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Resumo

A experiéncia do usudrio na arquitetura é um fendmeno individual que resulta da interagdo
entre uma pessoa e um espago, moldando comportamentos e impactando emocionalmente.
Projetar essas experiéncias de forma intencional é crucial para arquitetos. Mensurar e qualificar
essas experiéncias é essencial para comparar projetos e avaliar referéncias arquitetonicas. Este
estudo propGe um método simplificado de avaliagdo visual de experiéncias arquitetonicas.
Utilizando a Design Science Research, o autor fundamentou o método com referéncias
literarias, desenvolveu medidas e um protocolo de aplicagdo. O método foi testado na avaliagdo
de referéncias arquitetonicas por estudantes de arquitetura, durante um exercicio de projeto,
e posteriormente avaliado qualitativamente pelos estudantes. O método mostrou-se util para
evidenciar como os usuarios percebem e experienciam visualmente os espagos, permitindo aos
estudantes direcionarem suas inteng¢des de projeto com base nesse conhecimento.
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Abstract

User experience in architecture is an individual phenomenon resulting from the interaction
between a person and a space, shaping behaviors and having emotional impacts. Intentionally
designing these experiences is crucial for architects. Measuring and qualifying these experiences
is essential for comparing projects and evaluating architectural references. This study proposes
a simplified method for visually assessing architectural experiences. Using Design Science
Research, the author grounded the method with literary references, developed measures, and
an application protocol. The method was tested in the evaluation of architectural references by
architecture students during a design exercise and subsequently assessed qualitatively by the
students. The method proved useful in highlighting how users perceive and visually experience
spaces, enabling students to direct their design intentions based on this knowledge.
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INTRODUCAO

A arquitetura é uma forma de arte que vai além da estética e funcionalidade,
influenciando diretamente a experiéncia e percep¢ao dos usudrios que interagem com
os espacos projetados. A experiéncia do usuario na arquitetura é um fendmeno
complexo e subjetivo, resultante da interacdo entre a pessoa e o ambiente construido,
podendo moldar comportamentos, emogdes e sensa¢des. Nesse contexto, projetar
experiéncias arquiteténicas de forma intencional torna-se uma habilidade essencial
para arquitetos que buscam criar espacos significativos e impactantes.

No entanto, a mensuracdo e qualificacdo dessas experiéncias muitas vezes se mostram
desafiadoras, devido a sua natureza subjetiva e multifacetada. A falta de métodos
simplificados para avaliagao visual de experiéncias arquitetdnicas pode dificultar a
comparacdo entre projetos, bem como a avaliacdo critica de referéncias e trabalhos
arquitetonicos.

Diante desse cendrio, este estudo propde um método de avaliacdo visual de
experiéncias arquitetonicas, com o objetivo principal de fornecer aos arquitetos uma
ferramenta pratica e eficaz para compreender e medir a percep¢ao dos usuarios em
relacdo aos espacos arquitetonicos. A fundamentacdo tedrica do método, o
desenvolvimento de medidas e protocolos de aplicacdo, bem como a avaliagdo pratica
junto a usudrios reais durante um exercicio de projeto, sdo etapas essenciais para a
validacdo e aprimoramento dessa abordagem inovadora. Através da aplicacdo desse
método, espera-se contribuir para a melhoria da qualidade e da experiéncia dos
espacos arquitetdnicos, permitindo aos arquitetos projetarem com base em uma
compreensdo mais profunda e empdtica das necessidades e percep¢des dos usuarios.

METODO

Este estudo adotou a abordagem Design Science Research (DSR) para desenvolver um
método simplificado de avaliagdo visual de experiéncias arquitetonicas. A DSR é
reconhecida por ser uma metodologia eficaz na resolugao de problemas complexos,
especialmente aqueles relacionados a artefatos artificiais inéditos, sendo comumente
referida como ciéncia do artificial.

A abordagem de DSR adotada na pesquisa consiste em cinco etapas distintas [1]:
conscientizagdo, sugestdo, desenvolvimento, avaliagao e conclusao.

