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Resumo

Este trabalho busca levantar
questdes sobre o compartilhamento
e a apropriacdo coletiva de espagos,
discutindo a contribuicdo de
ferramentas de gamificagdo para o
campo da Arquitetura e do Urbanismo.
O produto final deste trabalho é o Jogo
da Casa Compartilhada, um jogo de
cartas que facilita a discussdo, de forma
lidica, de acordos de convivéncia e
boas praticas de compartilhamento,
estimulando a autogestdo e a reflexdo
sobre responsabilidades individuais
e coletivas. O jogo é composto
por um baralho de 54 cartas, que
representam  diferentes  aspectos
materiais e dindmicas imateriais
que afetam a convivéncia dentro de
uma moradia compartilhada, além
de cartas despolarizadoras, que
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sugerem dindmicas para a resolucdo
de conflitos. Acompanhado de um guia
de mediagdo um compilado de boas
préticas e experiéncias para formagdo
de mediadores do jogo - este projeto
se pretende como um instrumento
de distribuicdo de poder, convocando
a participagdo ativa de moradores
na discussdo sobre a gestdo e o uso
coletivo de espagos.

palavras chave: Mediacao,
Gamificagdo, Habitacdo Compartilhada
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Abstract

This project seeks to raise questions
about the sharing and collective
appropriation of spaces, discussing the
contribution of gamification tools to
the field of Architecture and Urbanism.
The final product of this work is the
Cohousing Game, a card game that
facilitates the discussion of agreements
and best practices in shared spaces
through a ludic manner, encouraging
self-management and reflection on
individual and collective responsibilities.
The game consists of a deck of 54 cards,
which represent different material
aspects and immaterial dynamics that
affect coexistence within a shared
house, in addition to depolarizing cards,
which suggest dynamics for resolving
conflicts. Accompanied by a mediation
guide, a compilation of good practices
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and experiences for training game
mediators, this project is intended as an
instrument of power distribution, calling
for the active participation of residents
in the discussion about the management
and collective use of spaces.

key words: Mediation, Gamification,
Shared Housing
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“O controle deve ser
compartilhado; todos nds
devemos fazer e mudar jogos.
Aprendendo a jogar e mudar
jogos, aprendemos a criar
mudancas fora do jogo.”

De Koven, Bernard. The Infinite
Playground (p. 12). MIT Press.
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Apresentacao

O trabalho O Lugar e as Dinamicas:
o Jogo da Casa Compartilhada nasce
de uma inquietacdo. Qual o papel do
arquiteto e urbanista sobre os usos
que surgem em um espago depois
deste ser projetado? Como atuar sobre
a discussdo tatica do uso comum dos
espagos?

Este projeto nasce da vontade de
criar mecanismos facilitadores para
a discussdo dos movimentos de
apropriagdo dos espagos residenciais
compartilhados, nos quais questdes
como autonomia, coletividade e
mediacdo podem ser exploradas.

Ainquietagdo que originou este trabalho

pode ser descrita como a vontade de
entender o arquiteto (ou o urbanista)
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como um mediador; e o espago como
resultado ndo da vontade ou maestria
de alguém detentor de saber técnico,
ou de um entendimento objetivo das
necessidades de uma comunidade, mas
como algo vivo a ser reinterpretado
pelos seus habitantes. Em sintese,
um projeto coletivo em constante
elaboracdo.

O Jogo da Casa Compartilhada é
um instrumento gamificado para a
elaboracdo coletiva de acordos e regras
de convivéncia entre moradores de uma
habitacdo compartilhada. Elaborado
em colaboragdo com o fundo FICA,
este trabalho se constituiu como um
processo participativo, feito a muitas
maos.



Em um primeiro momento, delineio as
inquietacdes e conceitos que levaram a
elaboracdo deste projeto, explorando
questdes sobre o compartilhamento e a
apropriagdo coletiva de espagos, assim
como a contribuicdo de ferramentas
de gamificacdo para  processos
participativos e o fortalecimento de
cidaddos como sujeitos ativos na co-
criagdo de espagos. O intuito desta
elaboracdo ndo é justificar o produto do
Jogo, mas sim, desenhar caminhos para
a elaboracdo futura destes temas em
outros produtos.

Em um segundo momento, descrevo
o processo de elabora¢cdo do Jogo,
focando nas etapas de interacdo e
revisdo do produto.

Por fim, retorno ao préprio Jogo e as

questdes que este, como produto,
coloca em cheque.
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Produtos

Este trabalho é constituido de quatro
produtos principais:

Caderno de Processo: o presente
documento, no qual as questdes
levantadas pelo projeto, assim como
as diversas etapas de desenvolvimento,
revisdo e testes sdo apresentadas e
discutidas.

Guia do Mediador: um documento em
constante elaboragdo, com o intuito de
indicar caminhos e apoiar um Mediador
no Jogo da Casa Compartilhada, com
conselhos para a mediagdo do jogo
e para a condugdo de discussdes
relativas a cada carta do jogo. Pelo seu
cardter colaborativo e de constante
atualizagdo, escolheu-se ndo imprimi-
lo, disponibilizando-o apenas como
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produto digital.

Formulario do Mediador: formulario
online, através do qual as experiéncias
de mediadores podem ser coletadas e
acrescentadas ao guia do mediador.

Baralho: as 54 cartas nas quais 0 Jogo
da Casa Compartilhada se estrutura.

Além deste caderno, todos os produtos
estdo disponiveis online aqui.

CHAVES
savm

Por que eu quero te
convidar para jogar?

Trata-se de projetar ferramentas
que as proéprias pessoas podem
usar para construir  seus
ambientes no sentido mais
amplo, e assim, construir sua
prépria sensacdo de agente.
E sobre como desenvolver
maneiras de tornar as pessoas
mais engajadas e, no final das
contas, mais responsaveis pelos
espacos que habitam. E sobre
como investir na producdo de
arquitetura com a poesia de seus
habitantes. (HAQUE, 2006, p. 5)
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https://jogodacasacompart.wixsite.com/my-site

Ao mesmo tempo em que 0S espagos,
sejam estes privados ou publicos,
propdem certas dindmicas sobre
aqueles que os habitam, estes sdo
também agentes ativos, que influem
sobre estes espagos, modificando-
os. Nesta interagdo entre habitante e
territério, espago e usudrio, ocorrem
diversos processos de apropriagdo e
pertencimento ou de desprendimento
e isolamento. O projetista - mesmo que
utilize metodologias participativas - nao
tem como prever o comportamento
humano e as reag¢des ao seu produto.

