (3), p.363-389 [periódico revisado por 

pares] 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

0 2020 

 

lcaart: communicating industrial ecology at a human scale 

eckelman, matthew j ; laboy, michelle m 

journal of industrial ecology, 2020-08, vol.24 (4), p.736-747 [periódico revisado por 

pares] 

duplicado já 

apareceu nessa 

pesquisa 

0 2020 

 

end-users’ augmented reality utilization for architectural design review 

lee, jin gang ; seo, joonoh ; abbas, ali ; choi, minji 

applied sciences, 2020-08-03, vol.10 (15), p.5363 [periódico revisado por pares] 

duplicado já 

apareceu nessa 

pesquisa 

0 2020 

 

evaluating and visualizing perceptual impressions of daylighting in immersive virtual 

environments 

hegazy, muhammad ; yasufuku, kensuke ; abe, hirokazu 

journal of asian architecture and building engineering, 2020-08-11, p.1-17 [periódico 

revisado por pares] 

doaj directory of open access journals - not for cdi discovery 

duplicado já 

apareceu nessa 

pesquisa 

 
 
 
 
 
 
P2-B 
 

relevância ano mês título do artigo ideias chaves 

0 2016 setembro Emerging experiences in the past, present and future of digital architecture Repetido de P1-A 

0 2019 maio Ficciones. de la arquitectura narrativa y las narraciones arquitectónicas al arquitecto 
como contador de historias 

Repetido de P1-A 

0 2016 março PEOPLE'S EVALUATION TOWARDS MEDIA FAÇADE AS NEW URBAN LANDMARKS 
AT NIGHT 

Repetido de P1-A 

0 2019 setembro Organization, atmosphere, and digital technologies: Designing sensory order Repetido de P1-A 

0 2016 maio Houses of Straw: Grand Designs and the Presentation of Architectural Design on 
Television 

repetido de P1-A 

0 2016 maio Imaging Vernacular Architecture: A Dialogue with Anthropology on Building Process Repetido P1-A 

0 2018 JUNHO Design, Dignity and Due Process: The Construction of the Coffs Harbour Courthouse repetido de P1-A 

0 2018 JULHO Architectural scripts: construction procurement within the user worlds of building events repetido de P1-A 

0 2021 março Towards suitable description of reference architectures Repetido de P1-A 

1 2020  An Alternative Learning Tool in Landscape Architecture: Filmic Landscapes and Their 
Potential Contributions // Peyzaj Mimarlığında Alternatif Bir Öğrenme Aracı: Film 
Peyzajları ve Potansiyel Katkıları 

contribuições 
cinematográficas 
para a arquitetura 
paisagística no 
ensino, usos e 
contribuições 
potenciais. 

1 2021  An “Animated Spatial Time Machine” in Co-Creation: Reconstructing History Using 
Gamification Integrated into 3D City Modelling, 4D Web and Transmedia Storytelling 

reconstrução 
colaborativa em 
plataforma aberta 
de uma cidade em 
tempos passados. 
Uso de cenários, 
personagens, 
narrativa, RV, RA 
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2 2019 julho The Language of Lighting: Applying Semiotics in the Evaluation of Lighting Design Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2021 março Rural+: the plain, the beautiful, the sustainable in rural housing Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 janeiro Building Collective Knowledge Through Design: The Making of the Contrada Nicolò 
Riparian Garden Along the Simeto River (Sicily, Italy) 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 abril Building Community: Partnering with Students and Faculty to Design a Library 
Exhibition Space 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 junho Activist systems: Futuring with living models Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 setembro Critical making: Exploring the use of making as a generative tool Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 setembro Architectural signs: translating the linework of architecture Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 março Design scrying: an alternative aesthetics for synthetic biology Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2016 setembro Architecture, symbolic capital and elite mobilisations: The case of the Royal Bank of 
Scotland corporate campus 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2017 setembro From representational to parametric and algorithmic interactions: A panorama of Digital 
Architectural Design teaching in Latin America 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2017 fevereiro Briefing practice and client satisfaction Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2017 outubro Sand, silt, salt, water: entropy as a lens for design in post-industrial landscapes Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2018 janeiro Design Tactics for Urban Places: Fragmentation and malleability in attachment to 
contested and changing cities 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2019 novembro You make it and you try it out: Seeds of design discipline futures Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2019 novembro The representation of time: addressing a theoretical flaw in landscape architecture Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2019 fevereiro Architecture in Southern African informal settlements: A contextually appropriate 
intervention 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2020  Design cybernetics in support of cross-disciplinary collaboration: educating the next Depois de mais 
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generation of Chinese architects and structural engineers leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2020 março The House in Four Dimensions is a Theorem Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2020 setembro Simulating impairment through virtual reality Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2021 março Architecting the Euro.(Research article) Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

2 2021 maio Enriching social work research through architectural multisensory methods: Strategies 
for connecting the built environment and human experience 

Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

3 2016 novembro Moving Bodies Moving Architecture: Structural Fluidity and Pedestrian Choreographies 
at the Vietnam Veterans Memorial 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 setembro Corviale Megastructure: Narratives of Utopia and Roman Realism não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 dezembro Retracing Alvar Aalto's design process through the sketches and drawings of 
Vuoksenniska Church (1955-8) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 maio Criticism: the potential of the scholarly reading of constructed landscapes. Or, the 
difficult art of interpretation 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 novembro Design governance: theorizing an urban design sub-field não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 julho Space to think! Territory, the architectural uncanny and space management não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 setembro  

The naturalisation of architecture 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 janeiro A Case for the Sublime Uselessness of Graphic Design não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016  Cultural Structures, Strategies, and Subtexts não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016  "Believe in socialism ...": architect Bedrich Feuerstein and his perspective on modern 
Japan and architecture.(Essay) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 janeiro Focal Point Gallery: A New Institutional Model? não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 janeiro Sustainable urban design - a (draft) framework não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 janeiro Tackling wicked problems through collective design não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 maio Occlusions of the Operational Sequence: a coincidental conversation between Robert 
Matthew and André Leroi-Gourhan in Six Diagrams 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 maio Infrastructures for disorder. Applying Sennett's notion of disorder to the public space of 
social housing neighbourhoods 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016  ARCHITETTURA CONTEMPORANEA: ELEMENTO DI DIALOGO TRA EREDITÀ E 
IBRIDAZIONI/CONTEMPORARY ARCHITECTURE: DIALOGIC ELEMENT BETWEEN 
HERITAGE AND HYBRIDISATIONS 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 julho The kind of art urban design is não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 agosto Access and Its Limits: The Contemporary Library as a Public Space não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 agosto Affective sanctuaries: understanding Maggie's as therapeutic landscapes não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 setembro Making architecture compete: open-ended accumulation meets objectification and 
singularisation in the UK construction industry 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 
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3 2016  The grid comes home: wiring and lighting the American farmhouse não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016  Preservation and negotiation of history and identity in Lexington, Kentucky.(Preservation 
Forum) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 outubro Taking the High Line: elevated parks, transforming neighbourhoods, and the ever-
changing relationship between the urban and nature 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 novembro LA GENERACIÓN DEL ESTRUCTURALISMO HOLANDÉS A TRAVÉS DE SUS 
MAQUETAS. EL CASO DE HERMAN HERTZBERGER, 1958-1968/DUTCH 
STRUCTURALISM GENERATION THROUGH ITS MODELS. THE CASE OF HERMAN 
HERTZBERGER, 1958-1968 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 dezembro Architecture and Perspective in the Illusory Spaces of Ferdinando Galli Bibiena não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2016 dezembro History as an Instrument in the Development of Historical Danish Villages não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 novembro Designing for operational efficiency: facility managers' perspectives on how their 
knowledge can be better incorporated during design 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 julho Collaboration between designers and facility managers não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017  Design/Entwurf: Observations não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 setembro The French picturesque and the invention of landscape architecture as a design 
discipline 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 julho The social context and politics of large scale urban architecture: Investigating the design 
of Barcode, Oslo 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 novembro A critique of the new 'social architecture' debate: Moving beyond localism, 
developmentalism and aesthetics 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 julho Material Control: Reflections on the social and material practices of digital fabrication não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 maio Dialectic of design, rhetoric of representation não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 agosto Architectural Generosity: A Preliminary Attempt at a Qualitative Definition não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 janeiro Australian Triumphal Arches and Settler Colonial Cultural Narratives não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 janeiro Metric-based BIM implementation assessment: a review of research and practice não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 março Urban design, central London and the 'crisis' 2007-2013: business as usual? não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 maio Tropical Dissidence: The Creation of the School of Architecture of the University of Costa 
Rica at the Department of Development and Tropical Studies 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 maio The contested public space of shopping streets: The case of Købmagergade, 
Copenhagen 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 maio Transformation in interdisciplinary research methodology: the importance of shared 
experiences in landscapes of practice 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 julho Europe in your Pocket': narratives of identity in euro iconography não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 setembro Reconstructing the 'everyday' for a political aesthetic in design não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 setembro Constructing Histories to Shape the Future: China Design Museum não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 outubro Photographic Architecture in the Twentieth Century, by Claire Zimmerman não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 outubro At Home with Doors: Practising Architectural Elements in Yes, These Eyes Are the 
Windows and Between 13 and 15 Steps 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 novembro Inoperative design: 'Not doing' and the experience of the Community Architects Network não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 dezembro Preventing or inventing? Understanding the effects of non-prescriptive design briefs não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 julho Patient involvement in Danish hospital design não faz parte do 
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escopo da pesquisa 

3 2018 NOVEBRO SENSORY SPACES: SENSORY LEARNING – AN EXPERIMENTAL APPROACH TO 
EDUCATING FUTURE DESIGNERS TO DESIGN AUTISM SCHOOLS 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018  Experimental Use of Strategic Choice Approach (SCA) by Individuals as an Architectural 
Design Tool 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 DEZEMBR
O 

Fashion 4.0. Innovating fashion industry through digital transformation não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 JULHO A critical assessment of the place of post-occupancy evaluation in the critique and 
creation of socially responsible architecture 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 DEZEMBR
O 

Artificial intelligence in architecture: Generating conceptual design via deep learning não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 MAIO Learning from bathhouses não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 JANEIRO From Tractors to Territory: Socialist Urbanization through Standardization não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018  SMITHSONIAN CRAFT SHOW 2018 não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 JANEIRO Speculating with Care: Learning from an Experimental Educational Program in the West 
Bank 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018  The Influence of Augmented Reality in Construction and Integration into Smart City não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 ABRIL ElectronixTutor: an intelligent tutoring system with multiple learning resources for 
electronics 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 MAIO Research design: the methodology for interdisciplinary research framework não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 MAIO Forum: Reflecting on the Politics of Patrimony não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018  Gossamer timescapes: a design-led investigation into electro-active and light responsive 
textiles for the home 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 outubro New Directions in Cognitive-Environmental Research: Applications to Urban Planning 
and Design 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 outubro Landscape and the cultural politics of China's anticipatory urbanism não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 novembro Political Interiors: The Case of Public Libraries não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 novembro Hans Scharoun's 'Dwelling Cells' and the autonomy of architecture não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 dezembro An Unfinished Manifesto for Stereotomy 2.0 não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 dezembro Translations and dislocations of architectural media at the Fabric of St Peter's, the 
Vatican 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Why Indian cities are so chaotic? Decoding from the urban development efforts of 
Chandigarh 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro From water sensitive to floodable: defining adaptive urban design for water resilient 
cities 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Einwanderungsland ? Germany’s Asylum Dilemma in Policy and Design não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Emptiness and Nothingness in OMA’s Libraries // OMA’in Kütüphanelerinde Boşluk ve 
Yokluk 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro A study of museum courtyard space in eastern China não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  7 Emerging Hospitality Firms Transforming Design Today não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Interaction Narratives for Responsive Architecture não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Aesthetic Preference as Starting Point for Citizen Dialogues on Urban Design: Stories 
from Hammarkullen, Gothenburg.(Report) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Prospects for research in architecture and urbanism não faz parte do 
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escopo da pesquisa 

3 2019 junho Beyond public: architects, activists, and the design of akichi at Tokyo’s Miyashita Park não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 junho Disciplining sensation: the architectural thinking of Reima Pietilä não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 setembro Negotiated matter: a robotic exploration of craft-driven innovation não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Architect–client relationship and value addition in private residential projects não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro Prati urbani: I prati collettivi nel paesaggio della città / City Meadows: Community Fields 
in Urban Landscapes 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro Outreach Extensions: OMA/Rem Koolhaas Exhibitions as Self-Critical Environments não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro Before Dubai: the Frank Lloyd Wright Foundation and Iranian tourism development, 
1967-1969 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 março Bringing heaven down to earth: reading the plan of Ronchamp não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 março Designing KwaThema: Cultural Inscriptions in the Model Township não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 março Integrating Care Ethics and Design Thinking não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 maio Forming and Performing: Conditioning the Concept of Chinese Space in the Case of 
National Theatre of China 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 junho Elucidation of relationship between clothing silhouette and motifs with Indian Mughal 
architecture 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 outubro Empirical study on the effectiveness and efficiency of model-driven architecture 
techniques 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 outubro Something from nothing'-constructing Israeli rurality não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 outubro Architectural consulting in the knowledge economy: DEGW and the ORBIT Report não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Dharana: The Agency of Architecture in Decolonization.(Reading Commentary) não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Successful thesis proposals in architecture and urban planning não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  The impact of urban façade quality on affective feelings não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 setembro Action research and architectural sustainable design education: a case study in Brazil não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 maio BORDEN PARK NATURAL SWIMMING POOL não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 maio Towards a Culture of Care não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 novembro Teaching history for design at TU Delft: exploring types of student learning and 
perceived relevance of history for the architecture profession 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 outubro DESIGNING WITH BOTH EYES OPEN não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 outubro Students’ views of the architectural design review: The design crit in East Africa repetido de P1-A 

