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RESUMO

Este trabalho aborda o papel crucial da criatividade e da inovagao na evolugao do
design ao longo da historia, destacando seu impacto no desenvolvimento de
artefatos mediadores da relacdo homem, natureza e sociedade. Com o crescimento
populacional, a urbanizagéo, industrializacdo e os avangos dos materiais, surge a
demanda por solugdes de design complexas e eficientes. O advento da Inteligéncia
Artificial Generativa (IA) oferece aos designers da arquitetura a oportunidade de
aprimorar o processo criativo, permitindo a exploracao de ideias mais profundas e
autorais. A pesquisa se concentra na investigacao da capacidade da IA generativa
de traduzir a esséncia dos lugares e das pessoas em conceitos inovadores, ao
mesmo tempo em que explora o equilibrio entre a inteligéncia humana e a |IA na
criagcao. Os resultados demonstraram a viabilidade e a eficacia da IA generativa na
co-criacado de projetos arquitetdnicos. Metodologicamente, foram feitas analises das
literaturas existentes sobre o uso da IA generativa, realizados experimentos praticos
com estudantes de arquitetura da Universidade Federal de Pernambuco - UFPE e
realizadas avaliagbes da qualidade dos conceitos gerados, como também,
investigacdo das percepg¢des dos participantes sobre a colaboragéo I1A-humano e
recomendacgdes para a integracao eficaz da |IA generativa na arquitetura. A pesquisa
destaca a IA generativa como uma ferramenta complementar a criatividade e a
expertise dos designers, impulsionando o desenvolvimento de projetos mais

inspiradores e autorais.

Palavras Chave: 1 - Inteligéncia Artificial Generativa; 2 - Processo Criativo; 3 -
Arquitetura; 4 - Design; 5 - Jornada do usuario



ABSTRACT

This work addresses the crucial role of creativity and innovation in the evolution of
design throughout history, highlighting its impact on the development of artifacts that
mediate the relationship between humans, nature, and society. With population
growth, urbanization, industrialization, and advancements in materials, there is a
growing demand for complex and efficient design solutions. The advent of
Generative Artificial Intelligence (Al) offers architects the opportunity to enhance the
creative process, enabling the exploration of deeper and more personalized ideas.
The research focuses on investigating the generative Al's ability to translate the
essence of places and people into innovative concepts while exploring the balance
between human intelligence and Al in the creative process. The results demonstrate
the feasibility and effectiveness of generative Al in co-creating architectural projects.
The methodology included reviewing existing literature on the use of generative Al,
conducting practical experiments with architecture students at the Federal University
of Pernambuco (UFPE), evaluating the quality of generated concepts, investigating
participants' perceptions of Al-human collaboration, and providing recommendations
for the effective integration of generative Al in architecture. The research highlights
generative Al as a complementary tool to designers' creativity and expertise, driving

the development of more inspiring and individualized projects.

Keywords: 1 - Generative Atrtificial Intelligence; 2 - Creative Process; 3 -

Architecture; 4 - Design; 5 - User Journeys
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1 Delimitagdo do tema e problematica

1.1 Introducgao

A criatividade e o pensamento inovador sempre foram a esséncia do trabalho dos
designers, que utilizavam o desenho como uma expressao de si mesmos e como
uma ferramenta para a geracado de ideias voltadas para a solugdo de problemas.
Essas ideias foram aprofundadas por Laseau (2000) em seu livro Graphic Thinking
for Architects and Designers, onde ele explora como o pensamento grafico pode
apoiar a solucdo criativa de problemas. A medida que o mundo se tornou mais
complexo, o trabalho dos designers também se diversificou, dividindo-se em duas
principais abordagens: uma focada na expressao artistica e na geracédo de ideias
por meio do desenho, e outra centrada no uso da expressao grafica para instruir
processos construtivos, facilitando a execugado de obras que deixaram de ser
realizadas por apenas uma pessoa. E nesse contexto que a visualizacdo das ideias

se tornou inseparavel da concretizacao das obras.

Com o advento da industrializagdo, o trabalho dos designers passou por uma
subdivisdo ainda maior, tornando-se cada vez mais especifico para cada etapa do
processo de criagdo e materializagao das ideias. Esse periodo marcou o surgimento
de profissionais especializados, como arquitetos, engenheiros, decoradores e
construtores. Os designers, como geradores de ideias, desempenharam um papel
crucial na evolugdo das constru¢cdes ao longo da histoéria, impulsionando a inovagao
para garantir a sobrevivéncia e a evolugédo da sociedade, desde os planaltos férteis
da Mesopotédmia até a contemporaneidade (ROAF, 2009). Com o crescimento
populacional, a urbanizagcdo e a modernizagdo dos materiais, surgiram demandas
por projetos cada vez mais complexos, 0 que, por sua vez, incentivou o

desenvolvimento de novas solugdes tecnoldgicas para a arquitetura e o urbanismo.

A arquitetura ndo segue ciclos econdmicos ou de moda,
segue ciclos de inovagao gerados por desenvolvimentos
sociais e tecnoldgicos. A sociedade contemporanea nao
para e as edificagbes precisam evoluir com novos
padrdes de vida para corresponder as novas
necessidades — Zaha Hadid (GALANI, 2019)



Com os avancos tecnoldgicos e o surgimento de novos softwares capazes de
racionalizar e produzir elementos técnicos de um projeto de maneira mais rapida e
precisa, como apresenta Agkathidis (2015), é possivel vislumbrar um retorno a uma
pratica mais generalista do design, onde arquitetos, engenheiros e decoradores
podem se concentrar no desenvolvimento de ideias e conceitos projetuais mais

profundos e autorais.

Neste contexto, a Inteligéncia Atrtificial (IA) generativa surge como uma ferramenta
revolucionaria, permitindo a obtenc&o rapida de novos insights e visualizagbes de
ideias em poucos minutos, resultando em criagcdes de maior qualidade, variedade e
personalizacdo (DAVENPORT; MITTAL, 2022). A |A generativa destaca-se pela sua
capacidade de produzir textos, respostas, imagens e outros produtos criativos a
partir de dados de entrada processados por modelos complexos de aprendizado de
maquina (machine learning) (DAVENPORT, 2022). Estudos recentes, como o de
Suh et al. (2024), indicam que a IA pode amplificar significativamente o processo
criativo em contextos de cocriacdo, ao permitir a exploracdo de multiplas
abordagens e cenarios rapidamente, tornando o processo de criagdo mais dinamico

e eficiente.

Além disso, a revisao sistematica realizada por Thomas et al. (2024) enfatiza que a
utilizacdo da IA em processos colaborativos de design e educagéo pode promover a
inclusdo e a diversidade, oferecendo um ambiente mais acessivel para diferentes
vozes e perspectivas. No entanto, essa integragdo nao esta isenta de desafios.
Questdes relacionadas a autoria, a propriedade intelectual e ao impacto da IA na
criatividade humana emergem como preocupagdes centrais, como discutido por
Ivcevic e Grandinetti (2024). A originalidade e a autenticidade das ideias geradas
em colaboragdo com a IA ainda sao pontos de debate, o que leva a reflexao sobre
os limites e as responsabilidades éticas no uso dessas tecnologias em processos

criativos.

Este trabalho visa responder a questdes cruciais sobre o potencial da IA generativa
em permitir que os designers criem conceitos e ideias inovadoras que traduzem a
esséncia de lugares e pessoas, a partir de uma perspectiva autoral e afetiva.
Através da exploragédo de ferramentas de |IA que possibilitam multiplas abordagens

em poucos minutos, este estudo investiga se o processo de criagao se torna mais



fluido, dindmico e eficiente e se é possivel gerar novos insights que impulsionem a

busca por solugdes inovadoras.

Para tanto, o presente trabalho realizou uma investigagao exploratéria por meio de
uma jornada cognitiva de experimentacao projetual, conduzida com alunos do curso
de arquitetura da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) durante o periodo
de junho a agosto de 2023. Observou-se a relagéo entre a inteligéncia individual e a
IA generativa no processo de criagao, analisando como essas partes se relacionam

com os inputs fornecidos pelo colaborador humano.

Os achados mostraram um resultado positivo na utilizagdo de IA generativa em
jornadas criativas para co-criagdes projetuais em design. Durante o processo da
pesquisa, surgiram diversos questionamentos sobre autoralidade, relevancia da
proposta metodolégica, e os limites profissionais que a integragao das ferramentas
propostas aos alunos poderiam romper. Ao longo da pesquisa estas duvidas foram
sendo esclarecidas e se tornando evidente que, apesar de todas as vantagens
proporcionadas pela inteligéncia artificial (IA) generativa, a criatividade humana e o
senso comum continuam sendo a esséncia e o coragao da criacdo, sendo o olhar

sensivel e a mente inventiva do designer que dao vida e autoralidade aos projetos.

1.2 Justificativa e relevancia

Este trabalho se fundamenta pela necessidade premente de compreender e
explorar o impacto que a Inteligéncia Artificial Generativa (I1A) pode ter no processo
criativo dos designers. O design da arquitetura e das cidades, como disciplina, esta
em constante evolugdo devido ao crescimento populacional, ao progresso da
inovagao tecnologica e a modernizagao continua dos materiais construtivos. Essa
evolucdo exige solucbes cada vez mais complexas e eficientes, impondo aos
profissionais do campo o desafio de acompanhar essa progressao incessante
(LASEAU, 2000; ROAF, 2009). A IA generativa surge, assim, como uma evolugao
natural em um mundo tecnolégico e digital, transformando a forma como os
profissionais pensam e conduzem seus processos criativos. Essa tecnologia
representa um divisor de aguas, permitindo aos designers explorar diversas
abordagens e cenarios possiveis com rapidez e eficacia, ao alcance de poucos
cliques (DAVENPORT; MITTAL, 2022). Tal avango abre caminho para a concepgéao



de solugbes de design variadas e altamente personalizadas, o que, sem duvida,

influencia diretamente a qualidade e a eficacia dos projetos.

Além disso, a revisao sistematica realizada por Thomas et al. (2024) destaca que a
IA generativa pode desempenhar um papel significativo na promogao da incluséo e
da diversidade em processos colaborativos de design. A IA tem a capacidade de
tornar os processos criativos mais acessiveis a diferentes vozes e perspectivas,
facilitando a participagdo em iniciativas de design participativo (THOMAS et al.,
2024). No entanto, essa integracéo da IA no design também apresenta desafios
consideraveis. Questbes técnicas, como a retengcdo de memoria contextual e a
deteccdo de inconsisténcias factuais, bem como questdes éticas, como a autoria e a
propriedade intelectual, emergem como areas criticas que necessitam de atengao
(IVCEVIC; GRANDINETTI, 2024; SUH et al., 2024).

O amago desta pesquisa esta centrado na indagacado crucial sobre se a IA
generativa pode efetivamente se tornar uma ferramenta catalisadora para a geragao
de conceitos e ideias inovadoras que estejam alinhadas com as necessidades das
comunidades e com a esséncia intrinseca dos lugares. Buscamos compreender
como a colaboragido entre a inteligéncia individual humana e a IA generativa pode
impactar significativamente o processo de criagdo. Suh et al. (2024) apontam que a
IA pode amplificar o potencial criativo, mas também sugerem que ha limites a serem
considerados, especialmente em relacdo a dependéncia excessiva de ferramentas
digitais, que pode afetar a originalidade e a inovacéo genuina. E imperativo analisar
até que ponto a insercdo de ferramentas digitais no processo criativo pode
enriquecer a criatividade e, simultaneamente, entender quais limites éticos e

profissionais essa integragcdo poderia desafiar.

Considerando que a tecnologia e a IA prometem influenciar profundamente a
abordagem tradicional dos designers em relagdo ao processo criativo, e que a
eficacia da IA generativa pode acelerar a materializagdo de projetos, reduzir custos
e fomentar a concepcado de solugdes de design que sejam ao mesmo tempo
inovadoras e altamente personalizadas, justifica-se o empenho investigativo por
transcender os limites do espaco fisico e material, alcangando uma esfera mais
ampla das areas criativas (AGKATHIDIS, 2015; GHISLENI, 2021). A investigacéo

sobre a autoralidade e os limites éticos da colaboracdo entre seres humanos e



maquinas tem implicacbes nao apenas para o campo do design, mas também para
diversas outras disciplinas que exploram o potencial das IA generativas em sua
producédo (THOMAS et al., 2024; IVCEVIC; GRANDINETTI, 2024).

Portanto, este estudo € justificado pela necessidade de explorar o equilibrio delicado
entre a criatividade humana e as capacidades complementares da |IA generativa,
entendendo ndo apenas como essa tecnologia pode ser utilizada para enriquecer o
processo criativo, mas também como pode ser integrada de forma ética e

responsavel no campo do design e da arquitetura contemporéaneos.

1.3 Objetivos e objeto de estudo

Objetivo Geral
Investigar o impacto da inteligéncia artificial generativa (IA) no processo criativo de
designers, explorando como essa tecnologia pode contribuir para a criagao de

conceitos inovadores e personalizados em projetos.

Objetivos Especificos:

e Analisar a literatura existente sobre o uso da |IA generativa em arquitetura e
design, identificando tendéncias e melhores praticas.

e Realizar experimentos praticos com alunos do curso de arquitetura para
avaliar como a IA generativa pode influenciar e otimizar o processo criativo.

e Avaliar o impacto da IA generativa na qualidade, diversidade e
personalizagdo dos conceitos projetuais gerados.

e Investigar a percepgdo dos participantes sobre a colaboragdo entre a
inteligéncia individual e a IA generativa, abordando questdes de autoralidade
e limites profissionais.

e Fornecer insights e recomendagdes para a integracao eficaz da IA generativa
no campo do design, considerando os beneficios e desafios dessa
abordagem.

e Concluir o estudo com uma compreensao aprofundada do potencial da IA
generativa como ferramenta de apoio ao processo criativo, destacando suas

limitacdes e implicagcdes éticas.



2 Fundamentagéo teodrica preliminar

2.1 A jornada do usuario

A nocado de desempenho de projetos sofreu uma grande evolugao historica ao longo
do tempo. Inicialmente, o conceito estava associado a aspectos técnicos,
relacionados aos requisitos. Segundo Kerzner (2004), um projeto era considerado
bem-sucedido desde que fosse concluido de acordo com a especificacdo técnica,
sem a presenga de uma gestdo explicita de projetos, o que originava problemas
como a falta de eficiéncia. Posteriormente, a pratica evoluiu para um gerenciamento
de projetos propriamente dito, onde as exigéncias ultrapassaram a simples
conclusao dos projetos, passando a incluir o cumprimento de cronogramas, custos e
niveis de qualidade planejados (KERZNER, 2004). Jugdev e Mduller (2005)
caracterizam essa fase como o "Periodo 1" da gestdo de projetos, denominado
"Implementacdo do Projeto e Entrega". O foco na organizagédo responsavel pela
execucao era a principal limitagdo dessa fase, e uma evolugao natural do conceito
de sucesso foi incluir também os anseios dos clientes e usuarios, redefinindo o nivel
de qualidade a partir da perspectiva do cliente e ndo mais do fornecedor
(KERZNER, 2004).

As mudangas mencionadas foram formalizadas por Morris Asimow na década de
1960, quando ele introduziu a "morfologia do projeto”, um método estruturado em
sete fases que cobre desde o estudo de viabilidade até o planejamento para retirada
dos produtos obsoletos (BARROS; CALLADO; ARAUJO, 2017). Este método visa
transformar ideias abstratas em concretas, fornecendo um framework para a
evolugdo do design de uma proposta inicial até sua materializagdo final. Essa
estrutura influenciou o desenvolvimento do pensamento de design moderno,

especialmente no contexto da cocriagao e da inovacao centrada no usuario.

O design evoluiu ao longo dos anos, adotando uma abordagem mais estruturada e
metddica. A ideia de "divergir" com varias proposi¢cdes para depois "convergir' com
solugdes especificas € central no Design Thinking, como discutido por Bruno Munari
(1998). Munari enfatiza que o pensamento de design deve ser rigoroso e metddico,
evitando a improvisagado sem base estrutural. Segundo Albuquerque e Mariz (2017),

Munari foi um dos primeiros a destacar a importancia da necessidade do usuario,



desenvolvendo um meétodo que orienta a criagdo com base nas necessidades e

desejos dos usuarios, o que hoje entendemos como a jornada do usuario.

A jornada do usuario é o processo pelo qual um individuo passa ao interagir com
um produto ou servigo. Esta jornada inclui todas as etapas e experiéncias desde o
primeiro contato até a finalizagédo do uso, abrangendo descoberta, aprendizagem,
utilizacado e feedback. Compreender essa jornada € fundamental para entender as
necessidades, comportamentos e frustragdes dos usuarios, permitindo aos
designers criar solugdes que atendam melhor as suas expectativas e aprimorem a
experiéncia geral. Como afirmou Brown (2010), o Design Thinking trata de inovacgao
centrada nas pessoas, focando ndo apenas na resolucdo de problemas, mas
também na identificacdo dos problemas certos a serem solucionados ao longo da

jornada do usuario.

Nos ultimos 50 anos, a evolugdo tecnologica se tornou digital, mas continua
conectada ao mundo fisico e ao social, formando o que Meira (2021) chama de
"figital" (fisico + digital + social). Este conceito implica uma nova forma de interagdo
e inovacgado, onde os processos criativos devem considerar a complexidade das
relacbes entre esses trés elementos. O Design Thinking, com sua abordagem
colaborativa e interdisciplinar, se destaca como uma metodologia eficaz para
enfrentar os desafios do mundo figital, promovendo uma mentalidade centrada no
ser humano para resolver problemas de complexidade crescente (TSCHIMMEL,;
SANTOS, 2018).

2.2 O que é Inteligéncia Artificial Generativa e como ela funciona?

A inteligéncia artificial generativa, também conhecida como |A generativa ou GAl
(Generative Artificial Intelligence), € uma subarea da inteligéncia artificial, também
conhecida como deep learning, que € capaz de criar conteudo original e criativo a
partir de treinamento prévio ndo especifico e o surgimento de milhares de conexdes
neurais de dados de entradas (CARLE, 2023). Sua capacidade evolutiva € muito
rapida comparada aos desenvolvimentos tecnoldgicos dos ultimos tempos. como
afirma Donard (2023):

Durante a segunda metade do século 20, acolhemos favoravelmente o

desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA) porque pensavamos que se
tratava de um algoritmo cuja funcéo seria a de facilitar nossas vidas, e cujas



perspectivas de beneficios no campo da saude, educacéo e industria, ainda
que imprecisas, pareciam sedutoras. Nao percebiamos entdo seu imenso
potencial evolutivo. Algumas décadas de Machine Learning e de Deep
Learning mais tarde, conseguimos conceber |As capazes de aprender e
evoluir sem ajuda humana. Sendo sua independéncia completa quando elas
comegaram a poder produzir, por sua vez, outras |As evolutivas, sem
necessidade de um Data Cientist para iniciar e supervisionar o0 processo.
(DONARD, 2023, p.59),

Para exemplificar melhor, segue uma representagéo conceitual na figura 1:

Inteligéncia artificial
imita inteligéncia humana para tomada de decisdes

I6gicas e repeticdo de padrdes a partir de treinamento

Machine learning

habilidade de aprender
sem treinamento especifico

Deep learning

estrutura légica semelhante a humana por meio de
aprendizado supervisionado ou ndo supervisionado.
através estrutura em camadas de algoritmos chamada
rede neural artificial

Figura 1: Autoria propria

As conexdes neurais desse processo de criagdo permitem que a IA explore
diferentes possibilidades e cenarios, criando solugdes inéditas e surpreendentes.

A |A generativa, exemplificada por tecnologias como o ChatGPT-3 da OpenAl, tem
demonstrado um enorme potencial em gerar textos e ideias com fluidez natural
(MCKINSEY, 2023). No contexto do design, essas ferramentas tém sido aplicadas
para auxiliar no processo criativo, permitindo a geracéo de ideias e conceitos a partir
de inputs especificos fornecidos pelos designers sobre suas intengdes e objetos de
estudo. Ferramentas como o Bing Image Creator, que permitem a criagcdo de
visualizagbes de forma rapida e acessivel, foram escolhidas para este trabalho
devido a sua gratuidade e facil acesso para os alunos envolvidos.

A inteligéncia artificial generativa, portanto, tem se mostrado uma das maiores
revolugdes tecnoldgicas dos ultimos tempos, abrindo novas perspectivas em
diversas areas do conhecimento. No design, ndo poderia ser diferente, afinal o

futuro da IA ndo é genérico, ela é nichada (MUGRAGE, 2023) pode ser aplicada nas



mais diversas areas de conhecimento e aplicabilidade de forma especifica. Para
compreender melhor suas aplicagdes e oportunidades é necessario ter em mente
alguns conceitos basicos sobre a tematica e sobre o funcionamento das ferramentas

utilizadas nesta pesquisa.

2.3 A Aplicacdo da IA na Arquitetura

Na arquitetura, a inteligéncia artificial (IA) tem se consolidado como uma ferramenta
poderosa para auxiliar no processo de materializacao da forma, otimizagcdo dos
processos construtivos e melhoria do cotidiano dos usuarios. Esse avango abrange
desde automacgdes residenciais e 0 uso de realidade aumentada em canteiros de

obras até o design generativo, conforme destacado por Ghisleni (2021).

Enquanto a maioria das tecnologias se concentra em "como realizar", o trabalho do
designer-arquiteto envolve uma exploragdo continua: realizar e refazer testes, dar
sentido aos espagos e, sO entdo, lidar com questdbes técnicas. Entre um insight
inicial e o projeto final, ha um longo caminho que exige tempo e dedicagéo. As
novas tecnologias buscam justamente aumentar a eficiéncia, promovendo
otimizacdo de processos, economia de recursos e maior eficiéncia energética
(GHISLENI, 2021). Nesse contexto, o tempo — um recurso matriz para o custo de
um projeto — pode ser significativamente economizado com o uso do design

generativo.

O design generativo € uma estratégia que aumenta os
recursos humanos usando algoritmos para automatizar a
l6gica projetual. Vocé ainda define os parametros, mas, em
vez de modelar uma coisa de cada vez, o software de design
generativo ajuda vocé a criar muitas solugbes
simultaneamente e as vezes até encontrar ‘acidentes felizes’
ou solugdes unicas e imprevistas que seriam dificeis de
descobrir com métodos tradicionais. (AUTODESK, 2023).

O design generativo € uma estratégia que amplia a capacidade humana ao utilizar
algoritmos para automatizar a légica projetual. O arquiteto define os parametros,
mas, em vez de modelar cada alternativa individualmente, o software de design
generativo permite a criagdo simultdnea de multiplas solugbes e, muitas vezes,

revela "acidentes felizes" — solugdes Unicas e inesperadas que seriam dificeis de
encontrar por métodos tradicionais (AUTODESK, 2023).



Esse sistema € capaz de analisar e processar grandes volumes de dados, incluindo
informagdes geograficas, necessidades dos usuarios, e parametros de
sustentabilidade. Dessa forma, ele oferece uma abordagem projetual mais precisa e
consciente, otimizando recursos e enfatizando a tomada de decisdes informadas e
criticas (TOVAR, 2023). O designer desempenha o papel de orientador no processo,
determinando a rota ideal para alcangar os resultados desejados. Assim, a
formulacédo de perguntas e parametros certos ao software pode ser uma maneira de

explorar novas ideias e possibilidades.

Esse potencial exploratorio dos sistemas de IA é sustentado pelo uso de dados de
ciberespagos de acesso aberto, 0 que permite ao software gerar visualizagdes de
ideias em poucos minutos, trazendo rapidez e fluidez para a etapa de criagao.
Arthur Mamou-Mani, arquiteto renomado, descreve essa capacidade como um
"mood board mais envolvido" (FIXSEN, 2023), onde o designer pode visualizar uma
gama ampla de alternativas e diregbes para seu projeto, permitindo uma exploragéao

estética e funcional de forma mais imersiva e intuitiva.

Com essas ferramentas, a |A na arquitetura ndo apenas amplia a capacidade do
arquiteto de gerar solugdes, mas também abre caminho para uma abordagem mais
experimental e criativa no design, onde as decisbes se baseiam em dados

concretos e simulagdes projetuais mais rapidas e acessiveis.

2.3 Beneficios da Utilizagao da IA Generativa no design

A incorporagdo da inteligéncia artificial generativa no processo criativo traz uma
série de beneficios e vantagens que fortalecem o papel do designer e otimizam o

desenvolvimento de projetos. Entre esses beneficios, destacam-se:

1. Agilidade no Processo Criativo: A |IA generativa é capaz de processar
grandes volumes de dados e gerar multiplas propostas em pouco tempo,
acelerando significativamente o processo de criagdo. Essa eficiéncia permite
que os designers explorem uma ampla gama de opgdes de design em um
curto periodo, facilitando a busca por solu¢des inovadoras e otimizadas.

2. Personalizagao e Adequacgao ao Contexto: A |A generativa permite que os
projetos sejam mais facilmente adaptados as necessidades especificas dos

clientes e ao contexto local. Com base em analises de fatores como cultura,



clima, topografia e demandas dos usuarios, a IA ajuda a personalizar os
projetos de forma mais precisa, aumentando a relevancia e o impacto das
propostas.

3. Exploragdao de Novas Possibilidades Estéticas: A IA amplia as fronteiras
da criatividade, possibilitando a experimentagdo de formas, materiais e
arranjos espaciais inovadores. Através dessa abordagem, os designers tém a
oportunidade de criar projetos arquitetdnicos singulares, que se destacam por

sua originalidade e distingao estética.

