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RESUMO

A presente dissertacdo traz apontamentos para a utilizacdo de tecnologias de
informagcdo e comunicagcao (TIC) no contexto dos espacos coletivos do conjunto
habitacional Instituto de Aposentadoria de Pensdo dos Industriarios (IAPI), focando
nas experiéncias tecnolégicas que incluem situacfes de interacdo entre os homens,
as tecnologias e os ambientes. Embora a pratica de arquitetos e urbanistas seja
geralmente pautada pela concentracdo de decisbes sobre processos de producéo
espacial, o proprio ritmo que a apropriacdo do espaco adquire ao acomodar usos e
configuracdes imprevisiveis, se encarrega de mostrar o importante papel do usuario,
gue ultrapassa os limites do projeto arquiteténico. Sobre essa questdo algumas
formas de inserir 0 usuério no processo de criacao e construgdo, além da ocupacéo,
vém sendo pensadas desde meados do século passado. A fim de fomentar seu
engajamento em todas as fases do processo de producdo do espaco, as novas TICs
vém se mostrando como aliadas na direcdo de ampliar ndo somente a capacidade
de interacdo, mas também de autonomia dos usudrios. Nesse contexto o presente
trabalho investiga abordagens que aproximam arquitetura e tecnologia, bem como
os diferentes niveis de interatividade decorrentes dessa intersecdo. O conjunto
habitacional é estudado tendo como fonte de analise algumas percepcfes da
autora, de alguns habitantes e de trabalhos de estudantes de duas disciplinas do
curso de arquitetura e urbanismo da UFMG. Por meio desses investiga-se tanto a
abordagem dos alunos para lidar com conflitos espaciais nas areas comuns do
conjunto e mediar os mesmos com o0 uso de Tl ou TICs, como outros tipos de
abordagens que lidam com uma postura de projeto menos impositiva. Constata-se
gue arranjos espaciais cotidianos, com espontaneos ritmos de negociacoes, trazem
latente o sentido de autonomia, interacdo e continuidade, demonstrando a postura
ativa dos usuarios frente ao processo continuo de producdo do espaco e aos
conflitos espaciais vivenciados. Constatou-se também que as TICs podem mediar
um novo processo de projeto que supera a participacdo passiva do usuério e lhe

apresenta possibilidade de autonomia na producéo do espaco.

Palavras-chave: Tecnologia da informacdo e comunicagéo. Processo de producao
do espaco. Interacdo. Autonomia. Continuidade. Usuérios.



ABSTRACT

This paper provides pointers to the use of information and communication
technologies (ICT) in the context of the collective spaces of the housing estate
Instituto de Aposentadoria de Pensdo dos Industriarios (IAPI), focusing on
technological experiences that include interactive situations between people,
technologies and environments. Although the practice of architects and urban
planners is often marked by the concentration of decisions on processes of
production of space, the rhythm that the appropriation of space aquires to
accommodate unforeseen uses and configurations outlines the important role of the
user that exceeds the limits of architectural design. On this issue a few ways to insert
the user in the process of building, construction, and occupation, have been studied
since the middle of the last century. In order to encourage their engagement in all
stages of production of space, the new ICTs have shown themselves as allies
towards expanding not only the ability to interact, but also the autonomy of users. In
this context the present study investigates approaches that bring architecture and
technology closer together, as well as different levels of interactivity resulting from
this intersection. The housing chosen is studied having as its source of analysis
some insights from the author, home owners and design projects proposed by
students in two courses at the School of Architecture of UFMG. Through these it
investigates the students' approach to deal with conflicts in the common areas and to
mediate them with the use of IT or ICT, as well as other types of approaches to deal
with a less imposing design strategy. The findings show that everyday spatial
arrangements, with spontaneous rhythms of negotiations, bring a latent sense of
autonomy, interaction and continuity, demonstrating the active role of users in the
continuous process of production of space, dealing with the spatial conflicts
experienced. Another finding is that ICT can mediate a new design process that
surpasses the passive participation of users presenting them with the possibility of
autonomy in the production of space.

Keywords: Information and communication technology. Process of production of

space. Interaction. Autonomy. Continuity. Users.
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APRESENTACAO

O seguinte trabalho académico foi estruturado em duas etapas de orientacédo de
pesquisa e, portanto, vale esclarecer algumas questdes que norteiam seu

entendimento.

Durante a primeira etapa de orientacdo a pesquisa se estruturou em uma linha de
investigacdo baseada em uma primeira hipétese levantada, correspondente ao uso
de tecnologia de informacédo (TI) enquanto ferramenta capaz de interferir nas
gualidades espaciais (classificadas por Malard (1992) como territorialidade,
privacidade, identidade e ambiéncia) do conjunto habitacional Instituto de
Aposentadoria de Pensdo dos Industriarios (IAPI). Considerou-se para tanto a
metodologia de analise de um estudo de caso formado por trabalhos académicos de
estudantes de arquitetura e urbanismo da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG) que deveriam apresentar propostas de intervencdes no IAPI considerando-

se a hipétese acima enunciada.

Na segunda etapa da orientacdo observou-se, no entanto, que a metodologia
utilizada para a averiguacdo da primeira hipotese dificultou o potencial investigativo
do trabalho, pois se restringiu a analise de um conjunto de dados (no caso 0s
trabalhos desenvolvidos pelos alunos) limitado quanto a sua qualidade analitica.
Embora importantes para o processo investigativo, as TlIs foram usadas pelos
alunos segundo a loégica de projeto convencional, baseada na solucdo de
problemas, induzindo assim os resultados obtidos e empobrecendo a analise da

presente pesquisa.

Dada essa circunstancia uma segunda hipétese foi formulada e sobre ela baseou-se

a atual estrutura do trabalho, permitindo avancar criticamente nas observacoes.

Assim sendo, o trabalho aqui apresentado consiste na investigagdo do uso de
tecnologia da informacdo e comunicacéo (TIC), e ndo apenas Tl, como ferramenta
capaz de interferir no processo de producao do espaco, podendo promover maior
autonomia e interacao entre os usuarios em questéao. A insercao das TICs ampliou
as discussdes da pesquisa por ndo buscarem cristalizar solucdes através de

processos convencionais de projeto.
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Para tanto o conjunto habitacional IAPI foi mantido como base de investigacdo do
presente trabalho, no entanto ndo mais apenas por meio das analises e das
propostas de intervencéo feitas pelos estudantes das turmas de arquitetura, mas,
principalmente, a partir das minhas préprias considera¢des sobre o conjunto e de
uma nova postura de projeto mais aberta a intervencédo continua do usuario. Um
guadro tedrico foi desenvolvido para auxiliar na compreensao das diferentes formas
de interagcdo considerando-se a relacdo entre usuarios, tecnologias e o ambiente no
contexto espacial das areas comuns do IAPI, caracterizando assim o caso estudado

nessa dissertacao.
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1 INTRODUCAO

O processo de producdo do espaco € entendido aqui segundo Henri Lefebvre
(1991) como producdo social, compreendendo sua concepcdo, percepcao e
vivéncia. Tal processo envolve assim tanto a construcdo quanto a apropriacao do
espaco e traz em si um ritmo de desenvolvimento que gera uma série de casos

particulares, ricos em informacgdes Uteis para o campo de pesquisa da arquitetura.

As experiéncias que encampam as ditas novas tecnologias da informacédo e
comunicacdo (TICs) vem sendo vivenciadas por todos o0s setores sociais e
enriguecem esse processo de producdo do espagco com novos significados,
decorrentes da relagédo entre homem, tecnologia e espaco, bem como contribuem

para o fomento de questdes que estimulam essa pesquisa.

Atualmente algumas formas de insercdo do usuario no processo de criacdo e
construgcdo, além da sua ocupacdo, vém sendo pensadas a fim de fomentar o
engajamento dos usuarios em todas as fases do processo de producdo do espaco
e, porventura, potencializar as informacdes contidas nele. No entanto, esses
esforcos precisam ser intensificados, uma vez que poucas pessoas, geralmente s6

profissionais como arquitetos e urbanistas dominam a concepcéo do espaco.

Para lidar com essa questéo, a tecnologia vem se mostrando uma forte aliada em
direcdo a um processo interativo de design. A insercédo de TICs tanto nos processos
de concepcdo quanto nos proéprios espacos resultantes, pode abrir novas
possibilidades de experimentacdo do espaco. Tais inovacdes acontecem por meio
de interfaces que proporcionam diferentes niveis de interatividade entre homem,
tecnologia e ambiente. Nesse aspecto ampliam as possibilidades de autonomia dos

usuarios no processo de construcao e apropriacao espacial.

E nesse contexto que comecam a ser levantadas novas formas de lidar com a
producédo arquitetbnica, visando reconhecer a relagao entre tecnologia e arquitetura
como um instrumento importante para aumentar a interagdo e autonomia das

pessoas.

Investigar como se da essa relacao entre TIC e arquitetura, como as TICs tém sido
propostas (ou usadas) para interferir em conflitos espaciais do ambiente

habitacional, como sdo usadas em contextos distintos visando autonomia dos
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usuarios e como poderiam ser apropriadas nas areas coletivas de conjuntos

habitacionais constitui a pergunta da presente pesquisa.

Para sua investigacdo foram consideradas algumas hipoteses ao longo de duas
etapas de orientacdo académica, conforme exposto na apresentacdo. A hipotese
inicial considerava que a insercdo de Tecnologias da Informacao (TIs) nas areas
coletivas de ambientes residenciais multifamiliares poderia interferir nas qualidades
dos lugares, as quais sao classificadas por Malard (1992) como
territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia. Para a sua averiguagado foi
considerado o conjunto metodolégico desenvolvido por Souza (2008), aplicado em
duas disciplinas dos cursos de graduacdo e pos-graduacdo em arquitetura e
urbanismo da UFMG e cujos trabalhos finais constituiriam inicialmente o estudo de

caso.

Em linhas gerais, em ambas as disciplinas foram propostos 0S mesmos exercicios
de analises de conflitos espaciais, voltados em especifico para as areas comuns do
conjunto habitacional Instituto de Aposentadoria de Penséo dos Industriarios (IAPI),
em que os alunos fizeram proposi¢cdes arquitetonicas com o uso opcional de Tl e
cujos trabalhos finais constituiriam até a primeira fase da orientacdo o estudo de
caso que seria analisado. Tais propostas dos alunos podem ser vistas no apéndice

B ao final do trabalho.

A medida que a andlise dos trabalhos das disciplinas foi se dando, observou-se o
uso de TIs como recurso impositivo nos projetos para resolver os conflitos espaciais
identificados pelos alunos, além de limitarem a interacdo homem, tecnologia e
espaco, em comparacao ao potencial das TICs. Isso aconteceu porque as TIs foram
vistas como instrumentos de projeto que deveriam solucionar os conflitos
levantados, sempre levando a solu¢des impositivas, que embora propusessem a
interacdo do usuario, o fizeram de forma controladora e predeterminada. A
introducéo do elemento ‘comunicagédo’ na segunda etapa da orientacdo académica
mostrou-se importante, pois pressupds a possibilidade dialdgica, interativa,

autbnoma e continua nos processos de producéo do espaco.

A partir dessa nova visao de processo de projeto foi surgindo a necessidade de
averiguar uma nova hipétese, que propde que as TICs podem ser adotadas como

interfaces em &reas coletivas de conjuntos habitacionais visando fomentar
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processos interativos que propiciem aos usuarios (eles mesmos) intervirem nos

conflitos existentes.

Essa segunda hipétese juntamente com a analise aprofundada do IAPI, permitiu
avancar criticamente no trabalho, complementando teoricamente a argumentacéo
em favor da adocdo preferencial de TICs em relacdo as TIs, por abrirem

possibilidades aos usuarios em niveis menos restritos de producdo do espaco.

A partir do seu enunciamento deu-se a estruturagcdo da seguinte pesquisa e para
sua investigacao o IAPI permaneceu como base de analise ndo somente dos alunos
das referidas disciplinas mas também da autora. Esta por sua vez foi fundamentada
em uma postura de projeto mais aberta a intervencdo dos usuarios, no
embasamento tedrico trazido nos capitulos 2 e 3, bem como no desenvolvimento de
um quadro tedrico para compreensao acerca das diferentes formas de interacédo
entre usuarios, tecnologias e o ambiente no contexto espacial das areas comuns do
IAPI, considerando-se suas dinamicas sociais, seus conflitos espaciais e
peculiaridades arquitetbnicas. Foi possivel trazer discussdes para ampliar as
possibilidades de engajamento entre usuérios e o processo de produgéo do espaco

das areas comuns do IAPI considerando-se o uso de TICs.

Assim sendo, esse trabalho de dissertacdo organizou-se em seis capitulos que
visam construir o entendimento sobre as questbes aqui colocadas, averiguar a
hipétese final levantada e trazer alguns apontamentos e discussfes relevantes para

a pesquisa.

ApoOs a introducdo do presente trabalho e de sua organizacdo no capitulo 1, no
capitulo 2, dado que o objeto de investigacdo dos estudos de caso analisados ao
final da dissertacdo sdo as areas comuns de um conjunto habitacional popular
inserido na malha urbana da periferia da cidade de Belo Horizonte, buscou-se
compreender como se da a producao do espaco e como abordar seus atributos e
conflitos, concluindo com algumas consideragdes sobre como lidar com os conflitos

espaciais.

No capitulo 3, tem-se uma contextualizacdo geral sobre a tematica das novas
tecnologias na producado arquitetdnica trazendo para o embasamento do trabalho
alguns estudos decorrentes dessa intersegcdo. Assim, temas como automacéo,

cibernética, computacdo ubiqua e pervasiva, computacao fisica, interface tangivel,

19



realidade aumentada e ambient display foram abordados de maneira encadeada
para elucidar a importancia de cada um no presente trabalho. Os diferentes niveis
de interatividade que cada experiéncia dessa pode proporcionar foram analisados
ao final do capitulo onde foi desenvolvido um quadro teérico para auxiliar a

compreensao sobre o processo interativo entre usuarios, tecnologias e o ambiente.

No capitulo 4 as propostas dos alunos para o IAPI serviram como material
complementar para a andlise do estudo de caso: o conjunto IAPI, seus atributos e
conflitos espaciais. Nesse capitulo explicita-se a metodologia para fundamentar as
guestdes levantadas, discutindo-se a hipotese investigada e trazendo analises da
autora fundamentadas em uma nova postura de processo de projeto mais aberta a
intervencdo continua di usuério. No capitulo 5 séo trazidas algumas consideragdes
sobre o potencial de interacdo e autonomia das TICs para o contexto das areas
comuns do IAPI, bem como discussdes sobre possibilidades de engajamento entre
0S usuarios, as tecnologias e o ambiente com o auxilio do quadro teodrico

desenvolvido no capitulo 3.

Por fim, o capitulo 6 traz as conclusdes sobre o presente trabalho onde séo
colocadas impressdes que possam dar continuidade a discussao teorica trazida aqui
e auxiliar trabalhos futuros. Nos apéndices da pesquisa podem ser encontrados
tanto o relatorio de visita ao IAPI (Apéndice A) como os trabalhos entregues pelos

alunos das disciplinas e suas andlises (Apéndice B).
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2 ESPACO COLETIVO

2.1  Producéo do espaco

A producdo arquitetdnica especializada (concebida por arquitetos) esta intimamente
ligada ao que Lefebvre (1991) chama de producao social do espaco, ainda que seja
voltada para o ‘espaco concebido’, abstrato, e ndo para o ‘espaco vivido’, concreto
(LEFEBVRE, 1991, p.360-363). Nenhum espac¢o produzido, ainda que de forma
especializada, € estéril as acbes humanas, pois reflete e absorve estas acgdes,

sendo ao mesmo tempo modificado por elas e atuante sobre elas.

Nesse aspecto, 0 arquiteto apresenta dupla responsabilidade sobre o processo de
producdo do espaco: ndo apenas atuante no espago cotidiano, mas também, e
principalmente, por sua pratica profissional influenciar diretamente essa producéo e
0 modo de vida das pessoas. Segundo Flusser (2007) a responsabilidade no design
deveria também implicar a abertura do produto para o0 outro; ou seja, a
responsabilidade do arquiteto ndo deveria restringir-se a influenciar a produgéo do
espaco e o modo de vida das pessoas, mas garantir que os produtos de sua pratica
nao obstruam a continuidade da producdo dos usuarios no espaco. Em outras

palavras, os usuarios devem ter autonomia na producéo do espaco.

Dado que o objeto de investigacdo dos estudos de caso analisados nos capitulos 4
e 5 sdo as areas comuns de um conjunto habitacional popular, inserido na malha
urbana da periferia da cidade de Belo Horizonte, o presente capitulo objetiva
compreender a producdo do espaco nesse local e os desdobramentos de seus
atributos e conflitos findando com apontamentos sobre processos de projeto

alternativos que visam, ampliar a possibilidade de autonomia dos usuarios.

Para iniciar a discussao, considera-se 0 que vem a ser espaco. Alguns autores
compartilham da ideia de que o significado atribuido a espaco esta diretamente
associado a questdes soécio-fisicas das experiéncias humanas de mundo. No campo
filosofico, Heidegger argumenta que “espaco €, essencialmente, o fruto de uma
arrumacao, de um espacamento, o que foi deixado em seu limite”. (HEIDEGGER,
1954, [p. 6]) O limite neste caso nao seria um fim, mas conforme reconhecido pelos
gregos, referido pelo autor, o inicio da esséncia de alguma coisa e ndo o seu

término. (HEIDEGGER, 1954, [p. 6])

21



Trazendo o homem para a questéo, Heidegger (1954) coloca que “a referéncia do
homem aos lugares e através dos lugares aos espacos repousa no habitar. A
relacdo entre homem e espaco nada mais € do que um habitar pensado de maneira
essencial” (HEIDEGGER, 1954, [p. 8]). Neste ensaio sobre “Construir, Habitar,
Pensar”, o autor conceitua o sentido do ser e do construir embutidos no sentido de
habitar, mas o caminho percorrido para se compreender a producédo desse habitar
filosofico, no sentido mais préximo da producdo arquitetdnica, considerando as
dificuldades cotidianas, ndo se torna tao claro em sua fala. Kapp (2005) considera
gue os problemas concretos de uma arquitetura antag6nica passam longe do campo
conceitual de Heidegger (1954) e que seu discurso “se move na esfera de uma
critica do pensamento e dos costumes, ndo de uma critica de uma sociedade. O
sistema de producdo material da arquitetura se torna secundario frente ao ‘ser”
(KAPP, 2005, p. 138).

Para uma nocéo de espaco mais relacionada ao contexto social, Lefebvre (1991) vai
de encontro a visdo de que espacgo pode ser considerado uma realidade a parte de
um contexto. A compreensdo do espaco, ao contrario de Heidegger (1954), deve
estar fundamentalmente associada a realidade social, pois sua conformacao é
consequéncia das experiéncias sociais que continuamente a produzem. Dessa
forma, o autor ndo parte de um conceito especifico de espacgo, mas vai construindo

um entendimento pratico e social sobre o0 mesmo.

Partindo da ideia que “o0 espaco ndo existe ‘em si”.! (SCHMID, 2008, p. 28)
Lefebvre (1991) destaca a multidisciplinaridade da questdo argumentando que o
mesmo pode ser entendido como um ‘processo’ de producdo que tem lugar em
termos de trés dimensdes dialeticamente interligadas (SCHMID, 2008, p. 40). Essa
triade se esclarece através de duas maneiras que abarcam conceitos relacionaveis
entre si: a teoria tridimensional da linguagem (composta por praticas espaciais,
representacdo do espaco e espacos de representagédo) e o0 oS trés pontos de
referéncias fenomenoldgicas, “o percebido, o concebido e o vivido”: (SCHMID, 2008,
p. 39 - 40)

» Espaco percebido: as praticas espaciais referem-se as atividades sociais, as

interacdes, as relagbes de troca e as experiéncias cotidianas que ocorrem no

! (Traduc&o nossa) Space does not exist “in itself”.
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ambiente construido e que correspondem a base material onde se realiza o
fendbmeno da percepcdo. Os elementos materiais que constituem o espacgo

correspondem aos aspectos perceptiveis pelos sentidos humanos.

 Espaco concebido: as representacoes do espaco estdo ligadas as
informagdes que ajudam a definir 0 espago, sejam elas esquemas, roteiros,
imagens ou sinas que sirvam como referéncias para a orientagdo no mesmo.
Sendo a arquitetura uma importante disciplina que se ocupa dessas
representacdes, € claramente associada ao fendmeno da concepcdo, ou
seja, ao processo de associar estas informagcdes para formar um conceito,

uma representacdo do espago no pensamento.

» Espaco vivido: os espacos de representacdo tratam da ‘dimensdo simbolica
do espago’ que evoca valores culturais de significancia, bem como
experiéncias pessoais vivenciadas no espaco. E nesse sentido que relaciona-

se o fendmeno da vivéncia e toda sua subjetividade.?