As cidades, assim como todos os seus
espagos, podem ser entendidas como
compostas por dois mecanismos
basicos em analogia a um computador:

* hardware: os elementos fisicos, os
espagos nos quais se situam a vida e
através dos quais esta é facilitada - sdo
as ruas, os sistemas de infraestruturas,
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as edificagdes, etc.

* software: os programas que
efetivamente sdo rodados neste
sistema, que dependem da habilidade
deste sistema em suporté-los e abriga-
los de forma eficiente, e que sdo a
interface pela qual é possivel utiliza-lo -
esta é a apropriacdo e o uso dado pelos
cidaddos a estes sistemas.

Enquanto as modificacdes de hardware
sdo importantes, seu escopo é limitado
(ndo é possivel, mesmo que fosse
desejavel, reconstruir uma cidade do
zero), e seu tempo de agdo, muito lento.
As modifica¢es de software na cidade,
no entanto, possuem uma légica muito
diferente.

Para exemplificar: em uma cidade
que apresenta grandes problemas de
transito, é possivel construir novas
vias, ou investir em formas alternativas
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de transporte e na redistribuicdo dos
usos, ou é possivel influir sobre a forma
como as pessoas deslocam- se por
este ambiente, estimulando o uso de
meios ativos de transporte ao diminuir
limites de velocidades de trafego de
automoveis e estimular o uso mais
eficiente e criativo das imedia¢des
do bairro - tanto através de préticas
legislativas e de financiamento, quanto
culturais e educativas - atuando sobre
como o espaco é utilizado, mais do que
em modifica¢des estruturais nele.. Essa
abordagem perpassa varias esferas,
incluindo ndo sé uma mudanca cultural,
como também aspectos econémicos.

Em ambas, é essencial considerar a
dimensdo humana. Isto é, a interacdo
entre os habitantes, ou usudarios, destes
espacos, em um cardter propositivo,
como agentes ativos e participativos.
Neste sentido, o debate sobre a

cidadania ativa, assim como as formas
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de participagdo social e co-criagdo entre
diferentes atores, configura-se como
central.

Nestes processos a gamificacdo tem
se configurado como importante
ferramenta, sendo utilizada por
instituicGes da sociedade civil
organizada, municipalidades e
escritérios de arquitetura e urbanismo
como forma de integrar habitantes
do territério a processos de desenho
urbano, a partir de uma visdo na qual
técnicos sdo vistos como mediadores
entre os desejos dos cidaddos e o
espaco publico.

Jogos tém a capacidade de criar
uma outra forma de interacdo entre
pessoas, suspendendo parcial e
momentaneamente  as  dinamicas
sociais, suplantadas pelas regras do
jogo. Além disso, ao criar dindmicas
ludicas e interativas, jogos possuem a
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capacidade de tornar os processos mais
inclusivos e convidativos, encorajando a
participacdo de forma organica. Por fim,
estes também podem ser utilizados para
estimular a imaginacgdo e a criatividade,
conduzindo processos e encorajando a
criagdo de propostas inovadoras.

No livro Making Democracy Fun
Again, Josh Lerner analisa diferentes
contribuicdes da gamificacdo para
o desenvolvimento de uma cultura
democrética, como ferramenta para o
engajamento de cidaddos.

“Ao aplicar a mecanica de jogos
(em processos democraticos),
eles modelaram novas maneiras
de ajudar as pessoas a entender
informacdes, desenvolver
habilidades e construir confianca
e eficicia. Eles aumentaram
a colaboragdo em grupo, o
pensamento criativo e as
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motivagdes  para  participar.
No processo, eles mostraram
como o design de jogos pode
transformar diversos ambientes
sociais e politicos, como escolas,
locais de trabalho e cidades.”
(LERNER, 2014, p. 81)

Ao apresentar conceitos utilizando
diferentes formas de comunicacdo
- como graficos, imagens, sons ou
movimentos - 0s jogos possuem a
capacidade de engajar os diferentes
sentidos, processando e ativando
diferentes capacidades dos jogadores,
criando maior interagdo e compreensdo
dos materiais. Além disso, ao
estabelecer regras claras e consensuais,
um sistema de pontos através do
qual os participantes podem sentir os
avangos de sua contribuicdo, e conectar
a participacdo a resultados objetivos,
0s jogos criam uma experiéncia para os
participantes.
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Por que criar
acordos?

Espagos compartilhados, e em especial,
espacos de moradia compartilhada,
sejam estes cohousings, republicas,
corticos ou mesmo  residéncias
unifamiliares, estdo presentes em
todas as cidades brasileiras. Dentro
destes espacos, formas de convivéncia e
compartilhamento sdo frequentemente
discutidas, com a criagdo de regras
explicitas e formais, como regimentos
internos, contratos e termos de adesao,
ou regras implicitas e informais.

Em alguns casos, como na situagdo
de condominios, estas regras formais
convertem-se em  protocolos e
documentos extensos, transformando a
discussao sobre acordos de convivéncia
e compartilhamento em processos
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burocraticos, dos quais a maior parte
das pessoas tem medo, e procura evitar.

Em outros casos, como na situagdo
de corticos ou alguns arranjos de
aluguéis, estas sdo regras pré-
concebidas e impostas, através das
quais se perpetuam relagdes desiguais
de poder e fiscalizagdo, sendo os
usudrios do espaco vistos como agentes
passivos de serem controlados. Além
disso, atuam nesse cendrio regras e
acordos implicitos, através dos quais
perpetuam-se relagdes de poder e
opressdo, como no caso da divisdo do
trabalho domeéstico.

A elaboragdo de outras formas
de acordos de convivéncia e
compartilhamento, e a criagdo de
préticas para sua discussdo de forma
leve e ludica pode ser vista, nesse
sentido, como um instrumento para
a elaboragdo de arranjos mais justos,
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e para a criagdo de uma cultura de
discussdo e compartilhamento, na qual
processos de tomadas de decisdo sejam
mais acessiveis e divertidos.