Entre os diversos beneficios da utilizacdo da IA generativa no design, a visualizagao
em tempo real ocupa um papel central. A capacidade de visualizar
instantaneamente as propostas concebidas permite que os criadores explorem e
interajam com suas criagdes de maneira dindmica e imersiva. Esse recurso facilita o
ajuste imediato das ideias, promovendo uma compreensdao mais profunda dos
espacos projetados e estimulando a criatividade ao possibilitar a exploragdo de

multiplas abordagens e cenarios.

Colin (2004), em seu livro Information Visualization: Perception for Design,
apresenta varias pesquisas que mostram a efetividade da visualizacao estatica para
uma melhor compreensdo da aparéncia e dos detalhes de um projeto. Nesse
sentido, a visualizagdo ndo apenas facilita o entendimento do projeto para os
clientes e stakeholders, mas também é uma ferramenta poderosa de comunicagao,
permitindo que o designer transmita suas intengdes e conceitos de maneira clara e

impactante.

A criagdo de prompts para a IA, estruturados em jornadas visuais, possibilita que os
arquitetos materializem suas ideias de forma mais consciente, tornando o processo
de criagdo mais colaborativo e imersivo. Essa abordagem inovadora enriquece a
experiéncia criativa e contribui para a concepgao de projetos que se conectam de

forma mais profunda com os usuarios e com o contexto.

A integracdo da |A generativa na arquitetura € uma jornada que reafirma o papel
essencial da criatividade humana no processo de design. Mesmo com o suporte da
IA, o arquiteto permanece como 0 agente criativo central, moldando o projeto com

sua visdo e intengdo. A tecnologia, ao invés de substituir a mente humana,



complementa e expande suas possibilidades, abrindo novos horizontes criativos e
permitindo uma abordagem mais inovadora e personalizada no design (THOMAS et
al., 2024).

Ao abracgar essa simbiose entre mente humana e tecnologia, os arquitetos tém a
oportunidade de construir um futuro arquitetdnico mais consciente e inspirador. Essa
integracdo n&o so acelera o processo de criagdo, mas também permite uma maior
adequacao dos projetos aos desejos dos clientes e as necessidades da sociedade.
Em um momento em que a busca por sustentabilidade e inovacédo esta no centro
das atengdes na arquitetura, a IA generativa, quando utilizada de forma responsavel
e ética, promove a criacdo de espacos que refletem a identidade e a esséncia dos

individuos e das comunidades que os ocupam.

Assim, a integracao da IA generativa no processo criativo oferece aos arquitetos a
chance de combinar a criatividade humana com a capacidade analitica da IA,
possibilitando a criagdo de projetos mais personalizados e inovadores. A |IA, longe
de substituir o talento humano, complementa-o e enriquece o processo de design,

permitindo uma abordagem que une sensibilidade, inovagéao e eficiéncia.

3 Metodologia geral do projeto

A metodologia deste estudo foi desenvolvida para explorar o impacto da Inteligéncia
Artificial Generativa (IA) no processo criativo de designers, especialmente no campo
do design. Utilizou-se uma abordagem de experimentagao projetual com alunos da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), combinando tanto uma reviséo
tedrica inicial com fragmentos literarios quanto uma posterior revisédo sistematica da

literatura, a medida que novos artigos relevantes foram publicados.

No inicio da pesquisa, a disponibilidade de literatura especifica sobre o uso de
Inteligéncia Artificial Generativa (IA) no design era bastante limitada. Nao havia
artigos académicos publicados que abordassem diretamente a aplicagdo dessa
tecnologia em processos criativos de cocriagéo. Devido a essa escassez, o estudo
comegou com a coleta de fragmentos literarios e estudos de caso nao

sistematizados que exploravam temas correlatos, como a evolugéo do design digital



e o uso de tecnologias emergentes para promover a inovagao (GHISLENI, 2021;
BROWN, 2010).

A medida que a pesquisa avangava e o interesse pelo uso de IA generativa se
intensificava, novos estudos comegaram a ser publicados. Este aumento na
literatura disponivel possibilitou a realizagdo, em um estagio posterior, de uma
revisao sistematica da literatura. Seguindo a metodologia descrita por Thomas et al.
(2024), essa revisao sistematica buscou identificar e analisar estudos recentes
focados no uso de |IA generativa em processos de cocriagao e design colaborativo.
A integracao dessas duas abordagens — uma coleta inicial de fragmentos literarios
e, posteriormente, uma revisdo sistematica — proporcionou uma visdo mais
abrangente e atualizada sobre o estado da arte e as praticas emergentes no campo

da IA aplicada ao design.

Com base nas novas perspectivas teéricas, a experimentagao pratica com alunos
de arquitetura foi planejada para explorar empiricamente essas ideias emergentes e
investigar como ferramentas de |A generativa, como o ChatGPT, poderiam ser
utilizadas para enriquecer o processo criativo em um ambiente de aprendizagem.
Estudos empiricos, como os conduzidos por Suh et al. (2024) e Ivcevic e Grandinetti
(2024), destacam a importancia de observar diretamente as interagdes entre
humanos e IA, a fim de entender de maneira mais completa os beneficios e desafios

associados ao uso dessa tecnologia.

Para alcancar os objetivos desta pesquisa e alinha-los a uma visao ampliada dos
processos criativos, decidimos fundamentar o estudo nas bases do Design Thinking
e nas jornadas do usuario para estruturar o processo. Como argumenta Brown
(2010), para inovar, é essencial "mergulhar no universo do usuario e extrair valor
desse contexto". O usuario deve ser o centro de qualquer processo de inovagao,
sendo fundamental a busca por servicos de qualidade com foco no ser humano. No
contexto do processo criativo, surge a questao: quem é o usuario inicial? Para quem
se projeta? A resposta, no entanto, pode n&o ser tdo dbvia quanto parece, pois o ato
de projetar também envolve uma projecédo do criador na obra. Portanto, € essencial
reconhecer que o projetista esta intrinsecamente presente no resultado final. O

desenvolvimento de uma jornada do usuario é pertinente para explorar essas



questdbes em um mundo caracterizado por mudangas constantes e pela presenca

cada vez maior de tecnologias digitais, ampliadas pela IA.

Para integrar o processo criativo do designer com a IA, desenvolveu-se uma jornada
do usuario focada na percepgdao do EU-designer. De acordo com Boag (2015),
sentimentos, motivagdes e comportamentos dos usuarios devem ser considerados e
incorporados ao processo criativo. A tecnologia transformou significativamente o
processo de criagdo. Conforme Gershenfeld (2000), os projetos tornaram-se mais
inteligentes; alguns seguem linhas de raciocinio pré-programadas, enquanto outros,
equipados com algoritmos avancados, sdo capazes de compreender e interagir com
0 ambiente e as pessoas ao seu redor — um reflexo das formas mais complexas de

inteligéncia artificial.

3.1 A Jornada exploratéria de criagdo com Inteligéncia Atrtificial

Na busca por compreender como a inteligéncia artificial generativa pode ser
aplicada ao processo de criagao de design e o papel do designer como autor nesse
contexto, foi desenhada uma jornada de experimentagdo projetual. Nessa
abordagem, a mente criativa do arquiteto entrelaga-se com a tecnologia para criar

solugdes inovadoras, alinhadas com principios fundamentais do processo criativo.

A jornada proposta parte de uma inversdo na ldgica projetual tradicional da
arquitetura, na qual, geralmente, as condicionantes locais e o programa de
necessidades do usuario sao definidos antes de se estabelecerem os partidos
projetuais e suas estéticas. Aqui, o percurso de criagdo comecga pela afetividade e
pela comunicagao através da estética. Esse formato inovador convida o criador a
compartilhar, inicialmente, seu repertério pessoal, preferéncias e visbes com a IA,
expandindo as possibilidades criativas antes de se prender a restricbes como o local

e 0 publico-alvo do projeto.

No centro desse processo esta o conceito de “EU-criador”, onde cada participante
traz suas percepgdes, experiéncias e preferéncias, explorando a propria
subjetividade como ponto de partida. Essa abordagem promove um carater unico e
autoral ao projeto, onde a criagdo nasce diretamente da visao individual do designer,

refletindo sua vivéncia e sensibilidade. A interacdo com a IA, nesse contexto,



permite que cada aluno expanda seu repertorio criativo, testando e refinando ideias
que representam mais do que solugdes funcionais, mas verdadeiras expressdes

pessoais.

A integracdo da IA ndo s6é amplia o potencial criativo, mas também desafia os
alunos a questionarem suas préprias preferéncias e a explorarem possibilidades
que talvez ndo considerassem sem o auxilio da tecnologia. Por meio dessa
experimentagéo, os alunos ndo apenas criam a partir do repertério que ja possuem,
mas também exploram novas estéticas e abordagens que potencializam seu senso

criativo.

A jornada de experimentacao foi dividida em dois blocos principais: a geragao de
consciéncia e o desenvolvimento de diretrizes projetuais. Na primeira etapa, o
objetivo foi familiarizar os alunos com o funcionamento da ferramenta e criar uma
“consciéncia de gerador de ideias” — ou seja, o entendimento de que o dialogo com
a IA é uma parceria criativa. Essa fase inicial foi essencial para integrar os alunos ao
processo e encoraja-los a se enxergarem como 0s principais autores das criagdes,

com a |IA funcionando como uma colaboradora que expande suas ideias.

A segunda etapa focou na aplicagdo de pilares fundamentais do design, como
estética e afetividade, para desenvolver conceitos projetuais que fossem autorais e
originais. Ao invés de limitar as diretrizes criativas no inicio, os aspectos mais
restritivos — como localizagéo e especificidades do usuario — foram deixados para o
final do processo. Essa estrutura ndo convencional deu aos alunos maior liberdade
para explorar alternativas e experimentar combinacdes estéticas de forma livre,

garantindo uma abordagem mais auténtica e inovadora.

Para garantir a viabilidade deste experimento em ambiente académico, foram
escolhidas ferramentas gratuitas e com interfaces intuitivas, como o ChatGPT 3 e o
Bing Image Creator. A dindmica proposta envolvia que os alunos iniciassem um
didlogo com o ChatGPT sobre uma tematica sugerida em aula, como por exemplo o
que os inspiraram na criagdo, explorando uma discussao sobre suas visdes €
preferéncias. A partir dessa conversa, eram geradas imagens no Bing Image

Creator, representando visualmente as ideias discutidas. Finalmente, cada aluno



preparava uma apresentagcao com as imagens e suas impressdes sobre o processo

criativo.

Durante o processo, os alunos se depararam com desafios e descobertas ao
interagir com a IA. Em alguns casos, a ferramenta sugeriu abordagens que os
estudantes ndao haviam considerado, oferecendo um olhar inovador para suas
préprias ideias. As imagens geradas, além de servirem como sintese visual do
didlogo, ajudaram os participantes a verem suas concepgdes de design sob novas
perspectivas. A partir desse experimento, foi possivel observar uma ampliagao da

originalidade de suas criagdes.

O teste foi aplicado a um grupo de 33 alunos entre junho a agosto de 2023. Destes,
3 ndo engajaram em nenhuma das atividades propostas e outros 6 participaram de
menos de 50% das atividades, o que levou a decisdo de desconsidera-los na
analise final dos resultados. Assim, restou um grupo efetivo de 24 participantes, que
engajaram com regularidade e participaram da maioria das atividades planejadas.
Esse grupo foi considerado representativo para a analise dos resultados, uma vez
que cumpriu a maioria das atividades e interagiu com a IA de maneira continua,

permitindo uma avaliagédo mais consistente dos impactos da jornada exploratéria.

Por se tratar de uma abordagem n&o convencional, a jornada propds resultados
diferenciados dos ja conhecidos na area de design. Ao adiar a consideragao das
diretrizes mais limitantes, como os requisitos especificos de usuarios e locais, a
metodologia possibilitou uma liberdade criativa que deu espago a experimentagdes
mais profundas e fora do comum. Essa estratégia se mostrou eficaz para
impulsionar a inovagao, ja que os alunos puderam explorar seu proprio "EU-criador"

e desafiar as convengdes do design tradicional.

Ao final do processo, a liberdade criativa propiciada pela IA resultou em projetos
autorais, nos quais os estudantes expressaram identidades unicas e testaram novas
estéticas sem as limitagdes impostas pelas condicionantes tradicionais do design.
Essa abordagem ndo s6 promoveu a inovagdo como também incentivou cada aluno
a se ver como um criador de experiéncias unicas, alinhando tecnologia e

sensibilidade humana de forma harmoniosa.
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3.2 Geracgao de Consciéncia: Desvendando o Potencial da Inteligéncia Atrtificial

Durante as trés primeiras semanas de atividades, buscamos captar e compreender
o nivel de consciéncia dos alunos no processo de criacao e resolucao de problemas
usando ferramentas de inteligéncia artificial (IA). Esse estagio inicial, chamado de
“Geracao de Consciéncia,” foi essencial para introduzir ndo apenas as Inteligéncias
Artificiais (IAs), mas também técnicas analiticas como a matriz 5W2H e a analise
SWOT, ambas fundamentais para fomentar o pensamento critico e estratégico nos

alunos.

Essas ferramentas foram selecionadas por sua capacidade de estruturar o
raciocinio e auxiliar na tomada de decisdes, proporcionando uma base soélida para o
uso da IA. A matriz SW2H, que se refere a “Who? What? Where? When? Why?
How? How Much?”, € amplamente utilizada em gestdo e planejamento de negdcios,
pois oferece uma abordagem sistematica para desmembrar problemas complexos.
Segundo Maximiano (2012), essa ferramenta € associada ao movimento de gestao
da qualidade total e serve como apoio na implementagédo de projetos ao responder
sete questdes-chave. Ja a analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities e
Threats) oferece uma visdo abrangente da situagédo de um projeto, permitindo aos
alunos identificar forcas e fraquezas internas, além de oportunidades e ameacas

externas, que orientam o planejamento e a execugao de suas ideias.



Na primeira atividade, os alunos foram apresentados a matriz 5W2H e instruidos a
utilizar essa ferramenta para resolver um problema especifico. O objetivo era avaliar
o nivel de familiaridade dos alunos com a matriz, observando como eles interagiam
com a IA sem receber instrucbes detalhadas, estimulando a autonomia e a

capacidade de exploragéo.

Foi perceptivel que, embora a maioria dos alunos tivesse facilidade em utilizar a
ferramenta, muitos enfrentaram desafios quanto a metodologia de aplicagédo. Em
vez de utilizarem a matriz como uma jornada de descobertas, os alunos a
encararam mais como um checklist ou um procedimento passo a passo. Isso limitou
a profundidade de suas analises e dialogos, uma vez que alguns trataram o
exercicio como uma justificativa para decisdes ja tomadas, ao invés de um processo
de exploragéo criativa. Um exemplo disso foi o projeto comercial na orla de Boa
Viagem, no qual os alunos do grupo A utilizaram a matriz para justificar uma decisao
pré-existente, sem necessariamente atender a uma demanda social emergente,

como demonstrado no caso do grupo A (ver ANEXO | - Figura 3).

O grupo ja iniciou a atividade com a pergunta: "Por que construir um edificio
comercial na cidade do Recife?", presumindo que esse fosse um problema
emergente. Essa questdo provavelmente foi escolhida pela familiaridade com
atividades anteriores desenvolvidas dentro do curso de arquitetura relacionadas a
cidade. Assim, os alunos comegaram perguntando ao ChatGPT sobre a viabilidade
de construir um edificio comercial em Recife. A IA respondeu com uma analise

estratégica que destacou pontos como:

e Localizagcao estratégica: Recife € um centro econdmico importante no
Nordeste do Brasil, com proximidade de outros grandes centros e facil
acesso ao Oceano Atlantico.

e Mercado em crescimento: O crescimento econdmico recente da cidade foi
mencionado, com énfase em setores como tecnologia e turismo.

e Infraestrutura desenvolvida: A infraestrutura da cidade, incluindo aeroporto,
porto e transporte publico, foi citada como um atrativo para negdcios.

e Mao de obra qualificada e incentivos fiscais: A |A destacou a presencga de

universidades e programas de incentivo do governo para atrair empresas.



Figura 3: Material produzido por alunos do grupo A

Essa analise inicial demonstrou que os alunos conseguiram utilizar a |A para coletar
informagdes relevantes, mas enfrentaram dificuldades em aplicar a matriz 5W2H de
forma profunda. A maioria tratou o exercicio como uma simples validagdo de uma
decisdao ja existente, sem explorar o potencial da IA para descobrir novas

possibilidades ou questionar o contexto de maneira mais critica.

Por exemplo, ao perguntar ao ChatGPT "qual uso comercial apresenta muita
demanda, mas pouca oferta em Recife?", a IA sugeriu que espagos de coworking
poderiam ser uma oportunidade, dado o crescimento de startups e a falta de oferta
dessa infraestrutura na cidade. Em vez de aprofundar essa possibilidade,
investigando o perfil de demanda, localizagdo ideal ou infraestrutura necessaria, os
alunos mantiveram um uso superficial da matriz, focando em justificar decisdes

prévias sem explorar alternativas.

A atividade revelou que, embora os alunos estivessem confortaveis com as
ferramentas, eles enfrentaram dificuldades em utilizar a metodologia da 5W2H como
uma jornada de descobertas. Muitos viram a matriz como um checklist para
confirmar uma ideia ja estabelecida, em vez de usa-la para questionar, explorar e
expandir possibilidades. Essa abordagem limitou o desenvolvimento de dialogos
mais aprofundados com a |IA e a elaboragcdo de insights mais inovadores,
conduzindo a ferramenta para percorrer caminhos ja familiares, como a escolha da

localizagao e o perfil do publico-alvo.

O exemplo do projeto comercial na orla de Boa Viagem (ANEXO | - Figura 3) ilustra

essa abordagem limitada. A proposta focava em justificar a constru¢édo de um



edificio comercial com base em vantagens econdmicas e logisticas, mas carecia de
uma analise mais abrangente sobre a demanda social e as necessidades
especificas da comunidade local. O resultado foi um projeto que atendia a um
proposito pratico, mas que n&do se destacava em termos de inovagdo ou impacto

social.

Essa primeira atividade foi crucial para entender a relagado inicial dos alunos com a
IA e com ferramentas analiticas como a 5W2H. Ela evidenciou a necessidade de
orienta-los a ver essas ferramentas como meios de investigacdo e nao apenas de
validacdo. A partir dessa observacao, foram tomadas decisdes para as atividades
subsequentes, com o objetivo de incentivar uma exploragdo mais critica e
autbnoma, além de um entendimento mais profundo do papel do arquiteto como

criador de solugdes relevantes para o contexto social.

A introducdo a analise SWOT na Atividade 2 foi uma resposta direta a essas
observacgoes iniciais. Ao incluir uma ferramenta que demandava uma analise de
forcas e fraquezas, procuramos estimular os alunos a explorarem nao apenas 0s
pontos positivos, mas também as limitagbes e ameagas associadas as suas

propostas, promovendo um olhar mais critico e completo sobre o processo criativo.

Na segunda atividade, o foco foi direcionado para explorar o papel do arquiteto no
processo de criagdo com o auxilio da IA generativa, utilizando a analise SWOT
como uma ferramenta essencial para estimular um dialogo mais aprofundado com o
ChatGPT. Os alunos foram incentivados a questionar as respostas que recebiam e
investigar o potencial de cada proposta, em vez de partir rapidamente para a
préxima etapa. Essa abordagem visava desenvolver a compreensao de como a
tecnologia poderia potencializar a criatividade e expertise dos participantes,
permitindo-lhes conceber projetos autorais alinhados com as necessidades dos

usuarios e do contexto.

Para essa atividade, os alunos do Grupo B propuseram trabalhar a tematica da
soliddo e do abandono social. Com a ajuda da IA, o grupo explorou questdes como
as causas e consequéncias da solidao, e identificou comunidades vulneraveis em

Recife, como a comunidade de Brasilia Teimosa. Eles investigaram as necessidades



especificas dessa comunidade para criar um espago que promovesse a inclusao

social e oferecesse suporte emocional aos moradores.

No inicio, os alunos utilizaram o ChatGPT para discutir a fundo o conceito de solidao
e abandono social, o que lhes permitiu entender as complexidades desse problema.
O ChatGPT forneceu uma visao detalhada sobre como esses problemas afetam
diferentes grupos na cidade, destacando a importancia de uma abordagem de

design centrada na inclusao social. A IA mencionou aspectos como:

Populagao em situagao de rua e a necessidade de apoio social e inclusao.
Idosos vivendo sozinhos, que frequentemente enfrentam isolamento.
Comunidades de baixa renda, onde a falta de infraestrutura e
oportunidades aumenta o risco de abandono social.

4. Imigrantes e refugiados, que enfrentam dificuldades de integragao.

Ao explorar essas informagdes, os alunos conseguiram identificar Brasilia Teimosa
como uma comunidade que poderia se beneficiar diretamente de um espaco
comunitario, especialmente voltado para atividades que promovam a interacéo

social e a inclusao.

A analise SWOT foi usada para orientar a concepgao do espago comunitario em
Brasilia Teimosa. Essa ferramenta possibilitou que os alunos mapeassem as forgas,
fraquezas, oportunidades e ameagas associadas ao projeto, promovendo um
pensamento estratégico e permitindo que eles ajustassem suas ideias com base

nas respostas da IA.

e Forcas: A IA destacou que a localizagdo estratégica e a rica cultura da
comunidade de Brasilia Teimosa poderiam servir como atrativos naturais para
0 espaco. Elementos como a tradicéo local e a proximidade da orla poderiam
ser incorporados para criar um ambiente acolhedor e com sentido de
pertencimento para os moradores.

e Fraquezas: A falta de infraestrutura basica na area foi identificada como um
desafio significativo. Os alunos perceberam que precisariam considerar essa
limitacdo ao projetar o espago, escolhendo materiais e solugdes
arquitetbnicas que se alinhassem com o ambiente local e que fossem viaveis

para a comunidade.



e Oportunidades: A criacado de um espago comunitario em Brasilia Teimosa foi
vista como uma chance de promover a integragédo social e o fortalecimento
das relagbes na comunidade. A IA sugeriu que o espago poderia oferecer
atividades como workshops, grupos de apoio e eventos culturais,
contribuindo para a coeséao social e a autoestima dos moradores.

e Ameacas: As ameacgas incluiram a possibilidade de resisténcia dos
moradores devido a problemas de confianca com intervengdes externas, bem
como as limitagdes financeiras e de recursos para a implementagdo do
projeto. Esses fatores foram considerados pelos alunos, que discutiram
maneiras de envolver a comunidade no planejamento para garantir que o

projeto atendesse as expectativas e necessidades locais.

No decorrer da atividade, os alunos elaboraram perguntas especificas ao ChatGPT,
como “Quais sao as principais necessidades da comunidade de Brasilia Teimosa?”
e “Qual seria a melhor abordagem arquitetbnica para se alinhar com a tipologia
local?”. As respostas da I|IA foram fundamentais para que os alunos

compreendessem as especificidades do contexto local e refinassem suas propostas.

Essa atividade revelou a importancia de uma abordagem investigativa continua e da
profundidade de analise. Os alunos inicialmente enfrentaram desafios para se
aprofundarem nas respostas da IA, mas, ao longo da atividade, foram incentivados
a explorar cada resposta como uma possibilidade de desenvolvimento do projeto.
Esse processo estimulou uma nova mentalidade, em que o ChatGPT era visto néao
apenas como uma ferramenta de consulta, mas como um parceiro para o

desenvolvimento de ideias.

O caso do espago comunitario proposto para Brasilia Teimosa (ver ANEXO II -
Figura 4) ilustra bem o impacto da IA na exploracdo de solugdes para problemas
sociais complexos. Ao aplicar a analise SWOT e engajar em dialogos ricos com a
IA, os alunos conseguiram propor um espag¢o que nao so atendia as necessidades
de infraestrutura e inclusdo social, mas que também respeitava o contexto e a

identidade local.



Figura 4: Material produzido por alunos grupo B

Ao final da atividade, os alunos desenvolveram uma compreensdo mais
aprofundada do papel do arquiteto no contexto de cocriagcdo com IA, aprendendo a
balancear as contribuicbes da tecnologia com suas proprias habilidades analiticas e
criativas. O uso da analise SWOT, integrado com o ChatGPT, ajudou a construir
uma proposta de design mais contextualizada e sensivel as demandas de uma
comunidade vulneravel, como Brasilia Teimosa, demonstrando o potencial da IA em
auxiliar na criagdo de solugbes socialmente engajadas e arquitetonicamente

coerentes.

Na terceira atividade, observamos que alguns alunos estavam mais engajados do

que outros. Para estimular a colaboragao e promover uma discussao mais unificada,



apresentamos uma tematica unica para toda a turma: desenvolver uma solugao
voltada para jovens viciados em tecnologia. Ao invés de focar em um espaco fisico
especifico, a proposta poderia explorar atividades e solucdes diferentes que nao

necessariamente materiais ou fisicas para esta demanda emergente.

A escolha dessa tematica teve como objetivo explorar a dependéncia digital entre os
jovens, usando a arquitetura e o design como ferramentas para criar interagdes
offline, promovendo o equilibrio entre a vida digital e a vida real. Entre as propostas,
uma das mais destacadas foi a ideia de criar instalagbes interativas em espacos
publicos com Wi-Fi limitado, estimulando o uso consciente da tecnologia. Esse
ambiente permitiria aos jovens e outras faixas etarias explorar e interagir com a
tecnologia de maneira ludica e criativa, mas dentro de um espago que incentiva a

interacao fisica e social.

