A exploracao do mundo projetual dos blocos de montar por meio
do jogo digital interativo Minecraft
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This article proposes a reflection on the possibilities of using games that explore architectural design world of building blocks applied
to the universe of Architecture and Urbanism design, both from a literature search and through empirical data collected from a
workshop coordinated by the Research Group of Languages and Expressions of Architecture, Urbanism and Design. The objective is
to highlight the possibilities and limitations of using the projetual world of building blocks as an academic material for Architecture
and Urbanism, especially after the experience of the interactive game Minecraft based on the Grammar Shape.
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Introducio

Ao longo da histéria da Arquitetura e do Urbanismo, o
desenvolvimento de maquetes e modelos tridimensionais
tem se mostrado como uma ferramenta altamente eficaz de
concepcao, de representacdo e de apresentacdo do projeto,
uma vez que eles podem transmitir tatil e visualmente a
ideia de forma, escala e proporcao, materiais, cores e texturas,
entre outras caracteristicas (Mills, 2007; Braida et al. 2012).
Mesmo ap6s o advento das novas tecnologias de informacao
e comunicacdo, os modelos tridimensionais continuam a
ser utilizados, principalmente porque, nos dias de hoje, suas
possibilidades de producdo foram potencializadas com os
recursos de prototipagem rapida e de fabricacéo digital (Dunn,
2012; Pupo, 2009). Nesse contexto, percebe-se o incremento
da modelagem tridimensional e verifica-se, a0 mesmo tempo,
que os modelos fisicos permanecem, ao lado dos desenhos,
como uma forma de comunicacio arquiteténica e como uma
linguagem vinculada ao pensamento projetual (Lawson, 2011).

Logo, pode-se afirmar que as maquetes e os modelos
tridimensionais, sejam eles fisicos (analdgicos) ou digitais,
constituem-se em poderosos recursos didaticos para os cursos
de graduacao em Arquitetura e Urbanismo, tanto no cendrio
do ensino das disciplinas vinculadas a area de expressao
e representacdo grafica, quanto as de histéria e teoria, de
técnicas e tecnologias e, também, de projeto. Do ponto de
vista cognitivo, quanto mais instrumentalizados estiverem

os projetistas, dotados com técnicas e métodos de expressao e
representacio diversificados, maiores serao as possibilidades
de exploracao do pensamento projetual.

Segundo Dunn (2010, p.9, traducdo nossa), ‘o motivo é
que os distintos métodos e técnicas de exploracio provocam
processos de pensamento diferentes e fomentam uma maior
compreensio durante o processo projetual”. Afinal, de acordo
com Martinez (2000, p.12), “o projetista inventa o objeto no ato
de representa-lo”. Portanto, as possibilidades de concepcao
espacial dos arquitetos e urbanistas estio vinculadas as suas
possibilidades de representacao.

Diante desse quadro, destaca-se que o universo da
representacdo tridimensional em Arquitetura e Urbanismo
estende-se desde o processo da concepcdo, muitas vezes
apresentando-se como modelos volumétricos sem formato
ou escala definidos, servindo de auxilio para a abordagem das
possibilidades formais do arquiteto, passando pelas diversas
fases projetuais, em que sua confeccdo muitas vezes se mostra
como determinante na possibilidade de alteracées no projeto
e, por fim, chega até a etapa de apresentacao, influenciando a
compreensdo do projeto por parte do cliente.

Sobretudo na fase de concepcdo, os modelos
tridimensionais ocupam um lugar de destaque, pois se
apresentam, ao lado das representacdes bidimensionais, como
objetos volumétricos relevantes e manifestacdes perceptiveis
do pensamento projetual. Os modelos fisicos tridimensionais
podem ser entendidos, sobretudo, como recursos de
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representacdo e de apreensao analdgica da realidade. Por isso,
o emprego de materiais Iudicos e volumétricos, no ensino de
arquitetura e urbanismo, mostra-se imprescindivel.

