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RESUMO

Nos ultimos anos, a utilizacdo da tecnologia tornou-se algo essencial na vida da
populagcdo no Brasil e no mundo. A todo momento estamos ‘ligados” e bem-
informados sobre as coisas mais recentes, e 0 que antigamente parecia algo
impossivel, atualmente é muito possivel. Isso ndo é diferente no setor da construcao
civil e da arquitetura, que com o passar dos anos vem inovando, tanto em suas
praticas construtivas como no desenvolvimento de projetos. Neste trabalho, explorar
o mundo gamer trouxe um olhar diferente entre a uniéo de lazer e educacéo, além da
utilizacéo de plataformas que podem oferecer inUmeros beneficios para os usuarios.
O estudo realizado buscou fornecer, para a area do curso em Edificacdes e dos
demais cursos voltados para esse setor, uma alternativa de desenvolvimento de
projeto que fosse atrativa e trouxesse uma colaboragéo entre alunos e professores,
assim como profissionais e clientes. Para as empresas, a utilizacdo dessas
plataformas de jogos também é uma opc¢éo para a colaboracdo em equipe e para
instrumento de treinamento. Visando atingir um publico maior e engajado, muitas
pesquisas apontam sobre como o0s jogos sdo importantes na aprendizagem ludica,
ndo sé de criancas, mas de todos que buscam conhecer e estudar sobre a area.

Portanto, este trabalho foi realizado para abranger todas essas gamificacdes.

Palavras-chave: tecnologia, jogos, construgao civil.



ABSTRACT

In recent years, the use of technology has become an essential part of people's lives
in Brazil and around the world. At all times we are "connected" and well-informed about
the latest things, and what once seemed impossible is now very possible. This is no
different in the construction and architecture sector, which has been innovating over
the years, both in its construction practices and in the development of projects. In this
work, exploring the world of gaming has brought a different perspective between the
union of leisure and education, as well as the use of platforms that can offer numerous
benefits to users. The study sought to provide an attractive project development
alternative for the Building course and other courses in this sector, bringing
collaboration between students and teachers, as well as professionals and clients. For
companies, the use of these gaming platforms is also an option for team collaboration
and a training tool. In order to reach a larger and more engaged audience, a lot of
research points to how important games are in playful learning, not just for children,
but for everyone who wants to learn and study about the area. Therefore, this work
was carried out to cover all these gamifications.

Keywords:. technology, games, construction..
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1  INTRODUCAO

A sociedade esta acostumada com um ciclo natural da vida, e um desses
processos é o crescimento intelectual e profissional no cotidiano do ser humano. Um
dos grandes contatos que temos com a aprendizagem € o ambiente académico, no
gual somos inseridos desde criancas e continuamos até a vida adulta. Entretanto, um
dos maiores medos € ndo conseguir provar a simesmo sobre sua inteligéncia ou sobre
seu aprendizado ao longo do tempo. Carol S. Dweck (2006, p.10) cita sobre a

provacdo humana em suas relacoes.

“J& vi indmeras pessoas que tém o Unico objetivo essencial de
provar a si mesmas — na sala de aula, em suas carreiras e em seus
relacionamentos. Cada situagdo exige uma confirmacdo de sua
inteligéncia, personalidade ou carater. Cada situacdo passa por uma
avaliacdo: Terei sucesso ou fracassarei? Farei papel de tolo ou me
mostrarei inteligente? Serei aceito ou rejeitado? Vou me sentir
vencedor ou derrotado?” (Carol S. Dweck, 2006, p.10)

Dentro dessa perspectiva, sabemos, mas nao trabalhamos nossa mente sobre
como “cair” faz parte e os fracassos sao obstaculos que nao sao impossiveis de
driblar. Com o passar dos anos, os profissionais da educacdo seguem dedicando-se
aos estudos da pedagogia, e aplicando a aprendizagem das mais diferentes formas.
Com a insercado da tecnologia mais avancada no século XXI, as escolas, faculdades
e instituicbes académicas se adaptaram a essa nova realidade, e néo foi diferente
para os outros ambitos, onde a presenca da tecnologia moldou o mundo em que
vivemos.

Nos ultimos anos, a industria da construcdo civil tem experimentado uma
transformacdo substancial impulsionada pela adocdo de tecnologias inovadoras.
Estas tecnologias visam ndo s6 melhorar a eficiéncia e reduzir custos, mas também
mitigar impactos ambientais, promovendo praticas mais sustentaveis e eficazes. O
desenvolvimento de projetos tornou-se mais abrangente e fornecendo melhores

visualizagoes.

1 DWECK, C. Mindset, a nova psicologia do sucesso. Rio de Janeiro: Editora Objetiva. 2006
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Paralelamente, o universo dos jogos digitais evoluiu de forma exponencial, ndo
se limitando apenas ao entretenimento, mas também se tornando uma plataforma
poderosa para simula¢cdes complexas e visualiza¢des interativas.