Por exemplo, os alunos do Grupo C sugeriram a criagcdo de uma instalacdo que
integrasse arte e tecnologia de forma a promover atividades ao ar livre e interagao

social. As principais caracteristicas desse projeto incluiam:

1. Wi-Fi limitado ao ar livre: Permitir acesso a internet com restricdes de
tempo, incentivando que os usuarios desconectem das telas apos um
determinado periodo.

2. Espagos de descanso digital: Areas onde os jovens poderiam relaxar,
conversar e se conectar com o ambiente sem a presenga constante de
dispositivos eletronicos.

3. Instalagoées interativas de arte digital: Estruturas que utilizassem
tecnologia para criar arte interativa, incentivando o uso criativo da tecnologia

sem uma dependéncia excessiva.

Esses elementos promoveriam um uso mais consciente e saudavel da tecnologia,
ajudando os jovens a encontrarem um equilibrio entre o uso de dispositivos digitais

e o0 envolvimento com o ambiente fisico.

Durante a atividade, os alunos fizeram uso intenso do ChatGPT para discutir e
aprofundar as questdes relacionadas ao vicio em tecnologia, bem como para obter
insights sobre como o design pode influenciar o comportamento e as interagbes

sociais. A partir do chat (ver ANEXO Ill), o ChatGPT forneceu respostas detalhadas



sobre os problemas enfrentados pelos jovens na atualidade, como saude mental,

desemprego, e especificamente o vicio em telas.

Figura 5: Material produzido por alunos grupo C

Ao questionar o ChatGPT sobre possiveis solugdes arquitetdnicas para o vicio em
tecnologia, a IA ofereceu sugestdes que foram incorporadas ao projeto. Essas

ideias incluiram:

e Criacao de espagos publicos que incentivem atividades fisicas: Parques
e pracas que oferecam alternativas saudaveis ao uso excessivo de
tecnologia.

e Integracdo de arte publica com tecnologia: Através de instalagcdes que
incentivem a interagdo sem necessidade de dispositivos individuais.

e Sinalizacao e campanhas de conscientizagao: Informando os usuarios

sobre os impactos do vicio em telas e promovendo praticas mais saudaveis.

Essas sugestbes ajudaram os alunos a formular uma proposta mais robusta, que
incluia aspectos educacionais e de conscientizagdo, além de um design atraente e

acessivel para os jovens.

Essa atividade foi fundamental para que os alunos entendessem o papel
colaborativo da mente humana e da IA. Eles aprenderam que, ao utilizarem o
ChatGPT como um parceiro criativo, poderiam explorar um leque mais amplo de
possibilidades e obter insights mais profundos sobre o contexto social e

comportamental dos usuarios.



A introdugcdo da tematica unica e o uso de uma ferramenta de |A para apoiar a
criacdo e o desenvolvimento das ideias ajudaram a turma a entender a importancia
de equilibrar o uso da tecnologia, tanto no processo criativo quanto na solugao
projetada. Essa abordagem colaborativa permitiu que os alunos percebessem o
impacto do design consciente em questdes sociais complexas, como o vicio em
tecnologia, e que compreendessem seu papel como futuros profissionais de

arquitetura e urbanismo, voltados para a inovacao e a responsabilidade social.

A partir desse momento decidimos trabalhar com os alunos de forma individual para
que eles pudessem desenvolver uma autoconsciéncia sobre sua “bagagem” pessoal

e como isso refletiria para o mundo através de projetos.

3.3 Desenvolvimento de Diretrizes Projetuais: Explorando os Pilares Criativos

Com a geragao de consciéncia sobre o potencial da IA generativa e o papel ativo do
usuario no processo, o segundo bloco da jornada de experimentagédo projetual foi
dedicado ao desenvolvimento de diretrizes criativas. Esse bloco tinha como objetivo
fazer com que cada aluno refletisse sua individualidade e visao autoral na obra
arquiteténica, considerando também o contexto em que ela estaria inserida. Afinal,
“a arquitetura nasce de imagens mais ou menos comuns e de sentimentos basicos
associado ao construido” (PALLASMAA, 1986), indicando que o trabalho do

arquiteto é imbuido de emocgdes e significados compartilhados.

Para alcancar essa profundidade autoral, a etapa de criacao foi dividida em quatro
aspectos fundamentais: estética, afetividade, pessoas e contexto do lugar. A cada
encontro, uma nova etapa era apresentada, e os alunos eram orientados a continuar
o dialogo com a IA a partir do ponto onde pararam na etapa anterior, mantendo uma
linha de raciocinio continua que ajudava a estruturar suas propostas. Em cada
etapa, os alunos produziam uma imagem-sintese que refletisse o conceito discutido,
agregando novas camadas de significado e aproximando suas visdes pessoais da

realidade do contexto social e urbano.

Ao final dessa jornada, esperava-se que cada proposta arquitetbnica ou de espago
urbano representasse a esséncia criativa do autor, alinhando sua individualidade ao

contexto em que a obra se inseriria. Esse processo esta relacionado a



fenomenologia, que busca organizar o mundo real em torno de um ponto de vista
intrinseco e subjetivo, utilizando o poder de abstracdo para ordenar o espaco.
Conforme afirma Ando (2006), a fenomenologia traz uma tentativa de organizar o
mundo real em torno de um ponto de vista intrinseco para ordena-lo mediante o
poder de abstracdo. A citacdo reforca a importdncia de uma abordagem
arquitetbnica que vai além da funcionalidade, promovendo uma conexao intima

entre a obra, o criador e o ambiente ao seu redor.

3.3.1 Etapa da Estética: Explorando Repertérios e Inspiragdes

Inspirados pela maxima de que "somos aquilo que consumimos", orientamos os
alunos a explorar seus gostos e preferéncias pessoais através de uma conversa
com a IA. Esse diadlogo incluia aspectos como atividades favoritas, artistas, estilos
musicais, livros e outros elementos culturais que pudessem refletir suas identidades
e inspirar suas criagdes arquitetdnicas. A intencdo era que, ao se conectarem com
seus repertorios pessoais, 0os alunos pudessem conceber projetos que fizessem
sentido para eles, gerando envolvimento e, assim, um significado estético auténtico.
Como Kaplan afirma, para que um projeto seja realmente autoral, € fundamental
que ele carregue um valor estético que seja significativo e envolvente (KAPLAN,
1988).

Apos explorarem seus interesses, os alunos foram incentivados a pedir ao chat que
gerasse um "prompt" para o Bing Image Creator, representando a estética daquela
conversa em uma imagem de edificio, com um uso definido pelos préprios alunos.
Esse exercicio visava traduzir os elementos discutidos em uma representagéo visual
que capturasse o espirito estético de cada aluno, utilizando a IA para transformar

conceitos subjetivos em uma visualizagao concreta.

Os resultados dessa atividade foram impressionantes ndo apenas pela qualidade e
riqueza de detalhes das imagens, mas também pela singularidade de cada trabalho.
Cada projeto revelou um aspecto unico da personalidade do aluno, que emergia
através das nuances estéticas representadas. Contudo, observou-se uma grande
variacao nos resultados, o que pode ser atribuido a diferentes fatores. Em alguns
casos, a falta de informacdes especificas transmitidas ao chat resultou em imagens

menos precisas e genéricas. Em outros, a limitacdo no conhecimento dos alunos



sobre estilos arquitetbnicos e terminologias especificas dificultou o refinamento do
prompt, enquanto um excesso de informagdes ocasionou imagens que perdiam

foco.

Apesar dessas variagdes, o exercicio foi bem-sucedido em promover a expressao
da individualidade dos alunos. Cada imagem gerada representava a apropriacao
estética do aluno e sua identificagcdo com o projeto, evidenciando que, mesmo nas
limitagbes e variagdes, os alunos conseguiram capturar a esséncia de suas
inspiragcdes pessoais. Essa etapa marcou o inicio de um processo mais profundo de
envolvimento com o projeto, em que a estética se torna um reflexo direto do "eu"
criativo, contribuindo para uma arquitetura que vai além da funcionalidade e se torna

uma expressao significativa do repertério pessoal de cada aluno.

3.3.2 Etapa da Afetividade: Expressando Sentimentos em Formas e Cores

A construgao de um simbolismo para o ambiente € percebida como um territério
emocional e assume uma dimensao subjetiva, como apontado por Zulmira (2018).
Tendo em vista que somos constantemente afetados pelo ambiente ao nosso redor,
essa segunda etapa da jornada foi voltada para o desenvolvimento de estudos
sobre como expressar sentimentos e intencbes por meio de formas, cores e
texturas, considerando que essas escolhas podem impactar profundamente as
emogdes e comportamentos dos usuarios. Essa abordagem considera os valores
subjetivos que sdo adquiridos culturalmente e moldados pela experiéncia de vida,
estabelecendo significados, positivos ou negativos, em relagdo aos estimulos do

ambiente, conforme argumenta Bastetti (2014).

Esse processo de influéncia do ambiente ocorre porque esses aspectos sensoriais
sao captados pelo nosso sistema nervoso e, ao serem racionalizados, nos ajudam a
compreender e interpretar o mundo. Como afirma Damasio (2012), essa
racionalizacdo é o que nos permite tomar decisdes, como ficar ou sair de um local, e
moldar comportamentos sociais. A capacidade de o ambiente nos afetar torna-se,
portanto, um elemento fundamental na criagcédo de espagos que ndo sejam apenas

funcionais, mas que também gerem experiéncias significativas e emocionais.



Para os alunos, essa abordagem projetual que incorpora a afetividade na arquitetura
era inicialmente desconhecida. Durante a atividade, foram apresentados exemplos
praticos, como a ala contemporanea do Museu Judaico de Berlim, projetada pelo
arquiteto Daniel Libeskind. Esse edificio busca transmitir conceitos de continuidade,
holocausto e exilio, e foram discutidas as decisdes de projeto que Libeskind utilizou,
desde a planta sinuosa até a escolha de materiais, para alcangar esses objetivos de

forma eficaz.

A partir dessa discussao, os alunos foram incentivados a dialogar com a |A sobre os
afetos que gostariam de despertar em seus espagos e em sua estética. Essa
interacdo visava que eles refletissem sobre como traduzir esses sentimentos em
elementos arquitetonicos, incluindo materiais, cores e texturas. Para representar o
conceito afetivo do projeto, eles geraram uma imagem sintese no Bing Image

Creator.

Neste contexto, a IA generativa atuou como uma aliada na exploragéo de conexdes
emocionais, ajudando os alunos a conceber projetos que criassem experiéncias
sensoriais enriquecedoras e significativas para os usuarios. Essa etapa evidenciou
que, para que essas experiéncias afetivas acontecam, é essencial que o projeto
também aborde conceitos como enraizamento e apropriagéo do lugar. Esses fatores
sdo subjetivos, mas altamente sugestivos, como destacado por Zulmira (2018), e

refletem a capacidade do ambiente de afetar quem o experiencia.

Os resultados dessa atividade apresentaram composicoes criativas e de alta
qualidade estética. Um exemplo notavel foi uma cafeteria projetada para gerar
encantamento e deslumbre em um ambiente fantasioso, combinando cores sobrias,
elementos de estilo classico e um jogo complexo de formas e materiais, como
ilustrado na Figura 6. Esse exemplo evidencia como os alunos foram capazes de
incorporar o aprendizado sobre afetividade na criacdo de espagos que vao além da
funcionalidade, proporcionando experiéncias que tocam emocionalmente seus

usuarios.



Figura 6 : Material produzido por aluno C

3.3.3 Etapa das Pessoas: Entendendo Necessidades e Demandas dos Usuarios

A terceira etapa da jornada, intitulada "Pessoas," busca identificar as necessidades,
demandas e o perfil dos usuarios que serao o publico-alvo do projeto. O objetivo é
que o projeto se alinhe de forma auténtica as expectativas e desejos dos futuros
usuarios, proporcionando uma experiéncia mais relevante e personalizada. Como
destaca Andréia (2019) em seu artigo, o envolvimento dos usuarios no processo
projetual pode variar dependendo da equipe ou metodologia adotada. Em
abordagens centradas no usuario, a participacdo geralmente ocorre nas fases
iniciais e finais do projeto, mas esse nivel de engajamento requer uma consideravel

quantidade de tempo e recursos.

Nesta etapa, o conceito de "persona" foi introduzido e explorado como uma
ferramenta essencial para personalizar e orientar o desenvolvimento do projeto. As

personas séo perfis ficticios que representam os usuarios tipicos do projeto, com



base em dados reais ou em insights sobre o publico-alvo. Elas ajudam a equipe de
design a manter o foco nas necessidades e desejos especificos dos usuarios ao
longo de todo o processo criativo. Para cada projeto, os alunos foram incentivados a
criar personas detalhadas que incluissem informag¢des sobre idade, ocupagao,

interesses, desafios e motivagdes dos usuarios.

De maneira tradicional, o entendimento das necessidades dos usuarios e a criagao
de personas envolveriam métodos como entrevistas em profundidade, grupos focais
e observagcao direta dos wusuarios em seu ambiente. Essas abordagens
proporcionam dados detalhados e contextualmente ricos, mas exigem uma logistica
extensa, tempo significativo para execugéo e analise, além de contato direto com o
publico-alvo, o que pode ser complexo em termos de organizagdo e recursos. A
coleta de dados por meio de métodos qualitativos tradicionais pode levar semanas
ou até meses para ser completada e, muitas vezes, gera insights limitados a um

numero reduzido de participantes.

Com o auxilio do ChatGPT, os alunos puderam agilizar esse processo ao explorar
dados e tendéncias extraidos da rede. A IA permitiu que os alunos acessassem um
grande volume de informagdes sobre caracteristicas comuns de determinados perfis
de usuario, ajudando-os a construir personas baseadas em uma variedade mais
ampla de dados. Isso possibilitou que o projeto fosse moldado de maneira mais
pratica e alinhada as necessidades reais daqueles que irdo usufruir do espacgo, sem

a necessidade de métodos de pesquisa tradicionais demorados.

Ainda assim, foi necessario destacar que os bancos de dados das IAs ainda
possuem limitacdes, especialmente no que se refere a informagdes sobre contextos
especificos, como comunidades locais e bairros. Em muitos casos, as informacodes
geradas sao de carater global e abrangente, o que pode dificultar a precisdo e
relevancia para projetos que exigem um conhecimento detalhado do contexto local.
Esse aspecto sublinha a importancia de complementar o uso de IA com métodos
tradicionais de pesquisa de campo para obter insights profundos sobre o

publico-alvo em regides especificas e a percepgao individual de cada aluno.

Nesta etapa, os alunos foram orientados a utilizar o ChatGPT para aprofundar seu

entendimento sobre o publico-alvo e suas personas. O dialogo com a IA incluiu



questdes como "Quais sao as caracteristicas principais de usuarios de um espaco
cultural comunitario?", "O que motiva jovens adultos a frequentarem espacgos de
convivéncia?" e "Quais sao os desafios enfrentados por pessoas idosas em espagos
publicos?". Com base nas respostas, os alunos foram capazes de refinar suas

personas e, consequentemente, ajustar os conceitos iniciais de seus projetos.

Com as personas detalhadas, os alunos puderam desenvolver um projeto que
refletia de forma mais precisa os desejos e anseios dos usuarios. Apos definir o
perfil de suas personas, foi solicitado que eles ajustassem o prompt para a
visualizacdo da etapa afetiva, recriando a imagem-sintese para representar melhor

as necessidades e preferéncias dos usuarios.

Essa abordagem orientada a personas ndo apenas aprimorou a empatia dos alunos
em relagdo ao publico-alvo, mas também proporcionou uma base sdlida para a
tomada de decisdes de design, garantindo que cada detalhe do projeto estivesse
alinhado com as expectativas e experiéncias dos usuarios finais. Essa integracao do
conceito de personas com o uso de IA demonstrou ser uma ferramenta poderosa
para aproximar o projeto das necessidades reais dos usuarios, proporcionando aos

alunos uma experiéncia pratica de design centrado no usuario.

3.3.4 Etapa do Lugar: Compreendendo o Entorno do Edificio

A Ultima etapa da jornada de experimentacédo projetual, denominada "Lugar," é
fundamental para que os designers, especialmente os alunos de arquitetura,
considerem o impacto do entorno sobre sua proposta e compreendam como os
elementos arquitetdnicos se relacionam com o contexto urbano e natural em que o
edificio sera inserido. Nesta fase, a IA generativa auxilia na analise de dados
geograficos e na obtengdo de informagbes sobre o local, oferecendo uma base
soélida para conceber projetos que dialoguem harmoniosamente com o ambiente ao

redor.

A importancia de entender o "lugar" vai além da simples localizagdo geografica.
Como Norberg-Schulz (1976) explora em seu ensaio, o conceito de "lugar" é algo
mais abrangente, que envolve a jungao da "qualidade ambiental" com a "atmosfera."

O ambiente construido pelo ser humano nao se limita a formas, texturas, cores e



materiais; ele € um simbolo de como o ser humano compreende e se relaciona com
a natureza. Norberg-Schulz argumenta que habitar um lugar implica em criar para si
mesmo um microcosmo, um espago onde se pode identificar e projetar os
esquemas perceptivos desenvolvidos ao longo da vida. Esse processo envolve

significados aprendidos por experiéncia e uma conexao profunda com o contexto.

Dessa forma, esta etapa foi escolhida como a conclusdo da jornada, reunindo as
aprendizagens e referéncias adquiridas ao longo das etapas anteriores, para que os
alunos pudessem aplicar uma visao integradora ao seu projeto. A atividade propds
que os estudantes refletissem sobre o carater simbdlico e a esséncia do lugar,
integrando ndo sé aspectos fisicos, mas também a atmosfera e o sentimento que o

espaco deveria evocar.

Figura 7 : Material produzido por aluna A

Para concretizar essa integragdo, os alunos dialogaram com a IA sobre elementos
caracteristicos do local de suas propostas, explorando tanto referéncias
arquitetbnicas regionais quanto culturais. Um exemplo notavel foi o projeto de um
estudio de danca situado na Lapa, no Rio de Janeiro. A aluna responsavel por esse
projeto incorporou referéncias arquitetonicas e estéticas da regiao, reconhecida por

sua rica histéria e cultura vibrante, além das atividades que ali acontecem. O



resultado final trouxe a esséncia do bairro e o simbolismo da danga, elementos
fundamentais para criar uma atmosfera auténtica e conectada ao contexto local (ver

Figura 7) na qual € observada o simbolo da Lapa presente na imagem, os arcos.

Além disso, outro projeto explorou a integragao de tecnologia em museus romanos,
incorporando referéncias estéticas e materiais reais aos espagos de forma a
homenagear a histéria enquanto propunha uma experiéncia inovadora e interativa
para os visitantes. Esse equilibrio entre tradicdo e inovacdo permitiu ao aluno
capturar a atmosfera unica do ambiente romano e ao mesmo tempo introduzir novos

significados ao espago (ver Figura 9).

Figura 8 : Material produzido por aluna V

Esses resultados demonstram que, ao final da jornada de experimentagéo projetual,
os alunos conseguiram nao apenas refletir a esséncia pessoal de cada autor em
seus projetos, mas também representar a “atmosfera” do lugar, conectando o
edificio ao seu entorno fisico e simbdlico. Assim, a etapa do "Lugar" reuniu todas as
aprendizagens e referéncias ao longo do processo, mostrando-se essencial para
criar projetos que transcendem a estética e dialogam profundamente com o contexto

e as necessidades dos usuarios.



4 Avaliagao dos Resultados

A utilizagdo da inteligéncia artificial generativa no design abre novas possibilidades
para a inovagcdo e aprimoramento dos processos projetuais. Neste capitulo,
exploramos as impressdes dos alunos em cada etapa da jornada, bem como suas
consideragdes e reflexbes ao término do processo. Para isso, aplicamos um
questionario ao final de cada etapa, com o intuito de avaliar as percepg¢des sobre as

atividades realizadas e os materiais produzidos.

Para medir o impacto das diretrizes e atividades, utilizamos uma metodologia
baseada na escala Likert, que permitiu uma analise do grau de interesse e das
impressdes gerais dos alunos em relagdo ao processo criativo e aos resultados

alcancados.

4.1 Metodologia de Linker para Avaliar o Impacto das Diretrizes

A escala Likert foi aplicada ao final de cada etapa para avaliar o grau de interesse e
as percepcgodes dos alunos sobre as atividades realizadas e os materiais produzidos.
Este método psicométrico permitiu captar nuances nas respostas, possibilitando

uma analise detalhada das reagdes dos alunos (BERTRAM, 2007).

Observou-se que a etapa sobre afetividade gerou um interesse elevado, pois a
abordagem de sentimentos e intengdes emocionais foi uma novidade para muitos
alunos. Essa etapa incentivou reflexdes mais profundas sobre o papel da arquitetura
em criar experiéncias sensoriais e emocionais, gerando um alto nivel de

engajamento e entusiasmo.

Como vocé avalia a atividade
23 respostas

@ Muito Desinteressante

@ desinteressante
indiferente

@ Interessante

@ Muito interessante

Figura 9: autoral



Por outro lado, a etapa que tratou da relagdo com o lugar, ou seja, o espaco fisico e
o entorno, obteve o menor indice de engajamento, com apenas 17 respostas,
enquanto as outras etapas tiveram cerca de 24 respostas. Esse baixo engajamento
pode ser atribuido ao fato de que a abordagem do lugar e do espaco fisico ja é
amplamente trabalhada ao longo do curso de arquitetura, tornando-a menos

inovadora ou estimulante para os alunos neste contexto especifico.

Vocés ja conhecia sobre sobre afetividade nos projetos de arquitetura?

26 respostas

@® Sim
® Nzo

Talvez

Figura 10 : autoral

Ainda assim, a avaliagdo permitiu identificar que, mesmo nas etapas mais
conhecidas, a utilizacdo da |IA generativa trouxe novas perspectivas. A abordagem
sobre o lugar, embora tenha gerado menos respostas, ainda forneceu insights sobre
como a IA pode ajudar a integrar o projeto ao contexto urbano e ambiental de forma
mais eficiente, porém os alunos podem ter sentido que essa etapa apresentou
menos novidade em relagdo as demais, onde a tecnologia foi mais explorada para

gerar personalizagao e inovacgao estética.

Essa diversidade nas respostas também indica que o engajamento dos alunos
variou conforme a novidade e a relevancia percebida de cada tema, destacando a
importancia de ajustar as etapas para manter o interesse elevado e reforgar a
aplicacao pratica das ferramentas de |IA em tépicos ja familiares, de modo a ampliar

sua utilidade no processo criativo.

4.2 Pontos fortes do processo

Ao final da jornada, foram realizadas trés perguntas aos alunos sobre o processo e

sobre como o uso das ferramentas de IA generativa poderia contribuir para o



desenvolvimento de seus projetos. Uma das perguntas focava em saber se eles
perceberam que o uso da IA tornou o processo de design mais eficiente em
comparagao com meétodos tradicionais. A resposta foi quase unanime: a maioria dos
alunos afirmou que sim, a IA de fato trouxe eficiéncia ao processo. A aluna B, por
exemplo, comentou que “a eficiéncia trazida pela IA resultou em mais tempo
disponivel para a exploragédo de variacdes de design, analise de diferentes cenarios
e refinamento das solugdes” (anexo V), destacando como o uso da IA ampliou o
tempo que ela péde dedicar a experimentagcado criativa. Outra aluna, enfatizou a
agilidade da IA em atividades especificas, como no exercicio de definicdo de
publico-alvo, comentando que "foi muito mais rapido e direto do que precisar fazer
um levantamento com questionario" (anexo V). Esse ganho de eficiéncia permitiu
que os alunos explorassem mais variagdes de design em menos tempo, 0 que,

segundo eles, impactou positivamente na qualidade final dos projetos.

Os alunos também relataram que, ao longo do processo, enfrentaram pouca ou
nenhuma dificuldade significativa no uso da IA. A clareza e simplicidade dos
processos aplicados, aliadas a usabilidade das ferramentas, foram destacadas
como fatores que contribuiram para que os desafios iniciais fossem superados com
facilidade. Essa facilidade de uso garantiu uma jornada fluida e permitiu que os
alunos focassem mais na criatividade e na exploragdo de ideias do que em

obstaculos técnicos.

A terceira pergunta do questionario buscou explorar as impressdes dos alunos
sobre os resultados obtidos e como essa jornada os ajudou a desenvolver suas
habilidades criativas. Muitos alunos destacaram a liberdade de criagdo e o
fortalecimento de sua identidade projetual. A aluna E, por exemplo, refletiu sobre a
atividade de senso estético e disse que "superou minhas expectativas, pois so
consegui perceber ao conversar sobre os meus gostos pessoais e notar como isso
também impacta na forma que eu gosto de projetar. Pensar que uma preferéncia
pode ir bem além disso” (anexo V). Ja o aluno V observou como a IA abriu “novos
horizontes”, mencionando que “nunca era s6 uma opgao ou uma ajuda, vem um
universo de opgdes para que vocé possa discutir e agregar ao seu projeto com a
ajuda da IA” (anexo |V). Esses relatos evidenciam que a IA ndo s6 ampliou o

repertério criativo dos alunos, mas também incentivou uma exploragdo mais



profunda de suas proprias referéncias e estilos, promovendo uma personalizagcao

dos projetos.
4.3 Pontos de Melhoria e Aprimoramento do Processo

Com base na analise dos questionarios, foi possivel identificar alguns pontos de
melhoria e oportunidades para aprimorar a jornada, visando maximizar o potencial

criativo dos arquitetos em parceria com a tecnologia.