3 2020 fevereiro On time within an architectural community não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020  Microclimate Analysis as a Design Driver of Architecture.(Technical Note) não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020  Integrating a BAS into design: Building systems should be high-performing, integrated 
and accessible--and the building automation system is the key to achieving these 
goals.(BUILDING SOLUTIONS: BUILDING AUTOMATION SYSTEMS) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 março Integration of agent-based modelling of social-spatial processes in architectural 
parametric design 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 
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3 2020  Monitoring the Complexity of IT Architectures: Design Principles and an IT Artifact não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020  Early Eisenman Inside Out: by Jeffrey Kipnis and Mathew Ford, Venice não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 junho Acting on the invisible: Computational tools and community action in the landscapes of 
air quality 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 junho Design for disassembly: Using temporary fabrication for land politics in the Negev não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 agosto Affective disorder: architectural design for complex national identities não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020  The Contribution of the Architect Pascuala Campos to the Implementation of a Gender 
Perspective in the Galician Context.(Article) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 setembro Urban opportunities and conflicts around street musicians: the relationship between the 
configuration of public space and outdoor acoustics in Ciutat Vella, Barcelona 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020  The art of conversation: design cybernetics and its ethics não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2020 novembro Energy strategy pattern for climate responsive architecture: workflow in the early stages 
of design 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 junho MAKING AN ENTRANCE não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  Biomimicry in French Urban Projects: Trends and Perspectives from the Practice não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 janeiro Involving blind user/experts in architectural design: conception and use of more-than-
visual design artefacts 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 janeiro Aesthetic Creation Theory applied: A tribute to a glacier não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 abril ‘Architecture is forever unfinished’ não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 janeiro Design as redesign in the case of architectural competitions: the role of design 
visualisations and juries 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  The Memetic Evolution of Latin American Architectural Design Culture não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 março Intelligent decision-support system to plan, manage and optimize water quality 
monitoring programs: design of a conceptual framework 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  The Cognitive-Emotional Design and Study of Architectural Space: A Scoping Review of 
Neuroarchitecture and Its Precursor Approaches 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 janeiro (Re)framing spatiality as a socio-cultural paradigm: examining the Iranian housing 
culture and processes 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  Future Housing Identities: Designing in Line with the Contemporary Sustainable Urban 
Lifestyle 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 março Building defects in new iconic structures: the technical challenge and the economic 
impact of restoring the Jubilee Church in Rome 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  Memory Activism and Mexico's War on Drugs: Countermonuments, Resistance, and the 
Politics of Time 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 maio Process-led value elicitation within built heritage management: a systematic literature 
review between 2010 and 2020 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021  A Tale of Two Lines: “The Transylvanian” and “The Imperial”: Mapping Territorial 
Integration through Railway Architecture 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 julho A neurocognitive study of the emotional impact of geometrical criteria of architectural 
space 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

 
 

P2-C 
 

relevância ano mês título do artigo ideias chaves 

0 2016 novembro Moving Bodies Moving Architecture: Structural Fluidity and Pedestrian Choreographies 

at the Vietnam Veterans Memorial 

repetido de P1-B 



199 

 

0 2016 setembro Emerging experiences in the past, present and future of digital architecture Repetido de P1-A 

0 2018 setembro Corviale Megastructure: Narratives of Utopia and Roman Realism repetido de P1-B 

0 2019 julho The Language of Lighting: Applying Semiotics in the Evaluation of Lighting Design repetido de P1-B 

0 2020  An Alternative Learning Tool in Landscape Architecture: Filmic Landscapes and Their 

Potential Contributions // Peyzaj Mimarlığında Alternatif Bir Öğrenme Aracı: Film 

Peyzajları ve Potansiyel Katkıları 

repetido de P1-B 

0 2021  An “Animated Spatial Time Machine” in Co-Creation: Reconstructing History Using 

Gamification Integrated into 3D City Modelling, 4D Web and Transmedia Storytelling 

repetido de P1-B 

1 2019 maio Ficciones. de la arquitectura narrativa y las narraciones arquitectónicas al arquitecto 

como contador de historias 

narrativa aplicada 

ao processo de 

projeto 

aplicação em 

escritórios e 

profissionais (não 

entra em ensino) 

2 2017 maio ARTISTIC ANALYSIS OF URBAN OBJECT DESIGN IN LANDSCAPE ARCHITECTURE 

EDUCATION 

Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2018 dezembro The typological learning framework: the application of structured precedent design 

knowledge in the architectural design studio 

Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2018 setembro Participatory design, temporary structures and the appropriation of urban space by 

marginalized youth: the problem of the Odd Triangle 

Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2018 junho The stickiness of affect in architectural practice: the image-making practice of Reiser + 

Umemoto, RUR Architecture DPC 

Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2018  Conceptual Approaches and Their Inspiration Sources in Landscape Architecture Design 

Studio // Peyzaj Mimarlığı Tasarım Stüdyosunda Kavramsal Yaklaşımlar ve Esin 

Kaynakları 

Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2020 maio Rethinking the Black Box in Architecture Design Studio Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 

2 2021  Assessment of AEC Students’ Performance Using BIM-into-VR Depois de mais 

leitura - não faz 

parte do escopo da 

pesquisa 
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3 2016 março ALLURE OF THE "CRYSTAL: MYTHS AND METAPHORS IN ARCHITECTURAL 

MORPHOGENESIS 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2016 junho SUSTAINABLE TALL BUILDINGS: CASES FROM THE GLOBAL SOUTH não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2017  The crab boat engineering design challenge: throughout this entire challenge, students 

were immersed in the engineering design process.(feature article) 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2017  Tecnologie per l'adattamento e strategie di co-progettazione per rifunzionalizzare gli 

spazi storici 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2017  Cultural Determinants Within the Design Set Up of Kindergarten and Preschool Interiors: 

Assessment of Four Typologies in Terms of Their Spatial Formation // Anaokulu ve 

Kreşlerin İç Mekan Tasarım Kurgusu İçerisindeki Kültürel Belirleyiciler; Mekansal 

Oluşumlarının Dört Tipolojisi Üzerinde Analizi 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2017 setembro Reconstructing the 'everyday' for a political aesthetic in design não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2018 março A market-oriented model for the independent-living retirement village industry não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2018  La materia architettonica come nota musicale del costruirE não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2018  The future of classicism.(Essay) não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2019 março Bringing heaven down to earth: reading the plan of Ronchamp não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2019  Effective Communication Processes for Building Design, Construction, and Management não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 março Morphological and visual optimization in stadium design: a digital reinterpretation of 

Luigi Moretti's stadiums 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 outubro Stage jewel não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020  Using virtual reality to facilitate communication in the AEC domain: a systematic review não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 setembro Historical study and strategies for the revitalization of the former International Export 

Company buildings in Nanjing 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2020 julho Acoustic Ecologies: Architecture, Nature, and Modernist Experimentation in West Berlin não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021 março Modernity of Electric Light and Shadow: Japanese Domestic Architecture from the Late 

1910s to the Early 1930s.(Research article) 

não faz parte do 

escopo da pesquisa 

3 2021  Building Information Modelling and Energy Simulation for Architecture Design não faz parte do 

escopo da pesquisa 

 
P2-D 
 

relevância ano mês título do artigo ideias chaves 
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0 2019 maio Ficciones. de la arquitectura narrativa y las narraciones arquitectónicas al arquitecto 
como contador de historias 

Repetido de P1-A 

0 2020  Playing, Mapping, and Power: A Critical Analysis of Using Minecraft in Spatial 
Design.(Report) 

Repetido de P1-A 

2 2021  AR in the Architecture Domain: State of the Art Depois de mais 
leitura - não faz 
parte do escopo da 
pesquisa 

3 2016 setembro INSIGMA: an intelligent transportation system for urban mobility enhancement não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2017 março Affective response to architecture - investigating human reaction to spaces with different 
geometry 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 maio 40 Under Forty não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2018 janeiro Assessing the quality of architecture schools não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019 janeiro Una revisión crítica sobre el proceso proyectual de Oscar Niemeyer não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2019  Super-Sizing Active Learning: The University of Illinois at Chicago had small spaces. It 
was time to trade up.(PLANNING STORY) 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

3 2021 janeiro Involving blind user/experts in architectural design: conception and use of more-than-
visual design artefacts 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 

 
P2-E 
 

relevância ano mês título do artigo ideias chaves 

0 2019  ficciones. de la arquitectura narrativa y las narraciones arquitectónicas al arquitecto como 
contador de historias 

repetido - P1-A 

2 2020 junho digital biomimetic architecture between art and dynamic structure: case study—wings in 
flight 

repetido - P1-A 

3 2020 setembro a unit of homemaking: the prefabricated panel and domestic architecture in the late 
soviet union 

não faz parte do 
escopo da pesquisa 
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APÊNDICE B –  ROTEIRO DE ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS 

 

 

Apresentação - Estou realizando uma pesquisa para entender o processo de 

ensino de projeto por meio de entrevistas com professores atuantes. Procurando 

entender as práticas de ensino e métodos aplicados. 

Perguntas sobre o entrevistado 

1. Qual sua formação onde você estudou?  

2. Quantos anos de experiência em ensino de projeto para estudantes de 

arquitetura você tem? Para quais anos/fases e quais disciplinas de projeto 

arquitetônico você ministrou? 

Perguntas sobre a atuação docente e o método aplicado em aula 

3. Como você estrutura a disciplina de projeto? Como é o planejamento? 

a. A abordagem muda com base no tipo ou escala de projeto? (Ex. para 

projeto residencial, para projeto institucional, para projeto de 

quarteirões, para projeto de paisagismo). 

4. Como você aprendeu/desenvolveu o processo de projeto que aplica em sala 

de aula?  

a. A(s) abordagem(s) muda(m) do partido para o estudo preliminar? Por 

quê? Você poderia explicar mais sobre as abordagens em aula e os 

aspectos positivos e negativos delas? Como as abordagens 

influenciam o processo de projeto dos alunos? 

b. Quais as principais ferramentas/métodos você utiliza em sala? Por que 

você escolheu estas ferramentas/métodos? (cite duas ferramentas ou 

métodos de ensino)  [fase mais abstrata para a mais concreta] Durante 

o processo de projeto em uma disciplina existe algum momento de 

mudança repentina de método e ferramental? por que? 

5. Quais as maiores dificuldades no ensino e na aprendizagem de projeto? 

Quais são os desafios dos alunos para aprender? 

 [Minha pesquisa de doutorado procura entender o processo de projeto atual 

para propor um modelo que integra a narrativa no processo de projeto] 

Perguntas sobre a aplicação da narrativa no ensino de projeto 

6. Como você entende a narrativa dentro do processo de projeto? Aplicada no 

processo de projeto. 
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7. Você utiliza alguma estratégia/abordagem que inclui uma narrativa durante o 

processo de projeto? Como se dá esse processo e em quais fases é 

aplicado? 

a. Você já ouviu falar/sabe o que é: roteiro, storytelling, personagens. 

b. Caso sim. Você a utiliza de forma incorporada/estruturada em seu 

método de ensino? Pode descrevê-la? 

8. Acredita ser relevante o uso de narrativa? Quais são as vantagens e 

desvantagens? 

a. Você enxerga ganhos na aprendizagem do aluno pela aplicação de 

narrativa? – Exemplo: em termos de exploração do projeto, 

pensamento crítico, tomada de decisão, qualidade do projeto. 

9. Os alunos estão aplicando a narrativa para quais fins? (Exemplo: para 

reforçar o conceito do projeto, para apresentar o processo de projeto ou o 

produto final). E se não, por que não? Identificar como os professores estão 

abordando a narrativa ou como gostariam de integrar para fins de ensino-

aprendizagem em aulas de projeto. 

10. Como o uso da narrativa para fins de ensino-aprendizagem pode potencializar 

o processo? Qual é o desafio ou os desafios para implementá-la? Quais 

são os aspectos mais negativos e positivos do uso de narrativa pelos alunos e 

como isso afeta o projeto final dos alunos? Como poderiam ser superados os 

aspectos negativos da integração da narrativa pelos alunos? 

11. Em sua opinião quais fases do curso e fases do projeto seria mais proveitoso 

a incorporação da narrativa? 

 

Fechamento. 
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APÊNDICE C - FICHAS DE OBSERVAÇÃO 
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APÊNDICE D - REGISTRO DE PROJETO PRÉ E PÓS DESAFIO 

 

Registro de Projeto pré-desafio (RP-pré) respondido pelos alunos 

participantes da pesquisa:  

Documento de registro do processo de projeto 

A seguir tem algumas perguntas sobre o SEU processo de projeto, sendo o 

SEU processo não existe resposta certa ou errada, apenas um relato.  

Seja sincero, caso não saiba ou não lembre de algo responda que não sabe 

ou não lembra, ou que não aconteceu. 

Pense no último projeto que tenha desenvolvido para uma disciplina 

para responder as perguntas a seguir. 

1. Qual era o tema do seu projeto? Qual a disciplina? 

2. Qual era a principal característica do seu projeto? (o conceito) 

3. Você teve quantas versões deste projeto? (pode responder aproximado) 

4. Qual era o objetivo principal do projeto? 

5. Para quem era o seu projeto? (usuário principal) 

6. Para quem mais (usuários secundários, se houver) 

7. Que necessidade e desejos este usuário tinha? 

8. Seu projeto conseguiu responder a estes desejos? (ou parte deles?) 

9. Em que meio se inseriu seu projeto? Quem usufruiria dele? 

10. Como seria a interação dos usuários com seu projeto? O que você 

(como projetista) quer que os outros (os usuários) sintam, vivenciem ou 

experimentem através de seu projeto? 

Ferramentas. 

Você consegue listar as ferramentas utilizadas no processo, por exemplo: 

esboços no papel, construção de modelos e maquetes manuais, modelagens 

tridimensionais, colagens, vídeos, etc, com a especificação no caso de softwares.  

Fale do seu processo/projeto (cerca de 500 palavras): 
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Algo mais. Tem algo mais que queria compartilhar? (Se quiser pode anexar 

registros visuais do seu processo) 

 

Registro de Projeto pós-desafio (RP-pós) respondido pelos alunos 

participantes da pesquisa:  

Documento de registro do processo de projeto 

O registro do processo é importante em todo processo de projeto de forma a 

dar prioridade às ações e atividades necessárias e a não perder o foco. A seguir, 

são apresentados pontos a serem registrados ao longo do seu processo mas, caso 

considere necessário, pode acrescentar informações. Também é importante a 

anexação de registros visuais do processo como mapas mentais, fluxogramas, 

registros de brainstorming, etc. 