Considerando a dimensdo da
casa como a primeira instancia de
compartilhamento de um espaco, a
criagdo de uma ferramenta que permita
a reflexdo critica e a discussdo coletiva
sobre o uso destes espacos (levando em
consideragdo a relagdo entre objetos e
espacos individuais e compartilhados, e
as responsabilidades tomadas por cada
individuo), pode ser avaliada, inclusive,
como uma estratégia para a criacdo
de cidades mais justas, inclusivas e
participativas.
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O Fundo FICAeo
Compartilha

O TFG é um trabalho frequentemente

| pensado como um espago de reflexdo
individual, solitaria e subjetiva. Este

e ) trabalho, no entanto, raramente

% QI '/' configurou-se  assim. Pensando a

pesquisa como pratica, na qual idéias e

. conceitos constituem-se como pontos
&ﬁ'f@_; . de partida para didlogos, este trabalho
r)c“ apresenta-se como uma sequéncia de
experimentos e momentos de interagao
oY - workshops, reunides e partidas do

|©1 .

1o jogo.
-

" O projeto do Jogo da Casa
Compartilhada nasceu da interacdo
com o Fundo FICA - um fundo imobilidrio
%‘.10 de propriedade coletiva, que protege
terras de especulagfes para garantir um
;’ acesso mais igualitario a esses recursos.
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A iniciativa institui no Brasil um agente
social que ja existe em diversos paises,
o proprietdrio social, entidade dedicada
a aquisicdo e gestdo de propriedade
urbana e sua mobilizagdo com objetivos
sociais.

Desde 2020 o FICA vem levando adiante
o projeto Compartilha, voltado para
a criagdo de solugdes que atinjam
pessoas em situagdo de vulnerabilidade
no contexto de corticos da cidade de
Sao Paulo.

Os cortigos sdo a forma mais tradicional
de moradia popular na capital paulista.
Sdo edificios subdivididos com uma
familia vivendo em cada c6modo,
compartilhando banheiros e d4reas
de servico. Ao alugar uma grande
quantidade de quartos por imovel,
em um contexto com alta procura
de habitacdo acessivel no Centro,
os corticos configuram-se como um
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investimento imobilidrio  altamente
rentavel, contrastando, no entanto, com
as mas condicdes dos edificios e com
os aluguéis abusivos, que alimentam o
circulo vicioso da precariedade.

O objetivo do projeto Compartilha
é criar mecanismos para que
os milhdes de reais pagos em
aluguel popular na regido central
deixem de gerar ainda mais
precariedade e passem a gerar
bem estar. O projeto busca
adquirir corticos e reabilita-los,
transformando as  unidades
precarias em um ambiente de
qualidade, garantindo os direitos
dos locatarios e reduzindo o
aluguel a médio prazo. (Fundo
FICA, 2021)

Para isso, o projeto propde um conjunto
de ferramentas:
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* uma modelagem legal de uma
ferramenta destinada a atrair
investimentos de impacto para comprar
cortigos no centro de Sdo Paulo;

* um modelo financeiro que
proporcionara aos investidores retorno
limitado sobre o investimento;

* um modelo de reforma fisica dos
corticos, com melhorias no curto, médio
e longo prazos;

* um modelo de governanca e
gerenciamento para as casas criadas
sob esse modelo, incluindo suporte de
servigo social.

O Jogo da Casa Compartilhada, neste
contexto, é um projeto criado como
uma ferramenta para facilitar a
governanga e o gerenciamento para
as casas criadas sob esse modelo, em
parceira com o Fundo FICA, sendo
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prevista j& sua implementagdo junto
ao conjunto de moradoras do primeiro
imével adquirido pelo projeto, no bairro
do Bom Retiro, onde viverd uma familia
estendida de costureiras integrantes
da Cooperativa Empreendedoras Sin
Fronteras, uma organizagdo composta
por mulheres imigrantes bolivianas
sediada na Casa do Povo acompanhadas
por seus familiares.

O Jogo pretende incentivar a gestdo
auténoma do espaco, empoderando
os residentes e baixando os custos
administrativos, em vez de fazer cumprir
um conjunto de regras pré-definidas da
casa

O Jogo da Casa Compartilhada é uma
ferramenta que incentiva a autogestdo,
a coesdo da casa e apresenta métodos
de resolugdo de conflitos e praticas
de convivéncia. Através da dinamica
facilitada pelo Jogo, um grupo de
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moradoras é capaz de, em algumas
horas, discutir diferentes elementos a
respeito do compartilhamento de uma
moradia, a partir do qual é elaborado um
regimento interno, um instrumento que
define regras para a utilizacdo do espaco
e para a convivéncia, um documento
informal através do qual estabelece-se
boas praticas consensuais, de mais facil
modificagao.

Através do processo do Jogo, moradores
podem conhecer melhor uns aos outros,
criando relagdes de compreensdo,
empatia, autonomia e confianca ao
estimular o posicionamento individual
e a escuta. Além disso, o Jogo propde
introduzir a reflexdo sobre formas
de compartilhamento e habitagdo,
apresentando diferentes praticas.

Apesar do objetivo final especifico do

jogo, o intuito é que este possa servir
para diferentes contextos habitacionais,
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estruturando uma discussdao sobre
formas de compartilhamento em outros
contextos, como republicas e moradias
unifamiliares, promovendo a reflexdo
sobre dindmicas sociais estabelecidas
em espagos compartilhados, gestdao e
autonomia.

Considerando a dimensdo da
casa como a primeira instancia de
compartilhamento de um espago, a
criagdo de uma ferramenta que permite
a reflexdo critica e a discussdo coletiva
sobre o uso destes espagos, levando em
consideragdo a relagdo entre objetos e
espagos individuais e compartilhados e
as responsabilidades tomadas por cada
individuo, o Jogo adquire uma outra
dimensdo, podendo ser avaliado como
instrumento para a criacdo de cidades
mais justas, inclusivas e participativas.
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Design do jogo

O Jogo da Casa Compartilhada é
composto por um baralho de 54 cartas,
divididas em trés categorias. Como
premissa para sua elaboracdo foram
considerados afacilidade de distribuicdo
e o baixo custo de producdo, de forma a
viabilizar sua utilizagdo, assim como a
agilidade de compreensdo da dinamica
e a criacdo de estratégias ludicas para
facilitar a realizagdo de discussGes
delicadas. O jogo é composto por
trés cartas estruturantes - consenso,
incerteza e mediagdo - que compdem a
sua base. Além dessas, ha 48 cartas de
verso verde, que apresentam diferentes
aspectos materiais e dinamicas
imateriais que afetam a convivéncia
dentro de uma moradia compartilhada,
além de um conjunto de 4 cartas
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coringas, a partir das quais os jogadores
podem trazer a discussdo tépicos de
sua escolha. Por fim, o jogo apresenta
3 cartas despolarizadoras, que sugerem
dindmicas para facilitar discussdes
complexas.
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O Mediador

O Jogo é moderado por um Mediador,
responsavel por facilitar as diferentes
etapas, garantindo sua fluidez,
auxiliando nas discussdes, certificando-
se de que todos os aspectos levantados
pelas cartas sejam abordados pelos
participantes e registrando as decisdes
tomadas.