Lefebvre (1991) deixa claro que o processo de producédo do espaco esta associado
a niveis de producdo social do “pensamento, acdo e experiéncia”.® (SCHMID, 2008,
p. 41) As trés dimensbes da producdo do espaco, mencionadas acima, sao
interligadas dialeticamente e a interacdo entre elas € o que faz surgir o espaco. A
abordagem de Lefebvre (1991) pode ser sintetizada na ideia de que “o espaco,
entdo, deixa-se conformar pelos acontecimentos, ao mesmo tempo em que 0S
acolhe e os afeta.” (MALARD et al, 2000, p. 6)

Em sua abordagem, Lefebvre (1991) tras a tona as questdes politicas presentes na
producdo do espaco. As relacbes que se manifestam no espaco sdo tambéem
reflexos de organizacdes de poder, hierarquias sociais e divisdes do trabalho. A
esse respeito Bourdieu (2003) complementa que:

A estrutura do espaco social se manifesta, assim, nos contextos mais
diversos, sob a forma de oposi¢cbes espaciais, o espaco habitado (ou
apropriado) funcionando como uma espécie de simbolizacdo espontanea
do espago social. Ndo ha espago em uma sociedade hierarquizada que néo
seja hierarquizado e que ndo exprima as hierarquias e as distancias
sociais. (BOURDIEU, 2003, p. 160)

2 Compilacdo dos conceitos de espaco percebido, concebido e vivido feita a partir da conceituacéo
de Schmid (2008, p. 39 — 40).

% (Tradugao nossa) Thought, action and experience.

23



Embora a globalizacdo de economias nacionais tenha levado a uma reorganizacao
das estruturas de poder e consequentemente a uma reorganizagcdo sobre o
territorio, o poder do estado se reafirma na medida em que ele se adequa as novas
situacdes de mercado, utilizando-se de estratégias regionais especificas que
privilegiam fragmentos do espaco urbano, gerando uma “politica de lugares
privilegiados” * (RONNEBERGER, 2008, p.143) e ampliando o que Bourdieu (2003)
chama de ‘distancias sociais’.

Esse antagonismo social expde o processo de imposi¢cao das forcas produtivas que
€ claramente sentido na arquitetura. A producdo arquitetbnica ndo acontece
isoladamente dos fatores sociais; ao contrario, atua sobre eles na medida em que
sugere intencionalmente formas de espacializag6es, entendidas aqui como o “modo
de ser, no espaco, de um fato social [que] revela ndo somente a estrutura
organizacional da atividade como a estrutura de poder da comunidade” (MALARD et
al, 2000, p. 249).

Alguns arranjos espaciais alternativos evidenciam com clareza o predominio da
hierarquia de producéo social da cidade formal. A producdo do espaco nas favelas é
um exemplo. Apesar de serem formas “espontaneas e dinamicas” ° (BALTAZAR
DOS SANTOS e KAPP, 2007, n.p.) de espacializacdes e de se aproximarem de um
“processo autdbnomo de producéo do espaco” ® (BALTAZAR DOS SANTOS e KAPP,
2007, n.p.), ou seja, que ndo se da através das praticas arquitetbnicas formais, as
favelas vém cada vez mais tomando como referéncia modelos patriarcais de
producdo do espaco da cidade formal, embora ainda com mais liberdade para

criagdo, construcao e uso.

Mesmo em se tratando de apropriacbes ilegais de terra, o modo de producdo
desses espacos permite mais flexibilidade e autonomia para as proprias pessoas
envolvidas no processo e o fato de tentarem se basear em modelos convencionais
de producéo enfatiza o quao negativo pode ser a influéncia da producao capitalista
do espaco, uma vez que subjuga os membros da comunidade a posicao passiva de

meros usuarios do espaco.

A producdo dos espacos em “favelas” [...] ndo deve ser vista de uma
perspectiva romantica, como se fosse realmente livre. De fato, esse espaco

* (Tradugao nossa) Policy of privileged spaces.
® (Tradugao nossa) Spontaneous, dynamic.
® (Traducao nossa) Auténomous process of production of space.
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é criado pela necessidade e ndo por escolha; ele envolve um valor de troca
e um mercado peculiar e quase todos 0s seus materiais, técnicas e padrdes
ndo fazem nada a ndo ser imitar praticas formais.” (BALTAZAR DOS
SANTOS e KAPP, 2007, n.p.)

Diferentemente da favela, que estd em contato direto com a cidade formal, a aldeia
indigena discutida por Baltazar dos Santos (2009) estaria, em principio, preservada
das relacdes de producéo capitalista. A construcédo das ocas se da por meio de um
trabalho de cooperacado entre os indios onde o processo de producéo faz parte das
atividades cotidianas da aldeia. Diferentemente do que ocorre com as favelas, ndo é
comum sua associacdo com o0s modos capitalistas de producdo, embora néo
estejam totalmente livres de algum tipo de ‘contaminacdo’, que nesse caso pode

corromper o sistema indigena de producéo, como se observa:

Os produtos do seu trabalho cooperativo nunca sédo feitos com intuito de
serem trocados em negociagéo e o trabalho néo € assalariado (ao contrario
do trabalho proletariado do capitalismo). Tais trabalhos cooperativos néo
capitalistas funcionam bem e sem problemas se estiverem restritos a eles
mesmos, desde que eles sejam o0s Unicos responsaveis pelos seus préprios
meios de producao. Quando esse sistema ¢é invadido por outro com raizes
capitalistas, é impossivel manter sua integridade.” (BALTAZAR DOS
SANTOS, 2009, p. 8).

Estes dois exemplos demonstram o risco que correm 0s sistemas de producao
autbnomos mais simples, fortemente baseados no espaco vivido’, quando entram
em contato com os ‘beneficios’ do capital e o processo de producdo baseado
primordialmente no ‘espago concebido’. Estas questdes devem ser elucidadas a fim
de esclarecer aos arquitetos as implicacbes de seus trabalhos no ambito social.
Nesse aspecto, os esclarecimentos de Lefebvre (1991) mostram-se importantes por
considerarem as experiéncias humanas do cotidiano na producdo dos espacos
como forgas propulsoras que atuam dinamicamente sobre o0 mesmo e também por

ele sdo afetadas.

Trazendo a fala de Lefebvre (1991) para as praticas sociais atuais, que s&o

comumente mediadas por tecnologias de informacdo e comunicacdo, é possivel

" (Tradugdo nossa) The production of spaces in ‘favelas’ differs from this pattern in many ways. It
should not be seen in a romantic perspective, as if it were still really free. In fact, this space is created
out of necessity and not by choice; it involves value exchange and a peculiar market, and almost all
its materials, techniques and patterns do no more than imitate the formal practices.

8 (Traducé@o nossa) The products of their cooperative work are never intended for exchange and
labour is not waged (unlike proletarian labour in capitalism). Such non-capitalist cooperatives work
quite well and smoothly if they are closed in themselves, as long as they are solely responsible for
their own means of production. When this system is invaded by another with capitalist roots, it is
impossible to keep its integrity.
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compreender 0 espaco em sua producdo na medida em que a computacdo ubiqua’®
espacializa-se nas experiéncias humanas, interferindo tanto nas praticas espaciais,

como na representacdo do espaco e também nos espacos de representacéo.

Erik Conrad (2006) faz uma andlise da triade da producdo do espaco de Lefebvre
(1991) (prética espacial ou espaco percebido, representacédo do espaco ou espaco
concebido e espaco representacional ou espaco vivido) de acordo com as praticas

da era da computacéo ubiqua: *°

* Pratica espacial: por estar intimamente relacionada ao campo das acoes,
engloba as producdes cotidianas dos conjuntos espaciais especificos que
sdo a infraestrutura sobre a qual existe o espaco fisico. Nesse aspecto 0s
efeitos da computacdo ubiqua séo sentidos na pratica espacial por fazerem
parte da infraestrutura que organiza a vida diaria, ou seja, a computacéo
ubiqua interfere nos modos de organizacdo da sociedade que por sua vez se
refletem nas praticas espaciais.

* Representacdes do espaco: relacionado ao campo do pensamento, das
idéias e do conhecimento, reflete a forma como o espago é concebido e,
portanto, as relagbes de producdo do espago com suas hierarquias. “E 0
espaco dominante na nossa sociedade e € 0 espaco das culturas visuais e
computacionais contemporaneas”.’ (CONRAD, 2006, p.3) O acesso a
informacdo através da computacdo ubiqua abre possibilidades para que
diferentes grupos sociais possam também ter a iniciativa de conceber o
espaco, nado apenas 0s grupos detentores do conhecimento sobre a

producédo espacial, como arquitetos e urbanistas.

» Espaco representacional: ligado ao campo das experiéncias e da imaginacao
reflete o simbolismo incorporado aos espacos vividos. “[...] A interacdo
incorporada muda o design de sistemas computacionais de representacoes

do espaco para espacos representacionais, de espaco concebido para

° O conceito de Computacgdo Ubiqua sera apresentado e discutido no capitulo 3.

10 Compilagdo da relacéo entre a triade da producéo espacial de Lefebvre (1991) e a computacao
ubiqua, segundo Conrad (2006, p.3)

! (Traduc&o nossa) It is the dominant space in our society, and it is the space of contemporary visual
and computing cultures.
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n 12

espaco vivido (CONRAD, 2006, p.3), na medida em que a imaginagao &

capaz de se apropriar dos espacos e adicionar significados de valor.

Conrad (2006) sintetiza sua analise sobre as implica¢cdes da computagdo ubiqua no
espaco da seguinte maneira:

Se todas as interacBes com sistemas de computador séo sociais e o social
€ 0 espaco da concretizacdo onde o fisico e 0 mental se misturam, entao
este é 0 local em que a interacdo incorporada ir4 operar. As camadas
fundidas dos espacos apresentados por Lefebvre fornecem um framework
rico para pensar sobre as possibilidades da interacdo incorporada na
medida em que ela se estende nos espacos diarios e ao mesmo tempo
refletindo a negociagdo cuidadosa da interacdo incorporada entre
tecnologia e seres humanos.* (CONRAD, 2006, p.3)

Esta compreensdo da producdo do espacgo relacionada com a computacdo ubiqua
esclarece niveis de interagdo entre as experiéncias tecnoldgicas, os ambientes e a
sociedade, na medida em que mostra as novas tecnologias diretamente ligadas as
praticas espaciais, abrindo possibilidades para os usuarios interferirem nos espacgos
concebidos e vividos. Alerta também para um uso responsavel das tecnologias nos
processos de producdo do espaco, conscientizando os designers quanto as

influéncias dessa pratica no modo de vida das pessoas.

2.2  Atributos do espaco

As producdes arquitetonicas refletem em si a praxis da vida social. A forma como as
pessoas atribuem significados aos espacos, de que modo isso é expresso nos
mesmos e de que forma os atributos podem ser identificados e compreendidos, é o

gue se pretende tratar no presente topico.

A dimenséo simbdlica, incutida na nocéo de ‘espaco vivido’, da qual Lefebvre (1991)
trata ao explicar a producdo do espaco é importante para compreender o carater
subjetivo que permeia toda a producédo arquitetbnica. A forma como as pessoas

vivenciam 0s espacos impregnam 0S mesmos com sinais que evidenciam o modo

12 (Tradugcé@o nossa) [...] embodied interaction moves the design of computing systems from
representations of space to representational space, from conceived to lived space.

13 (Traduc@o nossa) If all interactions with computer systems are social, and the social is the space of
embodiment, where mental physical and mental co-mingle, this is the location in which embodied
interaction will operate. The layered interfusion of spaces presented by Lefebvre provides a rich
framework for thinking about the possibilities of embodied interaction as it extends into everyday
space while simultaneously reflecting embodied interaction’s careful negotiation between technology
and human.
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como eles sé&o apropriados, ou seja, como 0s valores séo atribuidos aos espacos ou

como se formam os atributos espaciais.

Adorno (1967), quando fala da visdo espacial da arquitetura, utiliza a comparagao

com a musica para se fazer compreender:

[...] a diferenca da idéia abstrata de espaco, a visdo espacial representa
para o contexto visual aquilo que o contexto aclstico chama de
musicalidade. A musicalidade nao pode ser reduzida a idéia abstrata de
tempo; por exemplo, a capacidade - certamente Util - de ‘ouvir’ as unidades
do metrébnomo sem que ele esteja ligado. De modo semelhante, a visdo
espacial ndo se limita a imagens espaciais, ainda que essas sejam
indispensaveis para o arquiteto, que deve ler suas plantas e cortes como o
musico |é suas partituras. (ADORNO, 1967, p. 7)

Destaca-se em outras palavras que o foco de uma interpretacdo acerca da
arquitetura precisa debrucar seu olhar para questbes que vao além de aspectos
visuais, como as abordagens culturais por exemplo. Assim sendo, os atributos do
espaco aqui mencionados nédo se limitam apenas as caracteristicas fisicas, estéticas
ou funcionais dos espacos, mas sim aos significados atribuidos aos mesmos. Estas
caracteristicas fisicas, estéticas e funcionais, podem no entanto, funcionar como
meios que expressam atributos subjetivos, como se vera logo mais. Nesse contexto

levanta-se a questao sobre como identificar qualidades atribuidas a um espaco.

A identificacdo e a compreensdo de atributos ou qualidades espaciais constituem
ferramentas de investigacdo de alguns arquitetos. Malard (1992) aponta que o0s
espacos podem ser compreendidos através de suas ‘leituras’. Em sua tese ela
dedica um capitulo intitulado Leitura das espacializacées™* (MALARD, 1992, p.42)
para elucidar um método de ‘ler fenbmenos espaciais através da observacao

sistematica das espacializa¢cdes que ocorrem ou ocorreram em um dado lugar.

Seu método ndo se baseia em colher dados através de questionarios e sim em
construir uma impressdo pessoal sobre o lugar, tomando como referéncia os
elementos que compdem o lugar, as atividades desempenhadas, comentarios dos
usuarios do lugar, dentre outros aspectos que podem variar conforme a percepgao
do investigador e conforme as caracteristicas peculiares do espaco analisado.

Essa ideia é estruturada considerando-se que o ambiente construido com sua
expressividade torna-se um comunicador e transmite impressées que podem ser

‘lidas’, interpretadas e compreendidas. Nesse sentido a compreensao dos atributos

1 (Traducdo nossa) Reading Spaces.
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espaciais parece estar intrinsecamente ligada a compreensdo do sentido de
arquitetura, considerando-o ndo como abrigo, mas sim como o “evento sediado”
(CABRAL, 2005, p.70)

Nesse sentido Souza e Malard (2009) ao investigarem o0 modo como 0S espagos se
gualificam, consideram as informacdes entrelacadas aos elementos fisicos do lugar

como sendo meios expressivos que indicam eventos ocorridos. Eles colocam que:

Os elementos do lugar podem ser sumarizados como arranjos topologicos
de eventos que ocorrem nos lugares. Eventos sdo o resultado das
informacdes entre as pessoas e 0 espago, um contiguo processo de ajuste
através do qual os distUrbios sdo minimizados. (SOUZA e MALARD, 2009,
p. 561)

Esses arranjos topoldgicos seriam a centralidade, as dire¢des internas, fechamento,

area interna e entradas, como mostrado na FIGURA 1.

FIGURA 1 — Elementos espaciais: componentes do espago como arranjos persistentes de eventos
Nota: A marcagao numérica da imagem corresponde a: (1) centralidade, (3 e 4) dire¢8es internas, (5)
fechamento, (2) area interna e (6) entradas.

Fonte: SOUZA, 2008, p.47.

Segundo esse esquema a qualificacdo de um lugar poderia ser compreendida
através desses elementos espaciais que por sua vez evidenciariam as
caracteristicas dos eventos nos espacos, funcionando como instrumento para
interpretacbes possiveis. O autor deixa claro que essa estrutura espacial visa
especificar “somente posicfes relativas de elementos ao invés de suas

propriedades geométricas” *°

(SOUZA, 2008, p.32) e com isso pode ser usado para
‘ler espacos e espacializacbes de acordo com a persisténcia dos eventos

observados na FIGURA 1.

!* (Tradugao nossa) Only the relative positions of elements instead of their geometrical properties.
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Algumas caracteristicas derivadas da interpretacdo desses elementos topoldgicos
foram agrupadas por Souza (2008, p.44) em dimensdes basicas (dimensdes
fenomenoldgicas) que por sua vez foram relacionadas com fendmenos espaciais de
territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia, (MALARD, 1992, p.80) a fim de

gualificar um espaco. Sobre isso Souza e Malard (2009) esclarecem que:

A qualificacdo de um lugar, portanto, se faz por meio desses elementos,
que informam sobre cada caracteristica dos eventos no espaco. Assim, um
interior é definido pela delimitagcdo de um territdrio, definindo interior e
exterior e conferindo territorialidade. Essa delimitacdo implica na criacdo de
um fechamento cuja visibilidade qualifica o lugar com identidade e, ao
controlar o que pode ser visto ou ndo, confere privacidade. A apropriacdo
por parte das pessoas ira conferir centralidade, que significa um conjunto
de centros de interesse cuja organizagdo permite a criacdo de hierarquias
de eventos facilitando a orientacdo e identidade. Os eventos do interior
podem ser alinhados significativamente, criando dire¢cdes internas, que
também contribuem para a identidade. O modo como as pessoas se
apropriam do interior criado, mantendo-o e preservando-o, confere
ambiéncia ao lugar. As conexdes com o exterior sdo controladas por
entradas, que contribuem para a privacidade, sendo que caracteristicas
formais dessas entradas contribuem para a identidade do lugar. Dessa
maneira, os elementos do lugar contribuem com a sua qualificacéo,
destacando-se aqui quatro qualidades fundamentais: territorialidade,
privacidade, identidade e ambiéncia. (SOUZA e MALARD, 2009, p. 562)

De acordo com a FIGURA 2, esses quatro fenbmenos foram destacados por Malard
(1992) como sendo o grupo de fenbmenos fundamentais relacionados a um
conjunto de conflitos identificados pelos moradores e por ela descritos na analise do

estudo de caso de sua tese.
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Dimensdes Fenomenoldgicas Fendmenos Relacionados

Interiorida e B
Exterioridade <::> Territorialidade
4 > Privacidade

Visibilidade

Identidade

Apropriacio
Ambiéncia

FIGURA 2 — Esquema do processo de diferenciacdo e qualificacdo espacial num lugar especifico,
desenvolvido por Souza (2008) a partir de Malard (1992)*°
Fonte: SOUZA, 2008, p.45.

Em seu trabalho esses fendbmenos foram mais aprofundados mas a seguir mostra-

se um breve resumo para sua compreenséio:

» Territorialidade: processo em que uma area especifica é apropriada e
mantida por um grupo social, cujas atividades quando intencionadas para

esse fim sdo tomadas como ‘comportamentos territoriais’.

* Privacidade: controle seletivo de eventos que pode permitir ou inibir

participacdes sociais.

» Identidade: conjunto de caracteristicas especificas que permite que grupos ou

lugares sejam identificados por suas peculiaridades.

 Ambiéncia: relaciona dimensbes subjetivas que contribuem para um bem-

estar do lugar. *’

Os fenbmenos espaciais acima mostrados foram sumarizados na tese de Malard
(1992) como qualidades espaciais e tiveram sua caracterizacao realizada mediante
a andlise de informagdes espaciais relacionadas com atividades, conflitos e eventos,

especificos do conjunto habitacional Palmital, investigado em seu estudo de caso.

16 (Textos da imagem tradug&o nossa)

" Compilacdo das conceituacdes feitas por Malard (1992, p.225-228), Souza (2008, p.45-46) e
Souza e Malard (2009, p.562)
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Essa abordagem foi tratada nas disciplinas que serviram como base para analise
inicial do IAPI e que auxiliaram no desenvolvimento do estudo de caso proposto no

capitulo 4.

A caracterizagcdo proposta por Malard (1992) ajuda a basear a compreenséo de
processos de qualificacdo dos espacos, funcionando como instrumento que instiga
prioritariamente o exercicio analitico acerca dos eventos que ocorrem Nos espacgos

arquitetonicos.

Na identificacdo, compreensao e interpretacdo dos atributos espaciais a partir da
caracterizacdo proposta por Malard (1992), evidencia-se um processo de analise e
construcéo de significados que toma como base as proprias analises das pessoas
diretamente envolvidas, e ndo apenas aspectos fisicos e funcionais. Rapoport
(1990) reforca a importancia de explicar que os atributos do espaco dependem

diretamente de quem faz a analise:

Entdo, mesmo que se aceite a importancia do significado (no ambiente
construido), ainda é importante perguntar que grupos estamos discutindo,
ja que designers e usuarios estdo longe de ser um grupo homogéneo.
Deve-se portanto perguntar o significado de quem (designers ou usuarios)
esta sendo considerado'®. (RAPOPORT, 1990, p. 20)

2.3  Conflitos espaciais

Como visto no item 2.1, o processo de producdo do espaco esta diretamente
relacionado as experiéncias sociais que 0 espaco abarca. As atividades, 0S usos e
os conflitos sdo meios pelos quais se pode analisar e compreender a dinamica
desse processo. Neste tOpico, a questdo dos conflitos espaciais sera tratada,
investigando o0 que concerne as praticas arquitetdnicas, como identificar tais

conflitos e como lidar com eles.