A convergéncia entre a construgédo civil e os jogos digitais representa uma
fronteira fascinante e promissora, explorando como técnicas avancadas de
modelagem, simulacédo e realidade virtual, comumente empregadas na industria dos
jogos, podem ser aplicadas para revolucionar a forma como projetamos, construimos
e gerenciamos infraestruturas. Esta intersecéo oferece novas possibilidades para a
visualizacdo de projetos, treinamento de pessoal, analise de desempenho estrutural,
otimizacao de processos e muito mais.

Este trabalho se propde a examinar detalhadamente essa interacdo dinamica
entre a construcado civil e os jogos digitais. Através de estudos, andlise de
metodologias e discussao de tendéncias, pretendemos ndo apenas destacar as
aplicacdes praticas e os beneficios dessa integracdo, mas também explorar os
desafios e as oportunidades que surgem quando esses dois mundos se encontram.
Ao fazé-lo, buscamos contribuir para uma compreensdo mais profunda de como as
tecnologias de jogos podem impulsionar a inovacdo e a eficiéncia no setor da
construcdo civil, moldando o futuro das praticas construtivas e da engenharia civil

moderna.

1.1 OBJETIVOS

Dentre os objetivos gerais do trabalho, buscamos, inicialmente, identificar o que
pode ser melhorado dentro das perspectivas de projeto da area da construcao civil e
arquitetura, utilizando a dinamica dos jogos virtuais que fomentam a curiosidade. A
proposta também busca descrever sobre como e de que maneira serao atingidos 0s

Nossos objetivos e, por fim, analisar os resultados e discuti-los.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Dentre os objetivos especificos podemos citar;
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e Avaliar como jogos podem ser usados para promover a colaboragcao e melhorar
a comunicacao entre membros da equipe e diferentes stakeholders envolvidos
no projeto de construcao;

e Propor diretrizes e melhores préaticas para a integracdo de jogos e simulacdes
nos processos de planejamento e execucgéo de projetos de construcao;

e Discutir os beneficios e limitacbes do uso de jogos na construcao civil,
considerando aspectos como custo, tempo de implementacdo e impacto nos
resultados do projeto;

1.3 ORGANIZACAO DOS CAPITULOS

Neste capitulo 1, introduzimos a ideia do trabalho sobre a construcao civil e

arquitetura.

No capitulo 2: Desenvolvimento, buscamos referenciar as bases do trabalho,
para dar continuidade no estudo e contextualizamos a &rea da construcao civil e como

unimos oS jogos e 0s projetos.

No capitulo 3, discutiremos os materiais e métodos em que realizamos o
trabalho, propondo a discusséo, no capitulo 4, dos resultados, juntamente com sua

concluséao.
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2 DESENVOLVIMENTO

O titulo “Construcéao Civil” nada mais € o termo utilizado que engloba agbes que
interagem com a sociedade, como exemplo o ato de construir e dar forma a uma
edificacdo de pequenos, médios e grandes portes. No Brasil, 0 ramo da construcéo
civil vem crescendo com o passar do tempo, seja de forma econdémica, social ou
politica. O grande crescimento das cidades e da populacdo também move o mercado
da construcdo, pois cada vez mais, maiores centros recebem moradores de locais
pequenos e vice-versa, 0 que acaba gerando uma maior demanda de moradias para
essa populacéo.

A trajetéria da Engenharia Civil no Brasil evidencia marcos significativos ao
longo dos séculos, desde seus primeiros passos ha época colonial com a construcao
de fortificacOes e igrejas, até o estabelecimento das primeiras escolas especializadas
em 1810, impulsionadas pela chegada da Familia Real Portuguesa. Posteriormente,
periodos como os anos 40 marcaram um crescimento substancial na Construcao Civil,
destacando-se o governo de Getulio Vargas por seus investimentos publicos macicos
nessa area, culminando numa década frequentemente considerada o apogeu da
construcdo civil no pais até os dias atuais. Esse periodo viu o estabelecimento da
Companhia Siderurgica Nacional, catalisando a producéo de aco, cimento, petréleo e
energia no pais. O governo do presidente Juscelino Kubitschek, de 1950 a 1961, foi
marcado pelo Plano de Metas, com o emblematico lema “50 anos em 5”, que teve
como prioridade o aumento dos setores da economia, sendo a construgdo um deles.

Nas décadas de 1980 e 1990, o Brasil enfrentou desafios econdémicos
significativos, o que impactou o setor da construcéao civil. Houve uma transi¢cdo de um
modelo de investimento pesado do governo para um maior envolvimento do setor
privado, especialmente em projetos imobiliarios e comerciais. O inicio do século XXI
trouxe novos desafios e oportunidades para a construcdo civil no Brasil. O pais
experimentou um crescimento robusto no mercado imobiliario e infraestrutura,
especialmente durante o boom econdmico dos anos 2000. Grandes eventos como a
Copa do Mundo de 2014 e os Jogos Olimpicos de 2016 também impulsionaram
investimentos em infraestrutura urbana.