A figura do Mediador pode ser
entendida como alguém essencial para
o funcionamento do jogo, tanto por
sua posicdo de imparcialidade, ndo
sendo um dos moradores da habitacdo,
quanto pela sua inser¢do na dinamica,
sendo capaz de atuar taticamente
dentro das discussdes. Caio Vassdo
categoriza quatro papéis essenciais em
uma dinamica de jogo: os jogadores, o
arbitro, o inventor e o facilitador.
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Facilitador é aquele que conduz
a atividade, observa a qualidade
da interacdo entre as pessoas,
se baseia nas “regras”. E, caso
perceba que a interagdo ndo esta
correndo com a qualidade que
poderia, o facilitador interfere
na situacdo em andamento - até
mesmo nas “regras do jogo" -
para que a interacdo aconteca
com o maximo de qualidade.
(VASSAO, 2010)

Como forma de democratizar a
implementa¢do do jogo, foi criado
um manual para que individuos
interessados em mediar possam
aprender com experiéncias anteriores
antes de assumir esse papelde O Guiado
Mediador. A proposta é que o guia seja
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aperfeicoado continua e coletivamente,
a partir da experiéncia de diferentes
mediadores - construindo um compilado
que, a partir da sistematizacdo das
dindmicas observadas em diferentes
formas de moradia compartilhada, tais
como corticos, republicas e moradias
unifamiliares, entre outras, ofereca
subsidios para a discusséo de dinamicas
sociais especificas a cada tipologia.

O Guia é dividido em trés partes:
Instru¢cbes  Gerais, Dicas para o
Mediador e as Cartas (com instrucdes
especificas para cada uma). Para cada
carta do jogo, o guia apresenta trés
tipos de informacgdes:

* Instrugdes Gerais para a Discussao
da Carta: informacgdes que o mediador
deve compartilhar com os participantes
antes que inicie a discussao.

* Perguntas: condutoras a elaboragdo
de acordos, as perguntas do guia
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indicam diferentes elementos que
devem ser discutidos entre os
moradores, e tém um foco direcionado
para o que é ou ndo permitido, e sobre
as responsabilidades assumidas por
cada individuo nesse sistema.

* Dicas: relatos de diferentes
mediadores, indicando caminhos para a
resolucdo de conflitos ou para navegar
desconfortos.

Para permitir que o guia respondesse as
experiénciasdediferentesmoderadores,
foi elaborado um formulério onde estes
podem compartilhar suas observagdes
ap6s a facilitagdo de uma partida.
O objetivo é que, em um momento
futuro, o Guia possa ser detalhado
para as necessidades de diferentes
arranjos habitacionais, apresentando
diretamente as perguntas, instrucbes e
dicas mais apropriadas para a moradia
em jogo.
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Processo de
Desenvolvimento do

Jogo

Apés uma primeira etapa de
levantamento de referéncias
projetuais e de analise de estratégias
de gamificagdo em processos de
participacdo urbana, assim como
a pesquisa de ferramentas para a
resolugdo de conflitos e estratégias
de facilitacdo de tomada de decisdes,
foi formado um grupo composto por
Renato Cymbalista, Fabiana Endo,
Marcos Vismona Gibrin, Marilia Tenério
e Karen Martini visando o levantamento
de idéias para o Jogo.

A partir desse grupo foram definidas
as premissas para o projeto, que
deveria ser de facil aplicacdo e
entendimento, possibilitar a elaboracédo
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de um regimento interno de forma
ludica, e criar novas relacdes entre as
moradoras. Em seguida, decidiu-se pela
realizacdo de um workshop, organizado
pelo Fundo FICA, para levantamento de
potenciais cartas para a composicao
do jogo, priorizando-se a construgdo
coletiva em todas as etapas do processo
de desenvolvimento.
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Workshop de
co-criacao das cartas

A oficina contou com a participacdo, de
Roberto Fontes, Bruno Borges, Izabela
Alves Borba, Alexandre Fontenelle;
Juliana Quarenta, Vitor Lins, Wans
Spiess, Juliana Jonson e Tania Knapp,
além do grupo inicial, entre os quais
estavam arquitetos, administradores,
advogados e académicos.

Ao longo de quatro horas de duragdo,
foram apresentadas as premissas
para a elaboracdo do Jogo da Casa
Compartilhada, assim como as regras
previstas inicialmente. Em seguida,
os participantes foram convidados
a listar todas as cartas que achavam
ser importantes serem contempladas
pelo Jogo, pensando em aspectos
materiais e imateriais que influenciam
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relagdes de convivéncia em moradias
compartilhadas. Em seguida, foram
realizadas discussées a respeito das
cartas sugeridas pelos participantes.

Todos eram provenientes de um
mesmo setor social, pessoas brancas
com ensino superior e, embora tenham
experimentado situagdes de moradia
compartilhada, como habitagdo em
republicas, nunca o haviam feito em
um contexto de cortico. A oficina
contou também com a participagdo
de uma assistente social, que trouxe
outras perspectivas e vivéncias para o
processo.
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Discutiu-se  qual a  experiéncia,
e visdo, de  compartilhamento
apresentada pelos participantes da
oficina, e sua diferenca em relacdo
a dindmicas de compartilhamento
apresentadas, por exemplo, em um
cortico, na qual os moradores n&o
resolveram compartilhar espacos por
possuir relagdes de afinidade ou se
identificarem com a idéia, mas por esta
ser a Unica alternativa de habita¢do a
qual possuem acesso.
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Neste caso, seria importante que o
jogo respeitasse, e facilitasse, além
do compartilhamento, o direito
a ndo compartilhar. Para que um
mediador consiga facilitar o Jogo de
forma adequada, é necessario que
este entenda a realidade da situagdo
habitacional com a qual estd lidando, e
quais as experiéncias dos moradores,
assim como as regras e acordos em
habitacbes nas quais estes estiveram
anteriormente. Em  cortigos, por
exemplo, é comum que cada morador
possua 0s seus préprios pratos e
talheres, e que exista um hordrio limite
para o uso dos espagos coletivos,
situacdo muito diferente de uma
republica de estudantes.