Pense no projeto que desenvolveu para esta disciplina para responder 

às perguntas a seguir. 

1. Qual era o tema da sua residência de projeto? 

2. Qual era a principal característica do seu projeto? (o conceito) 

3. Você teve quantas versões deste projeto? (pode responder aproximado) 

4. Qual foi o objetivo principal do projeto? 

5. Para quem era o seu projeto? (usuário principal) 

6. Para quem mais (usuários secundários, se houver). 

7. Que necessidade e desejos este usuário tinha? 

8. Seu projeto conseguiu responder a estes desejos? (ou parte deles?) 

9. Em que meio se inseriu seu projeto? Quem usufruiria dele? 

10. Como seria a interação dos usuários com seu projeto? O que você 

(como projetista) quer/espera que os seus usuários sintam, vivenciem ou 

experimentem através de seu projeto? 

11. Ficou satisfeito com o resultado do projeto? 

12. Teve alguma dificuldade com o processo de projeto? (gerar as ideias, 

desenvolver o personagem, conciliar as ideias com o projeto, etc)? 
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13. Teve alguma limitação imposta por ferramenta/equipamento? 

(computador, softwares, etc). 

Observações gerais: 

Você consegue listar as ferramentas utilizadas no processo, por exemplo: 

esboços no papel, construção de modelos e maquetes, modelagens tridimensionais, 

colagens, vídeos, etc, com a especificação no caso de softwares.  

Fale do seu processo/projeto (cerca de 500 palavras): 
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APÊNDICE E - RESUMO SOBRE AS FERRAMENTAS 

CINEMATOGRÁFICAS SELECIONADAS PARA APLICAÇÃO NO PROCESSO DE 

PROJETO ARQUITETÔNICO 

 

FICHA DE PERSONAGEM 

A definição de "ficha de personagem" pode variar dependendo do autor e do 

contexto em que é utilizada, em geral, é uma ferramenta utilizada em narrativas, 

jogos e em projetos de design de personagens, que contém informações sobre as 

características, habilidades, personalidade, histórico e outros aspectos relevantes do 

personagem em questão. A ficha de personagem é uma forma de organizar e 

sistematizar as informações sobre o personagem, permitindo que o criador ou 

jogador tenha uma visão mais completa e detalhada do mesmo. 

No cinema, a ficha de personagem é um documento que contém 

informações detalhadas sobre a personalidade, motivações, desejos, histórico e 

outras características do personagem. Essa ficha é utilizada pelos roteiristas e 

diretores na construção da narrativa e na interpretação dos atores. O diretor de 

cinema italiano Federico Fellini, por exemplo, utilizava fichas de personagem 

detalhadas para guiar a construção de seus filmes, pois acreditava que a 

compreensão profunda dos personagens era essencial para criar um filme rico em 

significado e emoção. De forma similar, o roteirista e diretor americano Quentin 

Tarantino também elabora fichas de personagem minuciosas para todos os 

personagens de suas obras, pois acredita que a compreensão profunda destes é 

fundamental para criar um filme autêntico e cativante para o público. 

Os elementos de uma ficha de personagem para o cinema podem variar de 

acordo com o roteirista, diretor ou equipe envolvida na produção do filme. McKee 

(2019) enfatiza a importância de criar personagens bem construídos e detalhados, 

de modo a garantir uma história cativante e emocionante. Para tanto, deve-se 

considerar os seguintes elementos: 

1. Identidade: Nome, idade, gênero, raça, profissão e outros atributos que 

ajudam a definir o personagem; 

2. Biografia: A história pessoal do personagem, incluindo sua origem, 

educação, experiências de vida, relacionamentos e outros eventos 

significativos que influenciaram sua personalidade e motivações; 
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3. Personalidade: Os traços de personalidade do personagem, incluindo 

seus pontos fortes e fracos, crenças, valores e temperamento; 

4. Motivações: As razões pelas quais o personagem age da maneira como 

age, incluindo seus objetivos, desejos e necessidades; 

5. Conflitos: Os conflitos internos e externos que o personagem enfrenta, 

incluindo seus medos, inseguranças e obstáculos; 

6. Arcos de personagem: A jornada do personagem ao longo da história, 

incluindo sua transformação e crescimento emocional; 

7. Relacionamentos: Os relacionamentos do personagem com outros 

personagens na história, incluindo amigos, familiares, inimigos e amantes; 

8. Descrição física: A aparência física do personagem, incluindo altura, peso, 

cor de cabelo, cor dos olhos e outras características; 

9. Habilidades e talentos: As habilidades e talentos únicos do personagem, 

incluindo habilidades físicas, habilidades sociais e conhecimentos 

especializados; 

10. Traços de comportamento: Os comportamentos e maneirismos do 

personagem, incluindo seus hábitos, expressões faciais e outras 

características distintivas. 

McKee (2019) enfatiza que esses elementos não devem ser vistos como 

uma lista de verificação, mas sim como uma ferramenta que ajude a criar 

personagens complexos e interessantes. O autor sugere que os escritores devem 

explorar a vida interior de seus personagens e desenvolver suas motivações, 

conflitos e jornadas emocionais para criar personagens autênticos e memoráveis. 

Field (2005) propõe uma abordagem de três fases para a criação de personagens 

em sua obra: 

1. Identificação: A primeira fase é a identificação do personagem, que 

envolve o estabelecimento de sua identidade e características básicas. Isso 

inclui o nome, idade, aparência física e personalidade geral do 

personagem; 

2. Exploração: A segunda fase é a exploração do personagem, em que são 

desenvolvidos aspectos mais profundos da personalidade e história do 

personagem. Nessa fase, o autor deve considerar a motivação do 

personagem, seus desejos, medos, conflitos e relacionamentos. Field 
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sugere que o autor faça perguntas sobre o personagem para ajudar a 

desenvolver sua personalidade e história; 

3. Síntese: A terceira e última fase é a síntese, na qual o autor deve reunir 

todas as informações sobre o personagem e criar uma ficha de 

personagem coerente e consistente. Isso inclui a descrição física, a 

personalidade, a história e os objetivos do personagem. 

Field (2005) enfatiza que a criação de personagens deve ser um processo 

contínuo e que os personagens devem ser desenvolvidos ao longo da história. Ele 

sugere que os escritores devem ser flexíveis e estar abertos a mudanças na 

personalidade e motivação do personagem à medida que a história se desenvolve. 

Vogler (2007) propõe uma abordagem de sete partes para a criação de personagens 

em sua obra: 

1. Nome: O nome do personagem é importante e deve ser escolhido de forma 

cuidadosa para refletir sua personalidade e história; 

2. Descrição física: A aparência física do personagem deve ser descrita de 

forma clara e vívida para ajudar o leitor ou espectador a visualizá-lo; 

3. Personalidade: A personalidade do personagem deve ser descrita em 

detalhes, incluindo seus traços positivos e negativos, bem como suas 

crenças e valores; 

4. História: A história do personagem, incluindo o seu passado e 

experiências de vida, deve ser descrita de forma aprofundada para ajudar a 

entender suas motivações e comportamentos; 

5. Objetivos: Os objetivos do personagem devem ser claros e bem definidos, 

e devem ser coerentes com sua personalidade e história; 

6. Conflitos: Os conflitos internos e externos que o personagem enfrenta 

devem ser descritos de forma aprofundada, auxiliando a compreender suas 

motivações e comportamentos; 

7. Desenvolvimento: O desenvolvimento do personagem ao longo da história 

deve ser descrito de forma clara e coerente, mostrando como ele evoluiu e 

cresceu emocionalmente. 

Vogler (2007) enfatiza que a criação de personagens deve ser um processo 

contínuo e que os personagens devem ser desenvolvidos ao longo da história. Ele 

sugere que os escritores estejam abertos a mudanças na personalidade e 

motivações do personagem à medida que a história se desenvolve. 
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As abordagens de Christopher Vogler, Robert McKee e Syd Field 

compartilham diversos aspectos em comum na construção de um personagem para 

cinema. Algumas das semelhanças mais importantes incluem: 

● Ênfase na importância da criação de personagens bem-construídos e 

complexos para uma história cativante e emocionante; 

● Reconhecimento de que a personalidade, história e motivações do 

personagem são fundamentais para o desenvolvimento da história; 

● Abordagem sistemática para a criação de personagens, incluindo a 

consideração de diversos elementos, como a identidade, história, 

personalidade, objetivos e conflitos; 

● Reconhecimento de que a criação de personagens é um processo contínuo 

e que os personagens devem ser desenvolvidos ao longo da história. 

Embora haja algumas diferenças nas abordagens de cada autor, como a 

ênfase de Vogler na estrutura mítica e a ênfase de McKee na compreensão 

profunda dos personagens, esses elementos compartilhados ajudam a destacar a 

importância da criação de personagens bem-construídos e detalhados, com uma 

história, desejos e medos. 

 

ROTEIRO 

O roteiro é um documento que descreve a história de um filme, incluindo os 

personagens, a trama e os diálogos. Acredita-se que o roteiro de cinema tenha 

surgido no início do século XX, como uma forma de organizar e padronizar a 

produção fílmica, que antes era produzida de forma improvisada, com pouco ou 

nenhum planejamento prévio (TROTTIER, 2014). Os cineastas muitas vezes tinham 

apenas uma ideia geral da história que queriam contar, e improvisavam durante as 

filmagens para criar a história na tela.  

Com o surgimento do roteiro, os cineastas passaram a ter uma forma mais 

organizada e planejada de criar filmes, definindo os personagens, a trama e os 

diálogos antes de começar a filmar. Isso economizava tempo e dinheiro durante a 

produção, pois os cineastas sabiam exatamente o que precisavam filmar e como 

deviam fazer isso. 

Dentre os estudiosos no assunto, McKee (2019) propõe uma abordagem de 

10 etapas para a criação de um roteiro de cinema, enfatizando que sua criação é um 

processo contínuo e que os escritores devem estar abertos a mudanças e ajustes ao 
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longo do processo, e destaca a importância de uma estrutura bem definida para 

garantir que a história seja coerente e envolvente. As etapas propostas são: 

1. Geração da Ideia: pode ser baseada em experiências pessoais, 

observações ou imaginação; 

2. Pesquisa: envolve a coleta de informações sobre o assunto incluindo a 

história, cultura, geografia e outros aspectos relevantes; 

3. Conflito: é a identificação do conflito central da história; 

4. Personagens: devem ser bem desenvolvidos e complexos, com 

motivações claras e objetivos definidos; 

5. Arco de personagem: mostra como o personagem evolui e cresce 

emocionalmente ao longo da história; 

6. Enredo: inclui a sequência de eventos que compõem a história; 

7. Estrutura: inclui o 1º, 2º e 3º ato da história, bem como os pontos de virada 

e clímax; 

8. Estilo: definição da linguagem, tom, ritmo e outras características; 

9. Diálogo: deve ser natural, um reflexo da personalidade e motivações dos 

personagens; 

10. Revisão: envolve a avaliação crítica de todas as etapas anteriores para 

garantir que a história seja coesa e convincente. 

Field (2005) propõe uma abordagem simplificada em três atos para a criação 

de um argumento de cinema. Essa abordagem é baseada na estrutura narrativa 

clássica e inclui as seguintes etapas: 

1. Ato I: O primeiro ato é a apresentação do mundo da história e dos 

personagens, incluindo o conflito central que impulsiona a história; 

2. Ato II: O segundo ato é a parte central da história, que inclui a maioria dos 

eventos e desenvolvimentos do enredo. Nesta etapa, o personagem 

principal enfrenta uma série de obstáculos e desafios que o levam ao 

clímax; 

3. Ato III: O terceiro ato é a resolução da história, que inclui o clímax e a 

conclusão. Nesta etapa, o protagonista enfrenta o conflito central e resolve 

o problema principal da história. 

Field (2005) também destaca a importância de outros elementos na 

construção de um argumento de cinema, incluindo: desenvolvimento de 

personagens com motivações; objetivos e conflitos; estrutura clara e coerente; 
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diálogos naturais e autênticos; e definição de um tema como mensagem central da 

história. Vogler (2007) propõe uma abordagem em doze etapas para a criação de 

um argumento de cinema, que é baseada na jornada do herói, e todas as etapas são 

com relação ao personagem principal: 

1. Mundo comum: apresentação do personagem principal em sua vida 

cotidiana; 

2. Chamado à aventura: o protagonista recebe um chamado que o leva a 

sair de seu mundo comum e enfrentar um desafio; 

3. Recusa do chamado: por medo ou por estar apegado à sua vida 

cotidiana; 

4. Encontro com o mentor: que auxilia o protagonista a superar seus 

medos; 

5. Cruzamento do primeiro limiar: o personagem principal cruza o primeiro 

limiar e entra em um novo mundo, onde enfrenta novos desafios; 

6. Testes, aliados e inimigos: o personagem principal enfrenta uma série de 

testes, faz aliados e inimigos; 

7. Aproximação da caverna: o local onde o desafio principal será 

enfrentado; 

8. Provação: o protagonista enfrenta seu maior desafio; 

9. Recompensa: o personagem principal recebe algo de valor; 

10. Caminho de volta: a jornada de volta para seu mundo comum; 

11. Ressurreição: o personagem principal enfrenta um último desafio 

antes de retornar ao mundo comum, que pode envolver um confronto com 

o inimigo; 

12. Retorno com o elixir: o personagem principal retorna ao mundo 

comum transformado, e traz consigo um "elixir" ou uma lição aprendida na 

jornada. 

Vogler (2007) enfatiza que a criação de um argumento deve ser um 

processo orgânico e que essas etapas podem ser ajustadas ou modificadas de 

acordo com a história e os personagens. 