Atualmente, o setor da construgéo civil no Brasil continua a ser um pilar

importante da economia, embora tenha enfrentado desafios como recessodes
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econdmicas, instabilidade politica e problemas relacionados a sustentabilidade e a
qualidade das construcbes. O pais busca novas solucdes para enfrentar esses
desafios, incluindo o uso de tecnologias avancgadas, sustentabilidade ambiental e
melhores praticas de gestdo e planejamento urbano. No a&mbito econdmico, a
construcédo civil faz parte da geracdo de emprego e de renda, desde trabalhadores
bracais a engenheiros e arquitetos, do crescimento imobiliario, do investimento na
infraestrutura das edificagbes. No ambito social, ocorre a melhoria na qualidade de
vida, seguranca e bem-estar, inclusédo social e acesso a moradia.

Ja na histéria do mundo, ao longo dos anos, foram desenvolvidas inGmeras
técnicas de aprimoramento dentro da Engenharia Civil. O primeiro engenheiro civil
conhecido na histéria foi registrado no Antigo Egito (2.635 a 2.155 a.C.), sendo
Imhotep notério por conceber as Piramides, especialmente a de Djoser em Saqqgara.
A engenharia egipcia, apos Imhotep, ganhou destaque nao apenas no Oriente Médio,
mas globalmente, inspirando povos contemporaneos e permanecendo admirada até
hoje, deixando enigmas para historiadores sobre suas técnicas de construcao.

Embora as piramides sejam emblematicas da engenharia civil e arquitetura em
pedra, os gregos foram mestres na utilizacao deste material a partir do século VIl a.C.,
principalmente marmore, na construcao de templos, teatros e casas. Os engenheiros
gregos da época ndo usavam argamassa, fixando as pecas com abracadeiras e
buchas. Um exemplo notavel é o Templo de Artemis em Corfu, construido em 580
a.C., o primeiro templo em pedra no estilo dorico, com dimensfes de 49m por 23,46m,
destacando-se como uma das 150 obras-primas da arquitetura ocidental.

Olhando para o Oriente, a Muralha da China é uma constru¢cdo monumental
com 2.300 km de extensdo. Erguida ao longo de mais de 2 mil anos por varias
dinastias até sua concluséo no século XVI, a muralha desempenhou o papel vital de
proteger o vasto territério chinés de invasores, destacando-se como uma das
maravilhas da engenharia mundial. Esta evolu¢cdo da engenharia civil ao longo dos
séculos testemunha ndo apenas avangos técnicos e materiais, mas também a
habilidade humana em criar estruturas duradouras que moldam a historia e inspiram
geracgOes. Enquanto no lado oriental a civilizagdo avangava em seus conhecimentos
sobre construcdo, o ocidente europeu também testemunhava uma revolugdo na
Engenharia Civil, impulsionada por figuras como John Smeaton (1724-1792).
Smeaton foi crucial por desenvolver uma nova férmula para o cimento moderno,

permitindo a realizacdo de importantes construcdes que elevaram o Reino Unido a
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posicdo de poténcia na época. Aléem de seus projetos de Engenharia, ele foi o
fundador da primeira sociedade de Engenheiros Civis registrada, um marco que
catalisou a formacdo de instituicbes semelhantes ao redor do mundo, onde
conhecimentos eram compartilhados e aplicados dentro dos contextos culturais de
suas respectivas épocas.

Muitas técnicas para o desenvolvimento de projetos na area da construcao e
da arquitetura foram desenvolvidas apés a insercao da tecnologia no mundo atual. Os
computadores pessoais, mais conhecidos como PC’S (Personal Computer), sao
amplamente utilizados para o desenho de projetos, assim como outros dispositivos
eletrbnicos, porém muitos programas e softwares facilitaram o gerenciamento dos
desenhos que antes eram feitos a méo livre. Dentre os programas de modelagem,
podemos citar os mais comuns como o AutoCad, uma ferramenta de desenho técnico
2D e modelagem 3D. O software Revit também é uma alternativa de modelagem 2D
e 3D, entretanto, abrange mais comandos envolvendo o design.

Atualmente, a metodologia BIM (Modelagem da Informacdo da Construcao)
revolucionou a forma como os projetos séo concebidos. O BIM envolve a criacéo de
modelos digitais tridimensionais que integram informacdes geométricas e nao
geométricas sobre um projeto. Esses modelos sdo mais do que simples desenhos;
eles contém dados detalhados sobre cada componente da construcdo. Uma das
principais vantagens do BIM é sua capacidade de facilitar a colaboracdo entre
diferentes disciplinas e stakeholders (arquitetos, engenheiros, construtores,
proprietarios etc.). Todos tém acesso ao mesmo modelo centralizado e atualizado, o
gue reduz erros e conflitos durante o processo de design e constru¢cdo. Com o BIM, é
possivel visualizar como sera a construcdo antes mesmo de ela comecar, atraves de
simulacdes e analises de desempenho. Isso inclui aspectos como fluxo de ventilacéo,
consumo de energia, comportamento estrutural, entre outros.