Também, aliados dos processos de ensino-aprendizagem,
em todas as esferas pedagdgicas, tém se destacado os jogos
eletrénicos ou os videogames. Vistos ndo apenas como
recursos ludicos, voltados para o lazer e entretenimento
ou 6cio, os jogos digitais, cada vez mais, imbricam-se com o
universo da educacio (Prensky, 2012), inclusive do oficio do
projeto arquiteténico.

Assim, neste artigo, propde-se uma reflexao conceitual/
critica sobre as possibilidades do emprego dos videogames
que exploram o mundo projetual dos blocos de montar
aplicados ao universo do projeto de Arquitetura e Urbanismo,
tanto a partir de uma pesquisa bibliografica, como através
de dados empiricos levantados em uma experiéncia didatica
levada a cabo em um workshop realizado pelo Grupo de
Pesquisa LEAUD - Laboratério de Estudo das Linguagens e
Expressdes da Arquitetura, Urbanismo e Design, vinculado
ao Departamento de Projeto, Representacdo e Tecnologia,
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, da Universidade
Federal de Juiz de Fora, sob a lideranca do Prof. Dr. Frederico
Braida, com a participacdo de bolsistas. Objetiva-se, portanto,
evidenciar as possibilidades e as limitacdes do uso do mundo
projetual dos blocos de montar como material didatico para
Arquitetura e Urbanismo, sobretudo a partir da experiéncia
do uso do videogame interativo Minecraft.

O Mundo Projetual dos Blocos de Montar

Segundo Mitchell (2008), as possibilidades formais que
um arquiteto pode explorar se estabelecem por meio da
escolha do instrumental de trabalho e dos principios do que
ele préprio denominou “mundo projetual”. “Esse espaco de
possibilidades deve ser definido de maneira apropriada a
tarefa a ser desenvolvida. As especificacdes formais de um
mundo projetual sdo implementadas por meio da introducao
de midiasapropriadas,como instrumentos de desenho técnico,
materiais e ferramentas para construcdo de maquetes, ou,
ainda, bancos de dados e procedimentos a ele aplicaveis em
um sistema CAD. Essas midias auxiliam o arquiteto em seu
processo de exploracio de solucdes” (Mitchell, 2008, p. 69).

Nesse contexto, os blocos de montar constituem um
mundo projetual dos objetos de representacao volumétrica ao
lado de maquetes e modelos tridimensionais, os quais devem
participar da formacido de arquitetos e urbanistas, sobretudo
quando se trata de alunos do ciclo de fundamentacao,
momento em que os conceitos basilares sdo introduzidos. No
entanto, a utilizacdo de estimulos criativos deve perseguir
toda a formacéao do profissional.

Se, por um lado, a utilizacido de determinados blocos
pode gerar limitacbes formais, tal como qualquer mundo
projetual existente, suas dimensdes coincidem com as do
espaco em que vivemos e, por isso, se prestam, eficientemente,
as representacdes analédgicas espaciais. De acordo com

Sobreira (2008), no campo da Arquitetura e Urbanismo,
‘devem ser incentivados os instrumentos de criacdo
projetual que exploram o caminho direto entre a cognicdo
e a materializacio da ideia: croquis e maquetes fisicas. Esses
instrumentos analdgicos (como ferramentas de criacdo, e
nao de apresentacio), pelo seu vinculo fisico e direto com o
processo criativo e cognitivo, se complementam - no fazer
projetual - aos mais avancados instrumentos tecnolégicos
desenvolvidos através da mediacdo digital”.

Assim, didaticamente, destaca-se o uso dos blocos
de montar, os quais possibilitam a exploracdo espacial/
volumétrica a partir de um repertério formal previamente
definido. Os blocos, entdo, podem ser entendidos como
elementos que, ao ser combinados a partir de determinadas
regras, geram uma Gramatica [da forma] (Stiny e Gips, 1972),
a qual pode ser explorada pelos projetistas. Ressalta-se, ainda,
que o manejo de blocos de montar remete a um universo
amplamente ludico e criativo (Ostrower, 2008), tdo evocados
por pedagogos como ferramentas de ensino.