O espaco urbano sempre foi palco das contradi¢cdes e problemas da vida cotidiana,
mas cada vez mais vem apresentando preocupantes situacOes de conflitos, a
exemplo das segregacOes espaciais, causadas pela desigualdade na divisdo
socioecon6mica do espaco, sejam por motivacdes individuais ou disputas coletivas
pelo territério. Consequéncia disso é o aumento de préticas delinquentes e

criminosas, que ndo convém detalhar aqui por ndo ser o propésito do trabalho, uma

8 (Traducdo nossa) Thus, even if one accepts the importance of meaning, one still needs to ask
which group we are discussing, particularly since both designers and users are far from
homogeneous groups. One thus needs to ask whose meaning is being considered.
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vez que estdo relacionadas com complexas questdes politicas. No entanto, vale
salientar que a producéo arquitetonica é influenciada por esses conflitos, ao mesmo
tempo em que também pode contribuir para o agravamento deles. Nesse contexto,
pretende-se aqui investigar os conflitos arquitetdbnicos nos espagos urbanos e esse
recorte mostra-se pertinente para a pesquisa na medida em que saber identifica-los

e aprender a lidar com eles pressupde uma pratica mais consciente da arquitetura.

Jane Jacobs (2003) em sua obra Morte e Vida de Grandes Cidades ao falar do tipo
de problema que é a cidade, destaca que “o ser humano é, em si, dificil, e portanto
todos os tipos de coletividades [...] tém problemas.” (JACOBS, 2003, p.498) Com
essa afirmacao ela considera que a complexidade inerente ao ser humano, bem
como seus conflitos pessoais, sdo refletidos em suas convivéncias e em seus
espacos cotidianos. Tal constatagdo aparentemente Obvia parece ter sido ignorada
pelos arquitetos do Movimento Moderno, na medida em que se projetava para tipos
padronizados de individuos, desconsiderando o carater subjetivo do ser. Ao
especificar fungbes para a cidade, a habitagéo, o trabalho e o lazer, um modelo de
vida era imposto com o proposito de ‘corrigir’ a situacdo existente deduzindo-se uma

“sociedade livre de conflitos e composta por homens-modelos”. (KAPP, 2005, p.135)

Essas praticas, que priorizavam a resolucao pragmatica de equacdes funcionais na
producdo arquitetbnica, tiveram um efeito oposto ao intencionado por acabarem
gerando conflitos na interagdo entre 0 homem e 0 espaco arquitetdnico. Torna-se
clara a fragilidade da ideia de uma “sociedade harmoniosa e estavel” bem como do

modelo sem conflito de uma “obra integra” (KAPP, 2005, p.136) como se observa:

Fica evidente que ndo ha como criar objetos coerentes e baseados na
satisfacdo de necessidades, se essas necessidades se contradizem entre
si. Também fica evidente que muitas das funcfes para homens-modelo sao
violentamente disfuncionais para seres humanos reais.(KAPP, 2005, p.136)

A abordagem funcionalista das necessidades e dos conflitos considerados na
producdo modernista, por ndo considerar experiéncias abertas de diferentes modos
de vida, trouxe a tona a importancia de se considerar as necessidades subjetivas

dos seres humanos apontando novas perspectivas:

Em contraposicdo ao primeiro funcionalismo, pautado em necessidades
padronizadas, o interesse teérico se volta agora para as necessidades
psiquicas e simbdlicas das pessoas reais, tais como sdo. As novas
perspectivas se opdem a inddstria instrumentalizada da construcgao civil, as
moradias estéreis e impessoais, enfim, a um mundo programado e
racionalizado. (KAPP, 2005, p.137)
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Na medida em que a reflexdo sobre a producdo modernista muda a natureza das
necessidades a serem consideradas na producdo arquiteténica, muda também a
complexidade das questdes e dos conflitos envolvidos nesse processo. A forma
como se lida com ‘problemas da cidade’ pode ajudar a entendé-los. Segundo
Jacobs (2003) é preciso procurar conhecer que tipo de problema as cidades
apresentam considerando que os problemas ndo podem ser analisados da mesma
maneira (JACOBS, 2003, p.477). A luz do pensamento cientifico ela esclarece o
modo como os problemas foram sendo analisados ao longo da historia e que esse
processo tem relacdo direta com a proépria histéria do planejamento urbano. Dessa

forma ela caracteriza os tipos de problema da seguinte maneira.

* Problemas de simplicidade elementar: com duas variaveis e de estrutura
essencialmente simples que levaram as teorias da luz, do som, do calor e da

eletricidade;

* Problemas de complexidade desorganizada: como extremo oposto da
primeira opcao, que podem lidar com bilhdes de variaveis, trabalhando com

consideracdes estatisticas e probabilisticas;

* Problemas de complexidade organizada: de natureza complexa, mas nao
desorganizados ao ponto de serem solucionados por métodos estatisticos.
S&o problemas que “envolvem uma abordagem simultdnea de um namero
mensuravel de fatores inter-relacionados num todo organico.” ** (JACOBS,
2003, p.481)

A essa Ultima categoria se enquadram, segundo Jacobs (2003), os problemas dos
espacos urbanos que devem ser considerados como “organismos repletos de inter-
relagbes ndo examinadas, mas obviamente intrincadas, e rela¢cbes sem duvida
inteligiveis.” (JACOBS, 2003, p.488) Sua abordagem, além de evidenciar a natureza
dos problemas relativos a producdo do espaco, esclarece a necessidade de se
considerar diferentes variaveis para a analise dessa producdo, respeita a sua
complexidade e destaca a ineficiéncia de se buscar simplificar os problemas

envolvidos nesse processo.

Esses aspectos constituem base importante para avaliar os conflitos espaciais. No

entanto, sua investigacao pede um esclarecimento sobre como se poderia dar a

19 compilacdo dos tipos de problema caracterizados por Jacobs (2003, p.478 — 481).
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identificacdo dos mesmos. Para construir um entendimento sobre como alguns
conflitos espaciais poderiam ocorrer, Malard (1992) argumenta que 0 espaco

arquitetbnico pode ser considerado em trés niveis:

* Nivel simbdlico: correspondente a esfera dos desejos, percepcdes, emocdes
e crencas humanas refletidas através dos significados atribuidos aos

espacos; %

* Nivel funcional: *“[..] refere-se a organizacdo do espago para O
desenvolvimento de atividades cotidianas.” ?* (MALARD,1992, p.25)

* Nivel tecnologico ou pragmatico: “[...] engloba os conhecimentos tecnolégicos
e as habilidades necessérias para a criacdo de espacos funcionais e
significativos” % (MALARD,1992, p.25)

Quando esses niveis ndo se encontram em equilibrio, ou seja, quando um deles
estd sendo negligenciado ou enfatizado, conflitos podem ocorrer no processo de

espacializagdo, como demonstra a FIGURA 3.

A" SITUAGAD EQUILIBRADA B" SUPEREMFATIZANDO
O NIVEL
e NIVEL NIVEL
SIMBOLICO . ——— SMBOLICO
| NIVEL
— iEL = FUNCIONAL
FUNCIONAL hiveL
TECNOLOGICO
NIVEL |
TECNOLOGICO C" NEGLIGENCIANDO
O MIVEL
NIVEL .
FUNCIONAL =— NIVEL
] = TECNOLOGICO
NIVEL SIMBOLICO

FIGURA 3 — Diagrama das trés abordagens para integrar as dimensdes funcional, tecnolégica e
simbélica da arquitetura =
Fonte: MALARD, 1992, p.26.

Considerando que alguns atributos espaciais podem ficar mais visiveis a partir da

identificacdo de alguns conflitos espaciais, Malard et al (2000) coloca que estes

%0 Compilagéo do conceito de nivel simbélico desenvolvido por Malard (1992, p.25).

2 (Traducéo nossa) [...] refers to ordering things in the space for the performance of activities in
everyday life.

2 (Traducgéo nossa) [...] embraces all technological knowledge and skills that man develops in order
to create meaningful and functional places.

% (Textos da imagem em traducdo nossa)
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ultimos, por sua vez, podem ser identificados através de dificuldades inerentes a

arquitetura do lugar e que ocorrem nos processos de espacializacao:

Quando uma espacializagdo se da sem problemas, os atributos do espago
fisico que a abrigam nédo ficam tdo visiveis para o observador, no caso o
arquiteto. Ao contrario, quando ha alguma dificuldade para a espacializacédo
de uma atividade, e essa dificuldade € inerente a arquitetura do lugar, sua
identificacdo é facil, pois se estabelece um conflito entre o usuario e o
objeto arquitetdnico — defeituoso ou ausente — que se constitui no obstaculo
ao pleno desenvolvimento da atividade. Por exemplo, se passamos
inlmeras vezes por uma porta, abrindo-a e fechando-a sem transtornos,
essa porta sera para nés, usuarios, apenas uma porta que funciona como
deveria funcionar. Ela néo se torna conspicua a nossa percepgao. Por outro
lado, se a porta ndo se fecha propriamente, devassando nossa privacidade
ou tornando o espago vulneravel ao ruido externo e a invaséo de intrusos,
logo se estabelecera um conflito entre nés e a porta, uma vez que ela
estara prejudicando as nossas espacializacdes naquele recinto. (MALARD
et al, 2000, p. 251)

De modo sistematico ela propds em sua tese um método de observacdo dos
espacos, de forma que os conflitos decorrentes das interacdes entre 0os usuarios e
0S espacos investigados pudessem ser identificados. Esse método, conhecido por
Leitura das Espacializacdes®® (MALARD, 1992, p.46), buscou uma avaliacdo
gualitativa mais especifica do objeto arquitetbnico em estudo. Através dele, o
arguiteto observa como algumas atividades estéo ocorrendo de forma conflituosa no
espaco e, atraves de dados e fontes diversificadas (fotos, videos, entrevistas,
conversas etc.) montaria as evidéncias dos conflitos analisados e tentaria agir

conforme essa investigacao.

Em sua tese, Souza (2008) sistematizou esse método em um quadro que
sistematicamente relaciona os conflitos identificados com as qualidades afetadas
(territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia), e com os elementos espaciais
faltantes ou danificados, a frequéncia e a locacdo do evento analisado, como se
observa na FIGURA 4.

24 (Traducéo nossa) Reading Spaces.
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Categorizagdo/ | Descricdo de |Qualidades afetadas Elementos | Referéncias de | Frequéncia Local
nome conflitos T PII A espaciais documentos (M, T, N) (P, G)

OO )OO0

FIGURA 4 — Quadro utilizado para recordar a analise de conflitos espaciais®
Fonte: SOUZA, 2008, p.70.

Apos nomear o conflito (a) descrevendo o elemento espacial faltante ou prejudicado
versus atividade que ocorre em decorréncia desse conflito, o conflito espacial é
descrito com mais detalhe (b), segundo interpretacdo do que esta sendo constatado.
As qualidades (TPIA) referentes a territorialidade, privacidade, identidade e
ambiéncia (c) que estiverem sendo afetadas devem ser marcadas e o elemento
espacial (d) faltante ou defeituoso é descrito no quadrante seguinte. Para registrar a
fonte dessa informacgé&o, um documento de referéncia (e) deve ser apontado,
podendo ser uma imagem, um video, o trecho de uma conversa ou entrevista etc.
Em (f) o periodo do dia em que esse evento observado aparece (manha, tarde e/ou
noite) deve ser informado e por fim, deve ser considerado se esse o conflito
observado foi identificado especificamente em um lugar ou situacdo, ou se ele &
mais generalizado, considerando também a possibilidade de um ambiente ser

hierarquizado (Q).

Dessa forma, o exemplo da porta citado anteriormente por Malard et al (2000)
poderia ser hipoteticamente esquematizado de acordo com o quadro de Souza
(2008), no QUADRO 01.:

% (Textos da imagem em traducdo nossa)
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QUADRO 01
Exemplo de utilizacdo do quadro de andlise de conflitos espaciais

Qualidades Frequéncia | Locagéo
S Descricéo afetadas Elemento Documento de
(CEN Rl B2 do conflito espacial Referéncia
TIP|I]|A M|T|[N]|P G
Macaneta X | X X | X X
de porta
Controle de entrada | duebrada
e saida do ambiente | cOm defeito Porta com
X necessidade de gue impede macaneta em
uso privado do o fecha- bom estado de
mento do funcionamento
mesmo
recinto e o
uso privado
do mesmo

Fonte: SOUZA,2008,p.70 *°

O quadro desenvolvido por Souza (2008) funciona como um instrumento de registro
da identificagcdo dos conflitos espaciais, auxiliando na interpretacdo dos eventos
conflitantes investigados e representando uma forma de sistematizar e organizar as
analises sobre alguns conflitos que poderiam vir a ser representados de acordo com

esse esquema.

Dado que meios de identificacdo de conflitos espaciais existem e podem ser
utilizados para auxiliar a analise dos mesmos, segue-se 0 questionamento sobre
como lidar com os conflitos encontrados. A seguir sdo discutidas diferentes

abordagens sobre essa questao.

Popper (1999) em seu livro All Life is Problem Solving, propdée um modelo de
resolucao de problemas baseado no método de tentativa e erro, ou seja, um método
onde solucdes sao tentadas e as tentativas que deram errado sdo descartadas. Ele
argumenta que esse método, que € usado instintivamente até por microorganismos,
pode ser utilizado também na ciéncia. Assim ele apresenta um modelo de trés
estagios que sistematiza esse método onde considera primeiramente o problema,
depois as solucdes tentadas e por fim as eliminacdes feitas. (POPPER, 1999, p.4)

Sobre esse modelo ele explica:

Entdo, o primeiro estagio do nosso modelo € o problema. O problema surge
quando alguma perturbacdo ocorre — uma perturbacdo em expectativas
inatas e em expectativas que foram descobertas através de tentativa e erro.
[...] O segundo estagio consiste em solugfes tentadas — isto €, tentativas de

% Utilizagdo do quadro de andlise de conflitos espaciais da FIGURA 4 através de exemplo trazido
pela autora.
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solucionar o problema. O terceiro estagio do nosso modelo é a eliminacao
de solucdes mal sucedidas®’. (POPPER, 1999, p.5)

Esse modelo foca numa busca por solu¢cdes que, apés tentativas, eventualmente
possam aparecer. Trazendo para o contexto dos conflitos arquitetdnicos o modelo
proposto por Popper (1999) mostra que sua contribuicdo se da mais no sentido de
subsidiar maneiras para lidar com conflitos do que de achar solu¢des ideais, o que €
valido para lidar com conflitos arquitetbnicos na medida em que, nesse contexto,
nao existem solucdes ideais. Dessa forma, embora pareca um método comumente
aplicado no cotidiano, uma analise sistematica do mesmo mostra que ao analisar o
conflito busca-se primeiramente meios para entendé-lo e que pensar em solugdes
possiveis bem como descartar as mal sucedidas, consiste num processo de
acumulo de experiéncias sobre a questdo e a construcdo de um entendimento sobre

0s conflitos.

Esse processo de construir um entendimento sobre a questdo, também chamado de
problematizacdo, pode ser mais importante do que a solugdo em si na medida em
gue aprender a lidar com situacdes de conflito pode ser uma alternativa plausivel.
Na maioria das vezes nao é possivel a resolucéo de problemas e o método proposto
por Popper (1999) néo garante a solugcao dos problemas, embora seja baseado em
tentativas nessa direcdo. Como ja visto anteriormente, ndo existe uma solu¢éo Unica
e ideal para se resolver conflitos arquitetbnicos, assim como ndo existem conflitos
estaticos, desconectados de uma dinamica social que muda inclusive a natureza

dos préprios conflitos.

Quando Jacobs (2003) investigou sobre em que tipo de problema se enquadravam
as cidades, ela considerou que assim como nas ciéncias médicas as mesmas “nao
apresentam um problema de complexidade organizada que, se compreendido, € a
explicacdo de tudo.” (JACOBS, 2003, p.482) Ela lembra que os problemas das
cidades fornecem informagdes importantes para a compreensao do meio urbano
mas nao podem ser analisados de modo generalizado uma vez que mesmos tipos

de problemas ndo necessariamente correspondem aos mesmos problemas em

%" (Traducao nossa) So, the first stage in our model is the problem. The problem arises when some
kind of disturbance takes place — a disturbance either of innate expectations or of expectations that
have been discovered or learnt through trial and error. [...] The second stage in our model consists of
attempted solutions — that is, attempts to solve the problem. The third stage in our model is the
elimination of unsuccessful solutions.
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contextos distintos. Por ndo se tratarem de problemas de simplicidade elementar,

devem ser tratados com cuidado, carecendo de analises mais detalhadas.

Caracteristicas elementares, circunstancias, inter-relacdes e contextos devem ser
considerados nessa analise especifica. Dessa forma, quando Jacobs (2003) tenta
elucidar sua compreensdo dos problemas do meio urbano ela destaca trés

importantes modos de reflexdo sobre a questao:

1. Refletir sobre processos;

2. Usar indugéo, raciocinando do particular para o genérico, em vez de
ao contrario;

3. Procurar indicios ‘ndo-médios’ que envolvam uma quantidade bem
pequena de coisas, as quais revelem como funciona uma quantidade
maior e ‘média’. (JACOBS, 2003, p.490)

Esses trés passos podem auxiliar no modo de lidar com os conflitos espaciais,
entendendo o carater especifico de cada caso, suas peculiaridades e seus aspectos
singulares para uma compreensdo particularizada de cada questdo. Em suas
reflexbes ela ndo aponta solugbes gerais ou mesmo particulares para uma
resolucdo especifica dos problemas do meio urbano, mas mostra como estes
poderiam ser analisados e compreendidos, pensando no espac¢o urbano como um
processo dinamico que requer ‘catalizadores’ para se encarar a questao. (JACOBS,
2003, p.491)

Considerando que os conflitos apresentam naturezas diversas e complexidades
particulares, Thomas (1976) trabalhou com a ideia de ‘administracdo de conflitos’ e

para tanto apresenta cinco formas diferentes para lidar com os mesmos, a saber:?®

* Omissao: Situacdo na qual se ignora o conflito, evitando reconhecer, lidar
com ele e tentar resolvé-lo. Ambos os lados perdem por acreditar que nada

pode ser feito a respeito. “Eu perco e vocé perde”.?® (NAY, [200-])

 Acomodacdo: Quando se tenta resolver unilateralmente os conflitos, nao
fazendo questdo de receber beneficios em troca das solugdes encontradas.

Nesse caso, quem procurou solucionar os conflitos perde em detrimento dos

2 Compilacdo das cinco formas de resolucdo de conflitos de acordo com Thomas (1976).

Posteriormente Nay ([200-]) interpretou tais formas de resolucéo através da idéia de ‘quem ganha e
guem perde’ nos diferentes tipos de resolugéo de conflitos.

# (Tradugao nossa) | lose, you lose.
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que se beneficiaram da sua contribuicdo. “Eu perco e vocé ganha”.*® (NAY,
[200-])

* Competicdo: Também se trata de uma decisdo unilateral para resolver os
conflitos s6 que priorizando apenas as solucdes interessantes para quem
tentou solucionar o problema, em detrimento do desejo dos outros envolvidos

na questdo. “Eu ganho e vocé perde”. 3* (NAY, [200-])

e« Compromisso: E quando ambos os lados desistem de parte de seus
interesses para que juntos se beneficiem de solu¢bes parciais para um
conflito. “Eu ganho um pouco e vocé ganha um pouco” *3(NAY, [200-]) que
também pode ser entendido como ‘eu perco um pouco e vocé perde um

pouco’.

« Colaboracido: E a situacdo na qual ambos os lados buscam solucdes de
modo cooperativo onde os dois possam se beneficiar da solu¢cdo encontrada
para determinado conflito. Nesse caso “eu ganho e vocé ganha”.®® (NAY,
[200-])

O ultimo tipo de tratamento de conflitos evidencia uma saida mais equilibrada para a
tentativa de resolucdo dos mesmos, principalmente quando esses conflitos
envolvem diferentes grupos de interesse. Essa categorizacdo ajuda a identificar as
diferentes formas de tratamento dos conflitos bem como a predominancia das
formas que priorizam interesses pessoais e dos casos omissos que contribuem para

uma sobreposicao de conflitos.

A posicao dos arquitetos frente a resolucdo de conflitos espaciais € bastante
delicada. Um fator importante de ser considerado € que qualquer intervencdo num
conflito, ainda que muito bem intencionada, tende a gerar uma nova situagéo
concreta, que escapa da capacidade de previsdo do arquiteto, e novos conflitos
podem aparecer. E perceptivel que a escolha por determinadas solucées implica
abrir mao de outras possiveis solucdes, e alguns conflitos identificados acabam
sendo desconsiderados pelo fato de o arquiteto ndo conseguir lidar com todas as

variaveis do mundo concreto. Alguns conflitos espaciais, ho entanto, ganham maior

%0 (Traducéo nossa) | lose, you win.
3L (Tradugao nossa) | win, you lose.
% (Traducdo nossa) | win some, you win some.
% (Traducao nossa) | win, you win.
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atencdo dos arquitetos que tentam resolver questbes sociais, ou ‘sociofisicas’
relativas a seguranca de usuarios em determinados lugares e a prevencao da
criminalidade. Utilizando-se de estratégias de design, Newman (1976) desenvolveu
a Teoria do Espaco Defensivo, que por sua vez inspirou-se na prevencao de
comportamentos criminosos abordados pelo Crime Prevention Through
Environmental Design (CPTED) ou prevencdo de crime atravées de design

ambiental.