As origens do BIM estao atreladas com os anos 70, nos Estado Unidos, onde
empresas ligadas a construcéo civil notaram a necessidade de integrar informacdes
nos projetos. Apenas nos anos 80, os termos Building Modeling surgiram juntamente
com a importancia de implementar o modelo tridimensional, o 3D. No Brasil, essa
tecnologia chegou em meados dos 2000, ganhando for¢ga nos anos 2010. Em 2018,
comecaram a surgir os primeiros marcos regulatérios, sendo um deles o Decreto n°
9.377, de 17 de maio de 2018, que institui a Estratégia Nacional de Disseminacao do

Building Information Modelling.(BIM).
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2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Em nossos momentos de lazer, procuramos sempre fazer aquilo que
gostamos e o que nos alivia de algo. Os jogos sempre estiveram presentes em nossa
sociedade, sejam eles jogos de cartas ou de tabuleiro, e atualmente estdo presentes
de forma massiva os jogos eletronicos. A palavra “jogos” deriva do latim “jocus”, que

significa brincadeira ou divertimento.

Uma grande teoria € que 0s jogos surgiram como forma de simulacdo de
situacdes reais da época, como a caca e a guerra e que hoje vemos como tematica
para os jogos de videogames. Na Grécia Antiga, os Jogos Olimpicos eram dedicados
aos deuses e realizados em Olimpia, mas também vistos como uma parte importante
da educacdo e que se perpetuou para as futuras geracodes, iniciando os Jogos
Olimpicos, realizado de quatro em quatro anos, e que neste ano de 2024, a cidade de

Paris, na Franca, esta sediando essa disputa.

Outros jogos também se perpetuaram ao longo dos anos, como o0 jogo de
xadrez, surgido na India e o jogo de futebol, na Inglaterra. Com o tempo e com a
insercdo da tecnologia, 0os jogos tornaram-se possibilidade para os computadores,
celulares, tablets e notebooks, e que cada vez mais esse mercado vem crescendo ao
longo do tempo. A Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais
divulgou uma pesquisa sobre o nimero de desenvolvedores entre os anos de 2014 e
2023.

Figura 1 - Evolugdo do nimero de desenvolvedores

1042

19069

375

133

204 2018 2022 2023

Fonte: Pesquisa Capacidade de Producéo da Indistria Brasileira de Games (2023)
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Podemos observar por essa pesquisa que de acordo com 0s anos e a situacédo do
Brasil em cada periodo, o desenvolvimento de jogos aumentou de forma intensa.
Durante o ano de 2020, o Brasil e 0 mundo vivenciaram a pandemia de COVID-19, o
que gerou um grande caos, instabilidade econbmica, social e politica, e uma das
medidas tomadas foi 0 isolamento social, com aumento das campanhas “Fique em
Casa”, pois era e ainda é uma doenca transmitida facilmente, com toques e apertos
de mao, lugares contaminados e tosse. Como a grande parte da populagédo do pais
precisou se adaptar a esse novo estilo de vida, as aulas e o trabalho tornaram-se
‘remotos”, ou seja, a distancia, como principal ferramenta o uso de dispositivos
eletrbnicos e sinal de internet. Quando se tratava de lazer, uma das opcdes era 0s
jogos. Apdés o tempo de isolamento, vacinacdo e diminuicdo dos casos da
enfermidade, o uso de celulares e computadores se tornou uma parte pratica para
todos em seu cotidiano. Muitos trabalhos e cursos ainda optam pelo Home-Office, que
em sua traducao literal seria “Escritério em Casa”, ainda existem pessoas que estédo

nesse estilo e que para muitas € de grande facilidade.

Buscando unir lazer e educacao, muitos professores e profissionais da area
da educacdo optaram e optam por ensinar e instruir seus alunos por meio de
brincadeiras que ajudem, de forma ludica, a entender o que esta sendo passado em
sala de aula. Os jogos eletrénicos também podem estar presentes na lista para instruir

e apoiar alunos, sejam eles de faculdades, de cursos técnicos ou do ensino comum.