As abordagens de Christopher Vogler, Robert McKee e Syd Field têm em 

comum a ênfase na importância da estrutura narrativa para a construção de um 

argumento para cinema. Todos os três autores propõem uma estrutura ou uma série 

de etapas que ajudam a organizar e desenvolver a história de forma coerente e 
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envolvente. Além disso, todos os três autores destacam a importância de elementos 

como personagens bem desenvolvidos, conflito central, arco de personagem, 

diálogo autêntico e tema claro. Eles também enfatizam que a criação de um 

argumento para cinema é um processo criativo e que os escritores devem estar 

abertos a mudanças e ajustes ao longo do processo. Outro ponto em comum é que 

essas abordagens são aplicáveis a diferentes gêneros de filmes e que podem ser 

adaptadas de acordo com a história e os personagens. 

 

ARGUMENTO 

O argumento é um documento que descreve a história básica de um roteiro 

de cinema, incluindo os personagens, a trama e os principais conflitos da história. 

Acredita-se que o argumento tenha surgido no cinema no início do século XX, como 

uma forma de ajudar os produtores de cinema a avaliar e comparar diferentes 

histórias e roteiros de forma mais rápida (TROTTIER, 2014).  

Com o tempo, o argumento se tornou uma parte essencial do processo de 

produção de filmes, sendo usado não apenas na avaliação de roteiros, mas também 

na comunicação entre roteiristas, diretores e produtores (TROTTIER, 2014). O 

argumento ajuda a garantir que todos os envolvidos na produção do filme tenham 

uma compreensão clara da história básica do roteiro, e ajuda a manter a coesão 

narrativa do filme durante a produção. 

O roteiro e o argumento são dois documentos diferentes no processo de 

criação de um filme. O argumento é a ideia central da história, que é resumida 

em algumas páginas e apresentada aos produtores ou diretores para que eles 

possam decidir se querem investir no projeto. O argumento geralmente contém uma 

sinopse da história, a apresentação dos personagens principais e o conflito central. 

Já o roteiro é um documento mais detalhado que descreve a história em seu formato 

final. Ele inclui diálogos, descrições de cenas, ações e outros elementos necessários 

para a produção do filme, sendo usado como um guia para a equipe de produção 

durante a filmagem. Autores da área de cinema e roteiro definem o roteiro e o 

argumento de forma semelhante: 

● Robert McKee (2019) estabelece que o roteiro como um documento 

detalhado que descreve a história em seu formato final, enquanto o 

argumento é uma apresentação resumida da ideia central da história; 
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● Christopher Vogler (2007) indica que o roteiro como um documento que 

descreve a história em detalhes e o argumento é um resumo da história; 

● Syd Field (2005) explica que o roteiro como uma descrição detalhada da 

história que inclui diálogos, ações e descrições de cena, enquanto o 

argumento é uma apresentação resumida da história com personagens e 

conflitos. 

Os autores concordam que o argumento é uma apresentação resumida da 

história, enquanto o roteiro é o documento final que contém todas as informações 

necessárias para a produção do filme. O argumento é usado para vender a ideia do 

filme, enquanto o roteiro é usado para produzir o filme em si. 

 

ESCALETA 

A escaleta, também conhecida como outline, é um documento que descreve 

a estrutura narrativa de um roteiro de cinema. Acredita-se que a escaleta tenha 

surgido no início da era do cinema sonoro, na década de 1930, como uma forma de 

ajudar os roteiristas a organizar suas ideias e estruturar suas histórias de forma mais 

eficiente (MCKEE, 2019). 

Antes da escaleta, os roteiristas costumavam escrever seus roteiros de 

forma linear, seguindo a ordem cronológica dos acontecimentos da história. Isso 

tornava o processo de escrita muito mais demorado e difícil, pois muitas vezes os 

roteiristas precisavam reescrever grandes trechos do roteiro para ajustar a estrutura 

narrativa. A escaleta permitia que os roteiristas experimentassem diferentes 

estruturas narrativas antes de começar a escrever o roteiro final, ajudando a garantir 

a coesão narrativa da história (MCKEE, 2019). 

Por exemplo, se organizarmos os 10 capítulos dos dois filmes “Kill Bill” (2003 

e 2004) em uma sequência cronológica de acontecimentos dentro da história, 

veremos que é muito distinta da apresentada nos filmes: 

Ordem apresentada nos Filmes Ordem Cronológica da história 

Capítulo 1: A Mamba negra  Capítulo 8: O Cruel Treinamento de Pai Mei 

Capítulo 2: A Noiva Ensanguentada Capítulo 6: Massacre em Two Pines 

Capítulo 3: A Origem de O-Ren Capítulo 2: A Noiva Ensanguentada 

Capítulo 4: O Homem de Okinawa Capítulo 3: A Origem de O-Ren 

Capítulo 5: Confronto na Casa das Folhas Azuis Capítulo 4: O Homem de Okinawa 
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Capítulo 6: Massacre em Two Pines Capítulo 5: Confronto na Casa das Folhas Azuis 

Capítulo 7: O Solitário Túmulo de Paula Schultz Capítulo 1: A Mamba negra 

Capítulo 8: O Cruel Treinamento de Pai Mei Capítulo 7: O Solitário Túmulo de Paula Schultz 

Capítulo 9: Elle e Eu Capítulo 9: Elle e Eu 

Capítulo 10: Cara a Cara Capítulo 10: Cara a Cara 

 

A escaleta contém os principais elementos da história, organizados em uma 

sequência lógica. Alguns dos principais elementos de uma escaleta para o cinema 

são a sequência de abertura, atos e pontos de virada e a sequência final. Além 

desses elementos, também deve incluir outros detalhes importantes, como a 

descrição das cenas, ações, diálogos e personagens secundários. Ela deve ser 

organizada de forma clara e coerente, para que a história seja fácil de entender e 

envolvente para o público. Diversos autores da área de cinema e roteiro definem a 

escaleta de forma semelhante: 

● Robert McKee (2019), define a escaleta como um documento que 

descreve a estrutura narrativa do roteiro, organizando os principais 

elementos da história em uma sequência lógica; 

● Syd Field (2005) coloca a escaleta como um esboço do roteiro que ajuda o 

escritor a organizar a história e a estrutura narrativa; 

● Christopher Vogler (2007) estabelece a escaleta como um documento 

que descreve a estrutura narrativa da história, organizando os principais 

elementos em uma sequência lógica baseada na estrutura mítica das 

histórias. 

Em geral, os autores concordam que a escaleta é um documento importante 

para a criação de um roteiro, que ajuda a organizar os principais elementos da 

história em uma sequência lógica e a estabelecer a estrutura narrativa da 

história. 

 

STORYBOARD 

O storyboard tem sua origem no cinema, e foi criado para ajudar os 

cineastas a planejar e visualizar suas histórias antes de começar a filmar. O primeiro 

a usar uma forma primitiva de storyboard foi o diretor de animação Walt Disney, para 

planejar seus filmes de animação na década de 1920, auxiliando na visualização da 
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história, na definição dos personagens e no estabelecimento da estrutura narrativa 

de seus filmes (SIMON, 2012). 

Com o tempo, o storyboard se tornou uma ferramenta padrão na produção 

de filmes, sendo usado não apenas em animações, mas também em filmes de ação 

ao vivo (live action), auxiliando cineastas a visualizar a história, definir os 

enquadramentos e os movimentos de câmera, e a organizar a produção de forma 

mais eficiente. É um documento visual que descreve a sequência de cenas de um 

filme, composto por uma série de desenhos ou ilustrações que representam cada 

cena do filme, com indicações de enquadramento, movimento de câmera, diálogos e 

outros elementos visuais. Alguns dos principais componentes de um storyboard para 

o cinema são: 

● Layout: A página do storyboard deve ter um layout claro e organizado, 

com espaço suficiente para cada cena e indicações de número de página e 

sequência; 

● Cenas: Cada cena deve ser representada por uma ilustração, que mostra a 

ação e os personagens envolvidos na cena; 

● Enquadramento: O storyboard deve indicar o enquadramento de cada 

cena, incluindo a posição da câmera, a distância focal e outras informações 

importantes; 

● Movimento de câmera: deve indicar o movimento de câmera em cada 

cena, incluindo os movimentos de pan, tilt, zoom e outros; 

● Ação: O storyboard deve mostrar a ação em cada cena, incluindo a 

posição dos personagens, seus movimentos e gestos; 

● Diálogos: deve indicar os diálogos em cada cena, incluindo as falas dos 

personagens e as indicações de entonação e emoção; 

● Efeitos visuais: O storyboard deve indicar os efeitos visuais em cada 

cena, incluindo as animações, efeitos especiais e outros elementos visuais; 

● Som: pode indicar o som em cada cena, incluindo a música, efeitos 

sonoros e diálogos. 

Além desses elementos, o storyboard também pode incluir informações 

adicionais, como indicações de iluminação, figurino, maquiagem e outros detalhes 

importantes para a produção do filme. Deve ser organizado de forma clara e 

coerente, para que a equipe de produção possa entender e executar a visão do 

diretor para o filme. Algumas definições de storyboard são: 
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● David Howard (1995) define o storyboard como uma etapa visual que 

descreve a sequência de cenas do filme, com ilustrações que representam 

cada cena e indicações de enquadramento, movimento de câmera, 

diálogos e outros elementos visuais; 

● John Hart (2008) define o storyboard como um documento que descreve a 

história do filme em detalhes, mostrando a sequência de cenas, os 

personagens, o movimento de câmera e outros elementos visuais. 

● Mark Simon (2012) define o storyboard como um documento visual que 

descreve a história do filme, mostrando a sequência de cenas, os 

personagens, os diálogos e os movimentos de câmera. 

Em geral, os autores concordam que o storyboard é um documento visual 

importante para a produção de um filme, que ajuda a descrever a sequência de 

cenas, os personagens e os elementos visuais em cada cena de forma clara e 

organizada. 
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APÊNDICE F - ADAPTAÇÃO DE FERRAMENTAS CINEMATOGRÁFICAS 

PARA APLICAÇÃO NO PROCESSO DE PROJETO ARQUITETÔNICO 

 

 

Ficha de personagem adaptada, desenvolvida para o experimento. 

 
 
Argumento adaptado, desenvolvida para o experimento. 
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Roteiro adaptado, desenvolvido para o experimento. 

 
 
Escaleta adaptada, desenvolvida para o experimento. 
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Storyboard adaptado, desenvolvido para o experimento. 
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APÊNDICE G - LISTA DE FILMES SELECIONADOS PARA O 

EXPERIMENTO DE PROJETO 
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APÊNDICE H - PROCESSO DE PROJETO DOS PARTICIPANTES DOS 

EXPERIMENTOS REGISTRADO NAS FERRAMENTAS ADAPTADAS 

 

Piloto 1 
Grupo 1A - Filme “Shrek” (2001), personagem “Shrek” 
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Grupo 1B - Filme “O Senhor dos Anéis" (2001), personagem "Frodo" 
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Grupo 1C - Filme “Totoro” (1988), personagem “Totoro” 
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Grupo 1D - Filme “Kill Bill” (2006), personagem “Beatrix” 
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Grupo 1E - Série “What We Do in the Shadows” (2019), personagem 
“Nandor” 
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Grupo 1F - Filme “Paul” (2011), personagem “Paul” 
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Grupo 2A - Filme “Senhor dos Anéis” (2001), personagem Gandalf 
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Grupo 2B - Série animada “Avatar: A Lenda de Aang” (2005), personagem 
“Aang”; 
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Grupo 2C - Filme “Buzz Lightyear” (2022) 
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Grupo 2D - Filme “Jogos Vorazes” (2012) 
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Grupo 2E - Filme “Avatar” (2009) 
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Grupo 2F - Filme “a Família Addams” (1991) 
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Grupo 2G - Filme “Detona Ralph” (2012) 
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Experimento Aplicado a Disciplina de Projeto 
 
Grupo azul claro - Filme “Moana - Um Mar de Aventuras” (2016), personagens 

“Moana” e “Maui” 
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Grupo azul escuro - série animada “As Aventuras da Turma da Mônica” (1982), 
personagens “Magali”, “Mônica”, “Chico Bento”, “Cascão” e “Cebolinha” 
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Grupo verde claro - Filme “Shrek” (2001), personagens “Shrek”, “Fiona”, 
“Burro” e “Gato de Botas” 
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Grupo verde-alecrim - Filme “Alice no País das Maravilhas” (1951), 
personagem “Alice”, “Chapeleiro Louco”, “Rainha de Copas”, “Gato Risonho” 

e “Coelho Branco” 
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Grupo vermelho - Filme “Os incríveis” (2004), personagem “Zezé Pêra” 
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Grupo magenta - Filme “Ratatouille” (2007), personagens “Remy”, “Alfredo 
Linguini”, “Django” e “Auguste Gusteau” 
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Grupo verde escuro - Série “Sítio do Pica Pau Amarelo” (2012), personagens 
“Pedrinho”, “Narizinho”, “Dona Beta”, “Emília” e “Visconde de Sabugosa” 
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Grupo roxo - série animada “Scooby-Doo" (1969), personagens "Scooby-Doo", 
“Salsicha”, “Daphne”, “Velma” e “Fred” 
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Grupo amarelo claro - Filme “Enrolados” (2010), personagem “Rapunzel” 
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Grupo branco - Série “Backyardigans” (2004), personagens “Uniqua”, 
“Tyrone”, “Pablo”, “Tasha” e “Austin” 
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APÊNDICE I – PROJETOS DESENVOLVIDOS NOS PILOTOS 

 

Cabana - Grupo 1A 

“Shrek” é um filme de animação lançado em 2001. O filme conta as aventuras de Shrek, um 
ogro solitário e mal-humorado que vive em um pântano isolado. Sua vida tranquila é 
interrompida quando o lorde Farquaad, governante do reino de Duloc, decide banir todas as 
“criaturas de conto de fadas” para que seu reino seja "perfeito". 

 

A equipe concluiu quase todas as atividades propostas (Apêndice H), com 

exceção do item Responsabilidades na Ficha do Personagem. Ainda assim, 

algumas respostas tiveram pouca profundidade, como os Interesses e Medos e a 

História do Personagem demasiado sucinta.  