Na etapa de conscientizacdo, foi realizada uma breve e ndo exaustiva revisdo da
literatura existente sobre métodos de avaliagdo de experiéncias arquitetdnicas. Essa
etapa permitiu uma compreensdo mais aprofundada do estado da arte e das lacunas
existentes nesse campo especifico. A partir dela, foi possivel identificar a necessidade
de um método simplificado que permitisse a avaliacdo visual das experiéncias dos
usudrios em espacos arquitetonicos, bem como alguns de seus requisitos.

A etapa de sugestdo envolveu a criacdo da ideia do artefato. Com base nas informacdes
obtidas na revisdo da literatura e nas diretrizes da DSR, foram delineadas as
caracteristicas principais que esse método deveria apresentar. A simplicidade, eficacia
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e facilidade de aplicagdo foram consideradas como aspectos fundamentais a serem
incorporados em seu desenvolvimento.

No estagio de desenvolvimento, o processo de criacdo e documentagdao do método
simplificado foi detalhado. Foram estabelecidas as medidas e os procedimentos
necessarios para a aplicacdo do método, visando assegurar sua consisténcia e
reprodutibilidade. Além disso, o artefato em si, ou seja, o método simplificado, foi
elaborado de forma a atender aos objetivos propostos, proporcionando uma avaliacao
visual clara e objetiva das experiéncias arquitetonicas.

A etapa de avaliacdo foi conduzida durante um exercicio de projeto aplicado junto a
estudantes de arquitetura da Universidade Federal do Parana (UFPR), e tema o era a
concepgao de uma cozinha industrial.

Nesse contexto, o artefato serviu para avaliar visualmente as experiéncias
arquitetonicas tanto das referéncias de projeto quanto dos projetos finais elaborados
pelos estudantes. Essa avaliacdo foi realizada por usudrios reais, selecionados para
contribuir e auxiliar os estudantes durante o exercicio.

Vale salientar que, além dos motivos ja citados sobre a importancia do
desenvolvimento deste artefato, havia ainda mais um: os dados da avaliagdo seriam
posteriormente utilizados para o treinamento para um modelo de Inteligéncia Artificial
(1A), outra ferramenta desenvolvida pelo pesquisador, mas ndo inclusa no escopo
deste artigo em especifico, cuja finalidade seria auxiliar na concepc¢ao e produgdo mais
intencional de experiéncias arquitetonicas. Para isso, novamente, ter algum tipo de
métrica unificada seria fundamental para a consisténcia dos resultados.

Para registrar as avaliagOes realizadas pelos usudrios, foi utilizado um sistema web
desenvolvido pelo autor da pesquisa (Ux Arch). Esse sistema permitiu a coleta de dados
de forma organizada, estruturada e eficiente, garantindo a integridade e a
confiabilidade das informac&es obtidas durante o experimento.

Essa avaliagdo por parte dos usudrios seria inerentemente subjetiva. A ideia era que
eles seriam expostos as imagens de espagos arquitetonicos, e teriam que responder,
utilizando o artefato proposto nesse trabalho, avaliariam a experiéncia arquitetonica
com base no estimulo visual.

Em um segundo momento, seria entdo possivel estabelecer caracteristicas e critérios
objetivos sobre cada espago representado visualmente, como tamanho, forma,
texturas, iluminagdao, dentre outras, e assim tragar correlagdes entre tais
caracteristicas e como elas impactaram na experiéncia percebida. Essa parte, no
entanto, ndo estd contemplada no escopo deste artigo, dado sua extensdo e ndo
correlagao direta com o objetivo deste trabalho.

Na etapa de conclusdo, sdo apresentados os resultados obtidos com a aplica¢do do
método simplificado. Com base nestes, sdo identificadas vantagens, desvantagens e
recomendagdes para o aprimoramento do método, contribuindo para futuras
iteracGes e trabalhos na drea de avaliagdo visual de experiéncias arquitetonicas.
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RESULTADOS

Na secdo a seguir, sdo apresentados os resultados da pesquisa, estruturados segundo
as etapas da DSR apresentadas na secdo anterior.

ETAPA 1 - CONSCIENTIZACAO

A experiéncia é um fendbmeno intricado e subjetivo. Ela [2] ndo se limita ao que ocorre
com um individuo, mas sim ao modo como ele reage ao que lhe acontece. Alguns
autores [3] destacam a subjetividade desse fendmeno, salientando que uma mesma
situacdo pode ser interpretada de maneiras diversas por diferentes pessoas. Outros
autores [4] conceituam a experiéncia como eventos pessoais e significativos
experimentados por um sujeito, os quais podem variar ao longo do tempo. A
intensidade das experiéncias, sejam elas positivas ou negativas, desempenha um papel
crucial na formacdo do comportamento humano [4].