Nesta proposta estamos buscando unir os jogos com a area da construcéo
civil e que possa ser utilizada tanto por alunos da area ou nao, quanto por
profissionais. Podemos citar como referéncia para a nossa proposta, o jogo criado
para os alunos do curso de engenharia civil da PUC (Pontificia Universidade Catdlica)
de Campinas e divulgado no dia 28 de setembro de 2023. Em uma pesquisa de
doutorado em andamento, conduzida pelo Prof. Me. Phelipe Viana Ruiz, ele trouxe o
jogo “TécnicasPlay”’, também como ferramenta pedagdgica, que simula situagbes
reais de projetos para esses alunos. Porém, neste trabalho, a utilizacdo desses jogos
seria para uso de todos e de facil acesso para computadores e notebooks, onde o

usuario possa ter um melhor aproveitamento da plataforma.
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Figura 2 — Interface do jogo “TécnicasPlay”

Configuracées 2

Carregar jogo

ardar por t1-14708 7 ceg tiailtarget com

Fonte: PUC — Campinas (2023)

Segundo a autora e professora Associada de Servicos Psicologicos e

Educacionais na Universidade Fordham. 2 Fran.C. Bluemberg.;

“Ha& um reconhecimento crescente nas ciéncias da aprendizagem de
gue os videogames ndo podem mais ser vistos como impedimentos a
educagcdo, mas sim, podem ser desenvolvidos para melhorar a
aprendizagem. Psicologos educacionais e de desenvolvimento,
pesquisadores educacionais, psicologos de midia e psicologos
cognitivos estdo agora se juntando a designers e desenvolvedores de

jogos." (Bluemberg, 2014).

Observando as problematicas que ocorrem no dia a dia de um estudante, ou
de um profissional, essa proposta visa diminuir os problemas que sédo enfrentados.
Uma das probleméticas que séo vistas € a falta de dindmica e facilidade do usuério
de utilizar determinadas plataformas de desenvolvimento de projetos arquiteténicos.
Atualmente, as mais utilizadas para os projetos, como dito no subcapitulo anterior,
sdo o AutoCad, SketchUp e Revit, softwares de modelagens 2d e 3d. Por se tratar de
programas de dificil acesso e pagos, um dos problemas para profissionais é a licenca

anual dessas plataformas.

2BLUEMBERG. C, Fran. “Learning by Playing: Video Gaming in Education”. Nova lorque, Oxford
University Press. 2014
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Outro obstaculo enfrentado é a falta de visualizac&o dos projetos e como ficaria
esse design no seu formato real. Dentre os beneficios do nosso trabalho de adaptacéo
de jogos para a area da construcdo civil, podemos citar que ao criar modelos
interativos de projetos de construcdo, os desenvolvedores podem envolver os clientes
de uma maneira mais significativa, permitindo que eles visualizem o resultado com
mais clareza e oferecam feedback especifico e os softwares de jogos permitem
profissionais visualizarem projetos de construgdo em 3D de forma imersiva. ISso
facilita a identificacdo de problemas de design e permite ajustes antes da construgcao

fisica, economizando tempo e dinheiro.

Trazendo para um ambito mais profissional e econémico, notamos na Figura 1
que os desenvolvedores de jogos tendem a crescer a cada ano, e assim também
podemos citar a pesquisa da mesma associacdo, mas sobre o faturamento geral
estimado em milhdes de ddlares, nos anos de 2015 a 2022 no Brasil. Além da questéo
educacional, podemos citar esse crescimento econdmico como um ponto de
vantagem sobre a nossa proposta e como esse mercado tende a crescer em cada

ano.

Figura 3 — Faturamento Geral Estimado 2015-2022 (em milhdes/US$)

251.6
49.9 3.3
32.9
2015 2018 2021 2022

Fonte: Pesquisa Capacidade de Producéo da Industria Brasileira de Games (2023)

No ano de 2022, o faturamento de jogos foi de 251,6 milhdes no Brasil. Os

jogos para dispositivos moveis tém uma participagdo significativa no mercado
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brasileiro. Eles sdo populares devido ao acesso crescente a smartphones e a natureza
casual e acessivel desses jogos. Esse segmento tende a gerar uma parte substancial
do faturamento, especialmente com modelos de monetizagdo como micro transacdes
e anuncios. O setor de jogos eletrdnicos no Brasil continua a se expandir e a evoluir,
e espera-se que continue a ser uma parte importante da economia digital do pais nos

préximos anos.

A inovacao de softwares de jogos dentro da &rea da construgdo civil € que
poucos lugares investem nesse nicho e que é algo produtivo e atrativo principalmente
para 0os mais jovens. Além disso, 0s jogos também podem estar integrando
tecnologias mais avancadas de algo real para o virtual, podendo ser utilizado de

maneira simples.

Ainda em um ambito profissional e econémico, a utilizacdo dessas plataformas
pode reduzir custos que seriam gastos. Em um planejamento de obras, um dos fatores
que implica a entrega do servico e satisfacao do cliente € a economia. Numa situacao
hipotética, o cliente pode e deve escolher como o seu investimento sera gasto, e como
profissionais da area, devemos trazer a satisfacao do publico para o trabalho. Outro
fator € a melhoria da comunicacdo e colaboracdo da equipe. Jogos colaborativos
ajudam a melhorar a comunicagao e a coordenacgédo entre membros da equipe. Em
um setor onde a colaboracéo eficaz é fundamental, jogos que simulam ambientes de
trabalho em equipe podem fortalecer as habilidades de colaboracéo e resolucédo de
problemas. Estudos mostram que jogos colaborativos aumentam a eficacia da
comunicacdo em projetos complexos, o que é essencial para o sucesso de projetos

de construcéo.