Newman em seu livro Creating Defensible Spaces (1996) considerou que
programas de design que visam espacos defensivos tém o propdsito de
“reestruturar o layout fisico das comunidades para permitir que os residentes
possam controlar as areas préximas das suas casas”.>* (NEWMAN, 1996, p.9) Ele
defende que o préprio design pode possibilitar que os habitantes se tornem agentes

importantes no controle da seguranca local.

Entre suas principais consideracdes, Newman (1976) apresenta quatro fatores
principais que contribuem para um espaco se tornar um espaco defensivel
(Territorialidade, Vigilancia Natural, Imagem e Meio Social)*®> bem como cinco

principios basicos para conceber um espaco defensivel:

1. A atribuicdo de ambientes especificos a diferentes grupos de
residentes que sejam mais capazes de utilizad-los e controla-los,
como determinado por suas idades, estilos de vida, tendéncias de
socializacdo, origens, rendas, estruturas familiares;

2. A definicdo territorial do espaco nos empreendimentos residenciais
para refletr a zona de influéncia de  habitantes
especificos. Ambientes residenciais devem ser subdivididos em
zonas, para as quais os vizinhos possam facilmente adotar atitudes
como proprietarios;

3. A justaposicdo entre interiores de habitacbes e espacos exteriores
bem como a colocacdo de janelas para permitir que os residentes
naturalmente possam visualizar as areas exteriores e interiores
publicas dos ambientes de convivéncia e as areas designadas para a
sua utilizacao;

4. A justaposicdo das habitacdes, suas entradas e areas de lazer com
ruas da cidade, de modo a incorporar estas ruas dentro da esfera de
influéncia do ambiente residencial;

% (Traducado nossa) Restructure the physical layout of communities to allow residents to control the
areas around their homes.

% (Tradugao nossa) Territoriality, natural surveillance, image and milieu.
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5. A adocdo de formas de construcdo e expressdes idiomaticas que
evitem o0 estigma da peculiaridade que permite aos outros
perceberem a vulnerabilidade e isolamento de um determinado grupo
de habitantes.* (NEWMAN,1976)

Suas consideracfes embora levassem em conta o fato de que seria preciso o
engajamento dos habitantes a esse conjunto de regras e interesses, ao focar
especificamente nos conflitos de seguranca limita as possibilidades de usos,
interacOes e experiéncias entre os habitantes e a vizinhanga ‘perigosa’ e entre 0s
usuarios e o espaco que habitam.

A esse respeito Jacobs (2003) coloca que naturalmente as regides da cidade
funcionam bem em alguns aspectos e nem tanto em outros. Ela exemplifica com

algumas situa¢gBes comuns as cidades:

[...] uma rua pode estar garantindo muito bem a vigilancia das criancas e a
geracdo de uma vida publica natural e satisfatéria, mas pode estar-se
dando mal na solucdo de outros problemas por ndo estar ligada a uma
comunidade mais ampla, que por sua vez pode ou ndo existir devido a
outros conjuntos de fatores. [...] Ou a rua pode ter uma infra-estrutura
insuficiente para sua funcionalidade e ainda assim estar admiravelmente
ligada a um distrito com bom funcionamento e cheio de vida, de modo que
essa circunstancia seja suficiente para que a rua seja atraente, procurada e
tenha funcionalidade suficiente. (JACOBS, 2003, p.483)

Essa influéncia de fatores externos que fogem ao controle dos projetos
arquitetdnicos ou como diria Jacobs (2003, p. 481) a “complexidade organizada das
cidades”, torna o processo de design imprevisivel do ponto de vista da tomada de
decisbes assertivas para solucionar conflitos. A tendenciosa simplificacdo quanto a
essas solucdes e aos conflitos considerados nesse processo, reduz o potencial
arquitetdnico que poderia ser direcionado para outro fim que nao apenas o de
conceber espagos ‘corretos’.

Considerando essa questdo Negroponte (1970) defendeu uma estratégia de se
preocupar com o problema ao invés de tentar resolvé-lo. Da mesma forma, Venturi

(1995) quando critica a fala de Mies Van Der Rohe ‘menos € mais’ questiona o

% (Traducdo nossa) The assignment to different resident groups the specific environments they are
best able to utilize and control, as determined by their ages, life-styles, socializing proclivities,
backgrounds, incomes and family structures; the territorial definition of space in residential
developments to reflect the zone of influence of specific inhabitants. Residential environments should
be subdivided into zones toward which adjacent residents can easily adopt proprietary attitudes; the
juxtaposition of dwelling interiors with exterior spaces and the placement of windows to allow
residents to naturally survey the exterior and interior public areas of their living environments and the
areas assigned for their user; the juxtaposition of dwellings — their entries and amenities — with city
streets so as to incorporate the streets within the sphere of influence of the residential environment;
the adoption of building forms and idioms that avoids the stigma of peculiarity that allows others to
perceive the vulnerability and isolation of a particular group of inhabitants.
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papel omisso de arquitetos que ignoram muitos aspectos de um edificio e
subestimam a complexidade do processo para se valer de solucfes generalizadas e

mais faceis. Ele coloca que:

Se alguns problemas provam ser insollveis, o arquiteto pode expressar
isso: num género de arquitetura mais inclusiva do que exclusiva ha lugar
para o fragmento, a contradicdo, a improvisacdo e para as tensfes que
tudo isso produz. (VENTURI, 1995, p.5)

Considerar que conflitos aparentemente sem solugcbes sédo passiveis de analise e
gue uma consciéncia critica quanto ao papel do arquiteto deve ser estabelecida no
processo de design é um passo importante para lidar com os conflitos espaciais,
menos limitados que praticas de resolucdo de problemas. Isso € bem lembrado e
sintetizado por Kapp (2005) quando menciona a posi¢cdo de Adorno (1967) dizendo
gue “ignorar que arquitetura ndo conserta 0 mundo, nem é capaz de implantar ilhas
de felicidade lhe parece ingénuo. (...)'jJa que a contradicdo ndo pode ser eliminada,

um infimo passo nessa direcao seria compreendé-la.” (KAPP, 2005, p.139)

2.4 Algumas consideracdes sobre a producdo do espa¢ 0 e praticas

arquitetbnicas

Como ja dito, a atuacao do arquiteto frente a producéo do espaco, considerando-se
seus atributos e conflitos, é bastante delicada. Ao tentar ‘resolver alguns conflitos
espaciais corre-se o risco de subjugar variaveis de interesse social no sentido de, ao
atender a demanda funcional de um edificio, limitar-se o carater expansivo da obra,
assim como a criatividade e a possibilidade de interacdo dos usuarios. Sua atuacéo
torna-se determinante podendo tanto auxiliar os usuarios, no sentido de orienta-los
guanto ao seu papel e seu potencial decisivo, como pode prejudica-los, ao interditar
tal participac@o e impor impressfes pessoais que se refletem no edificio e nas vidas

dos usuarios, algumas vezes gerando outros conflitos.

E a essa questdo que Flusser (2007) se refere ao falar da ‘responsabilidade’ no
processo de design. Ele explica que “a responsabilidade é a decisdo de responder
por outros homens. E uma abertura perante os outros. Quando decido responder
pelo projeto que crio, enfatizo o aspecto intersubjetivo, e ndo o objetivo, no utilitario
gue desenho.” (FLUSSER, 2007, p.196)
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E explicado que a responsabilidade esta diretamente ligada & questdo da liberdade
— uma atuacao ‘irresponsavel’ limita a liberdade dos usuarios envolvidos, por serem
frequentadores ou utilizadores do espago como seres humanos com necessidades
gue vao além da funcionalidade previsivel de uma obra. Nesse aspecto Adorno

(1967) coloca que:

Uma arquitetura digna de seres humanos imagina os homens melhores do
que realmente sdo; imagina-os como poderiam ser, de acordo com o
estado de suas proprias forcas produtivas, concretizadas na técnica.
Quando a arquitetura atende a verdadeira necessidade ao invés de
perpetuar ideologias, contradiz as necessidades do aqui e agora.
(ADORNO, 1967, p.7)

Considerar a capacidade das for¢as produtivas € destacar o papel ativo do homem
na producdo do espaco, pois embora isso pareca 6bvio, mostra-se necessario o

reconhecimento e o esclarecimento dessa questao para os arquitetos.

E com esse raciocinio que se apresentam novas formas de pensar na producio
arquitetdnica, no sentido de reconhecer a arquitetura como instrumento para
aumentar a autonomia das pessoas. Baltazar dos Santos e Kapp (2007) colocam
gue “autonomia no design ou producdo do espaco significa que as pessoas
envolvidas no design e na construcdo precisam ter acesso ao conhecimento dos
n 37

processos e componentes de design e construcdo a fim de discernir e agir”.
(BALTAZAR DOS SATOS e KAPP, 2007,n.p.)

De fato mostra-se incomum nas praticas arquitetdnicas a insercdo do usuario como
parte atuante do processo de concepc¢do e criagdo arquitetdnica. Sua participacao é
comumente passiva, pois espera a conclusao da obra para se ‘envolver’ no uso do
espaco, sem prévio conhecimento ou dominio da situacdo que diz respeito ao
processo de producdo do espaco destinado ao seu uso. A esse respeito, quando
Baltazar (2004) escreveu sobre arquitetura e participacdo, apontando interfaces

como alternativas aos espacos acabados, colocou que:

Frequentemente, o usuario era (e ainda €é) visto como o sujeito que apenas
ocupa 0 espago arquitetdnico depois que ele esta pronto, acabado. O papel
do usuario ndo é entendido como o de produtor do espaco, mas espera-se
dele apenas que conforme seu corpo e sua performance aquilo que foi
previamente pensado. (BALTAZAR, 2004, n.p.)

87 (Tradug&o nossa) Autonomy in the design or production of space means that people involved in
designing and building need to have access to knowledge of design and building processes and
components in order to discern and enact.
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A defesa pela inclusdo de usudrios nos processos de design ndo esta relacionada
apenas ao direito que os mesmos devem ter de acesso ao conhecimento sobre todo
0 processo de producdo do espaco, mas também, e principalmente, ao fato de
serem 0s usuarios os diretamente interessados e 0s que mais compreendem as
relacdes cotidianas da vida concreta que vai ter continuidade no espaco que se esta
projetando ou modificando. A apropriacdo que as pessoas fazem dos espacos
torna-as mais familiarizadas com os processos de espacializagdes que ocorrem nos
mesmos e com algumas particularidades que podem fugir de previsdes projetuais.
Jacobs (2003) explica que os processos urbanos que ocorrem nas cidades nédo séao
desconhecidos dos habitantes e, portanto, ndo podem ser tratados apenas por
especialistas. Essa questdo ajuda a entender o processo de producdo do espaco

guando a autora afirma que:

Um raciocinio indutivo desse tipo, repito, pode ser praticado por cidadaos
comuns, interessados, e, mais uma vez, eles tém mais vantagens que 0s
urbanistas. Estes foram treinados e disciplinados no raciocinio dedutivo,
como o urbanista de Boston que s6 foi bom aluno. Talvez por essa
formacdo deficiente, quase sempre os urbanistas parecam estar menos
preparados intelectualmente para respeitar e compreender particularidades
do que pessoas comuns, sem especializacdo, que estdo ligadas a um
bairro, acostumadas a usa-lo e ndo tdo acostumadas a pensar nele de
maneira genérica ou abstrata. (JACOBS, 2003, p.491 - 492)

Esse processo de apropriacdo do lugar, como jA mencionado, pode ser facilmente
observado nas favelas onde as pessoas adquirem um papel ativo nas criagdes,
construcbes e negociagbes dos espacos. Esse caso, no entanto constitui uma
iniciativa de usuarios que agem dessa forma de modo irrefletido, ou seja, por uma
necessidade de moradia e ndo necessariamente por reconhecerem em si mesmos o
potencial criativo, de tomada de decisbes, de administragdo de conflitos e

negociagdes espaciais entre seus vizinhos.

Ha, porém, algumas praticas arquitetbnicas que ja consideram essa questdo de
primeira importancia em suas producdes a exemplo de Peter Hubner, descrito em
Jones et al (2005). Ele considerava a arquitetura como um processo social onde os
usuarios deveriam ndo somente ser consultados, mas também engajados de tal
maneira que deveriam trabalhar com os designers, arquitetos, e construtores para
construirem uma ‘“‘imagem compartilhada”.*® (JONES et al,2005, p.173) Hibner

juntamente com Ozciil desenvolveram uma metodologia para construirem escolas.

% (Tradugao nossa) shared image.
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Em suas producdes, professores e alunos, inclusive criancas, estavam diretamente
ligados ao design e construcdo das obras, com a execucdo sendo realizada por
empreiteiras e detalhes de acabamento finalizados pelos usuarios. (JONES et al,
2005)

Hubner colocou em pratica o que lllich (1976) chamou de ‘ferramenta de
convivencialidade’, bem como a questdo da ‘responsabilidade’ tratada por Flusser
(2007) e a proposta de Jones (1991) de “[...] mudar o foco de design orientado ao

produto para o design orientado ao processo”.>® (JONES, 1991, p. 158)

Essas praticas e elucidacdes sdo tratadas por Baltazar dos Santos (2009) no
contexto da ‘arquitetura como interface’, em que as pessoas teriam mais liberdade
para propor maneiras auténticas de interacdo com o0 espaco ao contrario das
criacoes de obras acabadas que induzem aos modos limitados de espacializagdes.

Assim, tem-se que:

O design de interfaces precisa ser mais informado do que o design
tradicional, uma vez que ele ndo tem como objetivo um resultado para
atacar um problema especifico; ele deve abrir caminhos para que pessoas
possam ser criativas e fazer o design dos seus préprios espacos. As
interfaces precisam ser revertidas.”” (BALTAZAR DOS SANTOS, 2009,
p.169)

E interessante observar que o processo de projeto participativo ou de projeto aberto
também aparece como uma pratica arquitetbnica que tenta lidar com projetos que
envolvem conflitos, interesses e participacdes coletivas, como € o objeto de analise
dos estudos de caso do préximo capitulo. A esse respeito Lana (2007) traz uma
investigacdo sobre esse tema e aponta algumas vantagens do projeto participativo:

Maior criatividade em relacdo a técnica e as solucdes arquitetonicas,
promovendo uma despadronizacéo do produto final;

Permissdo ao morador de uma visdo integrada do processo produtivo e,
portanto, um contato desalienante com o produto final;

Maior satisfacdo em relacdo a unidade habitacional e ao conjunto no qual a
unidade esté inserida;

Melhor qualidade do produto final. (LANA, 2007, p.29)

%9 (Traducéo nossa) [...] shift from product-thinking to process-thinking.

40 (Traduc@o nossa) The design of interfaces need to be more informed than traditional designs, as it
is not supposed to have one result, to tackle one specific problem, but should rather open ways for
people to be creative and keep designing their own spaces. The interfaces need to be reversible.
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Esse processo aberto de projeto fornece parametros para, juntamente com o uso de
TICs, viabilizar uma participacdo mais ativa e consciente dos usuarios. No entanto,
para que essa relacéo seja mais do que apenas uma participacao e possibilite uma
interacdo mais plena, é preciso abrir possibilidades para a autonomia dos usuérios,
nao apenas nas etapas projetuais, mas em todas as fases do processo de producao
do espaco. Nesse sentido pode ampliar mais a interagdo do usuario do que apenas

a sua participacao, como coloca Lopes et al (2010):

No embate entre os individuos e os dispositivos, a participagdo pode ser
um processo de subjetivagdo legitimo e mesmo um contributo a
possibilidade de autonomia. Para isso, no entanto, é preciso desmanchar
sua sacralizagdo em norma e seus desdobramentos automatizados em
infinitos mecanismos de acado; é preciso ‘des-positivar’ o pressuposto da
participagdo, tirando-lhe os contetidos determinados e recuperando algo de
suas possibilidades de transformacé&o social. (LOPES et al, 2010, p.[22])

O encadeamento da abordagem participativa em direcdo a autonomia mostra-se
importante por colocar em foco o papel dos usuarios no processo de producdo do
espaco, reconhecendo sua capacidade de decidir, participar e interagir
autonomamente nos processos de design. Aos arquitetos cabe subsidiar os
usuarios para que atuem autonomamente na producdo espacial abrindo
possibilidades para as relagdes mais interativas entre homem, ambiente e

tecnologia.
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3 INCORPORACAO DE NOVAS TECNOLOGIAS NA ARQUITETURA
E AS EXPERIENCIAS INTERATIVAS QUE PROPICIAM: POR UM A
RELACAO AUTONOMA DOS USUARIOS NA PRODUCAO DO
ESPACO

3.1 Aproximagao entre arquitetura e tecnologia —um  a leitura inicial

Observa-se nas praticas arquitetbnicas uma tendéncia ao controle sobre as
decisbes projetuais, onde a participacdo de usuarios e operarios aparece em
segundo plano, comumente subordinada ao arquiteto. Ferro (2006) traz essa
guestdo quando demonstra que desde o Renascimento os arquitetos adquiriram um
status de projetistas e assumiram um papel de dominio sobre os trabalhadores nos

canteiros, usando como instrumento de poder o desenho:

A perspectiva (...) ja surge com dupla funcdo. Por um lado, reduz a enorme
obra a uma escala que permite o controle de todos 0s seus momentos e
partes: cédigo para a centralizacdo, registro e meméria para as ordens de
servico. Por outro, arma contra os operarios que, impedidos de examinar o
projeto, ndo podem mais colaborar inteligentemente — e contra 0s outros
arquitetos. (FERRO, 2006, p.193)

Criticando tal préatica de controle do arquiteto por meio do projeto, Loos, em 1900,
também ja mostrava através da parodia O pobre homem rico, 0 modo obsessivo
como O arquiteto se preocupava com o0s minimos detalhes do projeto e se
empenhava em determinar o modo de vida de seu cliente, que apenas lhe

requisitara arte em sua casa:

Nao foi preciso dizer duas vezes ao arquiteto. Ele foi a casa do homem e
imediatamente jogou fora toda sua mobilia. Entdo ele trouxe assentadores
de piso, envernizadores, pintores, pedreiros, construtores de treligcas,
instaladores, oleiros, aplicadores de papel de parede e escultores. [...] O
arquiteto ndo havia esquecido nada, absolutamente nada. Tudo, desde
cinzeiros e bandejas, até os apagadores de vela haviam sido combinados.
[...] Em cada ornamento, em cada forma, em cada prego a individualidade
do dono podia ser encontrada.** (LOOS, 2003, p.18)

O papel incisivo do arquiteto Ihe confere liberdade para concentrar decisées desde

as etapas de projeto, edificacdo e utilizacdo da obra. No entanto o proprio processo

4 (Traducg@o nossa) The architect needn'’t be told twice. He went to the man’s house and immediately
threw out all of his furniture. Then he let floorers, lackers, painters, masons, tressilbuilders(sic),
carpenters, installers, potters, wallpaper hangers, and sculpters move in. [...] The architect had
forgotten nothing, absolutely nothing. Everything from the ashtray and flatware to the candle
extinguisher had been combined and matched. [...] In every ornament, in every form, in every nail
was the individuality of the owner to be found.
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de apropriacdo do espaco se encarrega de mostrar a complexidade da questéo:
calcadas viram estacionamentos, ruas recebem comércios, morros viram favelas,
saldes de festa viram playgrounds e assim por diante. Tal fato evidencia que o papel
do usuério ultrapassa os limites do projeto arquitetbnico e, portanto deve ser

considerado.

Desde a década de 1960 algumas formas de inserir o usuario no processo de
criagdo e construcdo, além da ocupacgédo, vém sendo pensadas a fim de fomentar a
interacdo em todas as fases do processo de producdo do espaco, a exemplo das
propostas dos arquitetos Yona Friedman, Walter Segal e Cedric Price.*? No entanto,
esses esforgos precisam ser intensificados, uma vez que poucos arquitetos tém se

dedicado a essa possibilidade.

Nesse aspecto, as novas tecnologias da informagé&o e comunicagao (TIC) vém se
mostrando como fortes aliadas em direcdo a um processo mais interativo de
producdo do espaco. TIC € um termo amplo que pode ser utilizado em muitos
contextos e engloba qualquer dispositivo de comunicac¢do. Nessa dissertacao sera
usado para se referir a qualquer produto que pode “armazenar, recuperar,

manipular, transmitir ou receber informacéo digital”.** (TUTOR2U, 2011).

As transformacdes tecnoldgicas das Ultimas décadas vém permitindo que a
sociedade tenha mais acesso a informacdo, o que leva a uma mudanga na
apropriacdo do espaco, ndo somente pelo uso das novas midias de comunicacdo
como também pelas experiéncias tecnoldgicas cotidianas que se intensificam nos
ambientes de trabalho, domésticos e urbanos. Essas transformacfes ampliam o
potencial de autonomia dos usuarios no processo de construcdo e apropriacdo dos

espacos.