Uma das principais criticas levantadas pelos alunos foi o distanciamento da jornada
em relagcdo a pratica profissional. Alguns alunos destacaram que sentiam falta de
uma abordagem que incluisse o0 desenvolvimento técnico dos projetos,
mencionando que gostariam de ver uma aplicagdo mais pratica dos conceitos
discutidos. Isso inclui entender como transformar as ideias geradas pela 1A em
materiais aplicaveis para a execugao real de um projeto. Nesse sentido, os alunos
sugeriram que seria valioso incorporar atividades que demonstrem como o conceito
inicial pode ser transformado em solugdes concretas e detalhadas, aproximando a

experiéncia da realidade da pratica arquitetonica.

Outro ponto de aprimoramento sugerido foi a duragcdo da fase de geragdo de
consciéncia. Alguns alunos mencionaram que essa etapa inicial poderia ser mais
breve, com uma introdugcdo mais objetiva das ferramentas e de seus objetivos no
contexto da jornada. Isso facilitaria uma transicdo mais rapida para as etapas
praticas, deixando claro desde o inicio o propdsito da experimentagdo. Essa
mudanca permitiria aos alunos direcionarem seus esforcos de forma mais eficaz e
compreenderem o proposito final da atividade de maneira mais clara desde o

comego.

Além disso, alguns alunos notaram que a |IA possui limitagbes em relagdo ao acesso
a dados especificos, especialmente em areas que exigem informacdes sobre
comunidades e bairros especificos. A |A, em muitos casos, conseguiu fornecer
apenas dados mais amplos e globais, limitando a profundidade da analise para
aqueles que estavam trabalhando em contextos locais especificos. Essa limitacédo
foi percebida na etapa de definicdo de publico-alvo, onde informagdes mais
detalhadas sobre as comunidades locais teriam sido valiosas para a criagdo de

personas mais precisas e representativas.



Esses pontos de feedback refletem o desejo dos alunos de alinhar a jornada com
demandas da pratica profissional, oferecendo um processo que, além de criativo,

seja aplicavel e realista em contextos arquitetdnicos concretos.

5 Conclusao

A jornada de experimentacdo projetual com IA iniciou-se com a geracdo de
consciéncia, um momento essencial para que os alunos compreendessem seu
papel como criadores e vissem a |A como um catalisador no processo criativo. Esse
entendimento foi fundamental para o sucesso da experiéncia, pois ajudou a alinhar
expectativas e promover uma colaboragao eficaz entre humanos e |IA. Conforme
destacado por Suh et al. (2024), a clareza nos papéis entre humanos e IA é crucial
para garantir que a tecnologia funcione como facilitadora, sem substituir o papel
criativo central dos designers. Sem essa compreensao inicial, o experimento teria
possivelmente limitado a capacidade dos alunos de explorar plenamente o potencial

da IA como uma ferramenta de suporte criativo.

Cada etapa da jornada - estética, afetividade, pessoas e contexto — foi
cuidadosamente projetada para guiar os alunos em uma exploragao holistica dos
elementos que compdem um projeto significativo. Na etapa de estética, o uso da IA
permitiu que os alunos criassem representagdes visuais de suas preferéncias
pessoais e inspiragbes. Como observado, a capacidade de gerar imagens que
refletiam sua identidade resultou em producbes altamente personalizadas,
confirmando as observagdes de Thomas et al. (2024) de que a IA generativa pode

fomentar a autenticidade e a diversidade nos projetos.

Na etapa da afetividade, a IA facilitou a tradugdo de sentimentos em formas e cores,
oferecendo aos alunos uma nova abordagem para comunicar emogoes e intengdes
através do design. Inspirados por exemplos como o Museu Judaico de Berlim, os
alunos exploraram como o design pode expressar significados profundos e criar
experiéncias sensoriais e afetivas para os usuarios. Como sugerido por Zulmira
(2018), essa etapa reforgou a compreensédo de que somos afetados pelo ambiente
ao nosso redor, o que justifica a importdncia de um design que considere a

experiéncia emocional.



A introducdo do conceito de persona na etapa das pessoas ajudou os alunos a
visualizar e compreender as necessidades e expectativas dos usuarios, permitindo
uma abordagem mais precisa e centrada no usuario. A IA auxiliou na criagéo de
personas € na identificacdo de demandas, o que proporcionou uma visdo mais clara
sobre como o design poderia ser adaptado para atender aos diferentes perfis de
usuarios, algo que tradicionalmente exigiria mais tempo e recursos. Essa etapa
trouxe uma abordagem mais empatica, onde o designer se coloca no lugar do

usuario para criar espagos que ressoem com o publico-alvo.

Por fim, a etapa do lugar possibilitou que os alunos compreendessem o impacto do
entorno e do contexto no projeto. A IA atuou como uma aliada na analise do
ambiente, permitindo que os alunos visualizassem a interagéo entre o edificio e seu
entorno natural e urbano. Essa etapa se alinhou a visdo de Norberg-Schulz (1976)
de que o "lugar" é uma totalidade que vai além da localizacdo geografica, sendo
constituido pela atmosfera e pelo contexto simbdlico e cultural. A compreensao
desse conceito permitiu que os alunos refletissem sobre como seu projeto poderia
integrar-se harmoniosamente ao ambiente, criando espagos com significado e
identidade.

Ao final de cada etapa, foram gerados logs de conversagado e imagens-sintese que
documentavam o desenvolvimento das ideias. A andlise desses materiais revelou
uma producgao diversificada e unica, com pouca similaridade entre os projetos,
apesar de todos compartilharem a mesma formacgao. Isso corrobora os insights de
Ivcevic e Grandinetti (2024), que afirmam que a IA pode estimular a exploragao
individual e a expressdo criativa, encorajando cada aluno a seguir caminhos

proprios e desenvolver uma produgao autoral.

Para avaliar o impacto dessas atividades, foi utilizada a escala de Likert, que
revelou ndo apenas entusiasmo, mas também uma critica consciente quanto as

limitacdes da IA. Entre os principais desafios mencionados, estavam:

1. Falta de controle sobre escalas e dimensées: Para a criacdo de materiais
mais realistas, os alunos apontaram a necessidade de um controle mais
preciso sobre medidas e propor¢des, uma limitacdo técnica que reflete as
dificuldades discutidas por Suh et al. (2024).



2. Necessidade de dados atualizados: A falta de informagdes contextuais
detalhadas limitou a profundidade de alguns projetos, especialmente em
areas locais e especificas. Esse aspecto destacou a necessidade de
melhorar a base de dados da IA para uma melhor contextualizagdo e
relevancia.

3. Representagao social: As imagens geradas frequentemente nao refletiam
uma diversidade social adequada, sendo representadas majoritariamente por
personagens de aparéncia hegemdnica. Como Thomas et al. (2024)
observaram, ha uma necessidade de uma abordagem mais inclusiva na base
de dados da IA, para refletir a diversidade cultural e social de forma mais

precisa.

Essas limitagdes reforcam a ideia de que a IA deve ser percebida como uma
ferramenta complementar, que amplia e potencializa as capacidades criativas, sem
substituir o olhar sensivel e a expertise do designer. Longe de ser uma substituta, a
IA se apresenta como uma parceira que oferece novas perspectivas e
possibilidades, permitindo explorar multiplas abordagens e enriquecer o processo
criativo (THOMAS et al., 2024).

Assim, a integragao das inteligéncias artificiais no design representa uma jornada de
descobertas e inovagdes, onde a colaboragao entre a mente humana e a tecnologia
promove o desenvolvimento de projetos mais autorais e socialmente relevantes.
Essa colaboracdo hibrida, conforme Ivcevic e Grandinetti (2024) argumentam,
inaugura uma nova era de criatividade aumentada, onde a |A atua como um
facilitador poderoso, expandindo os limites da imaginacéo e da inovagédo humanas.
Essa jornada demonstrou o potencial da IA ndo apenas como uma ferramenta
técnica, mas como um verdadeiro parceiro criativo, promovendo um design mais

significativo, inclusivo e engajado.
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ANEXO |

Grupo A

-por que construir um edificio comercial na cidade do recife?

ChatGPT: Construir um edificio comercial na cidade do Recife pode ser uma decisao

estratégica por diversas razdes:

Localizagao estratégica: Recife € uma cidade de grande importancia econbmica e comercial
no Nordeste do Brasil. Sua localizagao geografica favoravel, com acesso ao Oceano
Atlantico e proximidade com outros centros urbanos importantes, como Salvador e

Fortaleza, faz dela um ponto atrativo para negdcios e investimentos.

Mercado em crescimento: A cidade do Recife tem experimentado um crescimento
econdmico significativo nas dltimas décadas. E um centro regional para diversos setores,
como tecnologia da informacao, industria naval, servigos, turismo, entre outros. Isso cria

oportunidades para negdcios e empresas que desejam se estabelecer e expandir na regiao.

Infraestrutura desenvolvida: A cidade do Recife conta com uma infraestrutura desenvolvida,
incluindo aeroporto internacional, porto maritimo, rodovias e redes de transporte publico.
Esses elementos facilitam o fluxo de pessoas e mercadorias, tornando-a um local atrativo

para empresas que dependem de logistica eficiente.

Mao de obra qualificada: Recife é conhecida por abrigar varias instituicbes de ensino
superior de qualidade, o que resulta em uma mao de obra qualificada em diversas areas.
Essa disponibilidade de profissionais capacitados pode ser um fator decisivo para empresas

que buscam talentos e expertise especializada.

Incentivos fiscais: Assim como outras cidades brasileiras, Recife oferece incentivos fiscais e
programas de desenvolvimento econémico para atrair investimentos e estimular o
crescimento empresarial. Esses beneficios podem incluir redu¢ao de impostos, subsidios e

apoio governamental para projetos especificos.



E importante ressaltar que a decis&o de construir um edificio comercial na cidade do Recife
deve ser baseada em uma analise aprofundada do mercado local, considerando fatores
como demanda, concorréncia, viabilidade financeira e planejamento estratégico. Consultar
especialistas em negdcios imobiliarios e pesquisar o contexto econémico atual da cidade

sdo passos importantes para tomar uma decisio informada.

-qual uso comercial apresenta muita demanda, mas pouca oferta em recife

ChatGPT: Uma area comercial que pode apresentar muita demanda, mas pouca oferta na
cidade do Recife é o mercado de espacos de coworking. O conceito de coworking tem se
tornado cada vez mais popular, especialmente entre profissionais autbnomos, startups e

empresas que buscam flexibilidade no local de trabalho.

O Recife & um centro regional de inovagcao e empreendedorismo, abrigando um nimero
significativo de startups e empresas de tecnologia. Além disso, a cidade possui uma forte
presenca académica, com varias universidades e instituicbes de ensino superior. Esses
fatores contribuem para uma demanda crescente por espacos de trabalho compartilhados,

onde os profissionais possam se reunir, colaborar e compartilhar recursos.

No entanto, a oferta de espacgos de coworking ainda é relativamente limitada em Recife.
Embora existam alguns espagos de coworking estabelecidos na cidade, a demanda pode
superar a oferta atualmente. Isso pode representar uma oportunidade para investidores e
empreendedores interessados em construir edificios comerciais que sejam projetados
especificamente para abrigar espagos de coworking ou para adaptar edificios existentes

para esse fim.

Ao considerar investir nesse setor, é importante realizar pesquisas de mercado detalhadas,
avaliar a concorréncia e identificar as necessidades especificas dos profissionais e
empresas locais. Além disso, é fundamental oferecer infraestrutura adequada, como
conexao de internet de alta velocidade, espagos de reunido e colaboracéo, areas de

descanso e servigos de apoio, para atrair os potenciais usuarios de coworking.

-quem seriam os principais usuarios dessa modalidade?



ChatGPT: Os principais usuarios da modalidade de coworking em Recife podem incluir:

Profissionais autbnomos: Freelancers, consultores, designers, programadores e outros
profissionais autbnomos podem encontrar nos espagos de coworking um ambiente de
trabalho colaborativo e inspirador. Esses profissionais podem se beneficiar da interacao

com outras pessoas e empresas, além de aproveitar a infraestrutura compartilhada.

Startups e empresas em estagio inicial: Startups e empresas em estagio inicial muitas vezes
enfrentam restricdes financeiras e procuram espagos de trabalho acessiveis. Além disso, o
ambiente de coworking oferece oportunidades para networking, parcerias e aprendizado
conjunto. Para essas empresas, 0s espagos de coworking podem ser uma alternativa

econdmica aos escritorios tradicionais.

Empreendedores e pequenas empresas: Empreendedores que estéo iniciando seus
negocios e pequenas empresas que buscam reduzir custos operacionais podem optar por
espacgos de coworking como uma solugao flexivel. Esses espagos oferecem infraestrutura
pronta, incluindo salas de reunido, estagdes de trabalho e servigos de apoio, permitindo que

os empreendedores se concentrem em suas atividades principais.

Profissionais remotos: Com o aumento do trabalho remoto, profissionais que ndo precisam
de um escritdrio fixo podem escolher espacos de coworking como uma opcao flexivel para
realizar suas tarefas diarias. Esses profissionais podem desfrutar da estrutura profissional

dos espacos de coworking, bem como da interagao social e networking com outros

membros.

Empresas em expansao ou filiais: Empresas que estdo expandindo suas operagdes ou
abrindo filiais em Recife podem optar por espac¢os de coworking como uma solugéo
temporaria ou de curto prazo. Isso permite que elas estabelegam rapidamente uma

presenca na cidade, enquanto buscam locais mais permanentes no futuro.

E importante ressaltar que os usuarios de coworking podem variar dependendo das

caracteristicas especificas de cada espaco e da localizagao geografica. A demanda e o



perfil dos usuarios podem diferir entre areas urbanas, regides empresariais e bairros

especificos em Recife.

-qual a faixa etaria desse publico alvo?

ChatGPT: O publico-alvo dos espacos de coworking em Recife pode abranger uma ampla
faixa etaria, pois a modalidade atrai profissionais de diversas idades. No entanto, existem
algumas faixas etarias que tendem a se destacar como principais usuarios dos espagos de

coworking.

Jovens profissionais e empreendedores: Profissionais e empreendedores na faixa dos 20
aos 35 anos sao frequentemente atraidos pelos espagos de coworking. Essa faixa etaria é
conhecida por sua afinidade com ambientes de trabalho flexiveis, colaborativos e
inovadores. Muitos jovens profissionais optam por trabalhar de forma autbnoma ou iniciar

seus préprios negdcios, e o coworking se alinha com esse estilo de trabalho.

Profissionais da geragao X: A faixa etaria da geracao X, que engloba pessoas entre 35 e 55
anos aproximadamente, também pode ser um publico-alvo dos espagos de coworking.
Muitos profissionais dessa geracéo possuem experiéncia profissional sélida e estdao em
transi¢cdes de carreira, buscando flexibilidade e networking. Além disso, alguns
empreendedores da geragao X estdo langando novos empreendimentos e procuram

espacos de trabalho flexiveis para suas equipes.

Profissionais experientes e freelancers: Profissionais experientes, como consultores,
freelancers e especialistas em determinadas areas, podem encontrar nos espacos de
coworking um ambiente estimulante para trabalhar e se conectar com outros profissionais.
Essa faixa etaria pode variar, mas geralmente abrange pessoas acima dos 40 anos que

possuem ampla experiéncia em suas respectivas areas.

E importante ressaltar que a idade ndo é um fator determinante para o uso de espagos de
coworking. O que une esse publico-alvo € o desejo de trabalhar em um ambiente

compartilhado, colaborativo e flexivel. A diversidade geracional nos espacos de coworking



pode até mesmo estimular a troca de conhecimentos e perspectivas entre profissionais de

diferentes faixas etarias.

-0 que um espacgo de coworking precisa oferecer?

ChatGPT: Um espaco de coworking precisa oferecer uma variedade de recursos e servigos
para atender as necessidades dos profissionais que o utilizam. Aqui estdo alguns elementos

essenciais que um espaco de coworking deve oferecer:

Espacos de trabalho flexiveis: Um espago de coworking deve oferecer uma variedade de
opcoes de espacos de trabalho, como estacbes de trabalho compartilhadas, mesas
dedicadas e salas privativas. Isso permite que os usuarios escolham o ambiente que melhor

se adequa as suas necessidades e preferéncias.

Infraestrutura e servigcos de apoio: Conexao de internet de alta velocidade, energia elétrica
confiavel, areas de impresséo e digitalizacido, além de equipamentos de escritério basicos,
como telefones e mesas de trabalho ergonémicas, sdo elementos essenciais para um

espaco de coworking. Além disso, servigcos de recep¢ao, atendimento telefénico e suporte

administrativo podem ser oferecidos para ajudar os usuarios em suas atividades diarias.

Salas de reunido e espagos de colaboragao: Salas de reunido equipadas com tecnologia de
videoconferéncia e recursos audiovisuais sao fundamentais para que os usuarios realizem
reunides, apresentacdes e workshops. Espagos de colaborag&o, como salas de
brainstorming ou areas de lounge, também sdo importantes para promover a interagédo e a

troca de ideias entre os usuarios.

Ambiente de networking e comunidade: Um dos principais atrativos dos espacgos de
coworking é a oportunidade de interagir e colaborar com outros profissionais. Portanto, &
importante que o espaco ofereca atividades e eventos para promover o networking e a
criacdo de uma comunidade entre os usuarios, como palestras, workshops, happy hours e

grupos de interesse.

Servigos adicionais: Além dos servigos basicos, muitos espacos de coworking oferecem

beneficios adicionais, como café e lanches, areas de descanso, academia, servigo de



recebimento de correspondéncia, estacionamento e até mesmo parcerias com empresas

locais para descontos em servicos ou eventos.

Flexibilidade de planos e precos: Os espagos de coworking devem oferecer planos flexiveis
para atender as necessidades dos usuarios. Isso pode incluir op¢des de assinatura mensal,
diaria ou por hora, permitindo que os profissionais escolham a melhor opgédo de acordo com

sua programagao e orgamento.

Lembrando que a oferta de servigos e recursos pode variar dependendo do espacgo de
coworking especifico. E importante considerar as necessidades do publico-alvo e adaptar a

oferta de acordo com o mercado local e a demanda dos usuarios.
-como projetar um coworking?

ChatGPT: Projetar um espaco de coworking envolve a consideragao de diversos aspectos
para criar um ambiente funcional, atraente e que atenda as necessidades dos usuarios.

Aqui estédo algumas etapas importantes a serem consideradas ao projetar um coworking:

Pesquisa e analise de mercado: Realize uma pesquisa de mercado para entender a
demanda e a concorréncia na area em que o coworking sera estabelecido. Analise as
necessidades dos potenciais usuarios, identifique lacunas no mercado e busque

oportunidades Unicas para se destacar.

Definicdo do publico-alvo: Determine o publico-alvo do seu coworking e entenda suas
caracteristicas e preferéncias. Isso ajudara a orientar as decisdes de design e a criagado de

um ambiente que atenda as necessidades especificas desse grupo.

Layout e fluxo de espaco: Planeje o layout do espaco de forma eficiente, considerando a
fluidez do fluxo de pessoas e a funcionalidade dos diferentes espacgos. Defina areas de
trabalho abertas, salas de reunido, espacos de colaboracgéo, areas de descanso e outros

espacos necessarios para atender as demandas dos usuarios.

Infraestrutura e tecnologia: Certifique-se de que o espaco tenha uma infraestrutura sélida,

incluindo conexao de internet de alta velocidade, energia elétrica adequada, sistemas de



climatizacéo, iluminagdo adequada e equipamentos de escritério essenciais. Considere
também a incorporagao de tecnologias modernas, como acesso seguro por meio de cartbes
ou aplicativos moéveis, sistemas de reserva de salas de reunido online e recursos de

compartilhamento de tela.

Design e ambiente: Crie um ambiente atraente e inspirador por meio de um design bem
planejado. Escolha cores e materiais que reflitam a identidade do espago e criem uma
atmosfera acolhedora. Considere a inclusao de elementos de design criativos, como murais,
plantas, arte local e decoracéo tematica, que contribuam para a personalidade do

coworking.

Flexibilidade e modularidade: Projete o espago com flexibilidade em mente, permitindo que
0s usuarios possam adaptar as areas de trabalho de acordo com suas necessidades. Utilize
moveis e divisérias modulares que possam ser reconfigurados facilmente para acomodar

diferentes tamanhos de equipes e necessidades de privacidade.

Acustica e privacidade: Considere a acustica do espacgo para garantir que haja um equilibrio
entre a colaboragao e a privacidade. Utilize materiais e solugdes de isolamento acustico

para minimizar o ruido e criar areas de trabalho mais silenciosas, se necessario.

Servigos e comodidades: Além dos espacos de trabalho, planeje a inclusdo de servigos e
comodidades que agreguem valor aos usuarios, como café ou area de alimentagao, servico
de recepcao, salas de descanso, areas de bem-estar, chuveiros, bicicletario, entre outros,

dependendo das necessidades e expectativas do publico-alvo.

Sustentabilidade: Considere a incorporacao de praticas sustentaveis em seu projeto, como

uso eficiente de energia, materiais ecoldgicos, ilumina

-como serial o layout ideal de um coworking na cidade do recife

ChatGPT: O layout ideal de um coworking na cidade do Recife pode variar dependendo de
varios fatores, como o tamanho do espaco, o publico-alvo, as caracteristicas especificas do
local e as necessidades dos usuarios. No entanto, aqui estd um exemplo de um possivel

layout para um coworking na cidade do Recife:



Area de recepgao e coworking aberto: Ao entrar no espaco de coworking, 0s usuarios séo
recebidos por uma area de recepc¢ao acolhedora, onde podem fazer check-in, receber
informacdes e obter suporte. Essa area também pode incluir um lounge com mesas e sofas

para networking informal e trabalho colaborativo.

Areas de trabalho compartilhadas: O layout pode incluir uma grande area de trabalho aberta
com estacdes de trabalho compartilhadas, mesas espacosas e cadeiras ergondémicas. Essa
area pode ser projetada com uma distribuicdo equilibrada de estagdes individuais e mesas

para grupos maiores.

Salas de reunido: O coworking pode ter uma ou mais salas de reunido equipadas com
tecnologia de videoconferéncia, telas de projecao e quadros brancos. Essas salas podem
ser reservadas pelos usuarios para reunides, apresentacoes e sessoes de trabalho em

equipe.

Espacos de colaboragao: Crie areas dedicadas a colaboragao, como espacos de
brainstorming ou salas de colaboragao menores. Essas areas podem ter mesas de trabalho
flexiveis, quadros brancos e recursos adicionais para incentivar a troca de ideias e a criagao

conjunta.

Salas privativas: Para usuarios que precisam de mais privacidade, é interessante incluir
salas privativas que podem ser reservadas por periodos mais longos. Essas salas podem
ser equipadas com mesas, cadeiras, armarios e recursos tecnoldgicos para atender as

necessidades individuais.

Areas de descanso e alimentagdo: Reserve espacos para descanso e alimentagdo, onde os
usuarios possam relaxar, fazer pausas e interagir socialmente. Essas areas podem incluir
soféas, poltronas, mesas de café, micro-ondas, cafeteiras e até mesmo uma area de

lanchonete ou café interno.

Espacos de eventos e workshops: Planeje uma area dedicada para eventos, workshops e
palestras. Esse espaco pode ser flexivel, permitindo que seja adaptado para acomodar

diferentes configuracdes e capacidades, dependendo do tipo de evento.



Infraestrutura e comodidades: Certifique-se de fornecer uma infraestrutura adequada, como
banheiros, armarios para pertences pessoais, acesso a internet de alta velocidade e
tomadas elétricas em abundancia. Considere também a inclusao de comodidades

adicionais, como uma copa, area de café e servigos de impressao e digitalizagao.

Lembrando que esse € apenas um exemplo e o layout ideal dependera das necessidades e
especificidades do publico-alvo, bem como das caracteristicas do espaco disponivel. E
recomendavel realizar pesquisas de mercado, obter feedback dos potenciais usuarios e
trabalhar com profissionais de design e arquitetura para criar um layout personalizado e

otimizado para o coworking.
-como esse layout seria traduzido em planta baixa?

ChatGPT: Como um modelo de linguagem baseado em texto, nao consigo gerar
diretamente uma planta baixa visual para vocé. No entanto, posso fornecer uma descricéo
verbal simplificada de como o layout do coworking pode ser traduzido em uma planta baixa
basica. Recomendo que vocé consulte um profissional de arquitetura ou designer de
interiores para obter uma planta baixa detalhada e precisa do seu espaco de coworking.

Aqui esta uma descrigado geral:

Na entrada, haveria uma area de recepc¢ao e check-in, com um balcao de recepgao e

espaco para acomodar os usuarios e visitantes.

O espaco de coworking aberto pode ocupar a maior parte da planta, com estacgdes de
trabalho compartilhadas, mesas espagosas e cadeiras ergondmicas dispostas de forma

organizada.

As salas de reunido seriam posicionadas estrategicamente em locais definidos na planta,
com paredes ou divisorias para privacidade e equipadas com 0s recursos necessarios,

como uma mesa de reunido, cadeiras e equipamentos de audio e video.

As areas de colaboragao podem ser projetadas como espacos mais informais, com mesas
flexiveis, cadeiras confortaveis e elementos de design que incentivem a criatividade e a

colaboragéo.