Sobre a seguranca, 0s jogos podem oferecer um espaco seguro para
experimentar e aprender com erros. Profissionais podem praticar a gestao de projetos,
a operacéo de equipamentos e a execucgao de tarefas complexas sem enfrentar os
riscos e custos reais associados a erros no canteiro de obras. Isso é especialmente

valioso em um setor onde a seguranca e a precisdo sao cruciais.

Precisamos, também, observar o perfil dos jogadores no Brasil. Os jogos
devem ser produtivos e atrativos para o seu publico-alvo, que podemos ver, de acordo

com a Pesquisa Gamer Brasil de 2022, os seguintes dados:



Figura 4 — Perfil dos jogadores que afirmaram ser adeptos aos jogos.

ol |dade

o @)
@’m De 16 a19 anos: 17,7%.
w De 20 a 24 anos: 25,5%.

De 25 a 29 anos: 12,9%.

De 30 a34 anos: 12,9%

De 35a 39 anos: 11,2%.

De 40 a 49 anos: 12,5%.

Raca

Parda e preta 49,4%
Branca: 46,6%.
Amarela: 2,1%.
Indigena: 0,8%.
Outra: 0,3%.

Prefiro nao responder: 0,8%.
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Mais de 50 anos: 6,5%.

Classe social
A13,5%. C1: 21,6%.
B1:12,3%. C2:17%.
B2:24,1%. DE: 11,6%.

o) Género
@ Mulheres: 51%.
Homens: 49%.

Fonte: 9° Edicdo da Pesquisa Game Brasil (2022)

De acordo com a pesquisa, a maior taxa percentual é de idades entre os 20 e
24 anos. Em pesquisas realizadas, observamos que jovens adultos nessa faixa etaria
ja estdo cursando a graduacao ou pretendem cursar. A menor taxa, é de 6,5%, com
idades de mais de 50 anos. As mulheres se destacam com o porcentual de 51% e
pessoas que se classificam como pardas e pretas sdo a maior taxa de ragas da
pesquisa realizada que afirmam ser adeptos aos jogos. 84,4% das pessoas afirmam
gue jogos eletrénicos estdo entre suas principais formas de diversdo, enquanto 15,6%
discordam. Além disso, 76,5% consideram 0os games como sua principal forma de

entretenimento, enquanto 23,5% néo os veem dessa forma.

Um fator que deve ser observado nessa pesquisa é a classe social que mais
afirma consumir os jogos. Mas antes precisamos entender o que cada uma dessas
classes significa. Para o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) as
classes sociais séo divididas em categorias com base na faixa salarial, conforme a
guantidade de salarios minimos na renda mensal de cada familia, denominadas; A,
para familias que recebem acima de vinte salarios minimos (que neste ano de 2024,
o0 salario minimo encontra-se na faixa de R$ 1.412); B, que recebem de dez a vinte
salarios minimos; C, que recebem de quatro a dez salarios minimos; D, que recebem

de dois a quatro salarios minimos e que recebem até dois salarios minimos. Voltando
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para a pesquisa de 2022, o maior porcentual de consumidores de jogos se encontra

na classe social B, com 24,1%.

Diante dessas informacdes, podemos ter um grande panorama dos perfis de
usuarios que se declaram adeptos aos eletrénicos e quais sédo as classes sociais que
possuem acesso aos aparelhos. Portanto, nos proximos capitulos, explicaremos sobre
0s métodos e os resultados de pesquisas de opinido sobre o tema abordado e

sugerido.

A partir disso, elaboramos de forma prética e visual, uma adaptacédo do jogo
“Minecraft”, que ja possui o conceito de construgdo e fizemos alteragdes para que
pudéssemos demonstrar como seria um projeto feito pelo Autocad dentro da
plataforma do jogo. Além de ser uma boa opc¢éo dindmica a ser abordada dentro de
salas de aula, a adaptacdo também melhora a visualizacdo e a qualidade de um

projeto em andamento na &rea profissional.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para realizar esse estudo, foram necessarios dados de pesquisas sobre o
mercado dos games e estudos sobre como os jogos podem influenciar na vida
académica e profissional de uma pessoa. Além disso, utilizamos enquetes para

entender as opinides do publico-alvo e, também, dos demais publicos.

3.1 DESCRICAO DOS MATERIAIS E METODOS

Para trazer a opinido do publico-alvo acerca da proposta, utilizamos a
plataforma Google Formularios para obter respostas sobre as questdes elaboradas
pelos autores. Optamos buscar por alunos e universitarios, sendo alguns deles
estudantes de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Presbiteriana Mackenzie e

professores da rede municipal de Séo Paulo.

Para execucao de maneira visual do trabalho, escolhemos o jogo da plataforma
Microsoft “Minecraft”. A escolha deste jogo em especifico vem da facilidade e
liberdade que ele proporciona. O jogo oferece uma variedade de recursos, que serao
Uteis para a adaptacdo, além de ser dinamico e de facil utilizacdo, que deixa a
utilizacdo do jogo para construcao civil mais interessante para quem deseja ingressar

no ramao.