Vale notar que os blocos de montar, na Educacio,
foram sistematicamente utilizados pelo psicélogo russo
Vygotsky e incentivados por Piaget, além de serem
amplamente adotados pela pedagogia construtivista do
método Montessori. Recorrentemente, os blocos, entendidos
como jogos, tém sido empregados em contextos de ensino-
aprendizagem. Também no campo especifico da Arquitetura
e do Urbanismo, os blocos de montar tém sido utilizados por
projetistas, seja no meio académico ou profissional.

A utilizacdo de blocos de LEGO em faculdades de
Arquitetura e Urbanismo tornou-se uma realidade. A
prépria empresa, fabricante desses blocos, enxergando um
nicho de mercado, desenvolveu o LEGO Architecture Studio
(Figura 1), que se trata de uma caixa com 1210 pecas brancas
e transparentes, destinadas a uma ampla diversidade de
composicoes formais.

@ Architecture ftudio

Figura 1: LEGO Architecture Studio. Disponivel em: <http://
www.hypeness.com.br/wp-content/uploads/2013/10/
LEGOArchitectureKit2.jpg>. Acesso em: 7 set. 2015.



Por exemplo, valendo-se das pecas de LEGO, o graduando
Felipe Arlindo, aluno do quinto periodo do Curso de
Arquitetura e Urbanismo da UFJF, projetou um conjunto
habitacional. O modelo (Figura 2) foi utilizado tanto para
estudos formais, quanto para os testes de conforto ambiental.

G ”,c;{g:l

|

Figura 2: Conjunto habitacional concebido com pecas de LEGO.
Projeto de Felipe Arlindo, para a disciplina Projeto de Arquitetura e
Urbanismo V, da UFJF. Foto: Felipe, 2015.

No campo profissional, tém-se as LEGO Towers, projetadas
pelo escritério de arquitetura BIG (Bjarke Ingels Group) (Figura
3), como uma referéncia das possibilidades de uso.

Figura 3: Modelo de LEGO da LEGO Towers, projetadas pelo BIG.
<http://static.dezeen.com/uploads/ 2007/09/big_
lego_model_building_2.jpg>. Acesso em: 7 set. 2015.

Disponivel em:

Se a utilizacdo de blocos de montar analdgicos (fisicos) é
uma realidade, nos dias de hoje, essa utilizacdo expandiu-se
para o meio virtual/digital. Agora, somam-se as caracteristicas
ja mencionadas, as possibilidades interativas e de construcio
coletiva. Por exemplo, as alternativas de compor com blocos
de LEGO foram ampliadas para o meio digital, através do
aplicativo LEGO Digital Designer (Figura 4). Ou, ainda,
combinando o mundo concreto com o virtual, o estiidio de
design Gravity lancou, recentemente, um novo protétipo
que transforma, automaticamente e em tempo real, blocos

de LEGO em imagens tridimensionais. “Cada tijolinho conta
com uma modelo individual conectado a interface para que
os movimentos e o encaixe de novos objetos seja refletido, em
tempo real, na tela do computador ou tablet” (USE..., 2015).
Tem-se, também, como exemplo, o jogo virtual Minecraft.
Tanto o LEGO Digital Designer quanto o Minecraft exploram
o mundo projetual dos blocos em videogames.

Figura 4: Interface do LEGO Digital Designer. Disponivel em: <http://
img269.imageshack.us/img269/759/legodigitaldesigner.jpg>. Acesso
em: 7 set. 2015.

Portanto, a partir douniverso permitido pelos jogos virtuais
de blocos de montar, o Grupo de Pesquisa LEAUD desenvolveu
um workshop, a fim de testar algumas das possibilidades e dos
limites que essas ferramentas disponibilizam para o campo do
projeto arquiteténico e urbanistico.

Metodologia e Materiais: o0 Workshop “Minecraft,
explorando um mundo projetual a partir de blocos”

Ao se fazer uma pesquisa bibliografica sobre o tema da
utilizacdo de blocos tridimensionais e maquetes no ensino
de projeto de Arquitetura e Urbanismo, verifica-se que os
autores recorrentemente apontam os beneficios dos mesmos,
sobretudo no que diz respeito a potencial aproximacao entre o
mundo em que vivemos e a representacdo do projeto (virtual).