Como resultado da oficina foi elaborada
uma selegdo inicial de 64 cartas a partir
dos tépicos trazidos pelos participantes.
Neste momento havia duas abordagens
diferentes aos temas das cartas: uma
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mais generalista, na qual o tépico da
carta constituia-se como um grande
tema que desenrolaria uma série de
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questdes, como no exemplo da carta
Siléncio/Barulho/MUsica; e outra
abordagem, que tinha o enfoque em
trazer a tona questdes mais especificas,
direcionando a discussdo, como
no exemplo da carta Instrumentos
Musicais.

Durante a oficina os jogadores também
sugeriram modificacdes e adicdes ao
Jogo em si, propondo novos formatos
de cartas:

Cartas Propositivas/de Abertura de
Horizontes: Dada a preocupagdo em
ndo reproduzir as dindmicas e regras
de convivéncia de um cortico para
outra moradia, ao mesmo tempo o
jogo tem o cuidado de ndo impor uma
visdo de compartilhamento que ndo
se adeque aos desejos e a realidade
dos moradores, reproduzindo uma
visdo idealizada de compartilhamento.
Nesse sentido, foram  propostas
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védrias cartas que apresentam boas
préticas, tecnologias sociais e novas
infraestruturas  simples que as
moradoras poderiam escolher adotar
na casa. Entre estas foram sugeridas
as cartas Horta, Agradecimentos,
Banco de Talentos, Trocas, Momentos
de Coletividade/Reunides da Casa e
Reciclagem/Composto.

Cartas de Situagdes/Problematicas
Possiveis/Narrativas: Durante a
oficina foi ressaltado o papel do
Jogo como um mecanismo para 0s
moradores conhecerem-se melhor,
criando relagdes de confianca e
empatia, e fortalecendo o hébito de
conversar sobre dindmicas da casa,
empoderando os moradores para
resolver entre si problemas que possam
vir a surgir posteriormente. Em um
momento inicial, questdes de cunho
mais pessoal, que indicavam atividades
mais voltadas a este propdsito do Jogo,
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tais como religido, sexo, alimentacao,
opinides  politicas, resolucdo  de
conflitos e reclamagdes sobre outros
moradores, foram inseridas nas
cartas de acordos. Percebeu-se que a
insercdo de um tépico em uma carta de
acordos pressupunha que a discussao
decorrente provavelmente geraria uma
série de regras ou acordos, o que ndo
era o objetivo da insercdo destes temas
no jogo. A assistente social presente
afirmou que seria importante tratar
desses temas durante o jogo, a medida
em que, quanto mais fosse falado e
mais os moradores se conhecessem,
melhor seria a convivéncia. Sendo
assim, resolveu-se pela criagdo de
cartas que apresentassem situagdes ou
problemdticas, criando uma discusséo
mais livre, o que serviria também ao
propésito de dinamizar o jogo.

Outros formatos: Durante a oficina
alguns participantes sugeriram outras
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opgdes de formatos para o Jogo. Entre
as sugestdes estava a criagdo de um
tabuleiro em adicdo as cartas, a partir
da preocupagdo de uma jogadora em
estruturar a discussdao dos acordos,
criando uma ordem para a discussao das
mesmas, ao invés da estrutura baseada
na aleatoriedade providenciada pelo
jogo de cartas. Em reunido posterior,
decidiu-se ndo prosseguir com essa
sugestdo, a medida em que aumentaria
custos de produgao e de distribuicdo do
jogo, além de aumentar a quantidade
de regras que deveriam ser entendidas
antes de comecar a jogar, tornando
0 jogo menos acessivel. Por fim, esse
formato diminuiria a autonomia dos
jogadores, retirando deles o poder
de decisdo sobre quais cartas colocar
para discussdo e em que momento, e
diminuiria o efeito surpresa de retirar
aleatoriamente uma carta nova do
monte a cada rodada.
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Além disso, durante a oficina, varios
técnicos presentes levantaram questdes
sobre o compartilhamento de normas
técnicas e conhecimentos da academia.
Por exemplo, no caso da carta Trabalho
em Casa, um jogador sugeriu a
categorizagdo de diferentes ocupagdes
em relagdo a sua adaptagdo ao
ambiente doméstico, delineando quais
seriam possiveis de ser desempenhadas
em casa e quais deveriam ser proibidas.
Embora sejam valorizados estes
conhecimentos técnicos, a realizacdo
de recomendagdes tdo estritas diminui
o nivel de autogestdo e reflexdo critica
dos moradores, além de impor uma
visdo que ndo coincide com a realidade
de algumas situa¢Bes habitacionais,
nas quais alguns moradores nao
possuem outro lugar para realizar seu
trabalho, além da casa. As situacdes
que representam de fato um risco, e um
descumprimentodasnormastécnicasde
seguranca, como a instalagdo de pontos
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de fogo nos quartos ou a obstrucdo de
saidas, estdo presentes no contrato
da casa, e ja serdo automaticamente
inseridas no regimento interno, nao
sendo necessdria a sua discussdo
durante o jogo.

Apés o jogo? Uma preocupagdo
compartilhada durante a oficina foi o
cumprimento das regras acordadas, a
medida em que o Jogo ndo pretende
encorajar uma perspectiva punitiva
nem uma fiscalizacdo exacerbada dos
moradores. Uma grande preocupagao
do Compartilha era a diminuicdo dos
custos administrativos, encorajando
aos moradores que se autoregulem,
sem a necessidade de intervencdo
da organizagdo. Para isso discutiu-se
a possibilidade de criagdo de cartas
sobre a revisdo das regras e sobre o
descumprimento das regras, que foram
colocadas separadas das demais, de
forma a pensar melhor na sua execucéo.
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Apés a oficina, foi decidido que os
moradores poderiam permanecer com
uma versdo do baralho, decidindo
assim, através das cartas, reunies
da casa e como continuar discutindo
questdes pertinentes a convivéncia.

Como resolver conflitos? Durante
a oficina a assistente social presente
compartilhou que j& havia criado um
jogo de tabuleiro, anteriormente, para
facilitar a discussdo dentro de um
condominio no qual havia trabalhado.
Ela comentou ter percebido que
dindmicas com regras claras, que
possibilitassem uma forma leve
de discussdo das questbes, assim
como estratégias que permitissem
que os moradores vivenciassem, ou
simulassem, certas situagdes, possuiam
grande potencial.