A experiéncia do usuario (UX) é um conceito essencial para compreender a interacao
entre individuos e produtos, sistemas ou servicos. A UX vai além da usabilidade,
abrangendo todos os aspectos da interacao [5]. Por norma [6], a definicdo de UX é a
percepcdo e resposta dos usudrios durante a interacdo com um artefato. A
subjetividade, os agentes envolvidos e as experiéncias acumuladas sdao elementos-
chave da UX [7].

No entanto, a antecipag¢do da percep¢do da UX pelos usudrios é desafiadora devido a
sua natureza subjetiva e individual [3]. Desmet [8] propde um modelo que considera
estimulo, preocupacbes individuais e avaliagdo como elementos essenciais na
experiéncia do usuario.

Figura 1: Modelo de Desmet traduzido e adaptado
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actes
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Fonte: o Autor.

De acordo com o modelo de Desmet [8], os elementos controlaveis pelo projetista,
conhecidos como stimulus, desempenham um papel crucial na moldagem da
experiéncia do usudrio. No entanto, a componente concern, relacionada a
subjetividade individual, escapa ao controle do projetista, tornando a experiéncia
arquitetdnica Unica para cada pessoa.

E importante ressaltar que experiéncias arquitetdnicas sdo avaliadas e percebidas
gracas aos diversos sentidos que os individuos possuem, sendo a visdo o mais
importante deles. De acordo com Bohme [9], tal sentido poderia contribuir com até
70% da avaliagdo sensorial de um usudrio em relagdo a um espago.
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O mesmo autor [9], todavia, também menciona que por diversos fatores relacionados
a outros sentidos, como também por variaveis que vdo além daquelas perceptiveis
pelos sentidos, como experiéncias passadas do usudrio, conexdes emocionais e a
natureza intrinsecamente holistica da experiéncia. Tais fatores, no entanto, poderiam
ser enquadrados na parte individual - concern - do modelo de Desmet [8].

Em ultima andlise, reconhece-se a visdo como sendo principal sentido no processo de
avaliacdo das experiéncias arquitetonicas.

Na discussdao sobre experiéncia arquitetonica, é fundamental também mencionar o
conceito de atmosfera arquitetonica. Também conhecida como atmosfera afetiva,
trata-se de algo que se refere ao clima, qualidades sensoriais e sensagdes transmitidas
por um espacgo arquitetdnico.

Autores [10][11]{12][13][14] destacam a importancia da atmosfera na percepcao e
experiéncia dos usudrios em um espaco. Edensor [15] ressalta que atmosferas
interessantes surgem de acles cotidianas, enquanto Bohme [9] e Rahm [16] discutem
a relagdo entre a presenca fisica do individuo e a experiéncia da atmosfera.

Essa ideia, inclusive, é alinhada ao conceito de psicologia ambiental, que aborda a
relacdo entre pessoa e contexto de um ponto de vista dialético. Ou seja, ndo somente
o ambiente, seja ele construido ou natural, agiria sobre o individuo, mas o préprio
individuo também agiria sobre o ambiente [17].

Ainda sobre as atmosferas arquitetonicas, autores [18][19] especularam e teorizaram
acerca da criacdo de atmosferas controladas em espagos com enfoque comercial,
como shoppings-center. Kotler [16], especificamente, tracou conclusdes de maneira a
ligar atmosfera e experiéncia estética a modulacdo direta sobre comportamento dos
usudrios que com ela interagiria.

As atmosferas arquitetdnicas estdo intimamente ligadas a experiéncia arquitetonica
[3]. A experiéncia arquitetonica é a vivéncia percebida pelo usuario através de seu
sistema sensorial, interpretada em termos de emog¢des e sensagdes em relagdo ao
espaco arquitetonico projetado intencionalmente [19].