Neste capitulo serdo discutidas algumas abordagens e mostradas algumas
experiéncias a cerca da relacdo entre TIC e arquitetura que estdo diretamente

ligadas a possibilidade dos usuarios darem continuidade a producdo do espaco.

*2 Friedman, por exemplo, criou a Flatwriter, uma maquina de escrever apartamento, programada
para que os usuarios pudessem articular os comodos internamente e checar a insergdo do conjunto
no entorno urbano levando em conta iluminacdo e ventilagdo; Segal criou um método para
autoconstrucdo usando material encontrado nas lojas ‘faca-vocé-mesmo’; e Price, junto com Joan
Littlewood, prop6s o Fun Palace, um teatro cuja estrutura interativa convidava os usuarios a atuarem
na sua configuracéo espacial. (BALTAZAR DOS SANTOS, 2009)

3 (Traducéo nossa) storage, retrieval, manipulation, transmission or receipt of digital data.
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Para tanto, alguns conceitos sao discutidos a priori para uma breve apresentacéo e

inicial compreensao do tema tratado.

Na proximidade entre os campos da arquitetura e da tecnologia € comum encontrar
assuntos relacionados aos processos de automacdo, que surgiu como reflexo do
periodo poés-industrial e trouxe as primeiras incorporacfes de dispositivos
tecnolégicos na arquitetura. Mediante a necessidade de controle sobre
determinadas situagbes e de superacédo dos limites do corpo humano, algumas

atividades foram sendo automatizadas também na esfera residencial e comercial.

A automacdo se utiliza da tecnologia para controlar o espaco arquiteténico,
podendo, por exemplo, programar a abertura de portas e janelas ou gerenciar a
iluminagéo, climatizacdo e acustica dos ambientes. Nesse processo os dispositivos
apenas respondem aos comandos pré-estabelecidos pelo programa sem que haja
necessariamente uma interacdo, ou seja, o foco desses sistemas ndo € a
comunicacdo nem o engajamento entre homem e maquina, mas a automacgao de

acOes predeterminadas.

Sobre esse aspecto a cibernética** traz uma abordagem diferente, pois se utiliza da
tecnologia enquanto instrumento capaz de ampliar as possibilidades de dialogo e
interacdo com o homem, considerando-se que seu entendimento passa pelos
conceitos de controle e comunicacdo.* Pode ser entendida como uma teoria que
toma mecanismos como entidades cujo comportamento pode ser modificado
mediante a entrada de informacdes externas. Tais informac¢des por sua vez mudam
o curso de sua acdo conforme as respostas recebidas e assim por diante,

caracterizando um processo de comunicagao.

Por ser uma disciplina abrangente sua aplicacdo pode ser vista em diversas areas e

€ comum encontrar o uso do prefixo ‘ciber associado genericamente a diversas

* O termo “cibernética” deriva da palavra grega kubernetes, cujo significado é ‘piloto’ (WIENER,
1954, p.15)

“Wiener (1954) explica que a definicdo de cibernética estd igualmente ligada a nocdo de
comunicacao e controle, pois quando ha uma comunicagdo com outra pessoa, uma mensagem €&
transmitida e quando essa pessoa por sua vez se comunica hovamente, replica com uma mensagem
conexa cuja informacgédo lhe seja originariamente acessivel e ndo ao outro. O sentido de controle
nesse contexto esta ligado a ideia de tomar conhecimento das mensagens trocadas. (WIENER,
1954, p.16)
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palavras, entre elas ciberespaco®® e ciberarquitetura®’, evidenciando sua

importancia no campo da arquitetura, como sera visto no item 3.2.2.

Ao estudar a cibernética, Pask (1975), por meio da Teoria da Conversacgao,
reconheceu que interpretagcbes e contextos sdo elementos necessarios na
linguagem e estes por sua vez “[...] sdo particularmente importantes para se
considerar em qualquer processo de design, incluindo a construgcéo da experiéncia
arquitetdnica”.*® (HAQUE, 2007, p.2)

O sentido de comunicagdo trazido pela cibernética mostra-se importante para a
arquitetura por enfatizar a possibilidade de interacdo entre pessoas e dispositivos
tecnoldgicos, destacando as relacdes sociais que emergem desse processo e que

devem ser consideradas como foco no processo de producgéo do espaco.

O modo como as informagfes séo trocadas nesses processos de comunicagao
apresenta relevancia rumo a um processo de producédo do espaco mais interativo e
€ sobre esse aspecto que se debrucam os estudos da Computacdo Ubiqua e da

Computacgao Pervasiva.

Ao analisar a maneira como as pessoas lidavam com os computadores em 1993,
Weiser (1993) alertava que naquela época o uso era limitado e ndo engajado com
as atividades do dia-a-dia das pessoas. Ele defendia uma ampla implementacéo de
computadores, inseridos discretamente no cotidiano e conectados de tal forma que
0 seu uso pudesse ser ubiguo. A esse uso ‘onipresente’ dos computadores ele

chamou de Computacédo Ubiqua.

*® Termo criado em 1984 por William Gibson em seu livro de ficcdo cientifica Neuromancer. Refere-
se a toda a infraestrutura das redes de telecomunicacgéo e as informacg8es contidas nela. (GIBSON,
1984)

*" O conceito de cibernética vinculado & arquitetura é sintetizado algumas vezes pela palavra
ciberarquitetura que pode ser entendida da seguinte forma:

“Ciberarquitetura, portanto, € concebida como uma interface fisica, digital ou hibrida, baseada em
eventos, dependendo da interacdo das pessoas em tempo-presente para se completar. Propde-se
um processo de producdo do espaco continuo, aberto para que pessoas possam dar continuidade ao
design de seus proprios espacos, na medida que os constroi e usa”. (SANTOS, 2009, p.161)

“ (Traducdo nossa) Cyberarchitecture, therefore, is designed as an event-based interface, physical,
digital or hybrid, depending on people’s present-time interaction to become complete. It proposes a
continuous design process, open for people to keep designing their spaces as they build and use
them”. (SANTOS, 2009, p.161)

8 (Traducéo nossa) [...] wich is particularly important to consider for any design process, not least the
construction of architectural experience.
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No entanto, esse pontapé inicial que buscava uma aproximacdo mais dinamica
entre a tecnologia e as atividades humanas, evidenciava o0 acesso as mesmas
informagdes em qualquer lugar e carecia do que McCullough (2005) chama de
‘senso de escala’ no qual reside a principal diferenca entre a computacado ubiqua e a
computacdo pervasiva (ou situada). Sob seu ponto de vista, a computacéo
pervasiva, ao contrario da ubiqua, deveria fornecer informacdes relevantes para
todas as pessoas de determinado local e ndo apenas disponibilizar informagé&o
generalizada em muitos lugares. (McCULLOUGH, 2005, p.142-143)

Nesse mesmo sentido, Greenfield (2006) aponta para a importancia de uma
‘ecologia de dispositivos’ e consequentemente para uma ecologia da informacao,
onde o0 que importa € 0 contexto particular relativo a situacdes especificas.
(GREENFIELD, 2006, p.72).

Trazendo a discussdo para o processo de projeto, seja de objetos ou edificios,
Thackara (2001) vé na computacdo pervasiva uma ferramenta que pode auxiliar os
processos de producdo do espaco, se nesse caso forem considerados os contextos
reais e as experiéncias dos usuarios. Através do ‘dilema da inovacao’ ele mostra
gue coisas interessantes estdo sendo feitas com a tecnologia, sdo as coisas
usaveis, mas questiona até que ponto tais inovacdes estdo acrescentando valor a
vida das pessoas: até que ponto sdo realmente Uteis e ndo apenas usaveis?
(THACKARA, 2001, p.48)

Assim, observa-se que ndo somente a aproximacao entre arquitetura e tecnologia
(automacéo), a insercao dos usuarios nos processos tecnoldgicos (cibernética) ou o
espalhamento de dispositivos que informam, comunicam e interagem no ambiente
(computacao ubiqua e pervasiva) sdo o mais importante. As inovagdes tecnoldgicas
devem ser capazes de melhorar a vida das pessoas e é nesse sentido que
Thackara (2001) sugere que o foco seja nos contextos da vida cotidiana, nos seres
humanos, em suas proprias experiéncias de vida e ndo na tecnologia pura e

simples.

Focando em processos tecnologicos interativos com potencial para oferecer
significado a vida dos usuarios, algumas experiéncias tecnologicas serdo discutidas
para se entender a maneira como podem se adequar as necessidades e contextos

especificos. E o caso da computacdo fisica, da interface tangivel, da realidade

53



aumentada e do ambiente display®®, brevemente apresentados a seguir e discutidos

mais detalhadamente no item 3.2.

A computacao fisica esta relacionada a diferentes formas de explorar a percepgéo
humana em experiéncias tecnoldgicas. Para O’Sullivan e Igoe (2004), o conceito de
computacao fisica consiste na “criacdo de uma conversacdo entre 0 mundo fisico e
o mundo virtual do computador”.>® Nesse contexto, 0s inputs e os outputs podem se
dar através de estimulos e respostas visuais, sonoras e gestuais, superando o
limitado sistema Graphical User Interface® (GUI), caracterizado pelo modelo de
computador habitualmente conhecido por monitor, CPU, teclado e mouse que tende

a restringir o processo de interacao.

Esse aspecto da computacdo traz experimentacbes que exploram os sentidos e
algumas delas sdo conhecidas como interfaces hibridas ou fisico-digitais, a exemplo
da interface tangivel, da realidade aumentada e do ambient display. Segundo

Stralen (2009) estas interfaces consistem em:

[...] experiéncias alternativas que buscam resgatar estas praticas [de
processar informacdo através da manipulacdo de objetos fisicos e de
percepcao periférica], relacionando o ambiente fisico com contetdo digital.
O objetivo é de enriquecer a relacdo entre o homem e a informacéo digital
(STRALEN, 2009, p.62)

Enquanto a interface tangivel permite que os usuarios interajam com superficies e
objetos carregados de informacOes digitais facilmente acessadas por manuseio
dedutivo e simplificado das interfaces, ou seja, sem uso de teclado e mouse, na
realidade aumentada, as informagdes digitais ndo somente podem estar nos objetos

como podem ser 0s objetos e inclusive o proprio ambiente, num contexto virtual.

J4 o ambient display permite um nivel de interacdo entre homem, tecnologia e
ambiente mais discreto que os anteriores. O acesso as informa¢fes ndo depende
de um contato direto do usuario ou de uma situagdo de imersdo. Nesse caso, 0S
estimulos do ambiente podem ser utilizados para transmitir informacdes digitais, de
rapido processamento para o usuario e relacionadas a um contexto especifico. O

ambient display lida com a percepcéao periférica do usuario e se vale de dados sutis,

9 Wisneski et al (1998). O termo ambient display foi utilizado em sua lingua original ao longo do
texto por ndo haver um termo equivalente traduzido na lingua portuguesa.

%0 (Tradug&o nossa) Physical computing is about creating a conversation between the physical world
and the virtual world of the computer. (O'SULLIVAN and IGOE, 2004, p.xix)

* (Tradugao nossa) Interface Grafica de Usudrio.
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tdo facilmente compreendidos quanto as sinalizacbes dos semaforos que

convencionam o uso das cores verde, amarelo e vermelho para organizar o transito.

Todas essas abordagens sdo hoje utilizadas em processos de design interativo e
por eles as pessoas podem experimentar situacdes de imersédo, reacdo e
principalmente interacéo, abrindo possibilidades para o engajamento dos usuarios,

foco de interesse do presente trabalho.

3.2 Diferentes praticas e abordagens tecnolégicas na arquitetura

A relacao entre arquitetura e novas tecnologias vem sendo movimentada a partir de
estudos que proporcionam uma gama de possibilidades no processo de producéo
do espaco. Entre eles, a automacéao, a cibernética, as computacdes fisica, pervasiva
e ubiqua, as interfaces tangiveis, a realidade aumentada e o ambient display
constituem exemplos que vém contribuindo com a arquitetura no sentido de ampliar
as opcoOes de interatividade. Neste topico, essas abordagens ja introduzidas no item
anterior sdo detalhadas para maior esclarecimento e para a contextualizacdo da

pesquisa.

3.2.1 Automacgao

Como ja dito anteriormente, a automacdo € um dos primeiros reflexos poés
industriais que visa superar os limites do corpo humano e controlar situacdes
usualmente imprevisiveis. Traz, assim, reflexos tecnolégicos para a relagdo homem-

maquina-ambiente e consequentemente para a producao arquiteténica.

A automacdao na arquitetura péde ser evidenciada na exposi¢ao Living 1990 (COOK,
1999) do grupo Archigram na década de 1960, que representou uma mudanca de
paradigma na arquitetura da época. A experiéncia contou com a participacdo de
rob6s programados tanto para realizarem servicos domésticos quanto para
funcionarem como dispositivos de TV e video. Apesar dos limites tecnolégicos da
€época, a exposicdo mostrou-se uma iniciativa importante, pois ja apontava a
preocupacdo com a inser¢cao das novas tecnologias nos espacgos arquitetdnicos,

guestao que iria logo se apresentar com a automacao.

Segundo Bolzani (2004) o processo de automacdo no ambiente residencial, por

exemplo, comecou com a introducédo de aparelhos eletrodomésticos, passando pela
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insercdo dos computadores e finalmente se apresentando na forma de pequenas
tarefas domiciliares automatizadas, como aberturas de portas, controle de

iluminagéo, ventilagdo, som, video e Internet.

Muitos dos processos automatizados sao tidos como interativos e mesmo que
permitam ao usuario certo grau de programacao do sistema, apresentam um baixo
nivel de interatividade, pois os aparelhos apenas respondem a comandos
previamente estabelecidos. Dessa forma, a automacao ndo permite a liberdade que
se pensa, pois a interacdo que ocorre é programada de forma limitada. A
informacédo dos aparelhos é nesse caso predefinida para um grupo especifico de

inputs e de outputs e o programador é o Unico com controle sobre essa informacao.

Quando fala a respeito de interacdo, Haque (2006) exemplifica que “quando brises
seguem a dire¢cdo do sol para orientar a incidéncia da luz em um prédio, estdo
somente respondendo a determinado input e, como tal, ndo devem ser comumente

descritas como ‘interativas’, mas sim reativas (sic)”. (HAQUE, 2006, p.68)

De Landa (1998), quando trata os agentes inteligentes semi-autbnomos de software,
mostra que as interfaces podem se tornar mais inteligentes e incorporar novas
capacidades e ndo apenas se limitarem a serem ‘reativas’. Ele traz a diferenca entre
Inteligéncia Artificial (IA) simbodlica e IA comportamental. Enquanto a primeira
trabalha com um modelo especifico de aplicacdo e um modelo idealizado de
usuario, a ultima “da ao agente apenas a capacidade de detectar padrbes de
comportamento do usuéario real e de interagir com o usuario de diferentes formas, de
modo a aprender ndo apenas a partir de seu comportamento atual, mas também do
feedback que o usuario fornece”.>® (DE LANDA, 1998, p.282). Através de IA
comportamental ele sugere que 0s usuarios ndo sejam subordinados as demandas
de um modelo idealizado. Apesar disso, 0 autor ressalta que IA comportamental n&o

€ perfeita, ja que pode seguir caminhos que o usuario pode nao desejar.

De fato, processos de automagao, como IA, mostram limitacbes e graus de
imposicao de procedimentos. Sua utilizacdo para fins interativos no design requer
certo cuidado, pois € valido salientar que 0 mesmo pode ser utilizado com diferentes

formas de aplicacdo. Para compreender essa diferenca, imagine-se primeiro o

°2 (Tradugdo nossa) [Behavioral Al] on the other hand, gives the agent only the ability to detect
patterns of behavior in the actual user, and to interact with the user in different ways so as to learn not
only from his or her actual behavior, but also from feedback that the user gives it.
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exemplo de um ambiente qualquer com tarefas automatizadas da seguinte forma:
portas e janelas programadas para fechar e abrir, controle de climatizacao,
sonorizagao, iluminacéo, irrigacédo de jardim e central de seguranca equipada com
video. A experiéncia que se pode imaginar é uma aparente autonomia de tarefas e
comandos sem brechas para vivéncias interativas onde o0s sistemas apenas

responderdo aos comandos preestabelecidos.

Observe-se agora o0 caso da rede de restaurantes uWink, famosa nos EUA por
oferecer entretenimento e servicos automatizados para os clientes, que tive a
oportunidade de conhecer. No restaurante os pedidos sao feitos usando plataformas
digitais voltadas para entretenimento e desenvolvidas pela Tapcode, mostradas na
FIGURA 5. A interface consiste em telas de computadores touchscreen que
mostram o cardapio e estdo localizadas nas mesas dos clientes ou sdo as proprias
superficies das mesas. Até ai a experiéncia se limita em ordenar ao computador o
gue antes se ordenaria a um gar¢gom e, nesse caso, a segunda op¢ao pode revelar-
se até mais interativa, como lembra Haque (2006, p.68) ao comparar a situagdo de
sacar dinheiro em um caixa eletrénico e de ser atendido por um funcionario do

banco.

FIGURA 5 — [Plataformas digitais Tapcode para o restaurante uWink, desenvolvidas por Nollan
Bushnell em [20067]

Nota: A primeira imagem mostra a realizacéo de pedidos de refeiges através de cardapio digital; a
segunda mostra um grupo praticando jogos digitais ha mesa do restaurante.

Fonte: TAPCODE, c2009.

No entanto, o restaurante ndo se limita apenas a essa situacdo, pois 0s
computadores sao ligados em rede e através de jogos os clientes de uma mesa séo

convidados a interagir com clientes de outras mesas, sem que precisem sair de
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suas mesas para iniciar e dar continuidade aos jogos. Os resultados dos jogos séo
mostrados em grandes projecdoes espalhadas pelas paredes do restaurante de
modo que todos possam ver as pontuagcdes dos jogadores. Cada jogador pode
participar individualmente ou na condicao de equipe e conforme o ranking vai sendo
mostrado em tempo real, os demais clientes se encarregam de assumir suas

torcidas.

Cria-se logo um ambiente bastante descontraido, num lugar onde talvez néo fosse
possivel que os clientes experimentassem esse tipo de vivéncia interativa. Se o
restaurante tivesse se limitado apenas a substituir os garcons por computadores
gue fizessem os pedidos, o papel dos dispositivos tecnolégicos seria reduzido a
mera automacdo. Essa sutil diferenca € pouco explorada em processos

automatizados que ndo incluam a interagdo como um ingrediente necessario.

Enquanto esse exemplo mais comum de associacdo arquitetdnica-tecnologica é
usado comumente para controlar situacdes e informacdes, outros estudos vém
mostrando que a relagdo entre o aparelho tecnologico, o ambiente e 0s usuérios
pode ser mais ampla, principalmente quando a comunicagédo passa a ser o foco do

processo, como € o caso da cibernética.

E importante observar que a passagem da automacao para a cibernética explicita a
énfase que a primeira da ao uso de tecnologia de informacéo (TI) e que a Ultima da
ao uso de TIC, ou seja, incorporando ao processo tecnolégico o componente da
comunicacdo que se mostra pertinente no presente trabalho por aumentar as
possibilidades de diédlogo, interacdo e intersubjetividade. O exemplo do uWink
aponta para a transicdo entre automacdo e cibernética, ainda que, para que a

comunicacdo aconteca, eles contem com um importante aliado que é o jogo.

3.2.2 Cibernética

As trocas de informacdes que se dao mediante o acesso cada vez maior as TICs,
passam por relevantes processos de comunicagdo, geralmente mediados por

computadores que ampliam as possibilidades de dialogo.

A cibernética busca compreender esse processo de comunicacdo, dialogo e
processamento de informacdo. No final dos anos 1940 Wiener desenvolveu a

‘Cibernética de Primeira Ordem’ onde o termo cibernética apareceu pela primeira
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vez como teoria. A construcdo de seu entendimento passa pelos conceitos de
controle e comunicacdo®, como se observa pela propria formacdo da palavra
cibernética: do grego kubernetes ou ‘piloto’ que por sua vez corresponde a mesma

palavra grega ‘governador’. (WIENER, 1954, p.15)

As ideias de Wiener (1954) passam pelo argumento de que as mensagens trocadas
entre 0 homem e o homem, entre 0 homem e a maquina e entre a maquina e a
maquina, devem ser consideradas para compreender a ideia de comunicacgéo e de
acesso a informacéo. Ele coloca que “[...] a sociedade sé pode ser compreendida
através de um estudo das mensagens e das facilidades de comunicacdo de que
disponha”. (WIENER, 1954, p.16)

Por ser inicialmente entendida como uma teoria que toma mecanisSmos como
entidades de comportamento modificavel mediante a entrada de informacdes
externas, ou seja, de informac¢des que nao sejam originadas por um observador que
faca parte do sistema, denominou-se ‘Cibernética de Primeira Ordem’. Devido a
esse processo se basear apenas na simples observacdo do sistema de
comunicagédo, a atualizagdo destes estudos, que incluiram o observador dentro do
sistema de comunicacdo foi denominada ‘Cibernética de Segunda Ordem’. A
insercao do observador implica considera-lo parte do sistema destacando assim a

possibilidade de interacao entre observador e sistema.