As salas privativas podem ser posicionadas em locais especificos, separadas do espaco de
coworking aberto, e podem variar em tamanho, dependendo da capacidade desejada. Cada
sala privativa deve ser equipada com mesas, cadeiras, armarios e recursos tecnolégicos,

conforme necessario.

As areas de descanso e alimentagcdo podem ser definidas em uma parte separada do
espaco, com sofas, poltronas, mesas de café e uma area para refeigbes, como uma copa

ou lanchonete.

O espaco destinado a eventos e workshops pode ser projetado para ser flexivel e adaptavel
a diferentes configuragdes e capacidades, com espago aberto que pode ser modificado

conforme necessario.

Certifique-se de incluir instalagdes sanitarias, como banheiros, e fornecer acesso a internet
de alta velocidade em todo o espacgo. Considere também a inclusido de areas de

armazenamento para materiais de escritoério, como armarios ou prateleiras.

Lembre-se de que essas sao apenas diretrizes gerais e que a planta baixa final sera
desenvolvida com base nas necessidades especificas do seu coworking e nas limitagdes do
espaco disponivel. E sempre recomendavel trabalhar com um profissional para criar uma

planta baixa detalhada e precisa que atenda a todas as suas necessidades.

-onde é o melhor bairo de recife para construir um coworking?

ChatGPT: A escolha do melhor bairro em Recife para construir um coworking depende de
varios fatores, incluindo a demanda do mercado, a acessibilidade, a infraestrutura local e o
perfil do publico-alvo que vocé deseja atender. Aqui estao alguns bairros populares em
Recife que sé&o conhecidos por abrigar uma variedade de empresas e empreendimentos

comerciais:

Boa Viagem: E um bairro de classe média alta e um dos mais conhecidos de Recife. Possui
uma localizagao privilegiada, proximo a praia, e € bem servido por comércio, servigos e
transporte publico. Boa Viagem é conhecido por sua infraestrutura desenvolvida e pela

presenca de varias empresas € escritorios comerciais.



Boa Vista: Localizado no centro de Recife, o bairro Boa Vista € uma area central
movimentada, com uma mistura de comércio, servigos, instituigbes governamentais e
empresas. E uma regido estratégica, com facil acesso a outros bairros da cidade, e possui

uma atmosfera empresarial.

Derby: Outro bairro central de Recife, Derby é conhecido por ser uma area comercial e de
escritorios. Abriga varias empresas, instituicdes financeiras e escritérios profissionais. O

bairro tem boa infraestrutura e é servido por transporte publico.

llha do Leite: E uma area conhecida por seu perfil empresarial, abrigando principalmente
clinicas médicas, consultorios e escritorios relacionados a area de saude. A llha do Leite é
um bairro com facil acesso e localizagao central, sendo uma opcéao interessante para um

coworking com foco em profissionais da saude.

Pina: Localizado proximo a praia, o bairro do Pina tem uma localizacao privilegiada e é um
importante polo empresarial em Recife. Abriga empresas de diversos setores, hotéis,
restaurantes e servicos. E uma area que tem atraido um nimero crescente de empresas e

profissionais liberais.

Esses sado apenas alguns exemplos de bairros em Recife que podem ser considerados para
construir um coworking. E importante fazer uma analise de mercado detalhada, avaliar a
demanda na regi&o, considerar a concorréncia e entender as necessidades do seu

publico-alvo antes de tomar uma decisao final.

-entre essas 5 opgoes, onde seria a mais indicada?

ChatGPT: Entre as op¢des mencionadas, o bairro de Boa Viagem em Recife pode ser
considerado uma escolha indicada para a construgdo de um coworking. Ha varias razbes

para isso:

Localizagao privilegiada: Boa Viagem esta situado em uma regido estratégica, proxima a
praia e com facil acesso a outras areas da cidade. Essa localizacao atrativa pode ser um
diferencial para atrair profissionais e empresas que buscam um ambiente agradavel e bem

localizado para trabalhar.



Infraestrutura desenvolvida: O bairro possui uma infraestrutura bem desenvolvida, com uma
ampla variedade de comércio, servigcos e opgdes de transporte publico. Isso proporciona
conveniéncia para os usuarios do coworking, facilitando o acesso a restaurantes, bancos,

lojas e outros servigos.

Perfil econdmico: Boa Viagem é um bairro de classe média alta, com um perfil econédmico
favoravel para a instalagdo de empresas e empreendimentos comerciais. A presenga de um
publico com maior poder aquisitivo pode ser benéfica para a demanda e o sucesso do

coworking.

Presenca de empresas e escritorios: O bairro ja abriga uma variedade de empresas e
escritérios comerciais, o que indica um ambiente empresarial e uma demanda existente por
espacos de trabalho flexiveis. Isso pode indicar uma maior aceitagao e potencial de sucesso

para um coworking nessa regiao.

No entanto, é importante ressaltar que a escolha do bairro ideal dependera das
caracteristicas especificas do seu publico-alvo, das necessidades do seu negocio e de uma
analise de mercado mais aprofundada. Recomenda-se realizar uma pesquisa detalhada e,
se possivel, consultar profissionais especializados em imdéveis comerciais e analise de

mercado para tomar uma decisao mais embasada.

ANEXO I

Grupo B - Solidao e abandono social

-fale sobre solidao e abandono social

ChatGPT:A solidao e o abandono social sdo questdes emocionais e sociais que afetam
muitas pessoas em diferentes momentos de suas vidas. Ambas envolvem a sensacéo de
desconexéo e isolamento de outras pessoas, podendo ter impactos significativos na saude

mental e no bem-estar geral.



A solidao é um estado subjetivo, no qual uma pessoa experimenta uma sensacao de vazio,
isolamento e falta de conexao emocional ou social com outras pessoas. Pode ocorrer
mesmo quando uma pessoa esta cercada por outras, pois a solidao € mais sobre a
qualidade das conexdes do que a quantidade. Uma pessoa pode se sentir solitaria mesmo
em meio a uma multidao se ndo conseguir estabelecer relagdes intimas e significativas.

A solidao pode ser causada por varios fatores, como mudancas na vida, como a perda de
um ente querido, uma separag¢ao ou o afastamento de amigos e familiares. Também pode
ser resultado de falta de habilidades sociais, baixa autoestima, problemas de saude mental,
como depresséao ou ansiedade, e falta de integragdo em comunidades ou grupos sociais.

O abandono social, por sua vez, refere-se a situagdo em que uma pessoa é deixada de lado
ou negligenciada pelos outros em um contexto social. Isso pode ocorrer de diferentes
formas, como exclusao deliberada, discriminacgéao, rejeicdo ou ostracismo. O abandono
social pode ter um impacto profundo na autoestima e na confiangca de uma pessoa, levando
a solidao e a uma série de problemas emocionais.

Ambas as experiéncias tém consequéncias negativas para a saude fisica e mental. A
solidao cronica tem sido associada a um maior risco de desenvolvimento de doencgas
cardiovasculares, comprometimento do sistema imunolégico, problemas de sono,
depresséao e ansiedade. O abandono social também pode levar a sintomas semelhantes,
além de sentimentos de raiva, tristeza e desesperanca.

Lidar com a solidao e o abandono social pode ser um desafio, mas existem estratégias e
recursos disponiveis para ajudar as pessoas a superarem essas situagdes. Alguns passos
que podem ser Uteis incluem buscar apoio de amigos, familiares ou profissionais de saude
mental, participar de grupos ou comunidades que compartilham interesses semelhantes,
desenvolver habilidades sociais, cuidar da saude fisica e mental e buscar atividades que
proporcionem conexao e significado.

E importante lembrar que a soliddo e o abandono social ndo sdo permanentes, e que ha
sempre a possibilidade de encontrar conexdes significativas e apoio. Muitas vezes,
compartilhar nossos sentimentos e buscar ajuda € o primeiro passo para superar essas

experiéncias e construir relacées mais saudaveis e satisfatorias.

-onde podemos encontra abandono social e solidao na cidade de recife



ChatGPT: Assim como em outras cidades, é possivel encontrar situagées de abandono
social e solidao em diversos contextos na cidade de Recife. Alguns exemplos podem incluir:
Populagcédo em situagao de rua: Recife possui uma parcela significativa de pessoas em
situacao de rua, que frequentemente enfrentam o abandono social e a solidao. Essas
pessoas podem ser marginalizadas, sofrendo com a falta de moradia, conexdes familiares e
apoio social adequado.

Idosos: O abandono social e a soliddo também podem ser observados entre os idosos,
especialmente aqueles que vivem sozinhos, tém poucas interagdes sociais ou enfrentam
dificuldades de mobilidade. A falta de redes de apoio e de atividades que promovam a
socializagao podem levar a sentimentos de isolamento.

Comunidades de baixa renda: Em algumas areas de Recife, comunidades de baixa renda
podem enfrentar falta de infraestrutura adequada, acesso limitado a servigos basicos, como
saude e educacao, e poucas oportunidades de emprego. Esses fatores podem contribuir
para o abandono social e a solidao nessas comunidades.

Imigrantes e refugiados: Recife também é uma cidade que recebe imigrantes e refugiados,
que muitas vezes enfrentam desafios de integracao e adaptacao. A barreira do idioma, a
falta de redes de apoio e a distancia de suas comunidades de origem podem contribuir para
sentimentos de soliddo e abandono social.

E importante ressaltar que esses s&o apenas alguns exemplos e que a soliddo e o
abandono social podem estar presentes em diferentes contextos e grupos sociais em
Recife, assim como em outras cidades. E necessario um esforco coletivo para promover a
inclusao social, fortalecer as redes de apoio e garantir o acesso a servigos e oportunidades
que possam reduzir esses problemas.

-dos pontos apresentados qual se encontra em situagdo mais critica na cidade do
recife ?

ChatGPT: F dificil determinar qual dos pontos apresentados se encontra em situagdo mais
critica na cidade do Recife, pois cada um deles apresenta desafios e impactos diferentes.
Além disso, a avaliagao da situacao critica pode variar dependendo dos critérios utilizados,
das estatisticas disponiveis e das percepg¢des individuais.

No entanto, é importante ressaltar que grupos em situagéo de vulnerabilidade social, como

pessoas em situacao de rua, frequentemente enfrentam desafios significativos e estao



expostos a riscos diversos. A falta de moradia, acesso limitado a servigos basicos,
estigmatizacao e dificuldades para encontrar trabalho e suporte social podem tornar a
situacao dessas pessoas particularmente dificil.

Da mesma forma, as comunidades de baixa renda também podem enfrentar desafios
estruturais e socioecondmicos que afetam negativamente a qualidade de vida e o bem-estar
social. A falta de infraestrutura adequada, acesso limitado a servigos essenciais e
oportunidades de desenvolvimento podem contribuir para a sensagao de abandono social
nessas areas.

No entanto, é importante lembrar que a situagao critica de qualquer grupo especifico pode
variar ao longo do tempo, sendo influenciada por fatores sociais, econémicos e politicos. E
necessario um olhar atento e continuo sobre todas essas questdes para entender a
realidade de cada grupo e implementar politicas e agées que busquem mitigar os impactos

da solidao e do abandono social na cidade do Recife.

-cite as comunidades de baixa renda mais vulneraveis ao abandono social

ChatGPT: Embora seja dificil determinar quais comunidades de baixa renda sdo mais
vulneraveis ao abandono social de forma precisa, algumas areas podem enfrentar desafios
significativos em termos de exclus&o social e falta de oportunidades. Algumas comunidades
em Recife que frequentemente sdo mencionadas como enfrentando situagdes de maior
vulnerabilidade séo:

Coque: Localizada na regiao central de Recife, a comunidade do Coque enfrenta uma série
de desafios socioecondmicos, incluindo falta de infraestrutura adequada, servigos basicos
limitados, altos indices de violéncia e poucas oportunidades de emprego.

Brasilia Teimosa: Situada a beira-mar, a comunidade de Brasilia Teimosa é conhecida por
sua situagao precaria de moradia e falta de infraestrutura adequada. A area enfrenta
problemas como falta de servigos publicos, condi¢cdes de habitagcdo inadequadas e desafios
relacionados a seguranga.

Ilha de Deus: Localizada na llha de Santo Amaro, a comunidade da Ilha de Deus é
frequentemente citada como uma das mais vulneraveis e carentes de Recife. A falta de
infraestrutura basica, condigdes precarias de moradia e altos niveis de pobreza séo

desafios enfrentados por essa comunidade.



Vila Arraes: Situada na zona sul de Recife, a Vila Arraes € uma comunidade que enfrenta
caréncias socioecondmicas significativas. A falta de infraestrutura adequada, acesso
limitado a servigos essenciais e altos indices de pobreza sao fatores que contribuem para a
vulnerabilidade social dessa regido.

E importante ressaltar que essas s&o apenas algumas das comunidades de baixa renda em
Recife que enfrentam desafios socioeconémicos significativos. Existem outras areas na
cidade que também podem enfrentar situa¢des similares, e € necessario um olhar
abrangente para compreender as necessidades e implementar politicas que visem

combater o abandono social nessas regides.

-quais as principais necessidades da comunidade de Brasilia teimosa em relagdo ao
abandono social e solidao?

ChatGPT: A comunidade de Brasilia Teimosa enfrenta varias necessidades relacionadas ao
abandono social e soliddo. Algumas das principais necessidades incluem:

Infraestrutura adequada: A falta de infraestrutura basica é uma preocupacao significativa em
Brasilia Teimosa. A comunidade pode necessitar de melhorias nas condi¢des de habitacao,
fornecimento de agua potavel, sistema de esgoto, acesso a energia elétrica e ruas
pavimentadas. Essas melhorias podem contribuir para criar um ambiente mais seguro,
saudavel e acolhedor para os moradores.

Acesso a servigos basicos: Garantir o acesso a servigos essenciais € fundamental para
reduzir o abandono social. Isso inclui 0 acesso a cuidados de saude, educacgéo de
qualidade, transporte publico adequado e segurancga. O estabelecimento de centros
comunitarios que oferecam programas sociais, atividades educacionais e de lazer também
pode ajudar a combater a solidao e promover a integragao social.

Oportunidades de emprego e capacitagao: A falta de oportunidades de emprego € um
desafio para muitas comunidades de baixa renda, incluindo Brasilia Teimosa. A criagao de
programas de capacitacao profissional e o estimulo ao empreendedorismo local podem
ajudar a promover a inclusao social, aumentar as chances de emprego e fortalecer a
economia local.

Atividades comunitarias e espagos de convivéncia: Promover atividades comunitarias e

espacos de convivéncia pode ser uma maneira eficaz de combater a solidao e o isolamento



social. A criacao de parques, pragas, centros culturais e espagos de recreacao pode
incentivar interacdes sociais, fortalecer os lagos comunitarios e proporcionar oportunidades
para os moradores se envolverem em atividades conjuntas.

Intervengdes sociais e psicologicas: A comunidade pode se beneficiar de intervengdes
sociais e psicoldgicas que visam fortalecer a saude mental e emocional dos moradores. Isso
pode incluir a disponibilidade de servigos de aconselhamento, apoio emocional, grupos de
apoio e programas de conscientizagdo sobre saude mental.

Essas sdo algumas das principais necessidades que podem ajudar a abordar o abandono
social e a soliddo na comunidade de Brasilia Teimosa. E importante que as solugdes sejam
desenvolvidas em colaboragao com os moradores locais, considerando suas perspectivas e

necessidades especificas, a fim de criar um impacto positivo e sustentavel na comunidade.

-qual dessas necessidades solucionaria, de forma eficaz, o problema do abandono
social e soliddao dos moradores da comunidade de Brasilia teimosa?

ChatGPT: Nao ha uma unica necessidade que possa solucionar de forma eficaz o problema
do abandono social e soliddo dos moradores da comunidade de Brasilia Teimosa. Essas
questbes sdo multifacetadas e complexas, e requerem abordagens abrangentes e
integradas para serem adequadamente abordadas.

No entanto, algumas medidas que podem contribuir para diminuir o abandono social e a
soliddo na comunidade de Brasilia Teimosa incluem:

Fortalecimento da infraestrutura: Melhorar a infraestrutura da comunidade, como a
construgao de moradias adequadas, fornecimento de agua potavel, sistema de esgoto e
ruas pavimentadas, pode criar um ambiente mais acolhedor e seguro para os moradores.
Isso pode aumentar o senso de pertencimento e melhorar a qualidade de vida, contribuindo
indiretamente para reduzir a soliddo e o abandono social.

Promocao de atividades comunitarias e espacos de convivéncia: Criar espagos de
convivéncia, como parques, pragas e centros culturais, e promover atividades comunitarias
pode incentivar interacdes sociais, fortalecer os lagcos comunitarios e proporcionar
oportunidades para os moradores se envolverem em atividades conjuntas. Isso pode reduzir

o isolamento social e a sensagao de solidao.



Desenvolvimento de oportunidades de emprego e capacitagédo: O estimulo ao
empreendedorismo local e a criagado de programas de capacitagao profissional podem
ajudar a gerar oportunidades de emprego na comunidade. O acesso a empregos estaveis e
dignos pode aumentar a autoestima, melhorar a condi¢do socioecondmica dos moradores e
reduzir a sensacio de abandono social.

Implementacao de intervengdes sociais e psicologicas: Disponibilizar servigos de
aconselhamento, apoio emocional, grupos de apoio e programas de conscientizagao sobre
saude mental pode ajudar a fortalecer a saide mental e emocional dos moradores. Essas
intervengdes podem fornecer suporte social, oferecer estratégias de enfrentamento e ajudar
o0s moradores a lidar com a solidao e o abandono social.

E importante ressaltar que essas medidas devem ser implementadas em conjunto,
considerando as necessidades especificas da comunidade de Brasilia Teimosa e
envolvendo os moradores no processo de tomada de decisio. A colaboragao entre os
moradores, organizagdes locais, instituicdes governamentais e a sociedade em geral é

fundamental para promover mudancgas sustentaveis e significativas nesse contexto.

-se fomos implementar um equipamento na comunidade de Brasilia teimosa com
atividades comunitarias e espagos de convivéncia quais os tipos de pessoas que
usufruiriam desse equipamento.

ChatGPT: Se um equipamento com atividades comunitérias e espacos de convivéncia fosse
implementado na comunidade de Brasilia Teimosa, diferentes tipos de pessoas poderiam
usufruir desse espago. Alguns exemplos de pessoas que poderiam se beneficiar sao:
Moradores da comunidade: Os proprios moradores de Brasilia Teimosa teriam a
oportunidade de utilizar o equipamento como um espaco de convivéncia, onde poderiam
interagir com seus vizinhos, participar de atividades comunitarias e fortalecer os lagos
sociais.

Criancas e adolescentes: O equipamento poderia oferecer espagos de recreagao e lazer
adequados para criangas e adolescentes da comunidade. Eles poderiam aproveitar areas
de jogos, praticas esportivas e atividades educativas, promovendo sua socializagéo e

desenvolvimento.



Idosos: O espaco poderia ser adaptado para atender as necessidades dos idosos,
proporcionando areas de descanso, jogos de mesa, programas de exercicios leves e outros
recursos que promovam a interagao e a inclusao social dessa faixa etaria.

Grupos de apoio e atividades comunitarias: O equipamento poderia abrigar grupos de
apoio, como grupos de maes, grupos de mulheres, grupos de jovens, entre outros. Além
disso, poderiam ser realizadas atividades comunitarias, como workshops, palestras, eventos
culturais e artisticos, que seriam abertos a toda a comunidade.

Profissionais e voluntarios: O equipamento poderia atrair profissionais e voluntarios que
desejam oferecer servigos a comunidade, como psicologos, assistentes sociais,
professores, artistas, entre outros. Esses profissionais poderiam conduzir atividades
especificas e prestar suporte as pessoas que frequentam o espaco.

Esses sdo apenas alguns exemplos de pessoas que poderiam usufruir do equipamento com
atividades comunitarias e espacos de convivéncia em Brasilia Teimosa. E importante
adaptar as instalacdes e as atividades de acordo com as necessidades e interesses da
comunidade, levando em consideracao a diversidade de faixas etarias, interesses e

demandas existentes.

-Se um equipamento com atividades comunitarias e espagos de convivéncia fosse
implementado na comunidade de Brasilia Teimosa qual os melhores matérias e
estilos arquiteténicos que poderiamos escolher para nao destoar da tipologia
encontrada no bairro.

ChatGPT: Para que o equipamento com atividades comunitarias e espacos de convivéncia
nao destoe da tipologia encontrada no bairro de Brasilia Teimosa, é recomendavel
considerar materiais e estilos arquiteténicos que estejam em harmonia com a arquitetura
local. Aqui estdo algumas sugestdes:

Materiais:

Tijolos: O uso de tijolos a vista pode ser uma opg¢ao interessante, ja que é um material
tradicionalmente utilizado na regiao e pode contribuir para uma integragao visual com as

construcdes existentes.



Madeira: Incorporar elementos em madeira, como pergolados, bancos ou revestimentos,
pode trazer uma sensagao acolhedora e rustica ao espaco, além de dialogar com a cultura
local.

Pedra: Utilizar pedras naturais, como pedra cariri ou pedra pernambucana, em pisos,
paredes ou elementos decorativos pode agregar um toque regional e integrar-se a estética
do bairro.

Telhas ceramicas: Utilizar telhas ceramicas tradicionais € uma opg¢ao que se alinha a
arquitetura local e pode garantir a continuidade visual com as construgdes existentes na
area.

Estilos arquitetbnicos:

Arquitetura vernacular: Inspirar-se na arquitetura vernacular local pode ser uma escolha
apropriada. Isso envolve elementos como varandas, telhados inclinados, fachadas coloridas
e uso de materiais naturais. Essa abordagem ajudara a integrar o novo equipamento com a
paisagem urbana e as edifica¢des historicas presentes na comunidade.

Estilo colonial: A comunidade de Brasilia Teimosa possui caracteristicas arquiteténicas
remanescentes do periodo colonial. Inspirar-se nos estilos coloniais, como o barroco, com
detalhes ornamentais e simetria nas fachadas, pode ser uma forma de manter a coeréncia
estética com a histoéria do bairro.

Arquitetura contemporanea adaptada: E possivel combinar elementos contemporaneos com
detalhes regionais, adaptando a arquitetura as necessidades do equipamento comunitario.
Isso pode ser feito por meio da utilizacdo de linhas simples e limpas, sem abrir mao de
referéncias locais nos materiais e cores utilizados.

E importante que o projeto arquitetdnico seja desenvolvido em conjunto com a participagéo
e o envolvimento da comunidade local. Dessa forma, é possivel garantir que as escolhas
dos materiais e estilos estejam alinhadas com as preferéncias e a identidade da populagao

de Brasilia Teimosa.

-gere um prompt de no maximo 80 palavras para a criagcao de imagens desse
equipamento com atividades comunitarias e espag¢os de convivéncia no bairro de
Brasilia teimosa com caracteristicas da arquitetura contemporanea adaptada que

respeite a tipologia encontrada no bairro.



ChatGPT: Titulo: Espago Comunitario Harmonioso em Brasilia Teimosa

Descrigdo: Imagine um espago com atividades comunitarias em Brasilia Teimosa que
combina elementos de arquitetura contemporanea adaptada com a tipologia do bairro.
Paredes em tons terrosos, tijolos a vista e detalhes em madeira harmonizam-se com a
paisagem. Telhados inclinados e varandas proporcionam uma atmosfera acolhedora.
Pergolados sombreados convidam para momentos de convivéncia ao ar livre. Comunidade
e cultura se encontram nesse espac¢o comunitario, que integra o passado e o presente,

promovendo conexdes significativas entre os moradores de Brasilia Teimosa.

-gere um prompt de no maximo 70 palavras para descrever o ambiente interno dessa
mesma edificagao

ChatGPT : Descrigdo: Adentre o ambiente interno desse equipamento com atividades
comunitarias em Brasilia Teimosa. Amplos espacos abertos se mesclam com areas
aconchegantes, com mobiliario de madeira e tons suaves nas paredes. A luz natural
permeia o ambiente, destacando as areas de convivéncia e os espagos para realizagao de
workshops e eventos culturais. Um mural artistico retrata a histéria e identidade da
comunidade, reforcando a conexao emocional dos moradores com o espaco. Um refugio

vibrante de encontro e uniao.

ANEXO IlI

Grupo C - Problemas jovens atualidade

-Cite os problemas mais emergentes na populagao jovem na atualidade

ChatGPT: Na populagao jovem, existem varios problemas emergentes que merecem
atencado. E importante ressaltar que esses problemas podem variar de acordo com a regido
e contexto especifico, mas alguns desafios comuns enfrentados pelos jovens atualmente
incluem:

Saude mental: A saude mental tem se tornado uma preocupacéo cada vez mais relevante

entre os jovens. Ansiedade, depresséo, estresse e outros transtornos psicolégicos afetam



muitos jovens, muitas vezes devido a pressdes académicas, sociais e familiares, além do
uso excessivo de tecnologia e midias sociais.

Desemprego e instabilidade no mercado de trabalho: Os jovens frequentemente enfrentam
dificuldades para encontrar empregos estaveis e bem remunerados. A concorréncia
acirrada, a falta de experiéncia e a automagéao séo alguns dos fatores que contribuem para
esse problema, resultando em altas taxas de desemprego e subemprego entre os jovens.
Desigualdade socioecondmica: Muitos jovens enfrentam desigualdades socioeconémicas
significativas, com acesso limitado a educacao de qualidade, servigos de saude,
oportunidades de emprego e recursos basicos. Essa disparidade pode levar a uma falta de
mobilidade social e perpetuacao de ciclos de pobreza.