Também é farta a bibliografia que evidencia a utilizacdo
de jogos digitais nos processos de ensino-aprendizagem. Os
argumentos giram em torno das possibilidades do “aprender
brincando”,do “aprender fazendo” e da simulacio de realidades
(arquitetonicas) (Alves & Pratschke, 2014).

Logo, combinando as caracteristicas dos blocos de
montar com as dos videogames, o Grupo de Pesquisa LEAUD/
UFJF propds o workshop intitulado “Minecraft, explorando
um mundo projetual a partir de blocos”, para testar tal
possibilidade e gerar reflexdes criticas a partir da experiéncia.

Para a exploracdo do mundo projetual dos blocos em
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meio digital, foi escolhido o jogo Minecraft, instalado nas
versdes 1.8.8 ou 1.7.10. Esse jogo, com desempenho aceitavel
em notebooks ndo muito sofisticados, baseia-se na légica dos
blocos de montar, tal como um LEGO, que a partir de juncdes
das pecas elementares (cubos), que simulam os elementos da
natureza, tal como terra, 4gua, fogo etc., permite a concepcao
de objetos/espacos, inclusive a construcdo de cendrios
complexos, que reproduzem a realidade ou constroem
mundos completamente ficticios. O jogo é de facil obtencao
e utilizacdo, com interface amigavel (Figura 5), demandando
pouco tempo para aquisicido das habilidades necessarias para
joga-lo. Tammbém por essa razio, utilizou-se o Minecraft como
plataforma para a exploracao virtual com blocos de montar.

Figura 5: Interface do jogo Minecraft. Fonte: Acervo dos autores, 2015.

O workshop foi coordenado pelo professor/pesquisador
Frederico Braida e pelas bolsistas de iniciacdo cientifica
Ashiley Rosa e Izabela Ferreira, vinculadas ao projeto de
pesquisa “A linguagem ludica e volumétrica dos blocos de
montar, das maquetes e dos modelos tridimensionais e o
ensino da arquitetura e urbanismo na contemporaneidade”,
financiado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do estado de
Minas Gerais (FAPEMIG).

O workshop teve como publico-alvo os integrantes do
LEAUD. Ao todo, participaram do workshop dez pessoas,
sendo trés alunos da pés-graduacao em Ambiente Construido,
uma graduada em Arquitetura e Urbanismo, cinco alunos da
graduacdoem Arquitetura e Urbanismo e umaalunado Ensino
Meédio. O objetivo do workshop foi de os alunos trabalharem
em equipes, porém cada um em seu notebook, interagindo
em um ambiente virtual e colaborativo. De qualquer forma, o
contato face a face néo era proibido. (Figura 6).

Figura 6: Realizacdo do Workshop. Fonte: Acervo dos autores, 2015.

Metodologicamente, o workshop estruturou-se em
dois médulos e em cinco etapas: Médulo I: (1) apresentacdo
dos objetivos do workshop e dos aspectos tedricos sobre o
emprego de jogos e blocos de montar no universo de projeto
de Arquitetura e Urbanismo; (2) apresentacdo da Gramatica da
Forma como suporte tedrico para a manipulacdo de blocos de
montar; (3) apresentacdo do jogo Minecraft e exploracio livre
do mesmo; Mddulo II: (4) concepcio dos objetos arquitetonicos
com uso do Minecraft; e (5) apresentacéo, discussio e avaliacdo
dos resultados alcancados e do processo projetual.

O workshop se desenvolveu ao longo de um dia inteiro de
imersao, com duracio de oito horas, divididas em duas sessoes
(médulos) de tempos iguais. Primeiramente, o workshop foi
aberto pelas bolsistas, expondo os motivos pelos quais estava
sendo realizado tal empreendimento. Em seguida, explanaram
sobre alguns conceitos de Gramatica da Forma (Stiny e Gips,
1972) como ferramental pratico e fundamentacao tedrica paraa
manipulacdo dentro do mundo projetual dos blocos de montar.