O argumento apresentou adequadamente o cliente principal e demais 

usuários do espaço, justificando a necessidade do projeto e estabelecendo o 

momento de vida do personagem no qual o projeto seria realizado. Na definição do 

que seria o projeto, os estudantes registraram a opção de “uma casa de veraneio em 

estilo rústico" enquanto na determinação do tempo especificaram que deveria ser 

“algo mais sofisticado”. Na apresentação dos trabalhos, os alunos apresentaram 

uma proposta rústica, sem qualquer detalhe refinado. Logo, o projeto não respondeu 

a todos os critérios e restrições apresentadas no argumento. 

Os roteiros, escaletas e storyboards foram totalmente desenvolvidos. A 

equipe escolheu projetar apenas externamente o abrigo, pois assim refletia a história 

e compreensão do personagem retratada nas etapas anteriores. Consistiu em uma 

cabana rústica e simples, uma lagoa de lama e um espaço para fogueira com 

pedras-bancos ao redor (Figura 36). 
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Figura 44 - Resultado do projeto do grupo 1A 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Hobbit Tiny-house - Grupo 1B 

“O Senhor dos Anéis” é uma trilogia de filmes de fantasia lançada entre 2001 e 2003, 
baseada na obra de J.R.R. Tolkien. O filme se passa em um mundo de fantasia chamado 
Terra-média, habitado por raças como humanos, elfos, anões e hobbits. Esse mundo 
fantástico é rico em detalhes e mitologia. A trama segue a jornada do herói Frodo Bolseiro, 
que deve levar um anel mágico para ser destruído nas profundezas de um vulcão.  

 

Todas as etapas foram desenvolvidas (Apêndice H). A ficha do personagem 

foi preenchida e explicou o passado e presente do personagem, com seus 

interesses, medos e demais características. O argumento também apresentou 

adequadamente o cliente principal e a necessidade do projeto.  

Os roteiros, escaletas e storyboards foram desenvolvidos, representando 

duas sequências ambientadas em espaço interno e domiciliar e uma em ambiente 

externo, duas com colegas e uma sozinho. Tentaram apresentar o lado sociável e os 

amigos do personagem, mas pouco pode ser aproveitado, uma vez que o projeto 

seria um refúgio para o cliente se isolar do mundo. A equipe projetou o abrigo 

exteriormente, e apresentou como sendo no estilo tiny-house59, com uma pequena 

varanda e uma rede para lazeres passivos, seguindo a personalidade do usuário 

(Figura 37). No discurso, os alunos explicaram as escolhas de projeto, considerando 

o momento do personagem e o espaço inserido, quanto aos espaços criados, mas 

não quanto ao desenho de todos os espaços, em especial a varanda da frente. 

 
59 Um tipo de construção modular e minimalista.  
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Figura 45 - Resultado do projeto do grupo 1B 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Casa para amigos - 1C 

“Meu Vizinho Totoro” é um filme de animação de 1987. O filme apresenta uma história de 
aventura e fantasia, com personagens mágicos. A trama segue duas irmãs que vivem em 
uma pequena vila e descobrem um mundo mágico em seus arredores, enquanto lidam com a 
doença de sua mãe.  

 

As etapas foram realizadas, iniciando pela ficha do personagem. No 

argumento especificaram onde seria a casa, o estilo, e que deveria acomodar 

amigos, nesse sentido foi pensada com múltiplos cômodos (Apêndice H). 

Todas as ações do usuário descritas nos roteiros, escaletas e storyboards 

foram ambientadas em espaço externo e com a presença dos amigos do 

personagem. A equipe projetou a casa e a apresentou como sendo no estilo alegre e 

lúdico, o que diverge do argumento, que especificava apenas um estilo rústico. O 

projeto tem uma ampla entrada principal, de forma a permitir a passagem de 

diferentes tipos físicos, mas pouco se refletiu nas janelas das fachadas que são de 

pouca variedade (Figura 38). Ainda possui um jardim interno de inverno pensado 

para uso do cliente, conectando seu gosto por descanso em área verde e cuidado 

com as plantas. Na apresentação, as escolhas de projeto, considerando o momento 

do personagem e o espaço inserido, foram justificadas quanto aos espaços criados, 

mas não quanto ao desenho das esquadrias e da área externa. 
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Figura 46 - Resultado do projeto do grupo 1C 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 
 

Casa de família - Grupo 1D 

Kill Bill é um filme de ação de 2003. O filme possui estrutura não-linear, ou seja, envolve 
flashbacks e cortes abruptos entre diferentes momentos na história. O tema principal da 
história é a vingança da personagem principal, Beatrix Kiddo (também conhecida como A 
Noiva), que busca vingança contra aqueles que a traíram e tentaram assassiná-la.  

 

A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e o presente do 

usuário e seus principais traços, definindo que a construção será uma casa para o 

estabelecimento de uma vida familiar, um pouco antes da cliente casar e ter uma 

filha, assim a casa foi projetada para três pessoas. O projeto foi desenvolvido em 

concordância com todos os critérios e restrições estabelecidos na ficha do 

personagem e no argumento. 

Os roteiros foram concebidos sequencialmente (Apêndice H), apresentando 

as motivações para a cliente ter ido a região de projeto e a decisão em se 

estabelecer no local, todos com a presença do noivo. Os roteiros foram reavaliados 

e aprofundados em cenas extras na escaleta e representados graficamente no 

storyboard.  

Na apresentação, o estudante explanou o projeto e as atividades diárias que 

ocorreriam na habitação por seus três usuários (Figura 39). A casa possui dois 

pavimentos com grandes panos de fachada envidraçados, pois assim Beatrix, a 

cliente, poderia observar tudo o que acontecia e quando alguém se aproximasse do 

local. Além disso, a plasticidade da casa reflete o gosto da personagem pelas cores 

amarela e preta e por um estilo prático e despojado. Também possui um ambiente 

com piso de vidro, característica para simular o estilo de vida de Beatrix - uma 

assassina de aluguel de alto desempenho. O pavimento térreo abriga as áreas de 

estar, cozinha, banheiro e duas suítes, enquanto o segundo uma sala de música 
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(pois o noivo de Beatrix é dono de uma loja de discos), uma de treino de artes 

marciais e um terraço de descanso. A área externa possui um espaço para 

estacionamento na frente e um playground nos fundos. 

 
Figura 47 - Resultado do projeto do grupo 1D 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

 

Casa-móvel - Grupo 1F 

Paul é uma comédia e ficção científica, de 1991. O filme apresenta uma abordagem cômica 
da narrativa de ficção científica. A trama segue dois amigos que viajam pelos Estados 
Unidos e acabam encontrando um alienígena fugitivo, Paul, que foge do governo e busca 
ajuda para voltar para casa. 

 

A ficha de personagem e argumento especificaram onde seria a casa, o 

estilo, justificando sua necessidade em concordância com a personalidade do 

personagem. O estudante escolheu projetar uma casa móvel com perfil tecnológico, 

e que fortalecesse o caráter alegre e festivo do cliente. 
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Os roteiros e escaletas foram desenvolvidos, mas os storyboards não foram 

elaborados (Apêndice H). O estudante optou por realizar apenas o projeto exterior, 

pois este foi o foco mostrado nos roteiros. Consistiu de uma casa móvel de desenho 

simples, com uma cobertura retrátil, a ser utilizada nos dias de festa, que se estende 

por uma área gramada cercada pela floresta ao fundo do terreno e por uma 

plantação de cannabis (Figura 41).  

 
Figura 48 - Resultado do projeto do grupo 1F 

 
Fonte: Elaborado por participante da pesquisa, 2023 

 

Todas estas características estão de acordo com o registrado na ficha do 

personagem e argumento. O aluno teve dificuldades no desenvolvimento do 

desenho do projeto de maneira a melhor refletir a “personalidade divertida e 

sociável” descrita na ficha do personagem, o que resultou em um projeto de 

desenho convencional, semelhante a uma kombi. 

 

Refúgio na Floresta - Grupo 2A 

“O Senhor dos Anéis” é uma trilogia de filmes de fantasia lançada entre 2001 e 2003, 
baseada na obra de J.R.R. Tolkien. O filme se passa em um mundo de fantasia chamado 
Terra-média, habitado por raças como humanos, elfos, anões e hobbits. Esse mundo 
fantástico é rico em detalhes e mitologia. A trama segue a jornada do herói Frodo Bolseiro, 
que deve levar um anel mágico para ser destruído nas profundezas de um vulcão. Gandalf, o 
cinzento, é um feiticeiro amigo do personagem Frodo. 

 

A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e o presente do 

usuário e suas principais características, definindo que a construção será um refúgio 

em meio a natureza, um pouco antes do personagem iniciar sua saga na trilogia de 
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dos filmes. O projeto foi desenvolvido em concordância com todos os critérios e 

restrições estabelecidos na ficha do personagem e no argumento. 

Os roteiros foram concebidos sequencialmente (Apêndice H), apresentando 

a trilha até sua casa, a casa em si, e um refúgio de estudo, respectivamente, se 

concentrando especialmente na descrição física do espaço e no percurso do 

personagem. Nas escaletas os roteiros foram mais desenvolvidos incluindo vizinhos, 

amigos e visuais pretendidos de determinados ambientes do projeto. Os storyboards 

são colagens que apresentam os ambientes projetados e seu entorno, foca muito no 

ambiente externo, sua materialidade e na parte interna da biblioteca.  

Na apresentação, a equipe explicou o personagem, o projeto e as atividades 

diárias que ocorreriam na habitação, biblioteca e espaço externo (Figura 42). O 

acesso a casa é por uma "trilha" camuflada na floresta, com luzes no chão e 

pendentes das árvores. Na primeira clareira, tem-se um jardim, estábulo e área de 

fogo, fazendo uma alusão ao personagem em suas viagens, com reunião de amigos 

ao redor da fogueira. Só em um segundo platô encontra-se a residência, mais 

reservada. Uma casa em pedra e madeira, na intenção de remeter a elementos 

naturais e a tranquilidade. A casa possui dois pavimentos possibilitando uma vista 

mais ampla do entorno. 

 
Figura 49 - Resultado do projeto do grupo 2A 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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Abrigo físico e espiritual - Grupo 2B 

"Avatar: A Lenda de Aang" é uma série de animação que foi ao ar de 2005 a 2008. A história 
se passa em um mundo dividido em quatro nações: Água, Terra, Fogo e Ar. Cada nação 
possui dominadores de elementos, chamados de dobradores, que têm a capacidade de 
controlar e manipular seu respectivo elemento. O Avatar, um menino chamado Aang, é um 
ser especial capaz de dominar todos os quatro elementos.  

 

A equipe concluiu todas as atividades propostas dentro do tempo de aula 

(Apêndice H). A ficha do personagem expôs o perfil do personagem e o argumento 

apresentou adequadamente o cliente principal e demais usuários do espaço, 

justificando a necessidade do espaço e o momento da vida do personagem no qual 

o projeto seria realizado.  

Os roteiros, escaletas e storyboards foram totalmente desenvolvidos. A 

equipe escreveu os roteiros de forma a contemplar as três principais áreas do 

projeto: o espaço aberto e abrigo para seu animal de estimação, Appa; o templo 

para meditação; e espaço aberto para treinamento. Nas escaletas, as histórias se 

concentraram mais nas emoções dos personagens e não descreveram os cenários 

(espaços). O projeto apresentou o espaço aberto para o animal de estimação, mas 

sem o abrigo para o mesmo, o templo entregue é uma modelagem do Castelo de 

Osaka. O templo da meditação consiste em um ambiente simples, de pedras e com 

quedas d’água, com uma biblioteca (cenas internas) e o espaço para treinamentos 

não foi apresentado (Figura 43). 
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Figura 50 - Resultado do projeto do grupo 2B 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Casa torre/mirante - Grupo 2C 

Buzz Lightyear, de 2022, é um filme de animação, com tom de aventura. Conta a história de 
origem do personagem Buzz Lightyear, um Patrulheiro Espacial, que em um teste de voo 
acaba em um planeta hostil a 4,2 milhões de anos-luz da Terra ao lado de seu comandante e 
sua tripulação. Na história Buzz tenta encontrar um caminho de volta para casa, para seus 
amigos e para seu gato companheiro robô, Sox. 

 

A equipe desenvolveu completamente todas as etapas do processo proposto 

(Apêndice H). A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e presente 

do usuário e suas características principais, estabelecendo que a construção será 

uma residência em formato de torre/mirante e abrigará o usuário principal e seu pet. 

O projeto foi desenvolvido em concordância com todos os critérios e restrições 

estabelecidos. 

Os roteiros, escaletas e storyboards foram plenamente desenvolvidos, tendo 

as narrativas aprofundadas em cada etapa. Os roteiros apresentam a rotina do 

personagem relacionado à residência, justificando o porquê de cada escolha no 

projeto, o acesso a casa, a sala de estar, o banheiro e os visuais. Os storyboards 

apresentam muito da plasticidade e estética do projeto final.  

A equipe apresentou o projeto por meio de um vídeo, mostrando como 

seriam as relações do personagem e seu bicho de estimação dentro do espaço: a 
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entrada principal da casa dá para uma sala com ampla vista para o espaço que tem 

uma ligação com a história do personagem, deste espaço tem-se acesso aos 

quartos e demais dependências (Figura 44).  

 
Figura 51 - Resultado do projeto do grupo 2C 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Casa na Floresta - Grupo 2D 

"Jogos Vorazes", de 2012, é um filme de ficção científica e aventura baseado no livro 
homônimo de Suzanne Collins. A história se passa em um futuro distópico, onde a nação de 
Panem é dividida em 12 distritos, controlados pela Capital. A cada ano, a Capital organiza os 
Jogos Vorazes, um evento no qual um garoto e uma garota de cada distrito são 
selecionados para lutar até a morte em uma arena televisionada. Katniss Everdeen, uma 
jovem do Distrito 12, se voluntaria para participar dos Jogos no lugar de sua irmã mais nova.  