Dependéncia de substancias: O abuso de alcool, tabaco, drogas ilicitas e o uso
problematico de medicamentos prescritos sdo questdes preocupantes entre os jovens. A
influéncia do grupo de pares, a curiosidade, a falta de informagao adequada e a busca de
escapismo sao alguns dos fatores subjacentes.

Mudancas climaticas e sustentabilidade: Os jovens estao cada vez mais envolvidos na
conscientizagao sobre as mudancgas climaticas e na busca por solugdes sustentaveis. Eles
enfrentam o impacto direto dessas questdes, como eventos climaticos extremos, perda de
biodiversidade e ameagas ao futuro do planeta.

Acesso a educagao de qualidade: Embora a educagao seja fundamental para o
desenvolvimento dos jovens, muitos enfrentam barreiras no acesso a uma educagao de
qualidade. Isso inclui falta de recursos financeiros, infraestrutura inadequada, desigualdades
no sistema educacional e falta de acesso a educacéo inclusiva e atualizada.

Discriminacéo e intolerancia: Jovens de diversas origens étnicas, religiosas, de género e
orientagdo sexual ainda enfrentam discriminagao e intolerancia. O bullying, a exclusao
social e o preconceito podem ter impactos negativos na saude mental, no bem-estar e na
autoestima dos jovens.

E importante destacar que esses s&o apenas alguns dos problemas emergentes que afetam
os jovens atualmente. E fundamental promover discussdes, politicas e agdes que visem
abordar essas questdes e proporcionar um ambiente saudavel e equitativo para o

crescimento e desenvolvimento dos jovens.



-O que mais?

ChatGPT: Além dos problemas mencionados anteriormente, existem outros desafios
emergentes que afetam a populagao jovem. Aqui estdo mais alguns exemplos:

Tecnologia e vicio em telas: O uso excessivo de dispositivos eletrbnicos, como smartphones
e computadores, pode levar ao vicio em telas, afetando a saude mental, a qualidade do
sono, o desempenho académico e as habilidades sociais dos jovens.

Bullying online e cyberbullying: As midias sociais e a internet abriram espago para formas
de bullying online, onde os jovens podem ser alvo de assédio, ameagas e humilhagao
virtual. O cyberbullying pode ter efeitos devastadores na saude mental e emocional dos
jovens.

Pressao social e imagem corporal: Os jovens muitas vezes enfrentam pressdes sociais
intensas relacionadas a aparéncia fisica, levando a preocupagbées com a imagem corporal e
a desenvolvimento de transtornos alimentares, como anorexia e bulimia.

Acesso a moradia e custo de vida: Em muitas regides, os jovens tém dificuldades para
encontrar moradia acessivel, devido ao aumento nos pregos dos aluguéis e a falta de
opgdes habitacionais adequadas. Isso pode levar a instabilidade habitacional e a condi¢des
precarias de moradia.

Educacgao financeira: Muitos jovens enfrentam desafios relacionados a falta de educacao
financeira, resultando em dificuldades para gerir suas finangas pessoais, lidar com dividas e
planejar para o futuro.

Acesso a cuidados de saude: O acesso a cuidados de saude adequados pode ser um
desafio para muitos jovens, especialmente aqueles sem seguro saude. Isso pode resultar
em dificuldades no acesso a servicos preventivos, tratamentos médicos necessarios e apoio
adequado em questdes de salude sexual e reprodutiva.

Criminalidade e violéncia: Alguns jovens podem estar expostos a ambientes com altos
indices de criminalidade e violéncia, enfrentando desafios como gangues, trafico de drogas
e a falta de seguranga em suas comunidades.

Isolamento social: Embora a conectividade digital tenha aumentado, muitos jovens
enfrentam sentimentos de isolamento social e soliddo, especialmente durante periodos de
pandemia ou quando lidam com dificuldades de relacionamento e interagao social face a

face.



Esses s&o apenas alguns exemplos dos problemas emergentes enfrentados pela populagao
jovem atualmente. E importante abordar essas questdes de forma holistica, considerando
as necessidades individuais e as condi¢des sociais para promover um futuro mais saudavel

e inclusivo para os jovens.

-Fale mais sobre Tecnologia e vicio em telas

ChatGPT: A tecnologia e o vicio em telas tém se tornado uma preocupacao crescente na
sociedade atual, especialmente entre os jovens. O facil acesso a dispositivos eletrénicos,
como smartphones, tablets e computadores, bem como o uso generalizado da internet e
das midias sociais, contribuiram para o surgimento de problemas relacionados ao uso
excessivo e dependéncia dessas tecnologias.

O vicio em telas, também conhecido como dependéncia digital ou vicio em tecnologia, é
caracterizado pelo uso compulsivo e descontrolado de dispositivos eletrénicos. Os jovens
sao particularmente vulneraveis a esse vicio devido a sua afinidade natural com a
tecnologia e a sua crescente integracao digital em diferentes aspectos de suas vidas.
Existem varias razdes pelas quais o vicio em telas pode afetar negativamente os jovens:
Saude mental: O uso excessivo de dispositivos eletronicos tem sido associado a problemas
de saude mental, como ansiedade, depressao e baixa autoestima. O constante bombardeio
de informacbes, comparacgao social nas midias sociais e 0 medo de estar desconectado
podem contribuir para o estresse e o0 mal-estar psicoldgico.

Desempenho académico: O vicio em telas pode prejudicar o desempenho académico dos
jovens, uma vez que eles podem ficar distraidos, ter dificuldade de concentragéo e passar
menos tempo em atividades de estudo e leitura. Isso pode resultar em queda nas notas e
na qualidade da aprendizagem.

Sono e ritmo circadiano: A exposi¢ao prolongada a luz azul emitida pelos dispositivos
eletrénicos antes de dormir pode afetar negativamente o sono dos jovens. A privagao de
sono resultante pode levar a problemas de saude, dificuldades de concentragao e aumento
do risco de transtornos do sono.

Habilidades sociais e interacédo pessoal: O uso excessivo de tecnologia pode levar a

diminuicdo das habilidades sociais e da interagcao pessoal entre os jovens. A dependéncia



de dispositivos eletrénicos pode afetar negativamente as habilidades de comunicacgéo face
a face, empatia e capacidade de formar relacionamentos saudaveis.

Isolamento social: Embora a tecnologia possa fornecer formas de conexao virtual, o vicio
em telas também pode levar ao isolamento social. O foco excessivo nas interagdes online
pode resultar em uma reducéo do contato social pessoal, levando a solidao e a sensacao
de desconexdo com o mundo real.

Para lidar com o vicio em telas e promover um uso saudavel da tecnologia, é importante
estabelecer limites e praticas saudaveis, como:

Estabelecer horarios especificos para uso de dispositivos eletrénicos.

Promover atividades fisicas, hobbies e interagdes sociais offline.

Criar espacos livres de tecnologia, como quartos sem dispositivos eletronicos.

Estimular o dialogo aberto sobre os efeitos negativos do uso excessivo de telas.

Utilizar aplicativos e configuragbes que monitorem e limitem o tempo de tela.

Ao fornecer orientagdo, educacéo e apoio aos jovens, podemos ajuda

-Aprofunde mais trazendo dados sociodemograficos dessa problematica

ChatGPT: Embora seja dificil fornecer dados sociodemograficos atualizados sobre o vicio
em telas especificamente, devido a constante evolugéo da tecnologia e da pesquisa,
podemos abordar alguns dados gerais relacionados a esse problema entre os jovens.

Uso generalizado de dispositivos eletronicos: De acordo com relatérios e pesquisas
recentes, os jovens estdo cada vez mais conectados digitalmente. Por exemplo, um estudo
da Common Sense Media relatou que 95% dos adolescentes nos Estados Unidos tém
acesso a um smartphone e 45% relataram estar "quase constantemente" online.
Diferengas de género: Pesquisas sugerem que existem diferengas de género no uso de
tecnologia e vicio em telas. Alguns estudos indicam que os meninos tendem a passar mais
tempo em jogos eletronicos, enquanto as meninas tendem a se envolver mais em atividades
de midia social. No entanto, é importante notar que essas diferengas podem variar
amplamente entre os individuos.

Idade e estagios de desenvolvimento: O vicio em telas pode ser mais prevalente em certos
estagios de desenvolvimento. Por exemplo, a adolescéncia € um periodo em que 0s jovens

estdo explorando sua identidade, buscando conexdes sociais e enfrentando pressodes



académicas. Esses fatores podem aumentar a vulnerabilidade ao vicio em telas nessa faixa
etaria.

Disparidades socioecondmicas: As disparidades socioeconémicas também podem
influenciar o vicio em telas entre os jovens. Aqueles de familias com menor renda podem ter
acesso limitado a dispositivos eletrdnicos ou a internet, enquanto os jovens de familias mais
afluentes podem ter maior acesso e uso.

Contexto cultural: O vicio em telas também pode variar de acordo com o contexto cultural e
as normas sociais. Em algumas sociedades, o uso intensivo de tecnologia pode ser mais
aceito e até mesmo incentivado, enquanto em outras culturas pode ser mais restrito ou
desencorajado.

E importante ressaltar que esses dados s&o apenas indicativos e podem variar entre paises,
regides e grupos demograficos especificos. Além disso, como o vicio em telas € um
fendbmeno relativamente recente, a pesquisa e os dados estdo em constante evolucao.
Estudos e pesquisas continuas sdo necessarios para compreender melhor as

caracteristicas sociodemograficas dessa problematica.

-Ha pontos positivos nessa problematica?

ChatGPT: Embora o vicio em telas seja geralmente considerado um problema, & importante
reconhecer que o uso da tecnologia e das telas também pode trazer alguns pontos positivos
para os jovens. Aqui estdo alguns exemplos:

Conectividade e comunicacgao: A tecnologia permite que os jovens estejam conectados com
amigos, familiares e comunidades em todo o mundo. As redes sociais e as plataformas de
mensagens instantaneas facilitam a comunicagao e a interacao social, permitindo que os
jovens mantenham relacionamentos e se envolvam em discussdes significativas.

Acesso a informacao: A internet e a tecnologia fornecem acesso a uma quantidade enorme
de informacgdes e conhecimentos. Os jovens podem explorar topicos diversos, realizar
pesquisas académicas, aprender novas habilidades e expandir seus horizontes de
conhecimento de forma rapida e conveniente.

Aprendizagem online: A tecnologia tem o potencial de transformar a educacao. Através de
plataformas de aprendizagem online, cursos digitais, tutoriais em video e recursos

educacionais interativos, os jovens tém acesso a oportunidades de aprendizagem flexiveis e



personalizadas, permitindo que eles expandam seus conhecimentos além das salas de aula
tradicionais.

Criatividade e expressao artistica: A tecnologia oferece aos jovens ferramentas e
plataformas para explorar e expressar sua criatividade. Por meio de aplicativos de edicdo de
fotos e videos, softwares de musica e design, blogs e plataformas de compartilhamento de
conteudo, os jovens podem desenvolver suas habilidades artisticas, compartilhar seu
trabalho e encontrar uma audiéncia para suas criagoes.

Empoderamento e ativismo: A tecnologia permite que os jovens se envolvam em causas e
atividades de defesa de direitos. Por meio das midias sociais e das plataformas online, eles
podem compartilhar informacdes, levantar questées importantes, promover a
conscientizacao e se mobilizar para a mudanca social, ampliando sua voz e impacto.

No entanto, é importante equilibrar esses aspectos positivos com um uso consciente e
saudavel da tecnologia. Os jovens devem estar cientes dos potenciais riscos do vicio em
telas e buscar um equilibrio entre o uso da tecnologia e o engajamento em atividades
offline, como o contato pessoal, atividades ao ar livre, leitura e outras formas de

desenvolvimento pessoal.

-Quais suas percepgoes sobre o uso da ferramenta como apoio na solugao de
problemas?

ChatGPT: Como uma ferramenta de inteligéncia artificial desenvolvida pela OpenAl, minha
percep¢ao € que a tecnologia, incluindo o uso de assistentes virtuais como eu, pode
desempenhar um papel significativo no apoio a solugéo de problemas em diversas areas.
Aqui estdo algumas percepgdes sobre o uso da ferramenta como apoio na solugao de
problemas:

Acesso a informacéo: A tecnologia, como assistentes virtuais e mecanismos de busca,
fornece acesso rapido a uma vasta quantidade de informacgdes. Isso pode ajudar na
compreensao de conceitos, obtencdo de dados relevantes e pesquisa de solugdes
existentes para os problemas.

Orientacao e suporte: As ferramentas de IA podem oferecer orientagdo e suporte em

diversas areas, fornecendo informagdes, explicando conceitos complexos, sugerindo



possiveis solu¢des e fornecendo exemplos praticos. Isso pode ajudar a direcionar a
abordagem para resolver problemas especificos.

Analise de dados: A analise de dados € uma area em que a tecnologia desempenha um
papel crucial. Com algoritmos avancgados, as ferramentas de IA podem analisar grandes
conjuntos de dados, identificar padrdes, tendéncias e insights uteis, o que pode contribuir
para a compreensao e resolucio de problemas complexos.

Automacao de tarefas repetitivas: A automacéao de tarefas por meio da tecnologia pode
liberar tempo e recursos para lidar com problemas mais complexos. A automacgao de
processos rotineiros e repetitivos pode aumentar a eficiéncia e permitir que os recursos
humanos se concentrem em atividades de maior valor agregado.

Colaboracao e compartilhamento de conhecimento: A tecnologia facilita a colaboragéo e o
compartilhamento de conhecimento entre individuos e equipes, permitindo que diferentes
perspectivas sejam consideradas e solugdes inovadoras sejam encontradas. Ferramentas
como plataformas de colaboracéo online e compartilhamento de documentos podem
melhorar a eficacia na resolugéo de problemas em grupo.

No entanto, é importante ressaltar que as ferramentas tecnolégicas, como assistentes
virtuais, devem ser consideradas como complementos e nao substitutos da capacidade
humana de analise critica, raciocinio e tomada de decisdo. A tecnologia pode fornecer
suporte valioso, mas é fundamental que os usuarios apliquem seu discernimento e

julgamento para avaliar as informagdes fornecidas e tomar decisées informadas.

-Quais limitagées o uso do Chapgpt ainda existem?

ChatGPT: Embora o ChatGPT seja um modelo de linguagem poderoso, ainda existem
algumas limitagdes em seu uso. Algumas das principais limitagdes incluem:
Compreensao contextual limitada: Embora o ChatGPT possa gerar respostas
contextualmente relevantes, ele tem dificuldade em manter o contexto a longo prazo. Isso
significa que, ao realizar uma conversa longa e complexa, o0 modelo pode perder o fio da
conversa anterior ou fornecer respostas inconsistentes.

Sensibilidade ao input inicial: O ChatGPT é altamente influenciado pelo input inicial

fornecido pelo usuario. Uma pequena mudanga no prompt pode levar a respostas



significativamente diferentes. Isso significa que a formulagdo cuidadosa das perguntas ou
instrucdes é necessaria para obter respostas precisas e relevantes.

Geracao de respostas ficticias: O ChatGPT n&o possui mecanismos internos para verificar a
veracidade das informagdes que fornece. Portanto, ele pode gerar respostas que parecem
corretas, mas podem ser ficticias, imprecisas ou baseadas em informagdes desatualizadas.
Sempre é importante verificar as informagdes com fontes confiaveis e usar o modelo
apenas como uma fonte de referéncia.

Propensao a respostas vagas ou evasivas: Em algumas situacdes, o ChatGPT pode
fornecer respostas vagas, evasivas ou genéricas. Isso pode acontecer quando o modelo
nao possui informagdes suficientes para responder adequadamente a pergunta ou quando
ha ambiguidade no contexto. Nesses casos, pode ser necessario reformular a pergunta ou
solicitar esclarecimentos adicionais.

Tendéncia a reproduzir preconceitos e viéses: Como o ChatGPT é treinado em grandes
volumes de dados da internet, ele pode reproduzir preconceitos, estereétipos e viéses
presentes nos dados de treinamento. Isso pode levar a respostas potencialmente
problematicas, discriminatérias ou enviesadas. A OpenAl e outros pesquisadores estao
trabalhando ativamente para mitigar esses problemas e promover o desenvolvimento de
modelos mais justos e éticos.

E importante estar ciente dessas limitacdes ao usar o ChatGPT e sempre exercer

julgamento critico ao interpretar e aplicar as respostas geradas pelo modelo.

-Acredita que a ferramenta pode ser totalmente auténoma ?

ChatGPT: Atualmente, o ChatGPT e ferramentas semelhantes ainda ndo sao totalmente
autdbnomos no sentido de tomar decisdes independentes e agir de forma autbnoma sem
intervencdo humana. O modelo é alimentado por grandes quantidades de dados textuais e
€ treinado para gerar respostas com base nesses dados. No entanto, ele ndo possui a
capacidade de compreender completamente o mundo, tomar decisdes éticas complexas ou
lidar com situagdes inesperadas que possam exigir raciocinio critico e julgamento humano.
O ChatGPT e modelos semelhantes sédo projetados para serem ferramentas assistivas que
auxiliam os usuarios na obtengao de informacdes, geracao de ideias e assisténcia em

varias tarefas. Eles podem fornecer respostas uteis e relevantes com base no conhecimento



prévio adquirido durante o treinamento. No entanto, eles dependem do input e
direcionamento dos usuarios para fornecer respostas apropriadas.

Embora a pesquisa em inteligéncia artificial esteja avangando rapidamente e possa haver
avancos futuros em direcao a sistemas mais autbnomos, ainda ha desafios significativos a
serem superados antes que as ferramentas de IA possam operar de forma totalmente
autbnoma e independente. Esses desafios incluem a necessidade de melhorar a
compreensao de linguagem natural, o desenvolvimento de modelos que possam raciocinar
e tomar decisdes éticas complexas e a garantia de que esses sistemas sejam confiaveis,
justos e responsaveis.

Portanto, embora a ferramenta de IA como o ChatGPT seja util e promissora em muitos
aspectos, a autonomia completa ainda € um objetivo desafiador que requer progressos

significativos em diversas areas da inteligéncia artificial e ética computacional.

-Voltando para a probelmatica sobre o Vicio em tecnologia. Cite algo que no ambito
da Arquitetura e Urbanismo poderia ajudar a sanar esse problema

ChatGPT: No campo da Arquitetura e Urbanismo, algumas estratégias podem ser adotadas
para ajudar a mitigar o problema do vicio em tecnologia. Aqui estdo algumas ideias:

Design de espacos publicos atraentes: Criar espagos publicos atraentes e bem projetados
pode incentivar os jovens a se envolverem em atividades fisicas, intera¢des sociais e
conexdes com a natureza. Parques, pragas, areas de recreagao e espagos comunitarios
bem projetados podem oferecer alternativas saudaveis ao uso excessivo de tecnologia,
proporcionando oportunidades para o engajamento pessoal e social.

Integracdo de tecnologia e espacos fisicos: Em vez de considerar a tecnologia como um
elemento separado, pode-se explorar maneiras de integrar a tecnologia de forma
harmoniosa aos espacos fisicos. Por exemplo, o uso de aplicativos méveis interativos que
incentivam a exploragao de locais historicos, pontos turisticos ou parques pode combinar o
uso da tecnologia com a experiéncia do ambiente fisico, proporcionando uma abordagem
mais equilibrada.

Design de espacos de trabalho flexiveis: No contexto profissional, o design de espacos de
trabalho flexiveis pode contribuir para reduzir o vicio em tecnologia. Incentivar ambientes de

trabalho colaborativos, espagos de descanso agradaveis e areas de desconexao digital



pode ajudar os jovens a equilibrar o tempo gasto em frente as telas com pausas ativas e
interacdes pessoais.

Planejamento urbano centrado nas pessoas: Um planejamento urbano que priorize as
necessidades e o bem-estar das pessoas pode influenciar positivamente o uso da
tecnologia. Ao criar cidades mais caminhaveis, com uma mistura de usos (como
residéncias, comércios, servigos e espagos publicos) e um transporte publico acessivel, é
possivel incentivar os jovens a se engajarem em atividades fisicas, explorar sua
comunidade e estabelecer conexdes sociais presenciais.

Inovacgao e uso responsavel da tecnologia: Por fim, o campo da Arquitetura e Urbanismo
pode promover a inovagao e o uso responsavel da tecnologia em projetos e intervencdes
urbanas. Isso envolve explorar novas solugdes digitais que possam melhorar a qualidade de
vida das pessoas, promover a conectividade e oferecer oportunidades de aprendizado, mas
sempre com um olhar critico sobre os impactos sociais, ambientais e de saude do uso
excessivo de tecnologia.

Essas s&do apenas algumas ideias que podem ser exploradas no ambito da Arquitetura e
Urbanismo para ajudar a sanar o problema do vicio em tecnologia entre os jovens. E
importante lembrar que as abordagens devem ser multidisciplinares, envolvendo nao
apenas arquitetos e urbanistas, mas também educadores, profissionais de saude e outros

atores sociais, para criar ambientes urbanos mais equilibrados e saudaveis.

-Fale mais. O que poderia ser implementado no espacgo publico?

ChatGPT: No espaco publico, podem ser implementadas diversas medidas para promover
um uso saudavel da tecnologia e reduzir o vicio em telas entre os jovens. Aqui estdo
algumas ideias especificas que poderiam ser consideradas:

Wi-Fi publico limitado: Embora o acesso a internet seja importante, fornecer Wi-Fi publico
em espagos publicos com restricdes de tempo ou dados pode ajudar a limitar o tempo gasto
em dispositivos méveis. Isso incentiva os jovens a aproveitarem mais o ambiente fisico ao
seu redor e a interagirem uns com os outros.

Espacos de descanso digital: Criar espacos publicos projetados especificamente para
promover a desconexao digital pode ser benéfico. Esses espacos podem ser projetados

com elementos naturais, como jardins, arvores, assentos confortaveis e até mesmo zonas



sem sinal de Wi-Fi, incentivando as pessoas a se desconectarem, relaxarem e apreciarem o
ambiente ao seu redor.

Parques tecnolégicos ao ar livre: Em vez de proibir completamente o uso de tecnologia,
parques tecnoldgicos ao ar livre podem ser criados para incentivar o uso consciente da
tecnologia. Esses espacgos podem ter areas designadas para jogos interativos, exibicdo de
filmes ao ar livre, atividades fisicas com monitoramento digital ou mesmo painéis solares
que oferecem carregamento de dispositivos eletrOnicos por meio de energia limpa.
Sinalizacdo e campanhas de conscientizacio: A instalacéo de sinalizacao informativa em
espacos publicos pode ajudar a conscientizar sobre o uso excessivo de tecnologia e seus
impactos negativos na saude e no bem-estar. Além disso, campanhas de conscientizagéo
direcionadas aos jovens podem ser realizadas em parceria com escolas, organizagbes
locais e profissionais de saude para educar sobre os beneficios de um uso equilibrado da
tecnologia.

Integracéo de tecnologia e arte publica: A tecnologia pode ser usada como uma ferramenta
criativa para integrar arte e interacao em espacgos publicos. Por exemplo, instalagdes de
arte interativas que exigem a participacgao fisica dos visitantes ou aplicativos méveis que
fornecem informagdes historicas ou culturais sobre pontos de interesse podem estimular o
engajamento fisico e mental, além de promover experiéncias enriquecedoras fora das telas.
Essas s&o apenas algumas sugestées de como o espago publico pode ser projetado e
adaptado para incentivar um uso equilibrado da tecnologia entre os jovens. E importante
envolver as comunidades locais, especialistas em arquitetura e urbanismo, profissionais de
saude, educadores e os proprios jovens na concepg¢ao e implementacédo dessas estratégias
para garantir que elas atendam as necessidades especificas de cada contexto e promovam

um estilo de vida saudavel e equilibrado.

-Descreve esse espaco de integracao da tecnologia e arte publica.
ChatGPT: Um espaco de integragéo da tecnologia e arte publica pode ser projetado como
um ambiente interativo que combina elementos artisticos, tecnoldgicos e fisicos para

envolver e inspirar as pessoas. Aqui esta uma descri¢gdo desse espaco:



Imagine um parque urbano vibrante, com uma praga central espagosa e aberta, cercada por
areas verdes exuberantes e caminhos sinuosos. No centro da praca, ha uma instalacdo de
arte publica unica e interativa, que serve como ponto focal do espaco.

A instalacao consiste em estruturas esculturais futuristas, incorporando elementos digitais e
tecnoldgicos. Por exemplo, pode haver esculturas luminosas, painéis de LED ou proje¢des
que mudam de cor e padrao, criando uma atmosfera visualmente cativante e dinadmica.

Ao redor das esculturas, ha zonas interativas onde os visitantes podem se envolver
diretamente com a arte e a tecnologia. Por exemplo, ha painéis sensiveis ao toque que
permitem que as pessoas criem padroes de luz e som, utilizando movimentos e gestos. Os
visitantes podem experimentar diferentes combinagbes de cores, sons e movimentos,
tornando-se parte ativa da criagao artistica.

Além disso, o espaco pode incluir elementos de realidade aumentada (AR) ou realidade
virtual (VR) que permitem que os visitantes experimentem experiéncias imersivas e
interativas. Por exemplo, através de 6culos de realidade virtual, as pessoas podem explorar
paisagens virtuais ou interagir com personagens digitais em uma narrativa envolvente.

Para incentivar a interacao social, bancos confortaveis e areas de estar estao
estrategicamente posicionados ao redor da instalacédo. Esses espacgos permitem que as
pessoas se reunam, conversem e apreciem a arte e a tecnologia juntas. Além disso, telas
de informagdes interativas fornecem detalhes sobre as obras de arte, artistas e contexto
histérico ou cultural, promovendo a aprendizagem e a descoberta.