Também utilizaremos algumas plataformas de “MODS” (abreviacdo de
"modificacdes”), que sao alteragcbes feitas em jogos por jogadores ou
desenvolvedores externos que modificam, ampliam ou melhoram o conteldo e a
jogabilidade original do jogo. Esses “MODS” podem variar bastante em termos de
complexidade e impacto, para adicionar recursos e na alteracdo da modelagem do
jogo, dado que o jogo segue a estética de figuras planas formadas por pixels. O uso
dos “MODS” ser& focado na adi¢do de recursos, e ja nem tanto na modelagem do
jogo, mantendo assim sua esséncia. Eles sdo bastante populares em vérias
comunidades de jogos porque permitem que 0s jogadores personalizem suas
experiéncias e explorem novos aspectos do jogo. Além disso, muitas vezes Ssao

gratuitos.
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Adaptaremos a plataforma de maneira que seja possivel o uso de medidas e
escala, implementaremos também recursos da constru¢do civil dentro do jogo,
maquinarios (tratores, guindastes, rolo compressores), alguns estilos de telhados, e
outros recursos para modelagem do jogo. Utilizaremos também “shaders”, que sé&o
pequenos programas ou scripts usados em graficos de computador para determinar
como os elementos visuais sdo renderizados em uma cena. Em jogos, eles sao
responsaveis por criar e aplicar efeitos visuais, ajustando a aparéncia de superficies,
luzes, sombras e outros aspectos gréficos. Eles desempenham um papel crucial na
criacao de visuais impressionantes e na melhoria da experiéncia grafica de um jogo.
Diferente de alterar a modelacdo do jogo, os shaders vao servir para alterarmos a

paisagem e para deixar algumas estruturas mais realistas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo feito abordou o tema “Adaptacédo de plataformas de jogos para o
ensino e visualizacdo de projetos na area da construgéo civil e arquitetura” para o
publico-alvo e demais publicos. Consideramos o publico-alvo estudantes de cursos
técnicos e universitarios da area de engenharia civil e arquitetura.

Obtivemos os seguintes resultados pelo Google Formularios:

Gréfico 1 — Grafico de setores com as respostas dos entrevistados
(Questao 1)

1- Qual é o seu nivel de familiaridade com o uso de plataformas de jogos na educagao?
21 respostas

@ Muito familiarizado

@® Moderamente familiarizado
© Pouca familiaridade

@® Nenhuma familiaridade

Fonte: Google Forms elaborado pelos autores

Gréfico 2 — Grafico de setores com as respostas dos entrevistados
(Questéo 2)

2- Vocé ja utilizou plataformas de jogos para fins educacionais?
21 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Google Forms elaborado pelos autores




Graéfico 3 — Graéfico de barras com as respostas dos entrevistados
(Questao 3)
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3- Quais aspectos dos projetos de engenharia civil e arquitetura vocé acredita que poderiam ser
melhorados com a integracdo de plataformas de jogos? (Marque todas as que se aplicam)

21 respostas

Visualizagao de projetos 17 (81%)

Simulagéo de cenarios 17 (81%)

Interagao dinanimca 9 (42,9%)

Pratica de técnicas na
construgao

Ensino de conceitos tedricos

Fonte: Google Forms elaborado pelos autores

Gréfico 4 — Grafico de barras com as respostas dos entrevistados
(Questao 4)

4- Que tipo de jogos ou plataformas vocé considera mais apropriados para a adaptagao no ensino
de engenharia civil e arquitetura?

21 respostas

Jogos de construgao 18 (85,7%)

Jogos de simulagédo 8 (38,1%)

Jogos de estratégia

Jogos educacionais especificos

Fonte: Google Forms elaborado pelos autores
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Graéfico 5 — Gréfico de setores com as respostas dos entrevistados
(Questao 5)

5- Vocé acredita que os jogos podem auxiliar no aprendizado de conceitos complexos em projetos

de engenharia civil e arquitetura?
21 respostas

@ Sim, podem auxiliar bastante
® Talvez
Nao, nao podem auxiliar

Fonte: Google Forms elaborado pelos autores

Com os seguintes resultados, podemos discutir que; 52,4% dos entrevistados
alegaram estar pouco familiarizados com plataformas de jogos na educagéo, ou
seja, para alguns ainda € uma tematica nova. Na questao 2, 71,4% dos

entrevistados alegaram ja ter utilizado plataformas de jogos para fins educacionais.