Como exemplo, em uma situagdo
habitacional em que alguns moradores
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ndo concordavam com a definicdo
de hordrios nos quais ndo se poderia
tocar musica ou fazer barulho, a
assistente social pediu para que todos
realizassem uma mesma tarefa que
demandava grande  concentragdo,
enquanto colocava uma musica para
tocar e conversava ao telefone. Ao criar
uma simulagdo de uma situagdo de
conflito, os moradores puderam criar
um entendimento mutuo, obtendo um
consenso quanto a necessidade de
momentos de siléncio.

Neste sentido, ficou claro ser necesséria
a criacdo de uma série de ferramentas
disponibilizadas para o mediador,
criando um repertério de possibilidades
para a facilitacdo de conflitos. Levando
em conta o limite de cartas do baralho,
apenas algumas destas técnicas
foram inseridas no jogo como cartas
despolarizadoras. As demais, foram
inseridas como recomendacdes, dentro
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do guia do mediador, o que possibilita
que o mediador as utilize quando sentir
necessario.

Para o levantamento deste repertério
de facilitagdo de conflitos foi utilizado
o Guia Prético para Conversas Dificeis,
produzido pelo Despolarize, uma
organizagdo que busca valorizar
a cultura de didlogo e negociacdo
de conflitos para descontaminar o
ambiente democratico no Brasil, e
combater a violéncia politica através
da maior atengdo para os riscos da
polarizacdo e de praticas que promovam
mudangas de comportamento e
reduzam a hostilidade.

Vocé pode ver o board resultante no
miro aqui.
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https://miro.com/app/board/o9J_lS0rPu8=/?invite_link_id=214350436618

JINNLILYINI

Primeiro Playtest

A primeira sessdo do jogo foi facilitada
no comego de Abril em uma casa
compartilhada por trés moradores:
Raissa, Wendell e Roger. Wendell e
Roger sdo irmdos que ja moraram
juntos durante trés anos anteriormente,
em um apartamento, e que haviam
mudado-se para a casa em questdo,
junto com a Raissa, apenas um més
antes. Ambos - Wendell e Roger -
passam grande parte da semana fora
de casa, e as dindmicas de convivéncia
ainda estavam sendo estabelecidas, ndo
tendo sido discutidas coletivamente até
0 momento do Jogo.

A sessdo do Jogo durou uma hora e
meia, sendo interrompida pelo horario
avangado. Foram discutidas 15 cartas,
0 que representava menos de um
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quarto das cartas inicialmente previstas
no baralho, indicando a necessidade
de diminuir a quantidade de cartas
disponiveis, de forma a evitar que o
jogo ficasse muito cansativo. Percebeu-
se que as cartas muito especificas
desdobraram-se em discussdes tdo
extensas quanto as cartas que tratavam
de tépicos mais abrangentes, a medida
em que sua presenca nas cartas indicava
para os jogadores certa seriedade no
tratamento das questdes. Sendo assim,
foi diagnosticada a necessidade de focar
em cartas mais abrangentes, ao invés
das especificas, assegurando-se que
todos os assuntos fossem discutidos
em uma Unica sessdo do Jogo. As
cartas curingas foram muito utilizadas
pelos jogadores, sendo prontamente
colocadas no jogo.

Além disso, comprovou-se ser essencial

a figura do Mediador, que torna-se
responsdavel portrazer certaobjetividade
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as discussoes, evitando que temas que
serdo tratados em outras cartas sejam
discutidos juntos, garantindo a fluidez
do jogo e a sensacdo de avango. Por
exemplo, enquanto discutia-se a carta
Limpeza, decidiu-se que contratariam
uma diarista uma vez por més, mas
depois os jogadores comegaram a
discutir como dividir quem retiraria o
lixo, e questdes mais amplas sobre por
que limpar e a diferenca entre limpeza
e organiza¢do. Neste caso, é papel do
Mediador retomar a discussdo da carta
Limpeza, comentar que uma carta a
respeito do lixo ainda seria utilizada,
ou sugerir que a carta Limpeza fosse
posicionada no monte das Incertezas.

A partir dessa problematica, também
decidiu-se adicionar outra etapa antes
do comego do jogo: a divisdo das cartas
entre os moradores, para que estes se
familiarizassem com parte das cartas,
adquirindo uma visdo mais geral sobre
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o andamento do Jogo, e o convite para
que retirassem as cartas que achavam
ndo serem pertinentes para a situagdo
habitacional em questdo, diminuindo o
nUmero de cartas discutidas.

O Mediador também foi responsavel
por retirar acordos e encaminhamentos
préticos das discussdes, sistematizando
e propondo regras e divisdes de
responsabilidades a  partir  das
discussBes. Os jogadores desta casa,
no geral, tinham muito receio em
posicionar-se de forma objetiva,
ndo desejando tomar uma posicdo
impositiva. Sendo assim, o Mediador,
como figura externa a casa, e portanto,
imparcial, possuia um papel de
responsabilidade em ler a situagdo e
retirar posicionamentos objetivos.

O jogo ajudou os moradores a entender

o motivo por trds de comportamentos
dos outros, como por exemplo, no caso
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da carta Luz. Ao comecar a discussdo,
dois dos moradores levantaram a
necessidade de apagar a luz sempre
que alguém ndo estivesse presente no
espago, e que incomodavam-se que
um outro morador frequentemente
deixasse as luzes do quintal acesas.
Este morador, entdo, explicou que
deixa as luzes acesas por uma questao
de seguranca, a medida em que seu
quarto, que tem um acesso externo,
ndo possui tranca, e que a luz serviria
para indicar, a partir da rua, que alguém
estd presente na casa. Ao apresentar
esta insegurancga, os demais moradores
entenderam seu  comportamento,
formando um consenso de que seria
permitido.

Anteriormente ao inicio da sessdo,
um dos moradores comentou de
forma privada com o Mediador que
enfrentava dificuldades financeiras,
e que ndo sentia-se confortdvel em
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trazer esta questdo a tona, apesar
de ser uma grande preocupag¢do sua.
Neste sentido, o Mediador tornou-
se responsdvel por trazer a questdo
financeira dentro da discussdo de
outras cartas, perguntando sobre o
custo de determinadas solug¢des, como
a relacionada as compras coletivas.
Nesta experiéncia, esta abordagem
se provou eficaz, 3 medida em que os
moradores descobriram partilhar desta
preocupacao, ficando mais confortaveis
para comentar sobre esse aspecto
entre si. E importante, portanto, que o
Mediador demonstre-se aberto para
conversar com os jogadores antes da
sessdo do Jogo, entendendo melhor
as preocupagdes de cada morador em
relacdo a habitacdo compartilhada.