O espaco também pode contar com conexao Wi-Fi gratuita, incentivando os visitantes a
compartilharem suas experiéncias nas redes sociais, ampliando o alcance da arte e do
espaco em si.

Esse espaco de integragéo da tecnologia e arte publica visa estimular a criatividade, a
imaginacao e a interacao fisica em um ambiente que combina elementos tangiveis e
digitais. E um local onde as pessoas podem se desconectar das telas individuais e se
conectar com o ambiente fisico, a0 mesmo tempo em que exploram o potencial expressivo

e educativo da tecnologia.

-Otimo! Descreva personas e como o uso desse espago ajudara na resolugao da

problematica



ChatGPT: Certamente! Vamos descrever duas personas ficticias que podem representar os
usuarios desse espaco de integragcio da tecnologia e arte publica, e como o0 uso desse
espaco pode ajudar na resolugao da problematica do vicio em tecnologia:

Persona: Lucas, estudante universitario

Idade: 20 anos

Comportamento: Lucas € um estudante universitario apaixonado por tecnologia. Ele passa a
maior parte do seu tempo livre navegando nas redes sociais, jogando videogames e
assistindo a séries e filmes online. No entanto, ele comeca a perceber que esta ficando
cada vez mais isolado e com dificuldades em se concentrar nos estudos.

Beneficios do espaco: Para Lucas, o espaco de integragédo da tecnologia e arte publica
pode oferecer uma alternativa atraente ao uso excessivo de telas. Ao interagir com as
instalacbes de arte, ele tera a oportunidade de explorar sua criatividade, engajar-se em
atividades fisicas e interagir com outras pessoas que compartilham interesses semelhantes.
Essa experiéncia pode ajuda-lo a se desconectar das telas digitais e a encontrar um
equilibrio saudavel entre o mundo virtual € o mundo real.

Persona: Sofia, jovem profissional

Idade: 26 anos

Comportamento: Sofia € uma jovem profissional que trabalha em um escritério e passa a
maior parte do dia em frente a um computador. Ela também usa muito o celular para se
manter conectada com amigos e familiares, bem como para realizar tarefas diarias. No
entanto, ela sente que esta perdendo a conexdo com o mundo ao seu redor e anseia por
experiéncias mais significativas.

Beneficios do espaco: Para Sofia, o espaco de integracado da tecnologia e arte publica pode
oferecer uma pausa bem-vinda em sua rotina digital. Ao explorar as esculturas interativas,
participar de atividades fisicas e se envolver com a arte e a tecnologia de forma ludica,
Sofia tera a oportunidade de rejuvenescer, se reconectar com sua criatividade e
experimentar um senso de comunidade. Essa experiéncia pode ajuda-la a encontrar um
equilibrio entre sua vida digital e a vida presencial, permitindo que ela aprecie os beneficios
de ambos.

Essas personas representam apenas alguns exemplos de como o uso do espacgo de

integracao da tecnologia e arte publica pode ajudar na resolugéo da problematica do vicio



em tecnologia. Ao oferecer alternativas atrativas, interativas e socialmente envolventes ao
uso excessivo de telas, o0 espago proporciona uma experiéncia enriquecedora que encoraja
os jovens a explorarem outras formas de entretenimento, criatividade e interagcao pessoal.
Ao participarem dessas experiéncias, eles podem encontrar um equilibrio saudavel entre o

mundo digital e o mundo fisico, contribuindo para a resolu¢do do vicio em tecnologia.

-Que outras mais De outras idades?

ChatGPT: Certamente! Além das personas anteriores, vamos explorar mais duas personas
de diferentes faixas etarias:

Persona: Ana, mae ocupada

Idade: 35 anos

Comportamento: Ana é uma mae ocupada com dois filhos pequenos. Ela usa a tecnologia
para se manter conectada, gerenciar tarefas e encontrar informagdes Uteis. No entanto, ela
percebe que esta gastando muito tempo em dispositivos moveis e se sente culpada por ndo
passar tempo suficiente interagindo com seus filhos e aproveitando as atividades ao ar livre.
Beneficios do espaco: Para Ana, o espacgo de integracao da tecnologia e arte publica pode
oferecer uma oportunidade para ela e sua familia se desconectarem das telas e se
envolverem em atividades fisicas e interagdes sociais. Ao explorar as instalagdes artisticas
interativas juntamente com seus filhos, eles podem se divertir, aprender e criar memoérias
significativas juntos. Isso ajudara Ana a encontrar um equilibrio entre suas
responsabilidades digitais e seu papel como mae.

Persona: Roberto, aposentado

Idade: 65 anos

Comportamento: Roberto € um aposentado que passou a maior parte de sua vida
trabalhando com tecnologia. Agora, ele percebe que esta gastando muito tempo em frente
ao computador e a televisio, sentindo-se isolado e com falta de conexao com a
comunidade ao seu redor.

Beneficios do espaco: Para Roberto, o espago de integragao da tecnologia e arte publica
pode oferecer uma oportunidade para ele se envolver em atividades sociais, estimulantes e
significativas. Ele pode participar de workshops ou grupos de discussao sobre arte e

tecnologia, interagir com outras pessoas de diferentes idades e compartilhar suas



experiéncias. Isso ajudara Roberto a se sentir parte de uma comunidade, a se manter
mentalmente ativo e a encontrar um novo propdsito apds a aposentadoria.

Ao incluir personas de diferentes faixas etarias, o espago de integracao da tecnologia e arte
publica se torna um ambiente inclusivo, aberto a todas as idades. Isso cria oportunidades
para as pessoas se conectarem, interagirem e compartilharem experiéncias,
independentemente da sua idade. Dessa forma, o espacgo contribui para a resolugcido do
vicio em tecnologia, promovendo um equilibrio saudavel entre o mundo digital e o mundo

real em diferentes estagios da vida.

-Alguma crianga?

ChatGPT: Certamente! Vamos adicionar uma persona de uma crianga para completar a
variedade de faixas etérias:

Persona: Lucas, crianga curiosa

Idade: 8 anos

Comportamento: Lucas € uma crianga curiosa e energética que adora explorar o mundo ao
seu redor. No entanto, ele também ¢ atraido por dispositivos eletrdnicos, como tablets e
videogames, passando horas jogando e consumindo conteudo digital.

Beneficios do espacgo: Para Lucas, o espaco de integracédo da tecnologia e arte publica
pode oferecer uma maneira criativa e interativa de aprender e se divertir. Ele pode se
envolver em atividades fisicas e cognitivas que estimulam sua curiosidade, como jogos
educacionais, experimentos interativos e projetos de arte. Ao fazer isso, Lucas podera
explorar o mundo real, desenvolver habilidades sociais e encontrar uma maneira equilibrada
de se envolver com a tecnologia.

Ao incluir uma persona de uma crianga, 0 espago de integragédo da tecnologia e arte publica
se torna um local que incentiva a participacao ativa, o aprendizado e a criatividade das
criancas. Ele oferece oportunidades para que elas se desconectem das telas e se envolvam
em experiéncias significativas, promovendo um desenvolvimento saudavel e equilibrado.
Isso contribui para a resolugéo do vicio em tecnologia entre as criangas, incentivando um

uso consciente e equilibrado dos dispositivos eletrénicos desde cedo.



ANEXO IV



Vocé encontrou
algum desafio
significativo ao
utilizar a IA
generativa nesta
disciplina? Por
exemplo, vocé teve
dificuldades
técnicas na

implementacéao da IA

ou na interpretagao
dos resultados

autoavaliacdo para gerados? Houve

Faca sua
Faca a que possamos
avaliacao
sincera da motivou ou
Nome disciplina para desmotivou na
comple que possamos participagao dos
to melhora-la exercicios
Achei muito
interessante o
uso do chat e me
ajudou bastante
também em
outras disciplinas
e no Me motivou
desenvolvimento bastante os
de projetos. Eu = médulos finais, que
achei que foi um pouco de
poderiam ter autoconhecimento
Amanda mais coisas sobre minha
Maria = vinculadas aos personalidade e
Gomes = moédulos para meus gostos, no
da prender mais a = inicio estava muito
Costa atencéo da perdida ainda com
Silva turma temas mais gerais

algum problema em

entender o que lhe harmonizar as

saidas da IA com a
sua visao original?
Como vocé lidou

com esses desafios?

Nunca tinha usado,
mas achei bem
intuitivo. Minha

dificuldade foi sair do
6bvio e realmente
conseguir extrair uma

boa conversa com o

chat e tirar as duvidas
e ajudar no processo
de criagao

Ao usar a lA
generativa, vocé
sentiu que o
processo de
design se tornou
mais eficiente em
comparagao com
métodos
tradicionais? Em
caso afirmativo,
poderia fornecer
exemplos
especificos de
como a lA acelerou
ou simplificou
certos aspectos do
seu trabalho? Isso
permitiu que vocé
explorasse mais
variagoes de
desigh em menos
tempo? Como essa
eficiéncia afetou a
qualidade dos seus
projetos?

Senti que me ajudou
muito a evoluir e
apurar o meu
processo criativo, e
saindo de métodos
comuns como sites
e pinterest por
exemplo. Simplificou
0 processo pq
realmente era uma
conversa e
direcionamentos
trazendo
aprofundamento nos
temas

Quais foram
os resultados
mais notaveis
ou
surpreendente
S que vocé
alcangou ao
usar a lA
generativa em
seus projetos
de Arquitetura
e Urbanismo?
Houve alguma
criagao gerada
pela IA que se
destacou de
maneira
particular ou
que vocé nao
teria
concebido de
outra forma?
Como esses
resultados
contribuiram
para o
desenvolvime
nto da sua
habilidade e
compreensao
na area?

Euem
particular
adorei o

processo da
criagdo do meu
estudio de
danga, senti
que nao teria
soltado tanto a
criatividade
nem me
desenvolvido
tanto na
jornada criativa
se nao fosse
através das
etapas e das
conversas com
o chat, além
claro, da
criacao das
imagens do
bing



Amanda
Willayn
e
Beserra
Costa

Ana
Carolina
de
Almeida
Virdes

Gostei da
maneira como foi
abordada a
disciplina, visto
que antes ainda
nao tinha tido
contato com
inteligéncia
artificial e
implementar isso
durante o
desenvolvimento
projetual foi
bastante valido.
acho, no entanto,
que ficou um
pouco repetitivo,

de forma que era empenhar mais na

0 mesmo
exercicio com
informagdes
diferentes.

Pessoalmente,
nao achei a
disciplina tao
interessante da
forma como foi
feita. Como ja
trabalho
ativamente na
area, nao
consegui ver
como aplicaria
esses conceitos

no meu dia a dia, exercicios, acabava
optando por faltar
para dar conta de

por exemplo.
Acredito que se
tivéssemos
experenciado
casos reais de
projetos que
utilizaram essa
ferramenta, e
pudéssemos ver
0 processo
projetual junto a
ela, teria sido
mais proveitoso
e ficado menos
no campo do "e

Se...".

nao pude me

cadeira por conta

do TC1, mas gostei
muito da cadeira no

geral.

Acredito que
poderia ter sido
mais ativa nas
aulas, mas pelo

grau de dificuldade

de alguns

outras cadeiras,
pois sabia que

conseguiria fazer o

exercicio sem ter

ido a aula anterior.
De toda forma, as

vezes que tive
chance de

apresentar meu
trabalho da

semana, foi muito
proveitoso a troca

e Ana.

Inicialmente, senti

dificuldade em como
buscar a informacgao,

isto é, fazer as

perguntas certas para
chegar no resultado

que eu precisava.

Nao tive problemas

em utilizar a

ferramenta e nas suas
técnicas. Mas tive um
certo desencontro
entre o que estava
pensando/tentando
gerar e as imagens
comigo e com Ney = que realmente foram

geradas.

sim, por exemplo, no
exercicio de publico
alvo foi muito mais

rapido e direto do
que precisar fazer
um levantamento
com questionario.

Com certeza o

processo de design

ficou muito mais
rapido e até mais
bonito do que por

meios tradicionais,
mas acho que o fato

de ndo conseguir

gerar algo da forma

que eu realmente
queria pode
atrapalhar essa

usabilidade no dia a

dia pratico da
profissdo. Mas,

falando sobre como

acelerou, com

certeza imagens que
eu levaria semanas
para trabalhar o 3d e

os materiais, a IA

gerava em menos
de um minuto, o que

é muito

surpreendente. Com

certeza isso

contribuiu para que

eu testasse varias
imagens diferentes a claramente, a
cada prompt gerado.

me surpreendi
muito com os
prompts e a
geragao de
imagens, acho
que foi um
norteador muito
importante
principalmente
para momentos
de bloqueio
criativo.

Acredito que os
melhores
resultados
talvez nem

tenham sido
refletidos nos
meus trabalhos

e nas imagens
em si, mas

percebi que
usando a
ferramenta é
possivel abrir
um pouco a
mente para
outras
estratégias
projetuais além
das que
estamos

acostumados a
pensar. No
exercicio 3

(individual), por

exemplo, eu
estava com
uma ideia muito
clara do que
queria produzir,
€ mesmo
escrevendo (eu
achava) que
muito

IA me deu uma



Ana
Virna
Carlos
Parente

Beatriz
Costa
Lemes

achei a disciplina
muito proveitosa,

principalmente
na apresentacao
das plataformas.

A disciplina é
muito boa e
oferece uma
maneira de
explorar como a
inteligéncia

artificial pode ser

usada para
aprimorar as
praticas
arquitetbnicas.
Porém deveria
apresentar as
limitagbes dessa
linguagem e
como lidar com
elas.

Gostei de fazer os
exercicios,
principalmente
porque n&o
conhecia as
plataformas
apresentadas em
sala de aula. talvez N&o. Algumas
em alguns respostas geradas
momentos eu possa sdo sempre objetivas,
nao ter entendido o = n&o sdo pessoais ou
que se pediu na individuais, entao é
atividade. mas amei sempre bom colocar a
fazer todas as sua opinido ou seu
atividades. ponto de vista.

No geral, minha
participagao nos
exercicios da
disciplina foi uma
jornada
recompensadora
que me
proporcionou um
amplo espectro de
aprendizado.
Motivagdes:

- A chance de
aplicar o
conhecimento
tedrico do GPT em
cenarios reais da
arquitetura me
motivou a pensar de
forma mais criativa.
- Reconheci que as
habilidades na
interacéo com |IA
estariam em alta
demanda no campo
da arquitetura. Isso
me motivou a
investir tempo e

Nao encontrei
desafios.

Sim. Principalmente
na plataforma Bing,
achei muito util vocé
colocar uma ideia e
receber a visdo dela
pronta, um 3D, a
imagem do que foi
idealizado. por isso,
achei muito
proveitoso para
projetos futuros.

A eficiéncia trazida
pela IA resultou em
mais tempo
disponivel para a
exploragao de

variagdes de design,
andlise de diferentes

cenarios e
refinamento das
solugdes.

imagem bem
diferente do
que eu tinha
pensado. E eu
gostei mais da
ideia dela do
que da minha,
e acredito que
dificilmente
teria ido por
esse caminho.

A ideia do
restaurante
italiano, achei
incrivel como
as ideias no
comeco
escritas, se
transformaram
em um
ambiente ja
criado em
poucos
instantes. Muito
util para
projetos de
arquiteturas, de
ideias para
ambientes e
muito mais.

N&o tive uma
producao em
especifico, mas
a lA ajudou a
gerar uma
variedade de
opgdes de
design,
permitindo
explorar muitas
variagdes em
um curto
periodo de
tempo,
acelerando o
processo de
design e
permitindo que
mais
possibilidades
sejam
consideradas.



esforgo na
disciplina, sabendo
que isso poderia me

tornar um
profissional mais
completo.
O objetivo da
disciplina foi
claro e
alcangado.
A interagdo com
0s
professores-alun
os foi sempre
boa, Gostei das
principalmente atividades
no modo de propostas na
passar disciplina,
feedbacks. principalmente das
Acredito que individuais, pois
algo a ser consegui enxergar e

melhorado seria aprimorar meus
abordar mais gostos pessoais a Algumas vezes o Chat
temas, para que partir das vivéncias, GPT parece nao

nao fique e desta forma poder  entender o que foi
repetitivo, nesse  entender minha solicitado, pois
quesito a forma de projetar. = responde de maneira
metodologia das = N&o usava o Chat  insatisfatéria, quando
atividades GPT antes, e agora isso acontece eu
Emilie individuais foi tenho como uma busco reformular a
Vitéria = melhor, pois foi = ferramenta que me = pergunta, aprofundar
de possivel ver o auxilia nos projetos, mais ou introduzir o
Oliveira motivo de cada = entdo me motivou tema abordado antes
Pereira etapa. bastante. de perguntar.
No inicio da
disciplina fiquei
meio com o pé Como dito a cima, o
atras com o fato de usar o chat
objeto de estudo,  gpt ndo foi algo
pois queria muito motivante, = N&o teve, s6 algumas
Emman  projetar, mas mas com o tempo  vezes o resultado ndo
uel com o tempo melhorou, porém era satisfatério na
Simdes achei util e sentir falta de algo  geracgéo das imagens,
de comecei a usar mais pratico na ndo conseguir lidar

Oliveira mais o chat gpt. disciplina. com iss.

A disciplina
mostrou como
uma mudancga de
olhar mais
voltado para a
arquitetura,

O que mais motivou
foram as criagbes
de imagens como
resultado de uma
pesquisa prévia,
inspirando nosso entretanto, ao se

aplicados em processo de aprofundar mais na
Helen tecnologias €  criagdo. Além disso, conversa as respostas

Cristina capaz de auxiliar os dados coletados eram mais objetivas e

da Silva no processo de ' se mostraram muito  condizentes com o

Oliveira concepgao. Uteis para uma resultado esperado.

Muitas vezes as
respostas eram muito
abrangentes,

Acredito que na
atividade de
Senso Estético,
superou minhas

expectativas,
pois sO
consegui
perceber ao
conversar
sobre 0s meus
gostos
pessoais e
Acredito que sim,  notar como isso
por exemplo na também
formulagéo de impacta na
paleta de cores e forma que eu
texturas para o gosto de
projeto. Na criagdo projetar. Pensar
de um slogan, usei que uma
ambos em minhas preferéncia
atividades ao longo = pode ir bem
da disciplina. além disso.
Ajudou no
repertorio, creio
que néo,
ajudou
Nao, me ajudou um adquirindo
pouco nas dados e
referencias e na respostas
criagdo do rapidas sobre a
programa. area.
A IA generativa se As imagens
mostrou muito util geradas na

Ultima atividade
se mostraram
muito além do

tanto para uma
pesquisa mais rasa
sobre o assunto

quanto para buscar resultado
respostas que néo esperado,
sdo encontradas  muito devido ao
facilmente, muitas fato de a
vezes otimizando o = pesquisa ter
tempo que seria sido mais



Especialmente = pesquisa prévia do

no que diz tema que se esta
respeito ao trabalhando. O que
assunto mais desmotivou

foram os dias de
produgédo, acredito
que seria mais
interessante que
esses dias fossem
utilizados para
conversas coletivas
e apresentacdes
sobre o trabalho,
sempre visando se
aprofundar no tema.

abordado nesse
periodo (chat-gpt
e bing image
creator).

Acredito que tenha
envolvido bastante
no decorrer de
todas as atividades,
participei de todas
as atividades e

Gostei bastante participei dos
da disciplina, debates das
principalmente a  apresentagoes.

Como falei na
questao anterior,
tive um pouco de

dificuldade na
primeira atividade

parte individual,
achei bastante
interessante pois
ajudou a
desenvolver
como arquiteta
sem limitagbes,
sendo baseadas porém acredito que
somente nas fui evoluindo no

nossas decorrer das outras
preferencias. No atividades. Gostei
inicio da bastante dos

resultados das
aulas e conversas

disciplina, achei
que poderiamos

ter alguma com o chat gpt e irei
atividade mais aplicar novas
simples para habilidades em

aprender a meus projetos.

mexer no chat
gpt, senti um

Além disso, me
ajudou a descobrir

pouco de coisas que
lara dificuldade de influenciam
Amanci aplicar ja de cara  naturalmente no
o numa atividade = meu projeto e que

Chalaga de apresentagéo. nao notava.

Tive um pouco de
dificuldade no inicio
de como perguntar

de entender como o realmente ao chat gpt,
chat gpt funcionava, porém acredito que foi

resolvido no decorrer
na disciplina. Com
relacédo aos
resultados, algumas
vezes temos que
reformula e refazer
algumas respostas
pois o chat gpt as
vezes nao entende o
que quereremos falar,
entao tive que
aprender a ter essa
melhor coleta de
informacgdes, mas
acredito que com um
pouco de pratica, &
possivel aprender
rapido.

gasto em pesquisas
e auxiliando no
bloqueio criativo. A
eficiéncia do desing
da IA, afetou de
forma direta o
resultado final, visto
que, a imagem
gerada pode ser
utilizada como
referéncia de cores,
materiais, integragéo
dos espacos, entre
outras formas.

Nao sei se mais
eficiente do que os
métodos
tradicionais, mas
ajudou bastante a
desenvolver ideias
que antes so6 estava
com o ponto inicial.
Além disso, permitiu
ver uma suposigao
rapida de como a
proposta ficaria.

aprofundada.
Esse resultado
auxiliou muito
na concepgao
inclusive da
matéria de
projeto,
estudando a
ambientagéo e
o uso dos
materiais que
poderiam ser
aplicados no
edificio
trabalhado.

Uma das que
mais gostei foi
a desenvolvida
na atividade de
afetividade da
disciplina, pois

ficou
exatamente
como eu

imaginava, e
me representou
bem. Acho que

contribui de
forma a
entender
alguns detalhes
sobre 0 meu
processo
criativo que nao
tinha pensado
mas que me
influenciam
bastante.



Gostei muito da
disciplina, foi
muito inovadora,
fugiu muito do
padrdo das
disciplinas do
curso, achei
muito massa que
a disciplina se ' Sendo bem sincero,
adequou a nossa confesso que ndo

realidade, conseguir aproveitar
aproveitando a = 100% da disciplina,
.LA. e nos sinto que poderia
ensinando a ter aproveitado

como usa-la para
nos favorecer
dentro da nossa
realidade, acho
valido ressaltar

mais, poderia ter
me doado mais,
mas sinto também
que esse impecilho
foi por conta das
que gostei demandas das
bastante da outras cadeiras do
metodologia do ' curso, que estavam
professor Ney e = mal estruturadas
da mestranda havendo muita
Ana, foram reposigao, muita
6timos na entrega de estudo
apresentacdo da  dirigido também
disciplina, foram = devido as greves e
professores que as chuvas, mas
nos permitiram  ainda acredito que

nos sentir a consegui tirar um
Joao vontade em bom proveito da
Carlos apresentar as disciplina e licbes
Soares = atividades e em que levarei na
de tirar davidas, apenas no curso,
Andrad estdo de mas para minha
e Silva parabéns! vida.
Adorei que a
disciplina nos Gostei do meu
incentivou a desempenho,
Julia aprender na acredito que
Helena pratica com consegui atingir o
Araujo outras esperado nas
da Silva  ferramentas entregas!
Gostei bastante de
Achei a disciplina realizar os
bastante exercicios, senti as
proveitosa, vezes um pouco
consigo adquirir falta de mais
bastante informacgdes, mas
conhecimento acredito que seja
através do chat, pelo fato de como
era uma €eu me comunico,
Luana ferramenta imagino que ao
carolina desconhecida @ longo do processo
de para mim até o  ja esteja dominando
Araujo momento. bem a plataforma

N&o enfrentei muitos
desafios pois eu ja
fazia o uso da LA,
alguma vezes senti
dificuldade por nao

sair o resultad
esperado, mas

conseguia msm assim
reformular e obter um

bom resultado

Sim, no comego que
eu nunca tinha
utilizado mas depois
aprendi

Tive algumas
dificuldades,
principalmente ao
gerar imagem de
pessoas, sai bem
distorcidas

Sim, gostei
muito dos
resultados,
N&o diria mais principalmente
eficiente, mas era nessa ultima
mais pratico e rapido etapa de
em relacéo aos jornada de
métodos mais criagdo, pois
tradicionais, obtive
principalmente aos resultados
métodos que nos € | surprendentes,
ensinado na consegui

faculdade, consegui
aproveitar mais na

observar que
realmentes as

minha vida a |A, imagens
consegui buscar traziam uma
referencias para o afetividade

meu projeto através "vivenciada" por
disso mim

Sim! Acredito que

ela consegue clarear

melhor nossos
pensamentos e nos
da maiores
possibilidades

Nao sei
responder

Sem duvida foi
a execugao do

projeto, ele
auxilio na
Sim, pois ele me escolha dos
deu mais opgbes, matéria e quais
consegui expandir elementos
meu imaginario funcionariam



Gostei bastante,
mas algumas
vezes fiquei um
pouco confusa
sobre o que
precisava ser
Luisa ' entregue. Talvez
Campos direcionamentos
Maia mais claros

A disciplina foi
6tima. Fizemos
uma analise
profunda sobre
os conceitos
arquitetonicos
em que devemos
pensar antes de
projetar (Jornada
da Criacdo) e
como podemos
usar as
inteligéncias
artificiais, como o
chat gpt e o bing,

de para projetar de
Azeved forma mais

o) acertiva e
Moreira eficiénte.