Alguns dos conceitos da cibernética foram conectados a arquitetura principalmente
através dos estudos de Pask (1975) que destacou o papel do arquiteto como um
designer de sistemas, de onde veio a surgir também o termo arquitetura cibernética
ou ciberarquitetura. Em sua Teoria da Conversacéo, Pask (1975) visava tornar mais
explicito um determinado aprendizado, tanto para organismos vivos como para
magquinas. A ideia fundamental dessa teoria € a de que o aprendizado se dé por
meio de conversas sobre um assunto num determinado contexto, visando tornar o
conhecimento claro, processado e compreensivel, para que as interpretacdes sejam

feitas e se estabeleca uma comunicacéo.

Trazendo para o contexto arquitetdnico, Haque (2007) quando analisa essa teoria
elucida que entre homens, maquinas e seus ambientes compartilhados podem

existir relagcdes mutuamente construtivas, no sentido de que os ambientes ndo

*3A definicdo de cibernética segundo Wiener (1954) é trazida na nota de rodapé 45.
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precisam se tornar “[...] prescritivos, restritivos e autocraticos”.>* (HAQUE, 2007, p.2)
Ele destaca na Teoria da Conversagcao nao apenas o sentido de conversacdo mas
também o de interagdo e participacdo que decorrem do primeiro. Dessa forma
evidencia a importancia da cibernética para o campo da arquitetura:

Sistemas arquitetdnicos construidos de acordo com as estratégias
Paskianas nos permitem desafiar o tradicional modelo arquitetbnico de
producdo e consumo, o qual faz uma nitida distincdo entre arquiteto,
construtor, cliente, dono e mero ocupante. Ao invés disso podemos
considerar sistemas arquitetdbnicos no qual o ocupante tenha um papel
relevante na configuracdo e desenvolvimento do espaco que ele ou ela
habita, uma abordagem de baixo para cima que permita um relacionamento
mais produtivo com nossos ambientes e com 0s outros.> (HAQUE, 2007,
p.2-3)

A importancia da cibernética na arquitetura se da pela iniciativa de colocar o
usuario, no caso o observador, inserido no processo de design considerando-o parte
pertinente em todas as etapas da producdo do espaco. A cibernética de segunda
ordem, principalmente, traz para a arquitetura a nocdo de autonomia dos usuarios
gue consiste em mais do que apenas sua participacdo pois reconhece nele a
capacidade de controle sobre o sistema e a possibilidade de altera-lo. Em outras
palavras, permite ao usuario uma participacdo ativa em todas as etapas do
processo de design. E nesse sentido que a cibernética vai além dos processos de
automacao — enquanto uma apenas permite o controle parcial sobre um sistema
programado colocando o usuario num segundo plano, a outra permite a
continuidade na criagdo de sistemas e evidencia o usuario como agente atuante e

criativo.

3.2.3 Computacéo ubiqua e pervasiva

Se a cibernética constituiu area importante para repensar o papel do usuario nos
processos de producdo do espacgo, a computacdo ubiqua e a computacao pervasiva

se encarregardo de, entre outras coisas, investigar a forma como as informacdes,

> (Traducéo nossa) [...] prescriptive, restrictive and autocratic.

% (Traducg@o nossa) Architectural systems constructed with Paskian strategies allow us to challenge
the traditional architectural model of production and consumption that places firm distinctions between
designer, builder, client, owner and mere occupant. Instead we can consider architectural systems in
which the occupant takes a prime role in configuring and evolving the space he or she inhabits, a
bottom-up approach that enables a more productive relationship with our environments and each
other.
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via tecnologias de informacdo e comunicacéo, sao potencialmente espalhadas nos

ambientes.

Etmologicamente a palavra ‘ubiquo’ tem seu significado composto pelo advérbio ubi
gue no latim significa “lugar de residéncia, domicilio ou lugar de permanéncia” e
ubiquu que também no latim significa que “est4 ou pode estar em toda parte ao

mesmo tempo”.>®

O sentido de ‘onipresenca’ da ubiquidade foi associado a computagdo por Weiser
(1991), o primeiro a adotar o termo Computacdo Ubiqua. O autor acreditava que
para acontecer uma situacdo de computacdo ubiqua trés requisitos seriam
necessarios: Hardware barato com baixo consumo de energia, uma rede de
comunicacéo para interliga-los e sistemas de software ubiquos. Dois anos depois
ele conceituou da seguinte forma: “Computacdo ubiqua é o método de melhorar o
uso do computador ao disponibiliza-los em todo o ambiente fisico, mas tornando-os

efetivamente invisiveis para o usuério”.®’ (WEISER, 1993, p.74)

No contexto atual McCullough (2005) esclarece que:

[...] a palavra ubiquidade foi pouco ouvida até os anos recentes, mas agora
€ aplicada a todo tipo de tecnologia globalizante. Dentro do ruido continuo
da onda tecnolégica, e como a palavra ciberespaco antes dela, ubiquidade
rapidamente passou a significar praticamente qualquer coisa relacionada
com conectividade universal.*® (McCULLOUGH, 2005, p.5)

Contudo, a ideia inicial era a de incluir varios computadores nas atividades reais da
vida cotidiana de forma que aparecessem discretamente e fossem utilizados de

modo natural, automatico, inconsciente e fluente.

Embora potencializar o acesso a informacao através de uma ampla e complexa rede
de computadores fosse louvavel, o modo como essa informacdo era (ou seria)
disponibilizada comecou a ser questionado: “a computacdo ubiqua da maneira

como tem sido promovida pelas industrias de tecnologia da informacéo, leva em

%% http://michaelis.uol.com.br/

> (Traducg@o nossa) Ubiquitous computing is the method of enhancing computer use by making many
computers available throughout the physical environment, but making them effectively invisible to the
user

°% (Traduc&o nossa) [...] the word ubiquity was seldom heard until recent years, but now is applied to
all manner of globalizing technology. Within the continual noise of technology hype, and like the word
cyberspace before it, ubiquity has quickly come to mean just about anything having to do with
universal connectivity.
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consideracdo apenas a mobilidade, pouco importando com os sistemas embutidos
no local”.>® (McCULLOUGH, 2005, p.142).

Thackara (2001) compartilha dessa ideia quando fala do Dilema da Inovagéao e
aponta a divergéncia entre a intensidade da producédo tecnoldgica e a capacidade

de perceber o real significado e valor desse processo na vida das pessoas:

[...] podemos fazer coisas maravilhosas com a tecnologia e estamos
enchendo o mundo com incriveis sistemas e dispositivos, mas achamos
que é dificil explicar para que serve esse novo material, ou qual o valor que
acrescenta as nossas vidas. Acho que nao podemos mais escapar
dessas perguntas. [...] Eu acredito que o design de interacdo pode nos
ajudar a descobrir esse dilema da inovacgéo, deslocando o foco da inovacao
da tecnologia pura para o0s contextos da vida cotidiana.®
(THACKARA,2001, p.48)

Thackara (2001) e McCullough (2005) referem-se ao efeito da ubiquidade que
disponibiliza excesso de informacdo de modo confuso para a percep¢ao do usuario.
O estresse de atencédo pode fazer perder o foco do que realmente interessa ser
informado e apreendido. Nesse caso, aponta-se para a necessidade de
contextualizacdo dessa ubiquidade e de uma periferizagdo da informacéo:
“Computacdo Ubiqua, nesta versdo universalista tem negligenciado o valor do
contexto”.® (McCULLOUGH, 2005, p.11)

Como resposta alternativa a poluicdo de informacéo e ao excesso de dispositivos a
computagao pervasiva aparece como uma op¢ao mais focada ou contextualizada do
gque a computacdo ubiqua. Considerar informacdes relativas a uma escala
especifica de usabilidade, adquire um carater mais interessante para a presente
pesquisa na medida em que se afina com o estudo de caso analisado no capitulo 4

gue tem como recorte especifico o conjunto habitacional IAPI.

Contrastando com a computacdo ubigua McCullough (2005) esclarece que a

computacdo pervasiva tem uma abordagem que “[...] questiona a mobilidade total,

% (Traduc&o nossa) Ubiquitous computing as promoted by the information technology industries has
mostly been matter of pure mobility, with little regard for locally embedded systems.

60 (Tradugéo nossa) [...] we can do amazing things with technology, and we're filling the world with
amazing systems and devices, but we find it hard to explain what this new stuff is for, or what value it
adds to our lives. | don't think we can evade these questions any longer. [...] | believe interaction
design can help us unlock this innovation dilemma by shifting the focus of innovation from pure
technology to the contexts of daily life.

8 (Traducio nossa) Ubiquitous computing, in this universalist version has overlooked the value of
context.
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advoga protocolos locais, reconhece formas tacitas de conhecimento, e tem acesso

a mais tipos de predisposicdes incorporadas”.®? (McCULLOUGH, 2005, p.142)

Segundo Benjamin (1935) a “arquitetura é experimentada habitualmente, num
estado de distracdo”.®* (BENJAMIN, 1935 apud McCULLOUGH, 2005, p.47) Tal
afirmacdo sugere que para a arquitetura, e também para o design de interacdo o
contexto periférico molda as acbes dos usuarios. Esse processo baseia-se na
atencdo ambiente, ou seja, 0 usuério encontra-se num estado mental menos focado
e mais relaxado e os objetos tecnolégicos devem estar menos evidenciados no
ambiente. “Seus beneficios [da atencdo ambiente] serdo encontrados na periferia
discreta e ndo nos objetos que seduzem a nossa atencédo.” (McCULLOUGH, 2005,
p.47)

Os dispositivos, maquinas e interfaces tecnoldgicas devem sair do plano principal no
gual sado usualmente colocados de forma intrusiva, para priorizar as relacdes
baseadas na interagdo homem, tecnologia e ambiente. As informacdes do contexto
seriam a base dessa interatividade e € nesse sentido que Greenfield (2006) sugere
uma ‘ecologia de dispositivos’ e plataformas de comunicacdo onde o poder e
significado atribuidos ao processo de comunicacdo é mais importante do que

qualquer dispositivo em particular.®*

Flusser (2007) complementa a argumentacdo iniciada por Benjamin (1935) e
McCullough (2005) em seu capitulo ‘A Nao Coisa’, onde comenta sobre uma
possivel mudanca de paradigma de consumo de coisas para consumo de

informacdes:

[...] nosso interesse existencial desloca-se, a olhos vistos, das coisas para a
informacdo. Estamos cada vez menos interessados em possuir coisas e
cada vez mais querendo consumir informacéo. [...] As coisas comecam a
retirar-se para o segundo plano do nosso campo de interesses. (FLUSSER,
2007, p.55).

Seria importante explorar uma ecologia dos dispositivos que tirasse proveito tanto

da maneira distraida das pessoas experimentarem o0 ambiente quanto da

62 (Tradug&o nossa) [...] questions total mobility, advocates local protocols, recognizes forms of tacit
knowledge, and taps into more kinds of embodied predispositions.

63 (Traducéo nossa) Architecture is experienced habitually, in a state of distraction.

% Ao fendmeno de distribuicdo de informacdes interligadas por uma rede invisivel que permeia todos
os lugares, ele atribui o nome Everyware (GREENFIELD, 2006, p.16).
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necessidade atual de consumo de informacfes. Tal ecologia deve levar em conta
gue sistemas locais requerem menos dispositivos e mais informacao situada e
especifica, do que redes tecnolbgicas globais. Trazendo essas questdes para o
processo de producdo do espaco Thackara (2000) destaca nao apenas a
importancia das relagdes contextuais de um lugar, mas também da experiéncia do

usuario:

Se levarmos a sério projetar para a vida real, entdo contextos reais devem
fazer parte do processo. O conhecimento do usuario € sempre parte de um
contexto. O que as pessoas sabem sobre tecnologia esta sempre
localizado em um determinado tempo e lugar. [...] o design é cada vez mais
sobre a adequacéo: adequacs;éo € moldada pelo contexto e os mais ricos
tipos de contexto sdo locais.®® (THACKARA, 2000)

Uma ecologia de dispositivos como proposta acima evidencia um caminho de
mudanca para melhorar o processo interativo na producdo do espaco, ndo apenas
considerando o0 contexto em que 0s usuarios envolvidos estdo inseridos, mas
também considerando as habilidades dos préprios usuarios para contribuir com esta
mudanca, principalmente por serem eles mesmos o0os mais familiarizados com as
situacOes habituais, ritmos locais e experiéncias idiossincraticas inerentes as suas

vidas cotidianas.

3.2.4 Computacao fisica

A computacao fisica, assim como a ubiqua e a pervasiva, pretende melhorar a
relacdo homem-tecnologia. A computacao fisica € um termo genérico que pode
abrigar também a computacdo ubiqua e a pervasiva, mas cuja énfase, que ainda
ndo foi discutida nos itens anteriores, merece atencdo. A computacdo fisica vai
buscar outras formas de utilizar a tecnologia que ndo se limite apenas a interface
GUI explorando outras fontes sensoriais do corpo humano que ndo apenas as maos

no mouse e no teclado, e a visao unidimensional para uma tela.

Os computadores sdo comumente imaginados apenas como uma caixa que contém
tela, mouse, teclado e CPU. Assim como h&a a limitacdo por parte do usuario

comum, que nao é expert em computacao, existe também uma limitacdo da forma

% (Traduc&o nossa) If we are serious about designing for real life, then real contexts have to be part
of the process. User knowledge is always situated. What people know about technology, and the
experiences they have with it, are always located in a certain time and place.
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como os computadores enxergam os usuarios. A FIGURA 6 mostra a imagem
bizarra que contém apenas as partes do corpo humano capazes de gerar e
perceber estimulos em um computador com interface GUI. Segundo O’Sullivan e
Igoe (2004) , essa seria a forma como 0s computadores ‘enxergam’ as pessoas.

FIGURA 6 — Como o computador nos enxerga
Nota: Titulo original em inglés: (Tradugdo nossa) How the computer sees us.
Fonte: O’'SULLIVAN E IGOE, 2004, p.Xix.

Quando O’Sullivan e Igoe (2004) tratam de computacéo fisica, esclarecem que o0s
computadores precisam interagir com o resto do corpo humano e o resto do mundo:
“Precisamos pensar sobre computadores que entendem mais o0 seu corpo, servem-
lhe em mais lugares e transmitem-lhe expressdes fisicas além da informac&o®®”
(O’'SULLIVAN E IGOE, 2004, [p.Xvii]). Os mesmos colocam que computacao fisica
busca desenvolver uma conversacao entre 0 mundo fisico e o mundo virtual dos
computadores e que 0 processo de transducéo, ou a conversao de uma forma de

energia em outra, é o que permite esse fluxo.

Embora existam muitas interfaces tecnoldgicas que explorem o0s outros sentidos
humanos, a exemplo das interfaces de olfato e paladar, as interfaces tangiveis e o
ambiente display serdo aqui estudados por propiciarem maior possibilidade de
interatividade ao usuario e por apresentarem mais opcfes de usabilidade ja
aplicadas atualmente. Vale ressaltar também que ndo serdo discutidas ou
exemplificadas as interfaces fisicas, mais presentes no cotidiano habitual:
“macanetas de porta, interruptores de luz, instrumentos musicais como a guitarra e

a harpa.[...] nestas interfaces, ha normalmente uma conexdo direta entre a acéo

% (Traducado nossa) We need to think about computers that sense more of your body, serve you in
more places, and convey physical expression in addition to information.
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efetuada sobre o sistema (input) e a resposta ou reacdo do sistema (output)”.
(STRALEN, 2009, p.63) Essas interfaces fisicas tornam a relacdo pouco interativa
do ponto de vista do usudrio por terem respostas previsiveis, assim ndo serao

discutidas nesse trabalho, pois o foco do estudo é o processo de interacao.

A computacéo fisica € um termo abrangente que apresenta como interesse principal
aumentar o nivel de interacdo entre homem e computador buscando alternativas de
usabilidades diferentes das interfaces convencionais. Tal termo abarca as interfaces

tangiveis, a realidade aumentada e o ambient display, discutidos em seguida.

3.2.4.1 Interface tangivel

Na medida em que aumenta o acesso as informacfes digitais, mais importancia
vem se dando a usabilidade das interfaces que mediam esta relacdo, a fim de se
adequar melhor as necessidades dos usuarios em questdo. Dessa forma, as
interfaces tangiveis tém trazido novas formas de interacdo, mais adequadas as
possibilidades do corpo humano e com uso mais natural para o usuario. Em um
processo de interacdo natural, “o contexto incluiria informagcéo que néo requer nossa

atencéo, exceto quando necessario”.®” (McCULLOUGH, 2005, p.70).

Fruto de pesquisas na area de interacdo humano-computador (IHC), as interfaces
tangiveis ou Tangible User Interface (TUI) apresentam ja muitas aplicagcfes praticas,
de tal forma que sua definicdo pode ser dificil de enunciar, como explica Fishkin
(2004) quando esclarece que a compreensado sobre esse assunto pode ser feita
intuitivamente, ou seja, “eu sei que é um quando eu vejo um”.®® (FISHKIN, 2004,
p.347). No entanto, 0 mesmo autor consegue enunciar o que vem a ser TUI usando
como referéncia a conceituacao de Ishii e Ulmer (1997) que as define como “[...]
interfaces para usuérios que aumentam o mundo fisico real através do acoplamento

de informacédo digital a objetos fisicos do dia-a-dia e ambientes. [Essa interface]

o7 (Tradug&@o nossa) [In a natural interaction] the context would include information that does not
require our attention except when necessary.

% (Tradugao nossa) | know one when | see one.
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elimina a distingdo entre dispositivos de entrada e saida”.®® (ISHIl e ULLMER, 1997,
in FISHKIN, 2004, p. 347)

Em outras palavras, a TUI pode ser tomada como sendo a interface que, através de
objetos cotidianos, consegue estabelecer uma relacdo menos técnica entre os
homens e os computadores estimulando uma manipulacdo mais natural dos objetos
gue acessam informacdes no meio digital. Por exemplo, enquanto no Disk Operating
System (DOS) era necessario digitar o comando para se descartar um arquivo, na
GUI a agdo de clicar e arrastar o arquivo para o icone de uma lixeira desempenhava
a mesma acao. Na TUI, pode-se ter um objeto que represente o0 arquivo e outro que
represente a lixeira (inclusive podendo ser uma lixeira real) e a acdo do usuario de

jogar o objeto no lixo seria suficiente para o computador apagar o arquivo.

Fishkin (2004) traz também um roteiro basico que representa o que uma TUI pode

ter:

 Evento de entrada: o usuério usa as suas maos para manipular um objeto
fisico, movendo-o, apertando-o, agitando-o ou empurrando-o, entre outras
acoes; (FISHKIN, 2004, p.348)

« “Um sistema computacional detecta esta ag&o e altera seu estado interno”;"

(FISHKIN, 2004, p.348)

 “Evento de saida: o sistema d& um retorno ao usuario, através de uma
mudanca na natureza fisica de algum objeto — altera sua superficie de

visualizacdo, cresce, encolhe, emite um som [...]"."* (FISHKIN, 2004, p.348)

Para exemplificar esse esquema, tem-se o0 exemplo do projeto Living Wall, mostrado
na FIGURA 7:

% (Tradugdo nossa) [...] user interfaces that augment the real physical world by coupling digital
information to everyday physical objects and environments. [It] [...] eliminates the distinction between
input device and output device.

70 (Traducéo nossa) A computer system senses this input event, and alters its state.

™ (Tradugao nossa) The system provides feedback. This output event is via a change in the physical
nature of some object—it alters its display surface, grows, shrinks, makes a sound [...]
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FIGURA 7 — [Projeto Living Wall, desenvolvido por Leah Buechley e High Low-Tech Tangible Media
Group do MIT, Massachusetts em 2010]

Nota: Imagens retiradas de video do Youtube.

Fonte: BUECHLEY; HIGH-LOW TECH TANGIBLE MEDIA GROUP, 2010.

O projeto do Living Wall consiste em um dos muitos projetos realizados pelo
Tangible Media Group do Massachussets Institute of Technology (MIT). Trata-se de
um papel de parede interativo programado para monitorar o ambiente, as luzes e os
sons. Por tras do efeito meramente decorativo, existe uma interface que pode
acender lampadas, tocar musicas e enviar mensagens para 0S USUArios,
dependendo do estimulo dado. Em resposta, o papel muda seu aspecto acendendo

luzes e mudando as cores, trazendo assim uma decoragao interativa.

Outro exemplo de TUI é o projeto Audio-Visual Connections (FIGURA 8),
desenvolvido por Laura Bordin et al (2008), que consiste nhuma plataforma pisavel
gue envolve musica, cores e movimentos. As imagens coloridas que surgem no piso
funcionam como atrativos para as pessoas € a medida que elas vao pisando,
diferentes imagens e sons vao aparecendo. A intencdo aparente é a descontragéo,

a experimentacao curiosa e divertida.