Em muitas das cartas a dindmica
ndo resultou em acordos especificos,
possivelmente pela prépria dindmica
da habitagdo, compartilhada por um
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grupo reduzido e préximo de pessoas. A
questdo do bom senso frequentemente
foi levantada pelos moradores, que
sentiam-se mais a vontade em comentar
suas preocupagdes, do que em propor
acordos objetivos ou regras. Durante
a sessdo do jogo, no entanto, todos
perceberam que este bom senso possui
significados distintos para cada um, a
medida em que possuiam padrdes e
desejos distintos em questdes como
limpeza, por exemplo, ou necessidades
distintas.

Alguns meses apdés o Jogo, Os
moradores  realizaram uma nova
reunido da casa, na qual perceberam
que uma moradora responsabilizava-
se muito mais pela limpeza do que
os demais. E necessario, neste caso,
perceber como dindmicas como género,
ou classe social, condicionam os papéis
e responsabilidades que organicamente
se distribuem pela casa, resultando em
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cargas diferentes para os moradores. Ao
perceber esta dindmica, os moradores
reviram sua decisdo e optaram em
definir responsabilidades, delineando o
papel de cada um na habitagdo.

E importante ressaltar que o Jogo ndo
substitui a vida, ndo representando
apenas um Unico momento a partir
do qual problematicas sdo resolvidas
permanentemente. O Jogo constitui-se
como um processo que dialoga com o
momento de um grupo, facilitando a
realizagdo de uma série de conversas.

No geral, os moradores comentaram
que gostaram muito do Jogo e
demonstraram interesse pelas cartas
de situagdo, que criavam descontragdo,
também ficando gratos pela
oportunidade de trazer a tona temas
que j& queriam discutir, assim como
poder pensar em problemas nos quais
ainda ndo haviam notado.
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Revisao

A partir do primeiro teste do jogo, ficou
clara a necessidade de diminuir o
tamanho do baralho, tornando o jogo
menos alongado. Para isso, as cartas
de acordos foram divididas em 16
categorias, a partir do tema geral sobre
o qual tratavam, para priorizacdo das
cartas a serem produzidas. As categorias
foram: animais/cuidado com seres
vivos, sala, convivéncia com pessoas
de fora, manutencdo, compromissos,
cuidado com a casa/geral, banheiro,
lavanderia, cozinha, compartilhamento,
compromissos internos de convivéncia,
seguranca, questdes para conversa
sobre: expressdo/ conhecer o outro,
uso do espago, cartas educativas/
ampliar horizontes. Além das cartas de
situacdo, que foram ampliadas a partir
da primeira experiéncia de Jogo. A partir
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dessa divisdo, as cartas semelhantes
foram agrupadas e priorizou-se a
escolha pelas cartas mais abrangentes,
chegando-se a um total de 54 cartas
(das quais 6 sdo cartas de situagdo,
4 sdo coringas e 38 sdo topicos para
definicdo de acordos e regras).

Segundo Playtest
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A segunda experiéncia com o jogo
foi facilitada em novembro, em uma
residéncia unifamiliar, na qual jogaram
Luciana (mae solteira), seus dois filhos,
Maria Luisa, de 17 anos, e Vitor, de 15, e
Wendell, namorado de Luciana.

A proposta de jogar o Jogo da Casa
Compartilhada tinha vindo de uma
vontade da Luciana, que estava em
busca de ferramentas para minimizar
os conflitos que possuia com os filhos
quanto a organizacdo e limpeza da
casa. A partida ocorreu na sala do
apartamento, no Centro de Sdo Paulo,
em uma noite durante a semana, em
um ambiente descontraido, e durou
cerca de 3 horas, com uma pausa para
o jantar.

A partida comecou com os jogadores
decidindo quais cartas gostariam de
retirar do baralho de jogo, considerando
quais aspectos fariam sentido ser

71



discutidos por eles. Nesta rodada,
apenas duas cartas - quintal e decoragdo
- foram retiradas. Durante a sessdo,
percebemos, coletivamente, que outras
cartas poderiam ter sido retiradas,
como a de pagamentos, materiais de
limpeza e contas comuns, a medida
em que estas responsabilidades ja
estavam previamente concentradas na
mae, e ndo fazia sentido para o grupo,
naquele momento, descentraliza-
las. Em um primeiro contato com o
jogo, os moradores ndo tiveram uma
compreensdo geral do que precisava
ser discutido, e portanto, sentiram-
se inseguros de retirar alguma carta.
Essa dindmica indica a necessidade do
Mediador realizar este trabalho inicial
de priorizagdo das cartas, através da
observacdo da casa em questdo e da
conversa prévia com os moradores.

As cartas de situacdo, a medida em
que os moradores j& possuiam uma
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longa relacdo de convivéncia, foram
responsaveis por gerar momentos de
descontragdo, mas ndo apresentaram
grandes contribui¢des ao Jogo, sendo,
talvez, dispensaveis em partidas nas
quais os moradores j& se conhecem
bem. A primeira carta a ser jogada foi
“Dois moradores tem uma briga feia, o
que fazemos?” No dia anterior, Luciana
e Vitor haviam discutido, e por alguns
minutos, a discussdo foi retomada.
No entanto, os outros moradores
rapidamente intervieram, relembrando
o propésito do jogo e buscando
levantar encaminhamentos préticos.
Juntos, decidiram rapidamente que,
quando iniciassem brigas, buscariam
manter a calma, e que os moradores
ndo envolvidos na briga, deveriam
atuar como mediadores, acalmando
os animos. Em seguida, os jogadores
levantaram os motivos principais para o
acontecimento de brigas: a sobrecarga
de tarefas da mée e a vontade do filho
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em fazer suas responsabilidades no seu
tempo, e ndo no momento em que é
ordenado.

Estas questdes continuaram a aparecer
durante a partida, que configurou-se
muito mais como um momento de
revisdo de dindmicas ja estabelecidas,
e suas falhas, do que um momento de
proposicdo de novos acordos. Cartas
como varal, lavanderia, cozinha, louga,
siléncio, rodizio de tarefas e pandemia,
por exemplo, j& possuiam combinados
conhecidos por todos. Nestas, o
problema configurava-se porque
Luciana, mesmo que estes acordos ja
estivessem feitos, precisava cobrar dos
filhos para que realizassem as tarefas,
algo que comentou durante a carta
Pedidos de Ajuda. Ficou combinado que
ela organizaria um quadro com o rodizio
de tarefas e, em cada carta, discutia-se
qual o horério ou 0 momento no qual
a tarefa deveria ser feita, de forma a
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evitar discuss@es no dia-a-dia.