Luisa
Goes

Eu achei a
proposta
interessante mas
senti falta me
aprofundar mais
em um projeto
em especifico
para entender
como as
ferramentas
poderiam fazer
parte do meu
processo real.
Luisa Ademais eu
Nielsen adorei achei um

da processor muito
Cunha leve e
Lima enriquecedor.

Acho sim que o
processo se tornou
mais eficiente,
auxiliou bastante no
processo criativo
também e foi bem
legal ver que tudo
aquilo podia se
tornar realidade em
segundos

Sim. As |IA
simplificaram e
tornaram mais
objetivo 0 meu

trabalho e a forma
de como projetar. O
chat me forneceu
ideias que nem
sempre viriam a
minha mente e o
bing me possibilitou
visualizar de forma
quase automética a
minha ideia. Um

O que eu mais tive
dificuldade foi em
utilizar a 1A do canva,
mas de resto achei
bem tranquilo e
divertido

Achi que gostei
bastante no geral
do formato dos
exercicios

Eu acredito que
muito motivada
nessa cadeira,
apresentando,
discutindo o meu
conceito com os
preofessores e a
turma e também
realizando os
exercicios, que me
auxiliaram a
entender ndo s6 a
melhor forma de

Algumas vezes tive
dificuldade de
descrever de forma
mais acertiva como eu
como abordar as queria que minhas

perguntas ao Chat imagens do Bing espaco de
GPT como também fossem criadas, pois o  cafeteria/livraria que
a me autoconhecer = prompt que o Chat fiz na atividade,

e entender melhor = ofericia nem sempre onde com uma
quais meus gostos,  eram acertivos. Eu  simples discricdo de
minha estética e lidei ajustando como eu gostaria
minha visdo sobre a manualmente o texto que fosse a fachada
arquitetura. Foi e deixando ele mais e area esterna, me

muito gratificante e = acertivos para criar a entregou uma
enriquecedor imagem o mais imagem exatamente
participar desta proximo do que eu  de como eu gostaria
cadeira eletiva. queria possivel. que fosse.

Em alguns No inicio eu tinha que
momentos senti que tentar muitos prompts
eu ndo estava antes de encontrar um
fazendo algo muito = output interessante e
produtivo a longo ' alinhado com a minha
termo mas eu visdo. Também senti
sempre me que em alguns
comprometi a tirar momentos eu nao
um tempo para consegui guiar a um dificuldade de
dedicar as conversa com o chat = descrever a minha
atividades e ndo me gpt da melhor forma e visao e conseguir os
arrependo de ter me nao recebi as resuldados muito
dedicado a diciplina informacgdes que proximos. Acho que
me diverti fazendo = gostaria. Lidei com pode ajudar com
0s prompts e isso com insisténcia, bloqueios criativos e
despertou um continuei perguntando  dar boas ideias na
curiosidade maior a mesma coisa de  fase mais divergente
em mim com o diferentes maneiras e do projeto.

Acho que sim. Nao
levei para fora da
disciplina por sentir

eu amei 0s
espagos de
coworking que
foram criados
pois vi ali que
teriam muito
mais
possibilidades
de layout
comparado
com o que eu
tinha em mente

A minha
cafeteria/livraria
. Por ter desde

0 comego
descrito meus

gostos e
preferencias, a

exemplo pratico foi o |A soube quase

que
perfeitamente
resumir o que
eu gosto. Esses
resultados
contribuiram no
meu
entendimento
de projetar
também levar
muita coisa de
inspiragao.

Ainda nao.
Com o image
creator eu
raramente
consigo
imagens que eu
apresentaria de
fato mas o chat
gpt é um
ferramenta
muito util
principalmente
para criar as
personas e
discutir a
materialidade
do projeto.



Gostaria de dizer
que gostei
bastante da
disciplina de
OFICINA 03,
pois nunca
pensei que
utilizando o
CHATGPT fosse
me ajudar tanto
na minha jornada
de criagao.
Ent&o, percebi
que nessa
disciplina tive a
oportunidade de
integrar a
tecnologia com
elementos de
design,
sensibilidade
emocional e
interacao
humana com
intuito de propor
um projeto mais

Maria assertivo e
Afra  alinhado com as
Dantas minhas
Barbosa expectativas.
A disciplina foi
muito boa, a
metodologia
usada para
passar os
conteudos
ajudou a
entender e
deixou livre para
Maria novas
Vitéria = descobertas por
Ramos parte dos alunos
de sobre a
Franca ferramenta.

tempo sobre as
ferramentas que

e Al como o veras.

Bom, gostaria de
dizer que fiz as
exercicios e eu

achei bem legal e
divertido fazer

eles(é tanto que fiz
todos). A liberdade

da disciplina foi algo
que me encantou,
pois me senti livre
para expressar 0s

meus gostos e a

partir deles propor

um projeto alinhado
com as minhas
caracteristicas, com
as minhas
preferéncias.

A continuidade das
atividades e uma
linha de raciocinio

clara para construir

um produto final foi
muito importante
para eu conseguir
compreender as
atividades. Eu notei
que a medida que ia
realizando as
atividades eu
entendei melhor o
que eu queria e
como poderia
conseguir obter a

ate pedi algumas

vezes que o chat me
integram arquitetura fizesse as perguntas

que o ajudariam a
entender a minha
visao e consegui
melhores resultados.
No fim da disciplina
senti uma melhora
nesse aspecto.

Sim. O uso da IA
generativa resultou
para mim em uma
de iteragédo e uma

exploragdo mais

abrangente de
opgdes de design
em um periodo mais
curto, ou seja, de
forma mais pratica e
dindmica tive
resultados que
guiaram o meu
projeto. Um exemplo
que pode afirmar
isso € com relagéo a
geragao de
personas para o
meu projeto de P4,

pois explicando o
local que o projeto

esta inserido, as

caracteristicas do
local consegui
visualizar o meu
publico alvo para
ele.

Nao tive. Achei
inclusive bem
tranquilo.

Sim, um dos
processos mais
complexos era a
criagdo de personas
e a parte de
conceito, mas
utilizando a
Durante o uso do ferramente se
aplicativo ele as vezes conseguia retirar as
falhava e nédo ideias que ja
mostrava toda a tinhamos e depois
resposta, mas eu ela reintepretava e
conseguir que ele simplificava. Isso
recarregasse saindo e  ajudou muito na
entrando da conversa melhor
a cada resposta. compreensao

Criagéo de
personas,
construgao de
um prompt que
gerasse
imagens que
representasse
m aquilo que
espero para o
meu projeto.

A ultima etapa
do lugar o
ambiente
gerado foi

muito
condisente com
toda a conversa
que tinha
ocorrido
anteriormente,
além de que eu
conseguir
visualizar o
programa total
dentro da
imagem



Eu me
surpreendi
bastante com a
disciplina e com
a utilizagéo do
Chat GPT. Nao
sabia que a
cadeira iria se
tratar disso, o
que foi surpresa
boa, por que,
apesar de que ja
havia ouvido

falar do Chat, por

ser usual entre
os colegas de
turma, tinha
bastante
preconceito e
nunca havia,
nem pretendia,
usar se nao
fosse por essa
cadeira. Achava
que era uma
‘trapaga’ buscar
algo nele como
se ele fosse
entregar um
trabalho pronto,

mas aprendi que

precisamos
saber sempre
exatamente o
que queremos
para ele poder

nos entregar

algo suficiente e

resposta.

Fiz todos os
trabalhos e todos

foram importantes e

me adicionaram
bastante
conhecimento.

Apresentei a grande

maioria,
compartilhando
minhas
experiéncias sobre
0 que tava sendo

que a pergunta é executado e sobre o

mais importante

que a resposta,
pois saber
perguntar foi a

resultado, o que
sempre trazia uma
discusséo
interessante sobre

chave. Hoje acho os temas. Nao pude

extremamente
Util para varias
coisas, mas
admitindo seu
limite assim
como qualquer

Mariana outro meio. Ele
Nunes traz um
Pinto conhecimento

comparecer e
apresentar os 2
ultimos mas acho
que essa disciplina
me serviu pra
desmistificar o Chat
e o utilizar mas do
que a qualquer
outra pessoa

Em relagdo a
dificuldade eu senti
em relagédo ao Chat

em algumas
respostas, um pouco
genéricas, mas na

maioria das vezes
mudando a
abordagem isso
muda. Teve mais de
uma vez que a minha
visdo e da |A ndo se
bateram, uma
inclusive eu fiquei
muito chateada
porque refiz muitas
vezes e ndo chegou
nem perto, mas isso
aconteceu quando
passei o prompt pro
bing, ndo em relacao
ao Chat, o que
entendi ser uma
limitagdo em relagéo a
criacdo da imagem
em questao

desses aspectos e

adiquiu uma relagéo

maior e mais fluida
com o projeto.

Foi uma ferramenta
eficiente para ajudar
com as ideias e
visualizagdo, mas
nao autossuficiente
para realizar um
projeto, ainda sendo
muito necessario os
métodos
tradicionais. Por
exemplo, usei a IA
para me ajudar a
criar personas, a me
dar referéncias
especificas de
urbanistas e a
visualizar uma ideia,
mesmo que por
cima, de um parque
pensado pra Projeto.
Isso me permitiu sim
explorar e encontrar
mais resposta em
menos tempo. Me
ajudou a
desenvolver mais
rapido algumas
etapas projetuais

gerada.

Em relagdo a
criar e
visualizar uma
persona pra
mim foi o0 mais
surpreendente,
me ajudou

perfeitamente e

pelo contexto
da persona
criadae o
quanto se
identificou com
0 projeto eu me
emocionei e
quase chorei.
Nao teve
nenhuma
criagédo de
imagem que eu
diria como
perfeita, mas
em relagéo as
respostas
criadas teve
algumas que eu
nao mudaria
uma virgula.
Ter aprendido a
usar o Chat e
usar o Bing de
maneira
satisfatoria me
permitiram
economizar
tempo em
relagao a
algumas
etapas, me
fizeram
desmistificar a
ideia que eu
tinha e me deu
outras
perspectivas
alguns
assuntos que
foram
conversados
com ele



Nathalia
Isabelle
dos
Santos
Silva

Rayane
Vitéria
de
Souza
Miranda

gigantesco e é
de grande ajuda

se souber usar, o

aprendi muito
durante a
disciplina.

Uma otima
disciplina.
Descobrir o chat
e a forma que
podemos
explorar ele foi
inovador. Porém,
senti que em
alguns
momentos da
disciplina o uso
do chat ficou um
pouco
desgastado, em
alguns
momentos tinha
a sensacao de
"tirar leite de
pedra" pois ja
tinha explorado
demais o chat e
ele comecava a
me dar
praticamente as
mesmas
respostas. Mas
ao todo, foi 6tima
a experiéncia e
agora sei como
funciona e como
posso explorar
esse novo
recurso.

Gostei,foi
interessante
aprender sobre o
chatgpt

Como dito
anteriormente, em
alguns momentos
nao sabia mais o
que perguntar,
deixando algumas
atividades sem
tanto
aproveitamento.
Porém, também
aprendi com isso a
fazer as perguntas
certas, ver até que
limite posso
explorar esse
recurso e como me
aproveitar dele para
0 meio
académico/pessoal.

Me interessei
bastante em gerar
imagens a partir dos
textos gerados no
chatgpt

Em alguns momentos

ele ndo dava
exatamente o que
queria, entdo, sentia
necessidade de
intervir com minhas
préprias opinides e
sinto que isso é
necessario. Nao

depender totalmente
da IA, mas sim, utilizar
como algo pra auxiliar

e elevar suas ideias.

E uma ferramenta facil

de usar, mas
dependendo do
assunto ela da
respostas bastante
repetitivas

Esse foi um dos
pontos que mais
achei interessante.
Em relagéo ao
design ele ajudou
bastante, desde a
escolha da fonte,
paleta de cores e
até mesmo o layout.

A |IA tornou o
trabalho bem mais
rapido por gerar
textos bons e de
forma pratica

A forma que eu
descrevia meus
pensamentos e
ideias, e ele de
forma clara e
objetiva
conseguiu
organizar numa
linha
cronolégica me
ajudou bastante
a entender o
processo de um
projeto e com
certeza
continuarei me
atualizando
desse recurso
para me
auxiliar.

A 1A me ajudou
a encontrar
mais facilmente
respostas sobre
duvidas que
surgem no
processo de
trabalhos de
arquitetura



Ricardo
Paz

Creio que as
funcdes mais
importantes de
qualquer
disciplina é dar
0s primeiros
passos,
encorajar a
busca,
apresentar os
instrumentos
necessarios para
que cada um
trilhe seu
caminho. A
disciplina
cumpriu, para
mim, o seu
papel.

Hoje, estou
muito mais
engajado e
antenado com as
possibilidades da
Inteligéncia
Artificial e
OFICINA Il ttm
papel
fundamental
nisso... Inclusive
passo, para
quem posso,
alguns insights
que imagino
serem Uteis ao
desenvolver os
projetos da
Universidade,
especialmente
na fase de
contextualizacao
e entendimento
das
caracteristicas e
anseios para
uma area.

Além de mim,
vejo dentro da
disciplina um
processo muito
interessante dos
colegas, que
comegaram, em
sua maioria, na
negagéao e, aos

Eu entrei muito
motivado na
disciplina, pois ja
era um tema de
meu interesse (lA).
Diria que foi uma
grata surpresa, néo
imaginava ao me
inscrever.

Pude buscar, para
além da disciplina,
formas de utilizagéo
que me auxiliassem
€ que ou serviram
de experimentagéo,
ou se tornaram de
uso corriqueiro no
meu dia a dia. A
utilizagao inclusive
colaborou com o
SEGNO de TC2 e a
propria confecgéo
de TCC, cuja
entrega ja bate a
porta. Nao houve
desmotivagao e
consegui aproveitar
0s exercicios
solicitados para

que ficaram até o além da disciplina.

O processo junto ao
ChatGPT e o0 BING
IMAGE CREATOR é
de troca e é continuo.
Nao consideraria

como dificuldade, mas

como processo. E
entender seus
proprios objetivos e o
caminho necessario
para extrair o que &
desejado da
ferramenta. Caso o
resultado néo seja o
desejado? Insistir,
arrodear, regenerar,
adicionar informacao,
modificar o prompt,
até que se alcance!

Creio que a
discussao da
eficiéncia merece
mais material
comparativo com os
métodos
tradicionais, vale
salientar que a
propria IA ndo é um
Unico processo, mas
uma ferramenta que
pode ser utilizada de
diferentes formas
em diferentes
métodos. Imagino
que a ferramenta,
hoje, ndo seja
substitutiva e sim
complementar.
Agora, a IA
Generativa de
Imagens é uma
ferramenta
magnifica para
imaginar cenarios.
Pude usar a
ferramenta de "Edit
Image" do Dall-e e &
uma facilidade ao se
imaginar diferentes
cenarios sobre uma
preexisténcia. No
meu processo de
TCC, que aborda as
empenas-cegas de
Santo Antdnio, num
minuto eu pude
buscar diferentes
formas de
fenestragao e adigao
a essas fachadas
que, estando na
minha cabega,
demoraria muito
mais para se
traduzir nessas 1001
possibilidades que
s&0, N0 mesmo
instante, entendidas
por terceiros.

Novamente
sobre as
empenas, 0
trabalho busca,
além de
identifica-las
junto as suas
origens,
imaginar
possibilidades
distintas para
que possam ser
aproveitadas
construtivament
e ou
simplesmente
abertas para
que haja
insolagao e
ventilagdo,
além de atribuir
visibilidade
entre usuarios
do edificio e
transeuntes da
cidade.

A lA me
permitiu, em
um curto
espaco de
tempo, analisar
mil e uma
possibilidades
de intervengao,
baseado em
certas diretrizes
que fui
atribuindo, e
tornar palpavel
tudo aquilo que
s6 existia no
campo da
imaginacao.



ROMO
ALDO
GONCA
LVES
TORRE
S
JUNIOR

Sabrina
Ellen da
Silva

final, pode-se
observar o
engajamento
crescente. Uma
pena que
tenham ficado
alguns alunos
pelo caminho,
mas tenho a
nocao de que
para os que
restaram, valeu a
pena.

A disciplina

trouxe uma

tematica muito

interessante de

ser trabalhada e

me despertou

muita

curiosidade, com

boas atividades

para serem

desenvolvidas,

entretanto

poderia ter sido

melhor a

abordagem de

como se Me diverti muito
conversar com o desenvolvendo as
chatgpt atividades.

No meu ponto de

vista, por mais

que a disciplina

nao seja uma

disciplina

pesada, acaba

que pela

quantidade de

exercicios

passados para

serem entregues Acredito que

é causada uma  permaneci
"sobrecarga"e  desmotivada

uma durante a disciplina
preocupacao em justamente pela
entregar todas
as atividades por quantidade de
aula, fora isso, exercicios para
ndo existiu muita serem feitos e
diferengca de uma formularios para
atividade para responder nao me
outra sendo causou motivagao
todas através do para participagao
mesmo site destes, além da
(chatgpt). No similaridade entre
mais, acredito todos eles.

avaliagao anterior, a

Houveram algumas
dificuldades com os
produtos gerados e
que eu nao conseguia
desenvolver a partir
da conversa com a IA,
mas tentava criar
alternativas tentando
elaborar perguntas a
partir das respostas

dadas pela
plataforma.

Nao encontrei tantos
desafios. As vezes a

IA parecia nao

interpretar muito bem
meus pedidos, mas fui

mudando e

elaborando de forma
diferente as perguntas
e no final dava certo.

Sim, foi possivel me

inspirar bastante

através das imagens

geradas por
exemplo.

No caso acredito
que foram mais
eficientes em
questao de

processos, de definir
mais rapidamente

questoes dos
projetos como
nome, personas,
paleta, conceito,

mas acho que nao
supera ou substitui

0S processos
criativos com
métodos
tradicionais.

As imagens
geradas para a
atividade de
estética foi as
que mais me
surpreenderam
e me fizeram
buscar
referéncias
para projeto 4,
0 que acabou
ajudando
bastante.

Me surpreendi
quando apenas
informei qual
sentimento
gostaria de
passar através
do projeto e
eles
ligeiramente
definiram como
seria, como se
chamaria, qual
seria o uso, etc



Thaina
de
Mello
Pereira
Beltrao

que € uma
disciplina muito
interessante
onde podemos
exercitar nossa
criatividade.

Gostei bastante
da disciplina e da
forma que ela foi
aplicada, foi bem
diferente do que
vinha sendo feito
no curso, o que é
massa pois
tivemos uma
perspectiva
diferente de
como podemos
trabalhar e
utilizar a
tecnologia para
bagagem de
ideias,
desenvolver a
criatividade. A
comunicagao por
whatsapp foi
boa, facilitando e
tornando agil o
contato com os
professores,
entretanto
algumas
informacoes se
perdiam entre as
mensagens.
Acredito que
enquanto
dinamica de
aulas, talvez
firmar acordos
de aulas que sao
de conteudo e
outras de
trabalho sejam
mais vantajosas
para os alunos e
professores, pois
nem sempre o
tempo era bem
aproveitado.

No comego da
disciplina me
dediquei a ir para as
aulas, mas fiquei
num grupo que nao
conseguiamos
entregar os
materiais das
atividades, no
comeco era confuso
de saber o que
fazer e saber o que
entregar, dai isso
me desmotivou
bastante. Eu estive
pensando em largar
100% a cadeira,
quando a dinamica
de entrega passou
a ser individual
voltei a me
interessar pela
cadeira mas nao
estava conseguindo
conciliar os horarios
de aula com outras
responsabilidades
que recebi ao longo
desse periodo,
entdo infelizmente
nao me fiz presente
em todas as aulas,
mas sempre
entregando as
atividades pois de
fato estava
gostando das
entregas.

um desafio foi de ndo
chegar com a ideia
criada para a IA me
falar a minha ideia,
ser o equilibrio entre
nao generalizar muito,
mas também néo ser
especifico, entdo tive
que trabalhar melhor a
forma de me
comunicar e elaborar
melhor os textos

sim, principalmente
na hora de gerar
uma imagem,
ajudou muito no
processo criativo

visual quando antes

nao tinha nenhuma
ideia e fica como
inspiragao criativa

acredito que
principalmente
essa
criatividade das
imagens, com
as cores e
formas que séo
possiveis
explorar e que
talvez néo
fosse uma ideia
ao comegar um
projeto



Vinicio
Anténio
Silva
dos
Santos

yoana
beltrao
araujo

Sophia
Branda
o
Marinho
da Silva

A disciplina de
certa forma
contribuiu muito
para o
desenvolvimento
de outras
cadeiras, porém
acredito que a
forma que estava
sendo aplicada
deveria melhorar,
por exemplo:
acredito que
deveria ser
obrigatdria a
apresentacéo,
porque ai os
professores iriam
ter uma nogéo
melhor do
desenvolvimento
dos alunos com
a cadeira.

Achei a dindmica
com o chat bem
interessante,
nunca tinha
usado ele dessa
forma para
solucionar
projeto. Em
questdo da
didatica, penso
que poderia ser
mais explicado,
mostrar mais
exemplos de
como utilizar o
chat, algumas
vezes as
atividades
ficavam confusas
de entender.

achei muito
interessante as
novas formas
que pode usar
do chatgpt,

Acho que fui uma
pessoa participativa
na cadeira, pois
sempre busquei
entregar o meu
melhor na cadeira,
tanto com slides
bem trabalhados,
como na discussao
com o chat, e
também com minha
apresentagéao, pois
eu sempre buscava
me dedicar e ter
uma entrega onde
as pessoas
pudessem visualizar
que estou
conectado com o
meu trabalho.

achei que poderia
ter aprendido mais
com o chat, mas
nao sei o que
ajudaria isso. Nao
consegui
acompanhar o
raciocinio de
algumas pessoas
da turma, mas
aprendi muito com o
que foi feito. hoje
uso o chat pra fazer
alguns trabalhos,
entéo considero o
aprendizado
favoravel.

nas ultimas
atividades nao
consegui entender
muito bem qual
caminho seguir e
acabou
complicando mais

Sim, no inicio eu
sentia que minha

discussao com o chat

estava muito
superficial, mas ao

decorrer da disciplina
eu fui percebendo que

tudo depende da
forma que vocé

conversa com o chat,
as palavras que vocé
usa e como voceé usa

elas, e quando eu
percebi isso, meu
didlogo com o chat
mudou demais.

achei que em muitos

casos apesar da
pergunta diferente o
chat ele dava a
mesma resposta,
considero isso um
desafio.

os caracteres

limitaram um pouco a

geracao e qualidade
das fotos

Acredito que a |IA

ajudou sim no

desenvolvimento de
novos design, porém

ainda acho que
precisa de um
conhecimento

anterior do que vocé

vai fazer, porque a
IA as vezes nao
entende ou passa
de forma
desconfigurada
algumas coisas.

ainda ndo utilizei 1A
em projetos de
design

A IA, me ajudou
a abrir novos
horizontes, pois
nunca era sé
uma opgao ou
uma ajuda, vem
um universo de
opgdes para
que vocé possa
discutir e
agravar ao seu
projeto com a
ajuda da IA,
entdo acho que
esse diferencial
se destacou
mais na minha
relacao e no
meu
desenvolviment
o relacionado a
arquitetura e
urbanismo.

0 bing gerador
de imagens se
tornou uma
ferramenta
muito util nesse
processo. 0s
resultados sao
surpreendentes

em relagéo ao
ambientes
interno acho
que ficou mais
especifico e
coerente.
ajudaram a dar
uma visao do
que estava
falando



A priori, é nitida
a contribuicdo da
cadeira de
oficina para
meus trabalhos
desenvolvidos no
curso de
arquitetura e
urbanismo, a
utilizagdo do chat
gps tem trazido

resultados e Sim, o chat gpt tem

ideias que trazido novas ideias Sim, a
contribuiram para meus formulagéo de
para a pensamentos, ideias imagens de
formulagéo de essas que prédios
projetos e contribuiram para serviram como
pensamentos meu inspiragao para
que coloquei em desenvolvimento na o
pratica na Aintensa carga faculdade, é incrivel desenvolviment
faculdade. Além horaria do curso de obter as respostas 0 do meu
disso, vale arq e URB tem que eu queria da edificio
ressaltar a dificultado minhas forma que o chat trabalhado na
melhora que tive entregas no devido trouxe, a maneira de cadeira de
em trabalhos horario. Acredito fazer trabalhos e projeto.
organizacionais que a diminui¢ao do pesquisas mudaram Ademais, a
utilizando o quantitativo de muito desde que eu construgéo do
canva e atividades, somada comecei a utiliza-lo. entorno e
semelhantes, a com uma melhor Meus projetos fachadas
Joado disciplina trouxe adaptagao e tiveram melhoras também foram
Victor  consigo uma intensificagéo significativas no frutos de
Monteir visdo mais dessas atividades quesito superficial;  inspiragdo das
odo organizacional traga uma melhora fachadas, vistas, ideias advindas
Nascim da faculdade no significativa paraa N&o, o chat gpt foi de entornos, todos com do chat gpte
ento meio digital. cadeira facil utilizagéo melhores estéticas. Microsoft bing
Vinicius Entender formas
antonio diferentes de
torres analisar o cenario e Mais
gomes Muito boa contexto Nao Sim diversidade
sinto que poderia
melhorar meu
desempenho,
Caio confesso que por
Matheu senti falta de ter sido tudo por
s aulas mais meio do Chat GPT me conheci um
Nazario praticas e sem nenhum pouco, achei
Lopes conjuntas contato pratico. interessante
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