 

A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e o presente do 

usuário e sua personalidade, definindo que a construção será uma casa para o 

estabelecimento de uma vida familiar, com o cônjuge e filho. O projeto foi 

desenvolvido em concordância com todos os critérios e restrições estabelecidos na 

ficha do personagem e no argumento, sendo uma moradia em meio a mata fechada, 

com muito uso de pedra (material natural), vidro (integração visual com a paisagem) 

e cores sóbrias que combinam com a paleta de cores da personagem e ao mesmo 

tempo dão destaque para a o verde circundante. A sala, principal cômodo, possui 

grandes áreas envidraçadas que proporcionam claridade natural e vista para a 

paisagem, conectando com duas características da personagem: as memórias de 

caçar na floresta ao lado de seu pai; e o perfil desconfiado e avesso a espaços 

enclausurados. 

Os roteiros foram concebidos isoladamente (Apêndice H), apresentando 

fragmentos da rotina da personagem na residência, um com a presença do filho, 

outro do marido e o terceiro sozinha. Esta etapa foi reavaliada e desdobrada em 

duas novas histórias, com o filho e o marido. No storyboard representaram 
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graficamente a escaleta buscando compor os personagens com o ambiente e a 

materialidade que este teria. 

Na apresentação, a equipe explanou o projeto e suas decisões de projeto, 

desde a locação, materialidade, até a definição do programa e disposição dos 

ambientes (Figura 45). É uma casa térrea com grandes panos de fachada 

envidraçados, pois assim a personagem poderia observar tudo o que acontecia ao 

mesmo tempo que conectava visualmente com a paisagem. A área externa possui 

um espaço para estar como prolongamento da sala interna. Além disso, a 

plasticidade da casa reflete o gosto da personagem pelos elementos naturais, cores 

sóbrias e por um estilo simples, conforme registrado no campo interesses/desejos 

da ficha do personagem “Ter uma vida tranquila e viver da natureza. Vida simples, 

criar uma família”. 

 
Figura 52 - Resultado do projeto do grupo 2D 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

 

 

 

Casa para a família de Jake Sully - Grupo 2E 
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"Avatar" é um filme de ficção científica e aventura de 2009. A história se passa no ano de 
2154 e segue Jake Sully, um ex-fuzileiro naval paraplégico que é enviado para o planeta 
Pandora, habitado pelos Na'vi, uma raça indígena de humanoides. Ao longo do filme, Jake se 
apaixona por Neytiri, uma jovem Na'vi, e começa a questionar os objetivos de sua própria 
espécie, especialmente quando os humanos decidem destruir a Árvore das Almas - um local 
sagrado para os Na’vi.  

 

A equipe concluiu a maior parte das atividades propostas (Apêndice H). A 

ficha do personagem foi completada com exceção do item Estudos. Apesar disso, 

algumas respostas tiveram pouca profundidade, como os Interesses e Medos e os 

gostos do Personagem demasiado superficial.  

O argumento apresentou adequadamente o cliente principal e demais 

usuários do espaço, justificando a necessidade do projeto e estabelecendo o 

momento de vida do personagem no qual o projeto seria realizado. Os roteiros, 

escaletas e storyboards foram totalmente desenvolvidos. Apresentaram os três 

roteiros, focados nos ambientes externos da residência, com a presença do 

personagem principal e sua família. No roteiro marcam a presença da fogueira no 

jardim como espaço de reunião e contemplação. Na apresentação dos trabalhos, os 

alunos retrataram o exterior da residência, com o espaço do fogo sem indicativos de 

um espaço de permanência e reunião. O projeto é uma residência de formas 

simples, uma lagoa com peixes, espaço da fogueira e um deck com mobiliário. A 

materialidade do projeto esteve concordante com a representada nos espaços 

imagéticos dos roteiros (Figura 46). 

 

Figura 53 - Resultado do projeto do grupo 2 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

Castelo no alto do morro - Grupo 2F 
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"Família Addams" é uma comédia e fantasia de 1991, baseada nos personagens criados por 
Charles Addams. O filme segue as desventuras da excêntrica família Addams, que vive em 
uma mansão. Gomez e Mortícia Addams são os pais de Wednesday e Pugsley, a família é 
complementada pelo tio Fester, a avó e o mordomo Lurch.  

 

A ficha de personagem e argumento especificaram onde seria a casa, em 

que momento e justificando sua necessidade em concordância com a personalidade 

do personagem. Na primeira etapa faltou preencher o campo “estudos” e outros 

campos - o que gosta, traços negativos e medos, foram preenchidos de forma pouco 

profunda. No argumento especificam que o projeto será um castelo gótico, com 

cores escuras, que contrasta com seu entorno. Além disso, este contará com um 

cômodo no porão para tortura com decoração mórbida. 

Os roteiros, escaletas e storyboards foram desenvolvidos (Apêndice H). Os 

roteiros e escaletas apresentam respectivamente: exterior da residência e quarto da 

tortura; estufa de rosas; e sala de jantar/festa. Os storyboards e a parte imagética 

dos roteiros, na maioria, apresenta frames do filme, o que pode ter corroborado para 

o apego a mesma estética, sem conseguir propor algo diferente para este projeto.  

 
Figura 54 - Resultado do projeto do grupo 2F 

 

 
Fonte: Elaborado por participante da pesquisa, 2023 

 

O grupo optou por realizar o projeto interno (em concordância com o foco 

dos roteiros) da residência a partir de um modelo pronto de um castelo. Assim, 

baixaram o modelo do castelo fictício, que cria uma amálgama de estilos, 

contradizendo o argumento que especificava um castelo em estilo gótico. Também 
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baixaram um modelo de estufa. Quanto ao interior, projetaram a sala de tortura e a 

sala de jantar, ambos os ambientes foram preenchidos com os móveis, mas 

carecem de uma decoração e materialização de acordo com o registrado na ficha do 

personagem e argumento. A equipe teve dificuldades no desenvolvimento do projeto 

de maneira a melhor refletir a “elegância” descrita na ficha do personagem, o que 

resultou em um projeto de desenho convencional, preenchido por mobiliários que 

carecem do estilo especificado nas etapas precedentes (Figura 47).  

 
 

Casa de praia para o Ralph aposentado - Grupo 2G 

"Detona Ralph" é uma animação de aventura e comédia de 2012. O filme se passa no mundo 
dos videogames e segue Ralph, um vilão de um jogo de fliperama chamado "Conserta Félix 
Jr.". Durante sua aventura, Ralph encontra Vanellope von Schweetz, uma corredora de um 
jogo de corrida chamado "Corrida Doce". Vanellope é uma personagem fora da lei e 
excluída, e os dois acabam formando uma amizade. 

 

A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e o presente do 

usuário e seus principais traços, definindo que a construção será uma casa para a 

aposentadoria de Ralph, próximo a praia e com espaço para receber amigos. O 

projeto foi desenvolvido em concordância com todos os critérios e restrições 

estabelecidos na ficha do personagem e no argumento. 

Os roteiros foram concebidos (Apêndice H) de forma a apresentar as 

motivações para o cliente: ter sua casa e receber pessoas de estatura normal, uma 

vez que o personagem tem três metros. As histórias ainda justificam escolhas da 

materialidade da casa, como o revestimento em tijolos (concordante com o 

argumento). Os roteiros foram reavaliados e aprofundados em cenas extras na 

escaleta e representados graficamente no storyboard, que trazem definições do 

estilo e decoração dos ambientes.  

Na apresentação, o grupo explicou o projeto e as atividades diárias que 

ocorreriam na habitação (Figura 48). A casa possui dois pavimentos com amplas 

aberturas voltadas para a paisagem praiana e o nascer do sol. Além disso, a 

decoração da casa reflete o gosto do personagem pelas cores quentes e diversos 

objetos refletem sua história. O pavimento térreo abriga as áreas de estar, cozinha, 

banheiro e quartos (um para hóspedes) além de um terraço com mobiliário e uma 

pista de corrida para sua amiga Vanellope. Enquanto no subsolo tem-se uma sala de 
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musculação, uma área gourmet com piscina e um deck de acesso à praia e ao mar. 

A casa possui espaços amplos para permitir a livre movimentação do personagem 

(que é robusto) mas, as áreas sociais, possuem móveis de porte normal para os 

convidados, assim como o quarto de hóspedes.  

 
Figura 55 - Resultado do projeto do grupo 2G 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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APÊNDICE J – PROJETOS DESENVOLVIDOS NO EXPERIMÊNTO 

 

Grupo azul claro - Filme “Moana - Um Mar de Aventuras” (2016), 

personagens “Moana” e “Maui” 

“Moana - Um Mar de Aventuras” é um filme de animação musical lançado em 2016. O filme 
conta a história de Moana, uma jovem corajosa e determinada que vive na ilha de Motunui, 
no Pacífico Sul. Moana é escolhida pelo oceano para embarcar em uma jornada épica para 
encontrar o semideus Maui e restaurar o coração da deusa Te Fiti, uma pedra mágica que 
traz vida e fertilidade às ilhas.  

 

A equipe desenvolveu as fichas dos personagens, Moana, que nutre uma 

paixão pelo oceano, sua família e cultura do seu povo, e Maui, um semideus 

polinésio que ajuda Moana a salvar sua ilha (Figura 55).  

 

Figura 56 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

No argumento definem que o projeto deve trazer elementos que remetem ao 

seu ambiente natural, assim, escolhem utilizar bambu, madeira, areia, taipa e cores 

que remetem ao mar e às árvores. Também definem que os usuários desse 

ambiente serão crianças e adultos acompanhantes, que “buscam um contato maior 

com a natureza, com a recreação e tempo de qualidade”. 

Assim como no filme, a ideia da dupla foi de fortalecer a cultura local (o filme 

retrata a música, dança, mitologia, culinária e tradições polinésias) e conexão com a 

natureza (o filme aborda a relação entre os personagens e o oceano, retratando-o 

como um ente vivo e consciente, além disso, a história enfatiza a importância de 

cuidar do meio ambiente e respeitar a natureza).  

Todos estes elementos foram fortemente trabalhados no projeto final, sendo 

o paisagismo trabalhado com plantas nativas e as construções novas com bambu, 
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tijolo ecológico e painéis de CLT (madeira laminada cruzada), ou seja, buscaram 

trazer materiais e sistemas complementares que auxiliam na sustentabilidade e 

diminuição de resíduos (Figura 56):  

Nos espaços externos às casas, o paisagismo complementa os caminhos, 
com espécies nativas, e coloridas, trazendo entretenimento e sensação de 
tranquilidade para as crianças e demais usuários. Para gerar mais 
entretenimento para as crianças, nos espaços externos, trouxemos uma 
parede de escalada, com todo o suporte e segurança necessária e uma 
casinha de bambu, onde as crianças aprendem sobre construção e a 
possibilidade do uso desse material ecológico em diversas áreas. 

 

 

Figura 57 - Resultado do projeto do grupo 
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Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Outro aspecto trabalhado nas fichas e argumento é a busca pela identidade 

da personagem principal - Moana, e o conflito entre tradição e o fascínio pelo novo. 

Estes aspectos estão incorporados no projeto que oferece uma variedade de 

atividades para o público infantil, com inclusão de atividades tradicionais e 

tecnológicas, ao mesmo tempo que o projeto valoriza o equilíbrio com a natureza e a 

história da cidade. Assim, apresentaram estes conceitos e como começaram a ser 

pensados a partir do estudo dos personagens, sua história, interesses e 

responsabilidades.   

A equipe não realizou as demais etapas. Justificaram que consideraram 

difícil completar todas as etapas junto com um projeto de alta complexidade e que, 

por conta disso, já demandava muito tempo.  

 

Grupo azul escuro - série animada “As Aventuras da Turma da Mônica” (1982), 

personagens “Magali”, “Mônica”, “Chico Bento”, “Cascão” e “Cebolinha” 

"As Aventuras da Turma da Mônica" é uma série de histórias em quadrinhos criada pelo 
cartunista Mauricio de Sousa, lançada em 1959. O desenho animado foi lançado em 1982 e 
apresenta as histórias de um grupo de crianças brasileiras que vivem no Bairro do Limoeiro, 
sendo os personagens principais: Mônica, Cebolinha, Cascão, Magali e Chico Bento. 

 

Foram desenvolvidas as fichas de cinco personagens: Mônica; Cebolinha, 

Chico Bento; Magali; e Cascão. Este grupo também utilizou as características de 

cada personagem como base para projetar as cinco edificações, relacionando-as ao 

conceito do “Atina”:  

● A casa audiovisual foi atribuída a Mônica, uma personagem comunicativa e 

líder que possui medo de perder essa liderança. O projeto desse espaço 

buscou fomentar a comunicação e o trabalho colaborativo; 

● A casa teatral foi associada a Cebolinha, famoso por seus “planos 

mirabolantes”. Localizada ao lado, esta aproveita um espaço vasto no 

quintal para um auditório ao ar livre, com intuito de promover as artes 

cênicas e a expressão criativa; 

● A casa Inclusiva, inspirada no Chico Bento, reflete seu medo da cidade e 

busca incentivar os 5 sentidos e à inclusão tecnológica. Neste espaço seria 
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oferecido equipamentos e técnicas de restauro como experiências 

interativas; 

● A casa Nutricional, em conexão com a Magali e sua relação com alimentos, 

ofereceria um espaço lúdico para as crianças aprenderem sobre nutrição e 

culinária, complementado por um café colonial em uma espaço repleto de 

móveis antigos; 

● E a Casa Ambiental, um espaço representado pelo Cascão, que teme a 

chuva, e é dedicado ao aprendizado sobre a fauna e flora local. Este 

espaço visa conscientizar sobre questões ambientais, promovendo a 

relação saudável com a natureza. 