E pouco provavel que a partida do
jogo resolva, definitivamente, este
problema, que esta relacionado se a um
processo de amadurecimento dos filhos
e de suas atitudes em relacdo as suas
responsabilidades. No entanto, durante
a partida, foi possivel perceber alguns
momentos de comprometimento, nos
quais os filhos tomavam para si certas
responsabilidades por iniciativa prépria,
e ndo apenas pedindo coisas.

Ao mesmo tempo, a partida permitiu
que algumas discussdes pudessem
ser realizadas ou retomadas pelos
moradores, incluindo todos. Na carta
Cigarro, por exemplo, Wendell, que é
o Unico fumante da casa, expds que ja
havia discutido a questdo do cigarro
com Luciana, sem a participagdo dos
filhos. Essa foi a oportunidade para
Maria Luisa dizer que incomoda-se com
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o cheiro, mas que compreende e aceita
que ele fume najanela, com moderacdo.

A partida permitiu a revisdo de diversas
regras da casa, principalmente por
iniciativa dos filhos, que pediam certos
direitos, como o de trazer amigos em
casa mais frequentemente, ou poder
deixar o proéprio quarto baguncado.
Estas formas de negociagdo entre pais e
filhos configuram-se como um ponto de
atengdo a medida em que a presenca de
um mediador externo pode fazer com
que os pais sintam-se pressionados
a concordar com algo em que depois
voltardo atrds, o que pode iniciar um
processo de desvalidagdo de todos os
acordos criados.

Os coringas foram utilizados de forma
muito efetiva, trazendo a tona questdes
particulares da casa, como o papel
dos filhos no negécio de pdo de queijo
liderado pela mée, a ida dos filhos a
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feira, ou estrategicamente pelos filhos,
pedindo um dia em que possam comer
besteira.

Esta foi a primeira partida do jogo
com uma familia, o que significa que
estava dialogando com outra situagao
de poder e de responsabilidades,
diferente do playtest anterior, realizado
em uma republica. No geral, todos os
participantes disseram ter gostado de
jogar, e puderam utiliza-lo para trazer a
tona questdes que sentiam necessidade
de discutir. Uma etapa importante serd
a avaliacdo sobre o efeito do Jogo nesta
situagdo habitacional em alguns meses,
apos a entrega dos acordos finalizados.
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Consideracgdes Finais

O processo de desenvolvimento do Jogo
da Casa Compartilhada ainda ndo foi
finalizado. Em razdo da sua dinamica
em constante evolugdo e revisdo, seria
possivel dizer que ele sempre lidara
com a incompletude do conhecimento,
isto é, devemos assumir que ele pode
sempre ser ajustado e melhorado com
o tempo. Pelo préprio processo de jogo,
a ferramenta pode aprimorar-se, sendo
facilmente revista, recebendo adicGes
ou sendo apropriada pelos mediadores
que dela utilizam-se.

Na comunidade do design de jogos, esse
aspecto é frequentemente explorado
dentro daestratégia de design interativo.
Em seu livro Rules of Play, Katie Salen
e Eric Zimmerman caracterizam esta
estratégia: “Enfatizando a realizagdo
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de partidas-teste e a prototipagem, o
design interativo é um método no qual
as decisdes de design sdo feitas com
base na experiéncia de jogar um jogo
durante o desenvolvimento.”

Neste sentido, o trabalho também
dialoga com o Metadesign, conforme
definido por Caio Vasséo:

“O Metadesign nos convida a
compreender a atividade de
criagdo como a invengdo de
processos que se desenvolvem
no tempo (..). Nos convida a
pensar mais em termos de
“coreografias”, “movimentos”
e “transformagdes”, do que de
“objetos materiais”, “entidades”
e ‘“produtos”. No lugar de
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projetarmos “coisas”, podemos
projetar “processos”.” (VASSAO,
2010)

Em decorréncia da pandemia de
COVID-19, até o momento presente ndo
foi possivel a realizacdo de uma partida
do Jogo com os futuros moradores do
primeiro imével do Compartilha, no
Bom Retiro. Mas esse encontro estd
marcado para breve.

Cada partida do Jogo da Casa
Compartilhada possui a mesma base,
a mesma estrutura - um conjunto
de regras e processos, que Sdo
acordados pelos moradores. Este
processo apresenta algumas das
principais dindmicas do design de
jogos. Primeiramente, baseia-se em
regras, estruturas formais internas de
jogos que limitam ou ditam o que um
jogador pode fazer. Elas sdo explicitas
e inequivocas - compartilhadas por
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todos os jogadores - fixas, vinculativas e
repetiveis. Em seguida, o Jogo apresenta
um objetivo claro - a definicdo de
acordos de convivéncia e a resolucdo
de conflitos - e indicadores de status,
que tornam claro o avango realizado
ao longo das rodadas, através de
uma sequéncia de desafios menores.
Mas o Jogo também apresenta um
elemento de aleatoriedade, e portanto,
de surpresa. Por fim, convida os
participantes a elaborar estratégias, e
tornarem-se co-mediadores, ao dividir
a responsabilidade, e o poder, de a
cada rodada, escolher, dentre as cartas
que recebeu ao acaso, qual gostaria de
colocar em discussdo, criando, dentro
da mecanica do jogo, espagos de
agéncia.

Enquanto o conceito de regras sugere a
existéncia de alguma forma de controle
ou autoridade, em jogos geralmente
ndo existe uma figura associada a esta
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autoridade. Ao invés disso, a autoridade
existe na relacdo de concordancia
entre os jogadores de seguir certas
regras. Josh Lerner comenta sobre esta
relagdo: “Estranhamente, as regras
sdo ao mesmo tempo limitantes e
habilitadoras. Embora restrinjam as
acdes dos jogadores, os jogadores as
aceitam em grande parte porque elas
tornam a jogabilidade criativa possivel.”

Talvez esta seja a ideia principal deste
trabalho: que, ao brincar de negociar
regras, e ao adentrar diferentes
sistemas e processos, pPossamos
refletir sobre nossas préprias formas
de interagdo, uns com os outros, e com
0s sistemas nos quais vivemos. E assim,
possamos criar novas diretrizes, novas
relagdes e novas dinamicas. Talvez, até
mesmo, Nos mesmos lugares.
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