A avaliagdo das experiéncias arquitetonicas com base nos estados emocionais que
provocam nos individuos é um aspecto relevante a ser considerado. Afinal, tais estados
emocionais tém o potencial de influenciar o comportamento e as a¢des dos usuarios
em determinado espacgo arquitetonico. Nesse sentido, a possibilidade de avaliar as
experiéncias arquitetdnicas a partir dos estados emocionais parece ser viavel,
especialmente considerando modelos de classificagcdo ja existentes.

Um exemplo de modelo de classificacdo de estados emocionais é o sistema
circumplexo de Russell [19], que divide os estados emocionais em quatro quadrantes
principais. Esses quadrantes representam estados emocionais positivos (no lado
direito) e negativos (no lado esquerdo), podendo ser qualificados de acordo com a
cardinalidade e a intensidade dos estados emocionais. Cada quadrante estd associado
a diferentes estados emocionais, permitindo uma analise mais detalhada das
experiéncias vivenciadas.
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Dentro desse sistema, uma experiéncia arquitetonica pode ser classificada como
estimulante e positiva, desestimulante e positiva, estimulante e negativa, ou
desestimulante e negativa, dependendo do impacto emocional que provoca nos
usudrios. No entanto, a questdo das experiéncias neutras pode gerar certa
ambiguidade. Uma abordagem possivel seria considerd-las no centro dos quadrantes,
indicando um estado emocional mais equilibrado e neutro.

Autores como Schmid [20] tém proposto adaptacdes do sistema circumplexo de
Russell para torna-lo mais aplicavel & arquitetura e as atmosferas arquiteténicas. E
importante ressaltar que no projeto de experiéncias arquiteténicas, pode haver a
necessidade de experiéncias negativas, assim como experiéncias positivas,
dependendo do tipo de programa arquitetonico em questdo. Além disso, é
fundamental considerar a intensidade das experiéncias, pois isso pode influenciar
significativamente a percepc¢ao e a vivéncia dos espacos arquitetdnicos.

Portanto, a avaliacdo das experiéncias arquitetdbnicas com base nos estados
emocionais dos usudrios representa uma abordagem promissora para compreender e
analisar o impacto emocional dos espacos arquitetonicos. Ao integrar essa perspectiva
a metodologia de avaliacdo visual proposta, é possivel enriquecer a compreensao das
experiéncias dos usudrios e orientar o processo de projeto arquitetonico de forma
mais sensivel e eficaz.

ETAPA 2 - SUGESTAO

Nesta etapa de sugestdo, considerou-se a utilizagdo do sistema circumplexo de Russell
como base para o desenvolvimento do método. A proposta seria se basear no sistema
circumplexo em uma espécie de régua para avaliacdo, em vez de quadrantes,
buscando maior linearidade e clareza na mensuragdo das experiéncias arquitetonicas.

Além disso, durante a ideagdo, surgiu a sugestdo de atribuir nomes mais significativos
aos quadrantes da régua, de forma a tornar a avaliagdo mais tangivel e acessivel aos
usuarios.

Em vez de termos abstratos como estimulante positivo ou desestimulante negativo, a
ideia era associar nomes de estados emocionais concretos, que pudessem ser
facilmente identificados e compreendidos por quem estivesse avaliando uma
experiéncia arquitetonica.

Essa associacdo de nomes de estados emocionais a régua de avaliacdo representou
uma abordagem inovadora e promissora, que poderia enriquecer a forma como os
usudrios percebem e interpretam os espagos arquitetonicos. Essa ideia seria
fundamental para a evolucdo do método simplificado, tornando-o mais intuitivo e
eficaz na avaliagdo visual das experiéncias arquitetonicas.

ETAPA 3 - DESENVOLVIMENTO

No estagio de desenvolvimento do método simplificado de avaliacdo visual de
experiéncias arquitetonicas, foi adotada a abordagem de adaptar o modelo
circumplexo de Russell [19] como base para a definicdo do método.
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Em vez de quadrantes, optou-se por utilizar uma escala linear para facilitar a
compreensado e selecdo pelos usuarios. Para tornar o método mais acessivel, foram
utilizadas emocgdes tipicas de cada quadrante, em vez de nomes complexos, como
estimulante positivo.