Uma vez que a Gramatica da Forma (do inglés Shape
Grammar),desenvolvida por George Stiny e James Gips, permite
a exploracdo de um sistema de geracdo de formas baseado
em regras pré-estabelecidas, ela mostra-se pertinente para
subsidiar as operacdes com blocos de montar, dentre as quais,
destacam-se: translacdo, rotacio, reflexdo ou espelhamento e
a escala. Assim, a Gramatica da Forma tanto pode contribuir
para instrumentalizar o pensamento com blocos, quanto para
analises formais na arquitetura (Celani et al., 2006).

Apobs essa introducdo de cunho tedrico, passou-se para a
apresentacdo do Jogo Minecraft. As bolsistas apresentaram um
tutorial e, na sequéncia, todos puderam experimentar algumas
possibilidades do jogo, ja instalados em seus proprios notebooks.



Assim, foi concluido o primeiro médulo de quatro horas.

No inicio do segundo médulo, quando todos ja estavam
minimamente ambientados no jogo, lancou-se a tematica do
projeto: um memorial. Esse tema foi escolhido devido a sua
liberdade programatica, funcional e formal; podendo variar da
escala de um objeto, passando pela arquiteténica e, inclusive,
se desejavel, atingir a escala urbana.

A titulo de exemplo, foram apresentados alguns
memoriais, dentre os quais se destacam o Memorial JK e o
Memorial dos Povos Indigenas (em Brasilia), o Memorial da
América Latina (em Sdo Paulo), o Memorial do 11 de setembro
(em Nova York) e o Memorial aos Judeus Mortos da Europa,
também conhecido como Memorial do Holocausto (em Berlim).
Além desses, foi apresentada a réplica do Lincoln Memorial,
criado no Minecraft (Figura 7), para que os participantes
tivessem um contato com as possibilidades mais sofisticadas
permitidas por esse jogo.

Figura7:Lincoln Memorial. Criacidode pete101011 e FraggedRabbit,em
27 dejulhode2011. Disponivel em: <http://static.planetminecraft.com/
files/resource_media/ screenshot/1130/2011-07-27_205729_229178.
jpg>. Acesso em: 7 ago. 2015.

Resultados e Discussao

Dos projetos concebidos, destacamos, neste artigo, quatro
solucbes. Mariane da Paz projetou Memorial do Tsunami
(Figura 8). Para tanto, valeu-se da topografia existente no
cenario do jogo. Shirlem Rego dedicou-se a concepcao do
Memorial da Luz, resultado de um jogo volumétrico entre
espacos abertos e fechados, com uma ampla fenestracio
zenital (Figura 8).

Ja a dupla de alunos Artur Jardim e Diogo Machado
propuseram o Memorial do Jogo, enquanto Natalia Oliveira
concebeu o Memorial da Chiquinha Gonzaga (Figura 9).
Eles trabalharam com uma topografia mais plana, embora
tenham feito movimentaces no terreno para criar niveis
diferenciados.

Como se pode notar, as solucdes apresentadas foram
bastante distintas, tanto em termos formais, quanto em
relacdo a exploracdo do entorno. No entanto, todos relataram
que o desenvolvimento do projeto dentro de um cendrio

virtual contribui para o aprimoramento da abordagem entre
paisagem e objeto arquitetonico desde o inicio do projeto.
Deve ressaltar que, no Minecraft, ha simulacdes da passagem
do tempo, com periodos diurnos e noturnos. Também as
intempéries sdo simuladas: ha, por exemplo, chuva.

SR o

Figura 8: Memorial do Tsunami, projetado por Mariane da Paz (a
esquerda) e o Memorial da Luz, projetado por Shirlem Rego (a direita).
Fonte: Acervo dos autores, 2015.

Figura 9: Memorial do Jogo, projetado por Artur Jardim e Diogo

Machado (acima) e o Memorial da Chiquinha Gonzaga, projetado por
Natdlia Oliveira (abaixo). Fonte: Acervo dos autores, 2015.

Tais relatos ficaram patentes nas apresentacoes
levada a cabo ao final do workshop, onde todos os projetos
foram expostos e criticados coletivamente, ressaltando as
possibilidades e restricées encontradas durante o processo
de concepcio e desenvolvimento da proposta (Figura 10).
Por exemplo, falou-se que algumas as solucdes de cobertura
se deram a partir do momento em que comecou a chover no
mundo virtual.
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Figura 10: Apresentacdo e Discussdo sobre os resultados. Fonte:

Acervo dos autores, 2015.