Observando a questéo 3, ela aborda melhorias que podem ocorrer dentro da
perspectiva da integracdo de plataformas de jogos, sendo a visualizacao de projetos
e a simulacado de cenarios as mais escolhidas entre os entrevistados. Lembrando
gue, o publico-alvo escolhido para essa pesquisa foi justamente pessoas que estao
inseridas, de alguma forma, na educacéo e no ambiente de arquitetura ou
engenharia. A questao 4 e 5 consideram a opiniao dos entrevistados sobre que tipos
de jogos podem ser mais apropriados para o tema e se esses jogos podem auxiliar
no aprendizado de conceitos complexos de arquitetura e engenharia, sendo 85,7%

jogos de construcédo e 85,7% que podem auxiliar bastante no conhecimento.

No capitulo anterior, relatamos os materiais e 0s métodos utilizados para a
elaboracao dos jogos. Ao longo de trés a quatro meses, elaboramos uma adaptacao
de uma planta no AutoCad (formato 2D) e inserimos na plataforma adaptada, o

MineCraft, em formato 3D.
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Figura 5 — Interface do AutoCad com a planta utilizada na plataforma
do jogo

Fonte: Projeto autoral (Software Autocad)

Figura 6 — Projeto na plataforma do jogo, partindo da planta utilizada
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Fonte: Autoral — Imagem da Plataforma do jogo adaptada
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Figura 7 — Interface dos blocos do jogo adaptado
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Fonte: Autoral — Imagem da Plataforma do jogo adaptada

Apos finalizarmos todo o planejamento no jogo, podemos destacar 0os pontos
cruciais para a elaboragédo do mesmo. Primordialmente, entendemos a dinamica do
jogo original, seus gréaficos e como ele se aplica na sua forma natural. Depois de
aplicada a configuracdo dos MODS, obtemos diversas opc¢des para a elaboracdo de
um cendrio real do nosso projeto de AutoCad, conseguimos observar pontos
aplicados no decorrer do curso, como fundacdes e aplicacdes elétricas, gracas as
modificacdes. Dentro da perspectiva de um projeto arquitetbnico, conseguimos
abordar elementos que sao importantes, como as cotas, representacao de alvenaria,

esquadrias, cobertura e tipos de materiais utilizados.

Os resultados obtidos apos a aplicacdo dos métodos relatados no subcapitulo
3.1, foram atingidos, de tal maneira que o jogo ndo perdeu sua dindmica e o seu facil
entendimento para 0s usuarios que ndo conhecem estruturas de arquitetura ou de

elementos da engenharia civil.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

A adaptacdo de plataformas de jogos para a area da engenharia civil e
arquitetura representa um avango significativo na forma como projetistas e
engenheiros abordam o planejamento e a visualizacdo de projetos. A integracao
dessas tecnologias ndo apenas enriquece 0 processo criativo, mas também melhora

a eficiéncia e a precisao dos projetos.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel observar que as
ferramentas de jogos, originalmente concebidas para entretenimento, oferecem um
potencial consideravel para a criacdo de ambientes virtuais imersivos e interativos.
Essas ferramentas permitem uma visualizacdo mais tangivel de projetos
arquitetdnicos e de engenharia civil, possibilitando uma compreensao mais profunda

dos espacos e das interacdes dentro deles.

Os modelos tridimensionais e simulacgdes interativas proporcionados pelas
plataformas de jogos ajudam na identificacdo precoce de problemas de design, no
planejamento de solu¢cdes mais eficazes e na comunicacao clara das ideias com
clientes e equipes de trabalho. Além disso, a possibilidade de testar diferentes
cenarios e variaveis em ambientes virtuais reduz o risco de erros e otimiza o0 processo
de tomada de decisdes. No entanto, é importante ressaltar que a adocdo dessas
tecnologias requer uma adaptacdo das praticas tradicionais e uma abordagem
colaborativa entre profissionais de diferentes areas. A integracdo bem-sucedida
depende da capacidade dos profissionais de engenharia civil e arquitetura em utilizar
essas ferramentas de maneira inovadora, combinando suas habilidades técnicas com

a criatividade proporcionada pelas plataformas de jogos.

A adocdo dessas tecnologias ndo esta isenta de desafios. A transicdo das
praticas tradicionais para o uso de plataformas de jogos requer um ajuste significativo
nas metodologias de trabalho e uma curva de aprendizado para os profissionais
envolvidos. E necessario um investimento inicial em software, hardware e capacitacdo
para que as equipes possam tirar o maximo proveito dessas ferramentas. Além disso,
a dependéncia de tecnologias avancadas pode levantar questdes relacionadas a
seguranca de dados e a integridade dos modelos, que devem ser cuidadosamente

geridas.
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Em conclusdo, a adaptacdo de plataformas de jogos na engenharia civil e
arquitetura ndo é apenas uma tendéncia tecnolégica, mas uma mudanca
paradigmatica que oferece novas possibilidades para o design e a execucdo de
projetos. A medida que essas tecnologias continuam a evoluir, espera-se que elas
desempenhem um papel cada vez mais central no desenvolvimento de solu¢des mais
eficientes, sustentaveis e visualmente atraentes, promovendo um futuro mais inovador

e colaborativo para essas areas.
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