Para aumentar a precisdo do método, cada quadrante original do sistema de Russell
foi dividido por 2, proporcionando uma medida mais granular para a avaliagdo das
experiéncias arquitetonicas. O resultado final foi uma régua linear que abrange desde
as experiéncias mais desestimulantes e negativas até as mais estimulantes e positivas,
com todo o espectro de estados emocionais positivos e negativos entre eles, em
diferentes graus de estimulacdo. A incorporacao ndao somente das cardinalidades, mas
também das intensidades esta alinhada com a nogdo de escala de Likert, permitindo
um entendimento mais acurado da experiéncia que se esta sendo medida [21].

Figura 2: Escala de avaliagdo das experiéncias, baseada no sistema circumplexo.
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Nota: A escala foi baseada no sistema circumplexo, com os quadrantes sendo divididos em dois e

# LETARGICO

HEATIGADD

# EXCITADO

organizados de maneira linear. Para fins de diagramagao, ela foi aqui representada em duas linhas. Fonte:
o Autor.

ETAPA 4 - AVALIACAO

Durante a etapa de avaliagdo do método simplificado de avaliagdo visual de
experiéncias arquitetonicas, os alunos de arquitetura e urbanismo da UFPR
participaram ativamente de um exercicio de projeto envolvendo a criagdo de uma
cozinha industrial para o campus da universidade. Para enriquecer o processo, duas
pessoas que seriam usudrias da cozinha projetada foram convidadas a atuar como
usuarios, sendo entrevistadas pelos alunos ao longo do desenvolvimento do projeto.

Durante a avaliagdo das experiéncias das referéncias arquitetonicas, os alunos tiveram
a oportunidade de interagir diretamente com esses usudrios, buscando compreender
suas percepgdes visuais e experiéncias. Essas avaliagdes foram importantes, uma vez
que serviram de base para o treinamento de um algoritmo de inteligéncia artificial, o
qual seria capaz de prever as experiéncias de projetos inéditos.
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Figura 3: Screenshot do método de avalia¢do utilizado na aplicagdo Ux Arch.
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Fonte: o Autor.

Para gerir todo o processo de avaliagao, foi utilizado o software Ux Arch, desenvolvido
pelo pesquisador responsavel. Neste sistema, os estudantes cadastraram as
referéncias de projetos de cozinhas e, em um segundo momento, juntamente com os
usudrios, solicitaram que avaliassem as experiéncias percebidas visualmente
utilizando a métrica proposta pela pesquisa.

A avaliagdo se deu utilizando um formuldrio presente no préprio sistema, que pode
ser visualizado na Figura 3. Ao final do experimento, o mesmo formulario foi utilizado
pelos usudrios para avaliar os projetos desenvolvidos. O sistema Ux Arch pode entdo
utilizar os dados das referéncias de projeto — e suas respectivas avaliagdes - para
treinar um algoritmo de inteligéncia artificial, que posteriormente permitiu a previsdo
de experiéncias em projetos inéditos. A avaliagdo das experiéncias das alternativas de
projeto geradas, por sua vez, permitiu, verificar o quao acuradas foram as previsées
feitas pelo algoritmo, fornecendo dados para futuros ajustes no mesmo (ver mais
detalhes na figura a seguir). Salienta-se que, como ja mencionado anteriormente, essa
etapa ndo faz parte do escopo deste trabalho.

Figura 4: Fluxo do experimento no qual o artefato — método - foi utilizado para auxiliar na
predicdao, com base em Al, de experiéncias arquitetonicas inéditas.

IA do Ux Arch & 1A do Ux Arch Pesquisador
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5 N experiéncia dos
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o s
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aberturas, chjetivas neste trabalho
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Fonte: o Autor.
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No que tange a avaliacdo do método propriamente dito, ao final do experimento, as 8

equipes que participaram do experimento forneceram seu feedback acerca da

utilizacdo de sua eficiéncia e eficicia em permitir a avaliacdo de experiéncias

arquitetodnicas.

Quadro 1: Métrica de Avaliagao de Experiéncia Arquitetonica

Equipe

Feedback

Equipe B

Equipe A

Equipe C

Equipe D - FV

Equipe E

Equipe H

Equipe L - BK

Equipe K

Equipe |

Fonte: o autor.

CONCLUSAO

- Pontos positivos: Achou util ter uma métrica de avaliagdo
de experiéncias.

- Pontos de melhoria: Sugere considerar outros sentidos
além da visdo na avaliagdo do espaco.