VT Tube]

FIGURA 8 — [Projeto Audio-Visual Connections, desenvolvido por Laura Bordin et al, em 2008]
Nota: Imagens retiradas de video do Youtube.
Fonte: BORDIN et al, 2008.
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No entanto, dada a atencdo que chama, este exemplo de interface faz bastante
sucesso entre criancas e funciona como uma forma sutil de agrupa-las em lugares
convenientes aos pais ou em lugares mais seguros aos pequenos. A FIGURA 9
representa o esquema de uma interface semelhante a utilizada no projeto Audio-
visual Connections e se localiza na estacdo de metrdé de Ipanema, Rio de Janeiro.
Essa interface estava estrategicamente colocada na parte central da estacao,

visando tirar as criancas das areas de risco, proximas aos trilhos dos trens.

FIGURA 9 — [Representagdo da aplicacdo de uma interface tangivel, localizada na estagédo de metro
de Ipanema, cuja utilizacdo é semelhante ao exemplo do projeto Audio-visual Connections]
Fonte: Produzida pela autora, 2010.

Nos exemplos citados, fica clara a diferenciacdo que o sistema tangivel apresenta
em relacdo as interfaces convencionais. O potencial de interacdo com a tecnologia €
mais fluido e evidencia a forma natural com que as interfaces podem ser
manipuladas sem exigir um conhecimento técnico especifico, podendo ser utilizado

por criancgas, idosos, leigos, entre outros.

A insercéo de TIC discretamente localizada em espagos cotidianos, como mostrado
nos exemplos acima, podendo ser experimentada de modo natural e espontaneo
pelas pessoas, demonstra que as TUIs utilizam conceitos de computacdo ubiqua
para proporcionar experiéncias tecnoldgicas, acesso a informacfes situadas,

interac&o entre 0s Usuarios e entre estes e o ambiente.

Vale salientar que as interfaces tangiveis podem também apresentar limitacdes de
usabilidade, ainda que partam de uma intencao interativa. Quanto mais capacidades
do corpo humano e do ambiente forem exploradas, maior é a possibilidade de

interatividade. Seguindo essa tendéncia, surge um outro conceito, também da
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computacao fisica e ligado ao de interface tangivel, que € o de realidade aumentada
(RA).

3.2.4.2 Realidade Aumentada

Conforme Azuma (1997) realidade aumentada seria um sistema que: “combina real

e virtual, é interativo em tempo real e registrado em 3D”.”? (AZUMA, 1997, p.356)

Sua aplicacdo se da tanto através da manipulacdo de objetos virtuais como da
experimentacdo de situagdes virtuais inseridas no ambiente real, a fim de
proporcionar as pessoas um nivel de interacdo em tempo real, e com a percepgao
visual em trés dimensdes. Diferentemente do ambiente virtual no qual o usuario,
uma vez imerso, nao pode ver o mundo ao seu redor, a RA “[...] permite ao usuario
ver o mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou compostos com o0 mundo
real”.”® (AZUMA, 1997, p.356) A FIGURA 10 mostra o SixthSense, um equipamento
bem simples, que embora néo priorize o registro grafico 3D, pode ser considerado
um dos melhores exemplos de realidade aumentada. Tal equipamento esta sendo

experimentado em ambientes cotidianos.

FIGURA 10 — [Projeto SixthSense de realidade aumentada, desenvolvido por Pranav Mistry em 2009]
Nota: Imagens retiradas de video que mostra equipamento de RA.
Fonte: MISTRY e MAES, 2009.

As imagens fazem parte de um video que mostra a aplicacdo de uma interface
vestivel para interacdo com o mundo fisico, acrescentando-lhe informacdes digitais,

por meio de gestos. O protétipo assemelha-se a um colar e é formado por um

2 (Traducéo nossa) [System that] combines real and virtual, [is] interactive in real time, registered in
3-D.

& (Traducéo nossa) [...] allows the user to see the real world, with virtual objects superimposed upon
or composited with the real world.
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projetor de bolso, espelho e camera conectados a um dispositivo movel
computacional que fica no bolso do usuario. O sistema projeta informacdes em
superficies e objetos fisicos, transformando-os em interfaces digitais, enquanto a
camera reconhece e rastreia 0os gestos das maos do usuario e os objetos fisicos

usando técnicas de visdo computacional.

Na FIGURA 10 a primeira imagem mostra o jovem enquadrando com as maos uma
paisagem, usando quatro dedos marcados com cores diferentes. Com esse gesto o
computador entende que o usuario pretende registrar uma imagem e entéo a foto é
tirada. Na segunda imagem o projetor de bolso com a ajuda do espelho reflete na
mao do usuario o teclado de uma calculadora que ao ser tocado funciona como uma
calculadora. Por fim, a dltima imagem mostra a camiseta de um rapaz servindo
como fundo para projecdo do computador. Nessa interface digital, o computador

reconhece o rapaz e exibe informacdes de seu perfil.

A principal caracteristica do SixthSense, segundo seus criadores, € a portabilidade e
multifuncionalidade em contextos distintos. Um exemplo interessante de uso do
dispositivo € o usuario lendo o cédigo de barras do papel higiénico no supermercado
obtendo informacdes nao s6 de preco, mas se informando sobre o custo ambiental
do produto, para que possa tomar uma decisdo mais informada no momento da
compra. A vantagem desse dispositivo sobre informagées disponiveis na internet ou

em qualquer interface fixa é sua portabilidade e imediaticidade.

Esse projeto apresenta um nivel de independéncia maior do usuario em relacéo as
interfaces que estdo vinculadas a um lugar e contexto especificos, como mostrados
nos exemplos de Interface tangivel. Consequentemente, promove maior interacao
entre o usuario, o dispositivo e os ambientes, pois além dos movimentos naturais do
corpo poderem ser tomados como entrada de informacéo, os dispositivos podem ser
carregados com o usuario abrindo a possibilidade para interagir em diferentes

locais.
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FIGURA 11 — [Projeto Augmented (hyper) Reality: Domestic Robocop de Keiiche Matsuda realizado
em 2009]

Nota: Imagens retiradas de um video que mostra a realizacdo de atividades em uma cozinha com
realidade aumentada.

Fonte: MATSUDA, 2009.

Observa-se agora o exemplo do projeto Augmented (hyper) Reality: Domestic
Robocop, para uma cozinha em RA, desenvolvido por Matsuda (2009) e mostrado
na FIGURA 11. As imagens representam trés momentos de um video que mostra
uma experiéncia em realidade aumentada. Nele aparece uma garota utilizando uma
cozinha real carregada de informacdes digitais projetadas. Na primeira imagem o
ambiente € mostrado em perspectiva onde aparecem as diversas propagandas de
comidas, bebidas, bares e restaurantes, projetadas nas superficies das portas dos
armarios e paredes. Ao toque de cada propaganda, o site referente ao produto ou

servico pode ser acessado.

A segunda imagem mostra 0 momento em que a usuaria comeca a fazer um cha.
Com um toque a chaleira € ligada e em projecdo aparece o tempo de fervura da
agua. Na dultima imagem, um teclado virtual surge apés comando gestual e a
internet é acessada para buscar uma receita de cha, enquanto a usuaria espera a

agua ferver.

7

Nesse exemplo, uma situacdo diferente de realidade aumentada € mostrada.
Apesar de ser uma situacdo vinculada apenas ao ambiente de uma cozinha, cujo
contexto € menor em relacdo ao exemplo anterior, a experiéncia de imersao no
ambiente incrementado com informacdes digitais e possibilidades de
experimentagcfes também em grupo, permite um alto nivel de interatividade com o
ambiente e com os dispositivos. Ao explorar as informagfes desse contexto
especifico fica claro o uso da computacdo ubiqua e principalmente pervasiva para
permitir um processo interativo de producéao do espaco. O espaco fisico da cozinha
pode ser modificado pelo usuario sempre que 0 mesmo acrescentar ao ambiente
informacdes que lhe sejam pertinentes, possibilitando entdo um processo continuo

de producéo do espaco onde o0 usuario é o agente principal.
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3.2.4.3 Ambient display

O ambient display surgiu dentro da computacéo fisica e assim como a TUI, tenta se
distanciar da interface GUI. O seu diferencial € usar estimulos do ambiente como
entrada de informacdo. Esta abordagem usa 0 meio-ambiente e 0 espaco
arquitetbnico como interface para transmitir informacdes digitais. Enquanto as
interfaces tangiveis focam em explorar formas mais naturais de interacdo entre o
corpo humano e os computadores, o ambient display vai explorar o uso de
tecnologias que utilizem as informagdes do ambiente fisico para interagirem com os
usuarios. O seu nivel de interacdo com as pessoas se da numa escala mais discreta

e menos direta em comparacdo com as interfaces tangiveis.

Wisneski et al (1998) coloca que essa abordagem “[...] apresenta informacdes em
um espaco através de mudancas sutis na luz, som e movimento que podem ser
processados pelo subconsciente”.”* (WISNESKI et al, 1998, p.1) O autor coloca que
expressdes da natureza como o som da chuva e o sopro do vento correspondem a
ambient displays e sua percepc¢ao pelos humanos se da de forma sutil, numa escala
secundéria do foco de atencdo. Mesmo quando atentos a outras atividades, esses
estimulos sé@o percebidos pelas pessoas e € desse estagio de desatencao que se

beneficia 0 ambient display.

O objetivo seria, além de ndo usar telas para transmitir informacdes, o de explorar a
“consciéncia periférica de atividade externa”.”” (WISNESKI et al, 1998, p.3) e o0s
contextos especificos, geralmente relacionados as curtas e Uteis informacfes do

dia-a-dia. Como esclarece Andrade (2010):

Os ambient displays sdo adequados para exibir informacfes que ndo sao
vitais ou ndo sdo dignas de interrup¢cdo de uma atividade importante ou de
muito tempo investido. Esse tipo de informacao deve ser captada apenas
por um olhar rapido, como em um relégio ou um barémetro. (ANDRADE,
2010, p.78)

Os exemplos a seguir mostram essa interacdo descompromissada e casual

decorrente de situacdes corriqueiras.

74 (Traduc@o nossa) [...] present information within a space through subtle changes in light, sound,
and movement, which can be processed in the background of awareness.

® (Tradugao nossa) [...]Jperipheral awareness of external activity.
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No caso do projeto Data Fountain desenvolvido por Koert Von Mensvoort (2005), as
alturas das colunas de &gua representam as cotacfes das moedas iene, euro e
dolar, como visto na FIGURA 12. Séo utilizados dados advindos da Internet e a
atualizacdo ocorre a cada cinco segundos. A relacdo entre as moedas pode ser
claramente compreendida através da movimentacdo das colunas de agua com um

simples passar de olhos.

FIGURA 12 — [Projeto Data Fountain, desenvolvido por Koert Von Mensvoort, em 2005]
Nota: Imagem retirada de um video que mostra o ambient display em uma fonte.
Fonte: VON MENSVOORT, 2005.

Um artificio parecido com este pode ser encontrado no hall de entrada do edificio 43
do escritério do Google em Mountain View, na Califérnia. Ao chegar no prédio pode-
se ver um grande monitor que exibe uma grande imagem do globo terrestre girando,
como mostra a FIGURA 13. De varias cidades brotam fachos de luzes coloridas que
indicam os locais onde o site esta sendo acessado naquele momento. Quanto maior
0 acesso, mais intensas séo as luzes. E possivel perceber que os fachos de luz nas
capitais brasileiras s&o mais intensos do que em muitos paises da Africa. Embora
este Ultimo exemplo se dé através de uma tela, a informacédo dos fluxos de acessos
e transmitida de modo a explorar a atencéo periférica do usuario, sem que 0 mesmo

precise parar para ter esse tipo de informacao.

74



FIGURA 13 - [Projeto Geldisplay desenvolvido por Amit Patel, em [20027?]
Nota: Imagem retirada de video do Youtube que mostra os fluxos de acesso ao site Google.com.
Fonte: YOUTUBE, [20027].

Embora o tipo de abordagem do ambient display permita um menor grau de atencao
das pessoas, as informacdes devem ser exibidas de forma objetiva e clara para
serem facilmente captadas. Referéncias visuais imagéticas sdo mais usadas do que
referéncias textuais por exemplo. Algumas aplicacfes dessa interface contam com a

participacdo direta do usuério como se vé nos exemplos a seguir.

A D-Tower (FIGURA 14), uma escultura-torre projetada por Serafijn e Spuybroek
(2005) do grupo NOX, para a cidade de Doetinchem na Holanda, € um ambient
display que apresenta variacdes de cores de acordo com as informagdes que 0sS
habitantes da cidade fornecem ao website da torre’. Eles podem participar por meio
de questionarios que o site oferece com perguntas objetivas sobre o cotidiano da
cidade. Através desses registros as emocdes dos habitantes sdo compiladas em
padroes de cores especificos relacionados aos padrdes de humor da cidade,

refletidos diariamente na D-Tower.

Com 12 metros de altura e localizada no centro da cidade, a torre pode ser vista a
certa distancia para que os habitantes acompanhem o padrdo emotivo da cidade. A
participacdo dos habitantes através dos questionarios mostra-se pertinente, pois
evidencia a importancia que eles tém para a cidade uma vez que depende deles
expressar o estado de humor da cidade. Através deste ambient display, o nivel de
interesse dos habitantes pela propria cidade aumenta, uma vez que a torre coloca
visualmente em evidéncia o humor da cidade, estimulando acdes dos habitantes

para manter ou alterar tal estado de humor.

® http://www.d-toren.nl/site/
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FIGURA 14 — [Projeto D-Tower desenvolviso por Q.S. Serafijn e Lars Spuybroek do grupo Nox, em
2005]
Fonte: SERAFIIN e SPUYBROEK, 2005.

Este tipo de participacdo também pode ser encontrada no exemplo do Living Lights
(FIGURA 15) localizado na cidade de Seul na Coréia.

FIGURA 15 — [Projeto Living Lights desenvolvido por David Benjamin e Soo-in Yang, em 2009]
Fonte: BENJAMIN e YANG, 2009.

Os designers David Benjamin e Soo-in Yang projetaram esse pavilhdo permanente
no centro da cidade de Seul para mostrar a qualidade do ar e estimular o interesse
da populacao pelo meio ambiente. O pavilhdo constitui-se numa malha de estrutura
metalica com padrdes de luzes e cores definidos, que brilham e piscam
dinamicamente conforme os niveis de poluicdo da cidade e os habitantes podem
participar enviando mensagens de celulares e da internet, alterando a dinamica de
respostas da interface. Esse exemplo destaca-se pela ideia de interferir na
qualidade de vida das pessoas colocando-as a par de informacdes climéaticas que
afetam suas vidas. A partir dessa tomada de consciéncia e da brincadeira interativa
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promovida pela interface, os proprios habitantes come¢am a buscar contribuir com o

meio ambiente e a interacdo homem, tecnologia e ambiente é estabelecida.

Assim como nos exemplos das TUIs, o ambient display utiliza-se dos conceitos da
computacdo ubiqua, mas principalmente da computacdo pervasiva. Sua usabilidade
apresenta uma escala especifica, pois trabalha com informacbes relativas ao
contexto de um lugar, como no caso dos projetos da D-Tower e do Living Lights, ou

de uma empresa, como no caso do projeto da Data Fountain e do Geldisplay.

Vale salientar que os ambient displays sempre apresentam algumas limitacdes. Por
lidarem com informacdes objetivas e situacdes especificas a um determinado
contexto, sdo sempre necessarias explicacdes para se entender o mecanismo e de
gue modo pode-se interagir com ele. A proposta de um ambient display deve ajustar
os limites entre especificidade do contexto e capacidade de decodificagdo dos
usuarios para que o conteudo fiqgue claro para os mesmos. Sua abordagem, no
entanto, deve permanecer sutil e para situacdes que exijam instrucbes mais
complexas, outros tipos de interfaces podem ser utilizadas para complementar o

ambient display.

3.3 O processo de interacdo na relacdo homem, tecno  logia e espaco

Os exemplos mostrados até aqui constituem usos de TICs em designs nos quais a
interatividade é mostrada como componente relevante. Esses exemplos lidam com
diferentes tipos de novas tecnologias que envolvem de uma maneira ou de outra a
participacdo dos usuarios. O presente topico analisa as diferentes abordagens da

interacdo homem-ambiente mediadas pelas novas tecnologias.

Embora nem todos os tipos de interacdo homem-ambiente necessitem de
dispositivos ou interfaces para ocorrer, o desenvolvimento tecnolégico oferece uma
permeabilidade entre o fisico e o digital que potencializa essa relagéo. TICs tornam-
se assim ferramentas potenciais para mediar as relacbes de interacdo homem-

ambiente.

Como visto nos itens anteriores, diferentes formas de interagdo surgem quando se
trata da relacdo homem, tecnologia e espaco. Haque (2006) aponta para o fato de
gue nem tudo o que tem sido considerado interativo, o seja de fato. O processo

interativo investigado aqui vai além da mera relacdo na qual o usudrio ativa
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respostas preprogramadas no sistema. O foco é na participacdo, nos processos de
conversacao que permitam o didlogo, a negociacdo e a troca de informacdes
constantes. Assim, vale trazer alguns conceitos que ajudam a clarear o significado

aqui adotado.

McCulough (2005) esclarece que a palavra interacéo tem sido latentemente usada
para se referir a qualquer relacdo entre pessoas e coisas, no entanto a mesma
palavra implica deliberacdo de troca de mensagens: “Somente quando a tecnologia
gera respostas deliberativas e varidveis para cada contexto em uma série de

mudancas é que ela se torna realmente interativa”.”” (McCULLOUGH, 2005, p.20)

Haque (2006) por sua vez argumenta que “interacdo diz respeito a transmissao de
informacgdes entre dois sistemas, por exemplo, entre duas pessoas, entre duas
maguinas, ou entre uma pessoa e uma maquina”. (HAQUE, 2006, p. 68) Ele
considera que existam trés tipos de interacdo: A interacdo nado interativa, ou
simplesmente sistema reativo em que a transmissao da informac&o nao € circular;
interacao de circuito Unico, onde se tem apenas um ciclo de conversacéo, e por fim,
a interacdo de circuitos multiplos, onde os ciclos de respostas apresentam abertura
e continuacao. (HAQUE, 2006) Suas pesquisas derivam da Teoria da Conversacao
de Pask (1975) em que o processo de aprendizagem se da em virtude das
conversas realizadas sobre um determinado assunto e que tornam o conhecimento

explicito.

As conceituacfes mostradas acima contribuiram para a classificacdo de diferentes
graus de interatividade a serem tratados nesse topico. Tomando-se como referéncia
as nomenclaturas criadas por Pateman (1976) acerca dos diferentes tipos de
participacédo de usuarios em processos de design (pseudo participacao, participacao
parcial e participacdo plena),”® buscou-se aqui usar uma nomenclatura semelhante
para categorizar os trés tipos de interatividades aqui estudadas: Pseudo

interatividade, Interatividade parcial e Interatividade plena.

E importante ressaltar que para uma melhor compreens&o sobre o tema, foram

considerados, entre os exemplos logo mais trazidos, alguns padrbes de analises

" (Tradug@o nossa) Only when technology makes deliberative and variable response to each in a
series of exchanges is it at.

8 (Tradugao nossa) Pseudo participation, partial participation and full participation.
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referentes aos diferentes tipos de relagcdes que ocorrem nos processos interativos.

Assim os seguintes tipos de relacdes tecnoldgicas foram enunciados:

* Interacdo entre usuario e tecnologia (UT): quando o usuario participa dando
inputs e recebe algum tipo de resposta (reativa, de circuito Unico ou de

circuito maltiplo);

* Interacdo entre ambiente e tecnologia (AT): quando os estimulos naturais do
meio ambiente em que se insere a tecnologia, como clima, luz e som por
exemplo, funcionam como inputs e da mesma forma recebem algum dos trés

tipos de resposta (reativa, de circuito Unico ou de circuito multiplo);

* Interagdo entre usuario, tecnologia e ambiente (UTA): quando tanto os
usuarios como o meio ambiente podem dar inputs ao mesmo tempo e da
mesma forma recebem algum dos trés tipos de resposta (reativa, de circuito

Unico ou de circuito multiplo);

Nesse processo 0 ultimo tipo de relagédo tecnoldgica (UTA) ao gerar respostas de
circuitos multiplos, caracterizaria a situagdo mais proxima de uma interacao plena.
No extremo oposto, um tipo de relacdo UT ou AT que oferecesse como resposta
apenas uma reacao caracterizaria entdo uma pseudo interacdo. Os tipos de
relacbes tecnoldgicas que permeiam esses dois opostos se enquadrariam na
interacdo parcial, que na pratica trata-se do tipo mais encontrado. Tais
conceituactes podem ser melhor compreendidas através do QUADRO 02.