O argumento especificou onde seria o projeto e justificando sua necessidade 

em concordância com a personalidade dos personagens. O projeto foi pensado para 

auxiliar os personagens (e futuros usuários) durante seu processo de crescimento, 

por meio de espaços e atividades que ajudem a diminuir seus medos e incentive 

suas habilidades, conforme explicou a equipe:  

O conceito escolhido para nortear o programa que definiria o uso de cada 
casa foi da “Turma da Mônica”, alcançado em uma atividade trabalhada 
extra disciplina, na qual se estimulou os alunos a realizar o processo de 
projeto a partir e com a escolha de personagens. Ao analisar as 
características dos personagens principais (Mônica, Cebolinha, Cascão, 
Magali e Chico Bento) tirou-se partido do que há de potencial e medo neles, 
para fazer um programa que incentiva-se as crianças a ser quem elas são e 
aprender com os medos. 

 

Os roteiros, escaletas e storyboards não foram registrados (Figura 57), 

embora os roteiros tenham sido verbalmente expressos pela dupla em um 

assessoramento (sobre os personagens percorrendo e conhecendo os ambientes 

dos outros) e, posteriormente, no memorial de projeto: 

Ligações são feitas com os próprios passeios das casas, com uma 
marcação diferente a partir de um novo material que pudesse aproveitar a 
estrutura existente e fizesse a marcação da rota. Para isso se escolheu 
fazer uma regularização com cacos de mármore coloridos, que remetem 
aos personagens da Turma da Mônica, e criar uma rota estimulante. 

 

O tom de amarelo para as quatro casas do conjunto se deu por dois motivos: 

no levantamento fotográfico das edificações do centro a dupla percebeu um 

predomínio da cor amarela no centro histórico tombado da cidade; e conectando 

com os personagens, a dupla lembrou que a Turma da Mônica possuía uma barraca 

amarela (pertencente a infância dos estudantes), assim, com o intuito de trazer uma 
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ideia de conjunto, de unidade, as casa foram todas propostas com pintura em um 

tom de amarelo. 

 

Figura 58 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participante da pesquisa, 2023 

 
A conexão dos personagens no projeto, deu-se pela ambiência criada, com 

a escolha das cores do conjunto e cores de detalhes, e também ocorre pela 

caracterização do estilo de vida do personagem, suas habilidades e medos, que 

influenciou a escolha da casa para determinada função educacional e o programa 

que esta edificação abrigou (Figura 58). 
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Figura 59 - Resultado do projeto do grupo 

 

 

 
Fonte: Elaborado por participante da pesquisa, 2023 

 

Grupo verde claro - Filme “Shrek” (2001), personagens “Shrek”, “Fiona”, 

“Burro” e “Gato de Botas” 

“Shrek” é um filme de animação lançado em 2001. O filme conta as aventuras de Shrek, um 
ogro solitário e mal-humorado que vive em um pântano isolado. Sua vida tranquila é 
interrompida quando o lorde Farquaad, governante do reino de Duloc, decide banir todas as 
“criaturas de conto de fadas” para que seu reino seja "perfeito". 
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A ficha do personagem foi completamente desenvolvida descrevendo a 

história dos personagens e suas principais características. Diferentemente de grupos 

anteriores que desenvolveram várias fichas de personagem e atribuíram as 

características de cada um deles a uma edificação, esta dupla optou por trazer os 

atributos dos personagens diluídos nos espaços, se inspirando em alguns aspectos 

da narrativa desenvolvida. 

No argumento o grupo define o projeto como espaços infantis, respeitando 

todas as necessidades e diversidades. Justificou a necessidade de ter um espaço 

seguro para as crianças desenvolverem suas habilidades, ao passo que, os adultos 

possam confraternizar e conversar tranquilamente.  

O roteiro desenvolvido apresenta um espaço de encontro das famílias, com 

ambientes de lazer e espaços adequados para aprendizado de arte, conectada com 

a natureza e a arquitetura das casas (Figura 59). A equipe não elaborou as 

escaletas e sotryboards.  

 

Figura 60 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Embora a dupla tenha expressado uma dificuldade inicial em incorporar os 

personagens: “conciliar nosso projeto e nossas ideias iniciais com o personagem 

escolhido”, na apresentação demonstraram como incorporaram características 

trabalhadas na narrativa de forma consistente. Isso se refletiu na escolha de 

materiais sustentáveis e renováveis, bem como na conexão entre espaços internos e 

externos, buscando maior unidade ao conjunto. Além disso, trabalharam com tons 

verdes (associados aos personagens ogros) e terrosos (remetendo ao natural como 
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areia e madeira), reforçando a coerência temática e a relação com o ambiente 

(Figura 60): 

A edificação integradora é construída em madeira laminada colada, com 
fechamentos em wood frame, remetendo à natureza. [...] As coberturas da 
nova edificação se dá por uma cobertura viva. Tanto para diferenciar o 
histórico do contemporâneo, quanto para unificar com a natureza. 

 
Figura 61 - Resultado do projeto do grupo 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

A edificação integradora, concebida como uma construção nova, adota um 

formato que remete à casa do personagem Shrek, com forma orgânicas e curvas em 

tons terrosos, reforçando a conexão com elementos naturais, conforme reconhecido 

pela dupla. Os caminhos que conectam as edificações foram projetados para 

fortalecer a integração do conjunto, sendo cobertos por pergolados de madeira 

laminada colada e vegetação pendente. O paisagismo adota uma abordagem 

rústica, alinhada à “estética de pântano” descrita no argumento, embora ainda possa 

ser trabalhado para intensificar essa caracterização. 

 

Grupo verde-alecrim - Filme “Alice no País das Maravilhas” (1951), 

personagem “Alice”, “Chapeleiro Louco”, “Rainha de Copas”, “Gato Risonho” 

e “Coelho Branco” 

"Alice no País das Maravilhas" é um filme de animação lançado em 1951. Baseado no livro 
de Lewis Carroll, o filme conta a história de Alice, uma jovem curiosa que acaba caindo em 
um buraco de coelho e entrando em um mundo mágico e surreal. No País das Maravilhas, 
Alice encontra uma série de personagens excêntricos e coloridos, como o Chapeleiro 
Maluco, a Rainha de Copas, o Coelho Branco e o Gato de Cheshire.  
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A equipe desenvolveu cinco fichas de personagens (Alice, Chapeleiro Louco, 

Rainha de Copas, Gato Risonho e Coelho Branco - Figura 61), relacionando cada 

um a um conceito do “Atina” (estratégia presente em outras equipes): 

● Audiovisual - representado pela Rainha de Copas, inspirou a criação de um 

ambiente que estimula a criatividade e autoconfiança, com amplas 

circulações e cores vibrantes. Composto de sala de artes, cinema, sala de 

jogos, brinquedoteca, salas de apoio e banheiros; 

● Teatral - vinculado ao Chapeleiro Louco, um personagem marcado pela 

criatividade, excentricidade e hospitalidade. O layout foi concebido para 

incentivar a interação, garantindo flexibilidade espacial para diferentes 

atividades artísticas por meio de divisórias móveis e área de 

armazenamento. Com o intuito de criar uma atmosfera inspiradora e 

criativa, a equipe priorizou o aproveitamento da iluminação natural e a 

integração de um jardim anexo. 

● Inclusivo - Inspirado em Alice, que é curiosa, destemida, empática, 

impaciente, ingênua, teimosa e dotada de uma imaginação vívida, este 

espaço foi projetado para oferecer uma diversidade de atividades que 

satisfaçam a curiosidade infantil sendo totalmente acessível (de aulas de 

judô, idiomas, informática a aulas de leitura). Além disso, abriga espaços 

para receber palestras e workshops para crianças e pais e um jardim 

acessível. 

● Nutricional - o Coelho Branco, pontual e responsável, mas também agitado 

e ansioso, chegando quase a ser desequilibrado. Neste espaço a equipe 

planejou um refeitório no qual as crianças podem desenvolver uma 

conexão com a natureza (uma horta) ao mesmo tempo em que aprendem a 

preparar uma alimentação saudável. Nesta atividade as crianças ainda 

trabalham a importância de esperar determinados procedimentos para se 

ter o resultado esperado. 

● Ambiental - o Gato Risonho é inteligente e enigmático, mostrando uma 

certa indiferença e ambiguidade moral. Este espaço foi proposto em uma 

nova edificação associada a um jardim sensorial com labirinto, um 

anfiteatro e um espaço para fogueira. O público alvo foi pensado nos 

grupos de escoteiros que utilizarão o espaço para aprender sobre ecologia, 

preservação ambiental e práticas sustentáveis.  
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Figura 62 - Processo de projeto do grupo verde-alecrim 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

No desenvolvimento do argumento (Figura 62), o grupo apresentou 

adequadamente os personagens e o projeto - quatro casas e um terreno em Laguna, 

conforme participante: “sendo cada edificação dedicada e feita para cada 

personagem com base em suas personalidades e estilos”. 

 

Figura 63 - Resultado do Argumento do Grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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O tema definido pela equipe é a celebração da imaginação, da criatividade e 

do encanto das histórias. O País das Maravilhas e suas aventuras proporcionaram 

inspiração para a transformação das casas históricas, como comentam: “Cada casa 

se tornará um mundo temático único, relacionado a um elemento específico da 

história de Alice no País das Maravilhas". 

Um roteiro foi adequadamente desenvolvido, não tendo sido realizados a 

escaleta e o storyboard. Este desenvolve as ideias para a intervenção nas casas 

históricas e expressam a vontade de ver valorizado estes espaços: “Os visitantes 

começam a chegar e experimentar as maravilhas do local”. O projeto foi 

desenvolvido em concordância com todos os critérios e restrições estabelecidos na 

ficha do personagem e no argumento (Figura 63). 

 
Figura 64 - Resultado do projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 
 

Grupo vermelho - Filme “Os incríveis” (2004), personagem “Zezé Pêra” 

"Os Incríveis" é um filme de animação lançado em 2004. A história se passa em um mundo 
onde super-heróis existem, mas foram forçados a se aposentar e levar vidas normais devido 
a processos judiciais por danos colaterais causados durante suas missões de salvamento. 
O enredo se concentra na família Pêra, composta por Bob (Sr. Incrível), Helen (Mulher-
Elástica) e seus três filhos, Violeta, Flecha e Zezé (o bebê da família). 
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A ficha do personagem retrata Zezé (Figura 64), como o filho caçula, uma 

criança alegre, extrovertida e intuitiva, que valoriza o tempo com a família e, por 

conta da sua curiosidade, frequentemente se envolve em situações problemáticas. O 

personagem possui cerca de 17 poderes, descobertos gradualmente, refletindo seu 

processo de aprendizagem e autodescoberta. A dupla de estudantes adotou o 

conceito de “dinâmica” para o projeto, com foco no público infantil, buscando criar 

espaços que estimulem habilidades específicas para o desenvolvimento social e 

motor da criança. A paleta de cores escolhida apresenta uma releitura das cores do 

personagem, com menor saturação, a fim de criar um ambiente visualmente 

acolhedor. 

Figura 65 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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O argumento apresenta o espaço como um lugar de desenvolvimento de 

habilidades, para alcançar isso, propõe trabalhar em cada edificação os cinco 

sentidos de maneira diferente, embora todas tenham o foco do ensino de atividades 

distintas. O roteiro e a escaleta mostram um cenário onde as crianças pequenas 

podem desenvolver suas habilidades e fazer amizades. O storyboard não foi 

realizado. As escolhas de projeto e os espaços criados foram justificadas com base 

nas necessidades e características dos usuários, reforçando o alinhamento do 

projeto com o conceito central e os objetivos definidos para o público infantil (Figura 

65).  

 
Figura 66 - Resultado do projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Grupo magenta - Filme “Ratatouille” (2007), personagens “Remy”, “Alfredo 

Linguini”, “Django” e “Auguste Gusteau” 

"Ratatouille" é um filme de animação lançado em 2007. A história se passa em Paris e segue 
as aventuras de um rato chamado Remy, que possui um paladar e talento excepcional para a 
culinária. Remy sonha em se tornar um grande chef, mesmo enfrentando o preconceito e as 
dificuldades de ser um rato em meio aos humanos. Ele acaba se encontrando com Linguini, 
um jovem ajudante de cozinha que não tem experiência culinária, mas deseja seguir os 
passos de seu falecido pai, um renomado chef. 
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A equipe desenvolveu completamente todas as etapas do processo proposto 

(Figura 66). A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e presente 

de quatro protagonistas e suas características principais, definindo como serão 

incorporados no conceito do Nutricional.  

 

Figura 67 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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Inspirados na frase do filme "Qualquer um pode cozinhar", foi idealizada uma 

cozinha infantil. O roteiro foi desenvolvido com base nas características dos 

personagens, focando no relacionamento deles entre si e com a comida. Estes 

roteiros foram repensados e desenvolvidos em mais cenas durante o exercício da 

escaleta e representados graficamente no storyboard (Figura 67).  

 

Figura 68 - Resultado do projeto do grupo 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

A proposta buscou aplicar esses conceitos em uma das edificações 

históricas, destinada a abrigar a função "Nutricional". No entanto, apesar de todas as 
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etapas terem sido cumpridas, o projeto final apresentado demonstra pouca conexão 

com a narrativa construída. O resultado se limitou a uma planta genérica de um 

espaço de alimentação, com refeitórios, cozinha e áreas de apoio, sem incorporar 

aspectos narrativos como a "decoração pensada para fazer os clientes se sentirem 

do tamanho de ratos", descrita no argumento. Além disso, a entrega se restringiu a 

plantas baixas, sem cortes, detalhes ou perspectivas que melhor explicariam o 

espaço projetado. Embora as escolhas de projeto tenham considerado os usuários 

do ambiente, a equipe falhou em traduzir a narrativa proposta no argumento inicial. 

 

Grupo verde escuro - Série “Sítio do Pica Pau Amarelo” (2012), personagens 

“Pedrinho”, “Narizinho”, “Dona Beta”, “Emília” e “Visconde de Sabugosa” 

“Sítio do Pica Pau Amarelo” é uma série de televisão brasileira baseada nos livros de 
mesmo nome escritos por Monteiro Lobato. A versão de 2012 foi uma adaptação. A série 
apresenta as aventuras de um grupo de crianças que vivem no Sítio do Pica Pau Amarelo, 
uma propriedade rural encantada. A protagonista é Emília, uma boneca de pano que ganha 
vida. Outros personagens são Narizinho, Pedrinho, Tia Nastácia, Visconde de Sabugosa e 
Cuca, a vilã da história.  