- Pontos positivos: Achou util ter uma métrica de avaliagdo
de experiéncias.

- Pontos de melhoria: Mencionou que o processo de
avaliacdo de experiéncias é subjetivo.

- Pontos positivos: Achou util ter uma métrica de avaliagdo
de experiéncias.

- Pontos de melhoria: Mencionou que o processo de
avaliacdo de experiéncias é subjetivo.

- Pontos positivos: Achou util ter uma métrica de avaliagao
de experiéncias.

- Pontos positivos: Achou Uutil a reflexdo sobre as
experiéncias arquiteténicas e como elas se comparam.

- Pontos de melhoria: Considerou as categorias de
avaliagdo subjetivas.

- Pontos positivos: Achou util a reflexdo sobre as
experiéncias arquiteténicas e como elas se comparam.

- Pontos de melhoria: Considerou as categorias de
avaliagdo subjetivas.

- Pontos positivos: Achou util a reflexdo sobre as
experiéncias arquiteténicas e como elas se comparam.

- Pontos de melhoria: Considerou as categorias de
avaliagdo subjetivas.

- Pontos de melhoria: Percebeu a dificuldade de avaliar a
experiéncia arquitetbnica apenas visualmente, sem
conhecer mais contexto ou experienciar o espago.

- Pontos positivos: Inicialmente tinha receio, mas
percebeu o potencial da ferramenta para auxiliar no
processo de projeto.

Com base nos dados obtidos a partir do feedback das equipes participantes, realizou-

se uma reflexdo acerca da aplicacdo de uma métrica de avaliacdo de experiéncias

arquitetdnicas. Os resultados revelaram pontos positivos, pontos negativos e pontos

de melhoria que podem ser considerados para aprimorar o desenvolvimento e a

utilizacdo dessa ferramenta.

Entre os pontos positivos identificados, destaca-se a percepcao geral de utilidade da

existéncia de uma métrica de avaliagdo de experiéncias arquitetonicas. As equipes

reconheceram o potencial de utilizar tal abordagem para auxiliar no processo de

projeto e promover uma
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arquitetonica. Além disso, houve um interesse particular na inclusdo de ferramentas
de tecnologia e inteligéncia artificial nesse contexto, o que demonstra uma abertura
para a adogdo de novas abordagens e recursos.

No entanto, também foram identificados pontos negativos e pontos de melhoria que
merecem atencdo. O principal é a subjetividade inerente a cada pessoa durante o
processo de avaliagdo de experiéncias arquitetOnicas. Essa caracteristica pode
dificultar a obtencdo de resultados generalizaveis, uma vez que diferentes individuos
podem ter percepcoes e preferéncias distintas em relacdo aos espacos arquitetonicos.
Além disso, algumas equipes destacaram a necessidade de considerar outros sentidos
além da visdo na avaliacdo do espaco, o que indica a importancia de abordagens mais
abrangentes e multidisciplinares, incorporando outras sensacdes, e levando em conta
as limitagcdes de percepgdo espacial que algumas pessoas podem ter ao somente
utilizar o recurso visual como fonte de avaliagao.

Sugere-se que futuros trabalhos se dediquem em reduzir a subjetividade da métrica
de avaliacdo de experiéncias arquitetonicas. Isso pode ser alcancado por meio do
desenvolvimento de critérios ainda mais especificos e bem descritos, possivelmente
fornecendo-se exemplos para auxiliar os usudrios durante o processo de avaliagdo.
Além disso, é fundamental considerar a possibilidade de inclusdo de outros sentidos,
como o tato, a audicdo e o olfato, na avaliagdo das experiéncias, a fim de proporcionar
uma analise mais holistica e representativa.

Sugere-se também a realizacdo de estudos comparativos entre diferentes espacos
arquitetonicos, utilizando a métrica de avaliacdo de experiéncias proposta nesse
artigo. Isso permitiria a identificacdo de critérios faltantes, e critérios que poderiam
ser mais bem refinados. Além disso, seria interessante explorar a aplicagdo do método
em projetos de diferentes contextos, como espagos publicos, residenciais e
comerciais, a fim de verificar a sua capacidade de fielmente indicar suas respectivas
experiéncias arquitetodnicas.
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