H4 que ponderar que, em nenhum caso apresentado,
a Gramatica da Forma foi empregada como um discurso
tedrico subjacente a solucio formal. Acredita-se que a pouca
intimidade dos participantes com a referida teoria tenha
inibido sua utilizacdo de forma sistematizada. Embora todos
tenham compreendido as operacdes possiveis dentro de um
universo formal, tais operacées nio orientaram a composicio
nos projetos apresentados. Assim, em uma préxima
oportunidade, cogita-se uma dedicacdo maior sobre o assunto,
inclusive com pequenos exercicios preliminares.

Do ponto de vista do uso do jogo, embora nio tivesse
ninguém acostumado a joga-lo e, até mesmo uma participante
tenha evidenciado em sua exposicdo oral ndo gostar de
videogames, ndo houve relato de grandes dificuldades, uma
vez que o uso da interface é bastante simples e intuitivo.

Uma das principais queixas se deu em termos das
restricoes impostas pelas ferramentas do Minecraft, as quais
sdo rudimentares, obrigando aos participantes a trabalharem
dentro de uma légica de maior abstracdo. Contudo, mediante
tamanha limitacdo, ao final, apés uma reflexdo critica,
todos compreenderam, na pratica, como o mundo projetual
determina, em grande parte, o resultado formal de um projeto.

Também, ao final, todos chegaram a conclusido de que,
uma vez estabelecidas as regras de composicao possibilitadas
pelo Minecraft, ou seja, identificada sua Gramatica Formal,
os todos passaram a operar dentro de um mundo projetual
dos blocos volumétricos com maior liberdade e dominio
formal-compositivo. Ja que se tratava de blocos cubicos, todos
partiram do pressuposto de composicido baseada em uma
matriz cartesiana tridimensional.

Vale também considerar que, cada projetista, adotou sua
propriaescala. Assim, cada unidade previamente determinada
no jogo, foi utilizada diferentemente pelos participantes como
uma referéncia escalar individualizada. No entanto, também
é interessante notar, que o tema da escala esteve presente em
todos os projetos desde a fase inicial da concepcéao.

Por fim, cabe dizer que todos relataram que o processo se
deu de forma divertida e ludica, confirmando os resultados

encontrados na bibliografia sobre a utilizacdo de jogos em
processos de ensino-aprendizagem.

Consideracoes Finais

Deve-se mencionar, a guisa de consideracdes finais, que
o principal foco das questdes tratadas neste artigo ndo esta no
resultado final alcancado pelos participantes do workshop,
mas sim no processo pelo qual passaram.

Nesse sentido, o workshop mostrou-se fundamental para
se ter uma nocdo de como arquitetos e urbanistas podem se
apropriar dos blocos de montar para concepcido de formas
volumétricas, de maneira interativa, lidica e criativa.

A partir dos resultados alcancados, pode-se verificar que
os jogos (digitais) e os blocos de montar possuem um repertorio
amplo de possibilidades no campo projetual que ainda esta
por ser mais bem explorado pelos arquitetos e urbanistas.
Também se verificam inumeras possibilidades de utilizacdo
dos videogames, em especial os de simulacido 3D, os quais além
de serem interativos, contribuem para o desenvolvimento das
habilidades de visido espacial, abstracdo e composicio formal.

Comodesdobramento, o Grupo pretende realizar um novo
workshop voltado exclusivamente para alunos iniciantes,
do primeiro ao terceiro periodo, para que se ampliem as
possibilidades de andlise e discussdo dos resultados. A proposta
€ que os alunos trabalhem em grupos, porém cada um em sua
propria plataforma, nas fronteiras do mundo concreto e do
espaco virtual.

Por fim, cabe mencionar que se espera que os resultados
deste artigo possam contribuir para estimular que os
professores venham a utilizar materiais didaticos Iudicos,
assim como novas formas de producido de conhecimento,
que desenvolvam, sobretudo, a criatividade, habilidades
e competéncias de projetacdo baseadas nas tecnologias
digitais interativas.
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