 

A equipe desenvolveu completamente todas as etapas do processo proposto 

(Figura 68). A ficha do personagem e argumento descrevem o passado e o presente 

do usuário e seus principais traços, definindo que cada uma das construções no 

projeto seria dedicada a um personagem e indicaram o morro (parte posterior dos 

terrenos) como sendo o lugar onde a “Cuca” reside. O grupo justificou a escolha dos 

personagens devido a conexão com a cultura brasileira: 

Foi escolhido a Narizinho, pois foi a pioneira do conto e é uma grande líder, 
o Pedrinho pois é membro da família e é um grande aventureiro o que 
motivaria as crianças a participar das atividades, a Dona Benta por ser a 
dona do Sítio e adorar ler além de preparar algumas refeições, a Emília por 
ser a personagem mais conhecida e que alegra as crianças e por último o 
Visconde pois ele é muito inteligente e místico ao mesmo tempo, incentiva 
as crianças de forma positiva a ler e estudar. 
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Figura 69 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Por se tratar de um conjunto de casas, a intenção do grupo foi o de integrá-

las, transformando o contexto em um sítio temático, onde cada personagem foi 

inspiração para uma casa: 

● A estufa e o laboratório do Visconde: o personagem é conhecido por ser 

culto, inteligente e adora aprender e ler livros. Estes espaços serão 

abrigados na construção nova a qual dará o acesso principal ao complexo. 

Neste espaço as crianças aprenderão a importância de cultivar e cuidar 

das espécies nativas e também terão acesso a uma biblioteca; 

● Salas de aula da Emília: a personagem é alegre, criativa e eloquente. 

Assim, o espaço possibilitará aos usuários de baixa renda acessar a 

internet e aprenderem diferentes idiomas; 

● O restaurante da Vó Benta: uma personagem gentil e educada que gosta 

de ler para os netos e preparar lanches. O lugar oferecerá pratos 

brasileiros; 

● O teatro de Narizinho: a personagem é uma menina inteligente, ativa, por 

vezes autoritária e ótima em inventar histórias. O espaço proporcionará 

aulas de teatro e integração com a cultura folclórica do sítio; 

● A casa audiovisual do Pedrinho: personagem educado, sociável e 

aventureiro. O espaço proporciona aulas de técnicas audiovisuais e 
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similarmente ao teatro proporciona maior integração entre o sítio e a cultura 

folclórica.  

Os espaços foram adaptados para esses novos usos, buscando ser 

acessíveis a todas as faixas etárias e posições sociais, com foco no público infantil. 

As casas foram conectadas a um pátio de interação, para promover o convívio e a 

troca. O morro foi isolado, devido a presença da cuca, respeitando o contexto 

narrativo. O projeto foi desenvolvido em concordância com todos os critérios e 

restrições estabelecidos na ficha do personagem e no argumento, com coerência 

entre a proposta e os elementos temáticos (Figura 69). 

 

Figura 70 - Resultado do projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Grupo amarelo - Filme “Enrolados” (2010), personagem “Rapunzel” 

"Enrolados" é um filme de animação lançado em 2010. O filme é uma adaptação moderna do 
conto de fadas clássico "Rapunzel" dos Irmãos Grimm. A história começa com a princesa 
Rapunzel, que foi sequestrada quando era bebê e mantida em uma torre isolada por toda a 
sua vida pela Madrasta Gothel. Rapunzel possui um cabelo mágico com propriedades 
curativas que Gothel usa para se manter jovem e bonita. 

 

A equipe desenvolveu completamente todas as etapas do processo proposto 

(Figura 71). A ficha do personagem expõe sua história, motivações, medos e 

desejos. Enquanto o Argumento estabelece a criação de espaços de socialização e 

exposições, incorporando elementos e características da personagem retratada. 

Com base nessas diretrizes, a equipe optou por projetar uma edificação do terreno 

vazio, com objetivo de oferecer espaços voltados à interação social, bem como a 

exposição de pinturas e outros elementos artísticos. 
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Figura 71 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

O roteiro, escaleta e storyboard desenvolvidos retratam a importância da 

conexão e do encontro entre pessoas, evidenciando como as atividades artísticas - 

como aulas, workshops e exposições, podem proporcionar esses momentos. O 

grupo incorpora este programa ao projeto, entendendo que a possibilidade de expor 

trabalhos de expressão artística pode oferecer confiança e transformar a vida dos 

frequentadores, especialmente das crianças.  

A personalidade e as características da personagem foram refletidas na 

materialidade proposta no projeto. Os ambientes foram projetados para serem 

aconchegantes e funcionais, com base em uma paleta de cores inspirada na 

personagem, previamente organizada em um moodboard (Figura 72). 
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Figura 72 - Moodboard do grupo 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Em concordância com a personalidade de Rapunzel, o projeto propõe a 

inserção de vegetação, em áreas de descanso e encontro, integrando-a com a 

vegetação nativa do morro. Outros elementos naturais, como a madeira e a pedra, 

também foram utilizados para reforçar a relação com a natureza. A utilização do 

vidro, por sua vez, visou ampliar a conexão visual com o exterior, além de 

iluminação natural. As decisões projetuais foram fundamentadas considerando as 

necessidades dos usuários, resultando em espaços que equilibram funcionalidade, 

estética e relação com o meio ambiente, reforçando a identidade da personagem no 

contexto arquitetônico (Figura 73). 
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Figura 73 - Resultado do projeto do grupo 

 

 

 

Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Grupo branco - Série “Backyardigans”, personagens “Uniqua”, “Tyrone”, 

“Pablo”, “Tasha” e “Austin” 
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"Backyardigans" é uma série animada de televisão (2004-2013) voltada para o público infantil 
e segue as aventuras de um grupo de cinco amigos imaginativos: Uniqua, Pablo, Tyrone, 
Tasha e Austin. Cada episódio é uma aventura no quintal, onde eles usam suas imaginações 
para criar mundos e personagens fantásticos. Eles se envolvem em diferentes cenários e 
gêneros, como piratas, cowboys ou super-heróis. 

 

A ficha do personagem e argumento detalham as características, desejos e 

receios dos personagens, definindo que o projeto será um espaço divertido com 

quintal e imaginação, com o conceito que “cada criança que entrar pode ser o que 

quiser e estar onde quiser”. O desenvolvimento do projeto respeitou todos os 

critérios e restrições definidos na ficha do personagem e no argumento (Figura 74). 

 

Figura 74 – Ficha de personagens 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 
O roteiro, a escaleta e o storyboard apresentam as motivações para a 

existência do projeto no lugar e reforçam o foco nas crianças como usuárias do 
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espaço. O roteiro foi revisitado e aprofundado pela equipe em cenas extras na 

escaleta e representado graficamente no storyboard (Figura 75).  

 

Figura 75 - Resultado das etapas de projeto do grupo 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 

 

Na apresentação, o grupo explanou o projeto e as atividades diárias 

previstas para os usuários. O programa foi dividido por edificação, cada uma 

relacionada a um personagem (Figura 76). 
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● A primeira casa - inclusiva, abriga consultórios pediátricos de fisioterapia, 

psicologia e fonoaudiologia. Externamente conta com um banheiro para 

atender a cidadela e um jardim sensorial; 

● A segunda casa recebeu o programa teatral, conta com salas de teatro e 

dança, além de um anfiteatro ao ar livre localizado nos fundos do terreno; 

● Na terceira foi desenvolvido um programa que abrangesse o aspecto 

nutricional, uma doceria e cafeteria com uma brinquedoteca e espaço 

dedicado a oficinas de doces saudáveis para crianças; 

● A quarta casa recebeu o programa de audiovisual, composta de salas de 

música, prototipagem 3D, exibição de filmes, fotografia, edição, além de um 

hall para exposição de trabalhos. Nos fundos, foi projetado um playground 

temático inspirado no mundo de fantasia dos Backyardigans.  

 

Figura 76 - Resultado do projeto do grupo 

 

 

 
Fonte: Elaborado por participantes da pesquisa, 2023 
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Os caminhos que conectam os espaços foram planejados com piso, 

mobiliário e paisagismo que incentiva a criança a explorar o espaço e imaginar, 

promovendo interação e descobertas. A proposta apresenta decisões coerentes com 

as necessidades dos usuários e a identidade dos personagens.  
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APÊNDICE K - ROTEIRO DE ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS - 

PROFESSORES DE PROJETO EM CURSOS DE ARQUITETURA, PARA 

VALIDAÇÃO DO MODELO CONCEITUAL APLICADO AO EXPERIMENTO 

 

Pense nos projetos desenvolvidos pelos alunos do semestre de 2023/2 

para a disciplina de Projeto de Intervenção ao Patrimônio: 

1. Fale brevemente sobre a condução da disciplina de projeto, como foi o 

planejamento, a metodologia em aula, as etapas de entrega. 

2. Ficou satisfeito com o resultado dos projetos? 

a. Acredita que os projetos entregues ao final foram coerentes com as 

necessidades e restrições levantadas no início do processo de projeto? 

b. Ou teve alguma dificuldade em integrar os dados de projeto na 

proposta? 

3. Teve alguma dificuldade marcante da turma durante o processo de projeto?  

a. Teve dificuldade em gerar ideias ou alternativas de projeto? Nas 

tomadas de decisão? 

b. Teve dificuldades em definir o programa e os usuários? 

c. Teve dificuldade em pensar em como seriam as dinâmicas e usos do 

espaço ao longo do tempo nas edificações? 

d. Teve alguma limitação imposta por ferramenta/equipamento? 

(computador, softwares, etc). 

A proposta do meu experimento era que através da incorporação de 

atividades narrativas analisar as contribuições da integração da narrativa 

cinematográfica, como estratégia de suporte do processo de ensino-

aprendizagem, no desenvolvimento do projeto arquitetônico. Assim, por 

exemplo, a introdução de uma abordagem narrativa no processo de projeto pode 

auxiliar o estudante na organização do projeto, pelo enriquecimento das soluções 

projetuais com foco no usuário e na evolução do projeto no tempo. As perguntas a 

seguir refletem meu objetivo de pesquisa: 

4. Nos projetos ficou claro quais eram os usuários?  

a. Neste sentido, você considera que os alunos conseguiram conectar 

usuário, espaço e tempo no processo de projeto.  

5. Acredita que os usuários foram considerados nas decisões projetuais? 

(para além das considerações de programa, viabilidade e estrutura?)  

a. Estes usuários tiveram suas necessidades levantadas e atendidas pelo 

projeto? 
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b. Como foi o resultado do projeto com relação a interação dos usuários 

com seu espaço? Os alunos expressaram com os usuários se 

sentiriam, vivenciariam ou experimentariam os espaços propostos? 

6. Você considera que houve a incorporação da narrativa nas apresentações 

e assessoramentos de projeto? Por exemplo, comentavam de usuários 

específicos em locais específicos do projeto, ou em momentos específicos. 

Acha que teve alguma diferença significativa no resultado desta turma para 

as que anteriormente ministrou? 

 

Fechamento.  
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ANEXO A – EXEMPLOS DE FERRAMENTAS CINEMATOGRÁFICAS 

 

Exemplo de ficha de personagem utilizada em cinema. Fonte: disponível em 

https://imgv2-1-

f.scribdassets.com/img/document/374832208/original/b37ece152a/1671899394?v=1, 

acessado em jan. de 2022. 

 

  

https://imgv2-1-f.scribdassets.com/img/document/374832208/original/b37ece152a/1671899394?v=1,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://imgv2-1-f.scribdassets.com/img/document/374832208/original/b37ece152a/1671899394?v=1,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://imgv2-1-f.scribdassets.com/img/document/374832208/original/b37ece152a/1671899394?v=1,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
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Exemplo de argumento utilizado em cinema. Fonte: disponível em 

https://static.wixstatic.com/media/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2

.jpg/v1/fill/w_620,h_877,al_c,q_85,enc_auto/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9ad

fdc89~mv2.jpg, acessado em jan. de 2022. 

 

  

https://static.wixstatic.com/media/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg/v1/fill/w_620,h_877,al_c,q_85,enc_auto/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://static.wixstatic.com/media/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg/v1/fill/w_620,h_877,al_c,q_85,enc_auto/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://static.wixstatic.com/media/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg/v1/fill/w_620,h_877,al_c,q_85,enc_auto/b48a19_1cc58a0609a84f64b9afec5f9adfdc89~mv2.jpg,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
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Exemplo de roteiro utilizado em cinema. Fonte: disponível em 

https://blogdo.yurivieira.com/wp-content/uploads/2013/05/roteiro_espelho.jpg,  

acessado em jan. de 2022. 

 

 

  

https://blogdo.yurivieira.com/wp-content/uploads/2013/05/roteiro_espelho.jpg,%20%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://blogdo.yurivieira.com/wp-content/uploads/2013/05/roteiro_espelho.jpg,%20%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
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Exemplo de escaleta utilizada em cinema. Fonte: disponível em 

https://static.wixstatic.com/media/b48a19_668aec35000c425c9f37b1d2d2cdda36~m

v2.png/v1/fit/w_740%2Ch_408%2Cal_c/file.png, acessado em jan. de 2022. 

 
 
 

Exemplo de storyboard utilizado em cinema. Fonte: disponível em 

https://images.sampletemplates.com/wp-content/uploads/2017/05/7-Film-

Storyboard.jpg, acessado em jan. de 2022.  

 
 
 

https://static.wixstatic.com/media/b48a19_668aec35000c425c9f37b1d2d2cdda36~mv2.png/v1/fit/w_740%2Ch_408%2Cal_c/file.png,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://static.wixstatic.com/media/b48a19_668aec35000c425c9f37b1d2d2cdda36~mv2.png/v1/fit/w_740%2Ch_408%2Cal_c/file.png,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://images.sampletemplates.com/wp-content/uploads/2017/05/7-Film-Storyboard.jpg,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
https://images.sampletemplates.com/wp-content/uploads/2017/05/7-Film-Storyboard.jpg,%20acessado%20em%20jan.%20de%202022
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