QUADRO 02
Categorizacao dos tipos de interacdo que podem ocorrer entre homem, tecnologia e ambiente

Tipos de Relacdes tecnoldgicas

Tipos de respostas uT AT UTA

Reacdo

Pseudo interacao

Pseudo interacao

Interacéo parcial

Circuito Unico

Interagéo parcial

Interagéo parcial

Interacéo parcial

Circuito mdltiplo

Interagéo parcial

Interagéo parcial

Interagéo plena

Fonte: Elaborada pela autora

A intersecéo entre 0s tipos de respostas e os tipos de relacdes tecnolégicas mostra
o tipo de interacdo que os sistemas analisados podem oferecer. Para exemplificar

esses conceitos alguns exemplos sao trazidos a seguir para serem analisados.
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3.3.1 Pseudo Interacéo

A pseudo interacdo corresponde ao que Haque (2006) chama de interacao reativa,
ou seja, que apenas responde a um comando pré-estabelecido e pode-se observar
nos sistemas automatizados. Embora comumente se pense gue apenas o contato
entre 0 homem e a tecnologia, ou entre o ambiente e a tecnologia, seja suficiente
para haver algum tipo de interac&o, esta na pratica ndo ocorre, pois ndo ha um ciclo
completo de transmissdo de informacdes nesse caso. A FIGURA 16 mostra um

exemplo de uma pseudo interagcédo que basicamente seria uma falsa interacéo.

FIGURA 16 — [Projeto Adaptive Fa[CA]de desenvolvido por Marilena Skavara, em 2010]
Fonte: SKAVARA, 2010.

O projeto do Adaptive Fa[CA]de (FIGURA 16) explora possibilidades funcionais e
caracteristicas performaticas de células automaticas que captam estimulos
sensoriais do meio ambiente como luzes e sons e reagem a estes estimulos em
padrbes de organizacdo especificos. Embora elas recebam informagées do meio
ambiente capazes de mudar sua estrutura, o tipo de resposta que oferecem (do tipo
reacdo) ndo € capaz de provocar uma nova acdo no ambiente, ndo havendo,
portanto um ciclo de conversacdo. Nesse exemplo os usuarios também néo sao
agentes capazes de fornecer inputs, o sistema é passivo, respondendo apenas aos
estimulos do meio ambiente com respostas preprogramadas, caracterizando um tipo

de relacdo AT reativa, ou seja, pseudo interativa.
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J4 o exemplo da Kiefer Technic Showroom Facade (FIGURA 17) mostra que
embora os brises da fachada, possam ser programados para reagirem a intensidade
da luz (ou seja, apresentam um tipo de relagdo UTA), a quantidade de pessoas nos
diferentes andares e as interven¢des manuais diretamente (ou seja, apresentam um
tipo de relacdo UTA), o tipo de resposta do sistema € o mesmo do exemplo anterior.
Os sistemas sédo automatizados e fechados para responderem de forma limitada de
acordo com diferentes inputs. Em geral, dispositivos automatizados apresentam
interacdo entre usuario e tecnologia limitada devido a programacdo das reacgoes,
considerando um ndmero restrito e especifico de inputs, ou seja, predeterminam
uma gama bastante limitada de eventos. No entanto, devido a evolucao tecnoldgica
atual, os processos automatizados vém desenvolvendo e tornando-se cada vez
mais abertos para a interferéncia dos usuarios, viabilizando um maior grau de

interatividade com os dispositivos.

FIGURA 17 — [Projeto da Kiefer Technic Showroom Facade, desenvolvido por Ernst Giselbrecht em
2007]
Fonte: GISELBRECHT, 2007.

Haque (2006) aponta como exemplo de automacdo com maior grau de
interatividade do usuario, um termostato que da a informacdo da temperatura,
permite ao usuario um ajuste da mesma e o dispositivo responde esfriando ou
aquecendo o ambiente. Esse exemplo de automacédo Haque chama de Interacao de
circuito Unico, e que aqui indica o caminho entre a pseudo interacdo e a interacao

parcial.
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3.3.2 Interacéo Parcial

A interacdo parcial permite um maior grau de interatividade em relacdo a pseudo
interacdo, abrindo possibilidade para uma conversagao e para 0 processo criativo

dos usuarios. Para uma maior compreensdo séo analisados os exemplos a seguir.

A instalacdo Scape (FIGURA 18) construida com estruturas metélicas moveis
usando dois tipos de nés de juncdo com iluminacdo led colorida: estaticos e
removiveis. Os estaticos estdo permanentemente fixos na estrutura e conectados
por fios, enquanto que os dindmicos possuem imas para fixagdo, permitindo que
usuarios possam muda-los de lugar. Cada n6 possui um comportamento autbnomo
programado e quando se conecta a nés vizinhos, passam a se comunicar, tentando
‘convencer’ uns aos outros a trocarem a cor da luz que estdao emitindo. Como o
processo de negociagdo de cores € lento, € possivel acompanhar a sequéncia da
troca de cores, uma atividade que imediatamente atrai a atencdo de curiosos e que
pode perdurar por muito tempo, especialmente a medida que mais e mais nés sao

conectados entre si.

FIGURA 18 - [Instalacdo Scape desenvolvida pelo Interactive Environments Minor Group, em
[20107]

Nota: Imagens retiradas de video do Youtube que mostra a instalacdo Scape sendo utilizada.
Fonte: INTERACTIVE ENVIRONMENTS MINOR GROUP, [20107?].

Embora a instalacdo Scape néo seja aberta a inputs do meio ambiente, ela recebe
estimulos ndo apenas dos visitantes mas também dos proprios dispositivos que, ao
negociarem a mudanca das cores, estabelecem uma conversacdo entre
tecnologias. Esses por sua vez provocam 0s usuarios a gerarem novos estimulos e

diferentes arranjos e assim por diante.

O exemplo usa conceitos da computacdo fisica e, mais especificamente, de

interface tangivel para promover um grau de interacdo parcial, com relacbes
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tecnoldgicas do tipo UT e circuitos de transmisséo de informacao de multiplos ciclos.
Fica evidente nesse exemplo que a entrada de estimulos inesperados, com
conversacao do tipo “A provoca B, mas B provocou A primeiro”, (HAQUE, 2006,
p.70) estabelece um circuito dinamicamente continuo e indica uma possibilidade de

maior entrosamento com 0S usuarios em questao.

O exemplo da instalacdo Lounge Gen (FIGURA 19) se popularizou durante a
exibicdo publica de eventos interativos do Minor Group em Delft na Holanda,
tornando-se ponto de encontro por atrair as pessoas nao apenas para conhecer e
experimentar a interface mas também por oferecer relaxamento aos visitantes. Em
seu interior a medida que os usuarios entravam, sentavam e deitavam, deformacoes
de superficies iam aparecendo em padrbes aleatorios assim como as cores também

mudavam.

FIGURA 19 — [Instalacdo Lounge Gen, desenvolvida pelo Interactive Environments Minor Group, em
[20107]

Nota: Imagens retiradas de video do Youtube que mostra a instalagdo Lounge Gen sendo utilizada.
Fonte: INTERACTIVE ENVIRONMENTS MINOR GROUP, [20107].

Assim como no exemplo anterior, apesar de o Loung Gen apresentar um circuito
multiplo de transmissdo de informacdes, os inputs do meio ambiente ndo foram
explorados, apenas 0s dos usuérios, 0 que caracteriza sua interacdo como sendo
do tipo parcial. Os padrdes de resposta da interface ndo se apresentam de forma
limitada e a instalacdo permite ao usuario desfrutar de diferentes experimentacdes
gue modificam visivelmente o ambiente. Sua abertura do sistema confere uma
continuidade dos circuitos de respostas, estabelecendo entdo situagbes que
garantam interacfes tecnoldgicas e sociais. Esse exemplo aparece no limite entre

interacdo parcial e interacao plena.
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3.3.3 Interacéo Plena

Passa-se agora para o exemplo do projeto Flux Binary Waves (FIGURA 20). Essa
instalacdo urbana se encarrega de medir fluxos de transportes (veiculos, pessoas,
ciclistas) e de comunicacdo (campos eletromagnéticos gerados por celulares,
radios, televisbes etc.) e transforma isso em padrbes luminosos, sonoros e de
movimento. Essa relacdo entre as atividades urbanas e a instalagcdo urbana
acontece em tempo real e faz com que todas as pessoas que passem préoximas a
ela, inconscientemente participem contribuindo com estimulos enquanto agem
normalmente. Ela consiste de 32 painéis luminosos e rotativos de 3.00 x 0.60m

espacados 3.00m entre si, formando uma parede cinética.

FIGURA 20 — [Projeto FLux Binary Waves desenvolvido por Manuel Abendorth et al, em 2008]
Fonte: ABENDORTH et al, 2008.

A forma como se da essa instalacdo consiste, de acordo com o QUADRO 02, em
uma interacdo plena que permite ao mesmo tempo a participacdo dos usuarios e as
express@es do meio ambiente circundante com informacgdes de ciclos multiplos, pois
a medida que o transito, os fluxos de pedestres e os estimulos elétricos se
intensificam, as placas se iluminam, giram em maior ou menor intensidade e emitem

sons especificos.

Apesar de ter um grau de interacdo maior, o fato de o sistema aproveitar estimulos
do meio ambiente pode tornar a situacdo fora do controle dos usuéarios e causar um
certo desconforto ou desinteresse, uma vez que 0s inputs do ambiente podem

assumir controle sobre a situacdo. Além do mais, vale considerar que embora haja a
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possibilidade da participagcdo do usuario esta se da de forma limitada, pois €&
inicialmente tomada de modo inconsciente (ao se passear do lado dos painéis ou

simplesmente portar um celular por exemplo) ou incontrolavel.

Ao contrario do Living Lights’ onde os habitantes interagem enviando mensagens,
o Flux Binary Waves é menos flexivel, embora também seja considerado aqui uma
forma de interacdo plena. Nesse caso, a consciéncia de que o usuario pode ser
agente da intervencdo é perdida na medida em que ele adquire um papel muito

proximo do exercido pelo meio ambiente.

Assim, mesmo quando se classifica uma experiéncia como interacdo plena,
conforme o QUADRO 02, ¢ preciso considerar as singularidades que fazem parte da
proposta interativa e que pedem uma andlise mais cuidadosa da situagédo. Deve-se
considerar também que ndo existe uma formula 100% plena de interagdo. Os
usuarios envolvidos nas experiéncias tecnoldgicas, enquanto seres humanos, sao
suscetiveis ao abandono do processo por razbes de naturezas bioldgica,
psicoldgica, religiosa, entre outras. Da mesma forma, também os dispositivos
utilizados nesses processos podem apresentar porventura falhas técnicas. Por
essas razdes o termo adotado aqui como interacdo plena é usado como uma
convencao de nomenclatura, para indicar um processo interativo o mais proximo de
uma situacao de participacdo plena num sistema que esta programado ndo so para
responder de maneira predeterminada, mas para se modificar a partir dos inputs do

ambiente e dos usuarios. Essa seria a interacao ideal.

Os processos de trocas de informacdes e conversacoes se dao de forma subjetiva e
como se pode observar nos exemplos mostrados cada caso € um caso e cada um
traz latente seu contexto especifico. Tanto um processo automatizado pode ser
mais interativo, quanto um processo de interacdo plena pode trazer suas limitacdes

de usabilidade, e de alguma forma néo alcancar o nivel de interacdo desejado.

Ao final, todos os exemplos mostrados aqui, quer sejam mais ou menos interativos,
carregam suas limitagdes por envolverem, de algum modo, algum tipo de prescricéo
de eventos. A classificacdo adotada acima ajuda a esclarecer as relacbes entre
homem, tecnologia e ambiente, apontando caracteristicas que devem ser levadas

em conta nos projetos de interface que buscam interacdo plena. Contudo, é a

9 Projeto Living Lights desenvolvido por David Benjamin e Soo-in Yang, em 2009. Exemplo de
ambient display mostrado no item 2.2.4.3.
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consciéncia dos limites do proprio papel do arquiteto que vai constituir um ponto de
partida rumo a uma producédo do espaco com maior engajamento dos usuarios, se
nao proporcionando uma autonomia plena a eles, pelo menos oferecendo

alternativas menos impositivas.

3.4 O papel dos usuéarios na producéo do espaco fren  te as novas

tecnologias

Todos os processos que envolvem tecnologia, homem e espaco discutidos até aqui
apontam caracteristicas importantes para uma produgcdo arquitetbnica mais
direcionada ao usuario, as suas interacdes tecnoldgicas, suas relacdes de contexto
e sua capacidade de engajamento no processo de produgcao do espaco, desde a
fase de criacdo até a de ocupacgdo. E sobre essa questdo que trata o presente
topico.

Desde os anos 1960 arquitetos como Friedman e o grupo Archigram, propunham
espacos flexiveis que se moviam de acordo com o0 uso e eram pensados para
acompanhar o crescimento das cidades. Ja pensava-se huma abertura do processo
de producdo do espaco e evidenciava uma atuacdo menos deterministica do
arquiteto. Com o desenvolvimento tecnolégico atuando em diferentes escalas e
setores da vida humana, vé-se algumas ferramentas e interfaces, a exemplo da
computacdo fisica, computacdo ubiqua e computacédo pervasiva, como alternativas
para mediar esse processo de design fluido ou interativo, que dissolve a atuacao

centralizadora dos arquitetos.

De fato os avancos irreversiveis da tecnologia vém sendo assimilados na producao
arquitetdnica através de meios que, por definicdo, j& carregam significados afins,
como autonomia, interacdo e descentralizagdo de controle. O acesso a informacéo
gue os avancgos tecnoldgicos proporcionam, mostra-se pertinente para melhorar a
relacdo entre o homem e a tecnologia e abre possibilidades para melhorar também

a relacao entre o homem e o espaco.

O design interativo, a cibernética na arquitetura, a arquitetura interativa, a
arquitetura como sistema aberto, a arquitetura como interface, a arquitetura de
experiéncia, o design social dentre outras iniciativas, constituem exemplos de

processos de construgcdo do espaco que ja consideram, de uma maneira ou de

86



outra, as questdes aqui advogadas. Essas praticas desafiam o esquema tradicional
da arquitetura baseada na producdo de consumo, questionam as distincdes feitas
entre usuarios, clientes e arquitetos, defendem processos interativos e buscam
alternativas que transformem os usuarios em agentes ativos no processo de

producédo do espaco.

A esse respeito Flusser (2007), se colocando como um designer, traz o seguinte
guestionamento direcionado ao papel dos designers: “posso configurar meus
projetos de modo que 0s aspectos comunicativo, intersubjetivo e dialégico sejam
mais enfatizados do que o aspecto objetivo, objetal, problemético?” (FLUSSER,
2007, p.195) Ele traz a questdo da responsabilidade da profissdo, decorrente da
liberdade que o arquiteto tem de decidir e responder por outros homens, e do poder
dominante que seu conhecimento técnico geralmente traz, em vez de abrir os
objetos projetados para que os usuarios continuem projetando com e a partir deles

no seu uso cotidiano. Nesse contexto lllich (1973) ja defendia:

Devemos construir — e, gracas aos processos cientificos, podemos fazé-lo
— uma sociedade poés-industrial onde o exercicio da criatividade de uma
pessoa nunca imponha a outra um trabalho, um conhecimento ou um
consumo obrigatério. Na era da tecnologia cientifica, somente uma
estrutura convivencial da ferramenta pode conjugar a sobrevivéncia e a
equidade. (ILLICH, 1973, p.28)

O autor apresenta a convivencialidade como instrumento para o homem exercer
acOes mais autbnomas e mais criativas através de meios menos controlaveis.
Trazendo essas questdes para o escopo da produgdo arquitetbnica € possivel
enxergar algumas iniciativas que j& caminham em direcdo ao aspecto dialégico de

gue trata Flusser (2007), e ao aspecto convivencial de que fala lllich (1973).

Embora seja importante seguir um caminho que oriente para 0S pProcessos
interativos e que tragam o usudrio para o foco da producdo do espaco, € preciso ter
em mente que os recursos tecnoldgicos interativos podem funcionar apenas como
meios de se proporcionar mais acesso as informacdes. Sua adocéo por si sé nao
garante ao usuario a experiéncia da interrelacdo, nem a liberdade para atuar de

forma criativa sobre o processo de producao do espaco.

Nos processos de design que envolvem a adocédo de dispositivos tecnolégicos €
importante que se capte a diferenca entre tornar uma tecnologia acessivel para a

populacdo e usar uma tecnologia como ferramenta criativa, para que a populacao
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seja capaz de dar continuidade aos processos iniciados pelos profissionais. Como
coloca Baltazar dos Santos (2009) “a interrelacdo entre pessoas e informacao é
mais importante que qualquer conteudo representado como resultado de uma
interacdo”.®° (BALTAZAR DOS SANTOS, 2009, p.150)

N&o se trata de colocar nos espacos dispositivos tecnologicos com poderes
‘milagrosos’ de interacdo, mas sim de conscientizar usuarios quanto a sua
capacidade de gerenciar seus proprios processos de producdo do espaco. Como
lembra Jones (1991), o importante ndo € se chegar a um resultado pronto,
terminado depois que um processo de design chegou ao seu fim, mas sim, abrir
possibilidades para se manter o processo em andamento e permitir sua

continuagao.

Essa situacdo, que preconiza inicialmente conduzir o0s usuarios a acessar
informacdo, abriria os processos de producao do espaco, deixando de evidenciar o
papel deterministico do arquiteto e reconhecendo na autonomia um meio para que
as pessoas expressem seu poder criativo. Num segundo momento, idealmente, os
usuarios desempenhariam papel critico frente as suas proprias escolhas no

processo de producao do espaco.

8 (Traducio nossa) The interrelationship between people and information is much more important
than any possible content represented as a result of such an interaction.
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4 ESTUDO DE CASO

O presente capitulo faz o recorte da pesquisa e por meio de um estudo de caso
pretende-se trazer os referenciais tedricos mostrados nos capitulos anteriores para
um contexto arquiteténico especifico em que se objetiva averiguar a hipotese do
trabalho e enriqguecer a pesquisa com discussdes e levantamentos acerca da

incorporacao da tecnologia de informacao e comunicacéo (TIC) na arquitetura.

Destaca-se que a hipdtese a ser investigada consiste na ideia de que as TICs
poderiam ser adotadas como mediadoras para fomentar processos interativos
propiciando aos usuarios intervirem nos conflitos espaciais existentes. Para sua
averiguacdo sao trazidas algumas questdes sobre o uso de TICs nas areas
coletivas do conjunto habitacional Instituto de Aposentadoria de Pensdo dos
Industriarios (IAPI).

No capitulo 2 viu-se que a atuacdo das pessoas no processo de producdo do
espaco é decisiva para a continua conformag¢do do mesmo, na medida em que ao
se apropriarem dos espacos as pessoas atribuem-lhes significados que por sua vez
ajudam a defini-los. Ja no capitulo 3, foi visto que algumas situacfes tecnologicas
gue aproximam os campos da arquitetura e da tecnologia séo vivenciadas na vida
cotidiana da sociedade contemporanea e que, dependendo de como essas
tecnologias sdo empregadas, podem se tornar fortes aliadas em direcdo a um
processo mais interativo de design (desde a criacdo até a constru¢cdo e uso das

edificacdes) aberto aos usuarios envolvidos nesse processo.

O desenvolvimento desses capitulos fomentou o interesse em trazer para o contexto
do IAPI possibilidades de se promover autonomia e interagcdo dos seus habitantes
por meio da tecnologia e ajudou a formular a seguinte questado que pode auxiliar na
averiguacdo da hipotese levantada: uma vez que a relacdo entre o homem e o
espaco ja € um processo dinadmico e interativo, de que forma a utilizacdo de TICs
pode prover um elo que va além da pseudo interatividade (tratada no item 3.3.1), ou
seja, que transcenda essa relacdo e proporcione a autonomia dos usuarios para
intervirem em conflitos e qualidades espaciais? A fim de responder essa questdo e
apurar a hipétese, utilizou-se no presente trabalho a metodologia de Estudo de
Caso, como detalhado logo a seguir.
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4.1 Metodologia da pesquisa

Como observado no capitulo 2, “o espaco ndo existe ‘em si” 8 (SCHMID, 2008, p.
28) e portanto sua conformacdo é consequéncia das experiéncias sociais que
continuamente o produzem. Nesse contexto, as experiéncias de producdo do
espaco nao podem ser analisadas com um olhar generalizado para nao perderem a
sutileza e a riqueza das especificidades intrinsecas ao lugar investigado. Os
processos urbanos, como coloca Jacobs (2003), “sempre se compdem de
interacdes entre combinagbes singulares de peculiaridades, e nada substitui a
compreensao das peculiaridades.” (JACOBS, 2003, p. 491) Ela ressalta que as
reflexdes sobre esses processos devem considerar que eles podem ter diferentes

efeitos segundo as circunstancias e o contexto em que se déo.

Dessa forma, o desejo de se entender fenbmenos sociais especificos, como a
utilizacdo de TICs nas areas comuns de um conjunto habitacional de malha urbana
complexa, € o que levou a adocdo da metodologia de Estudo de Caso como
estratégia de pesquisa no presente trabalho. Dessa forma, como o caso estudado
aqui apresenta fendmenos de andlise ligados a uma base de investigagao inserida
num contexto real, amplo e indissociavel do mesmo para fins de pesquisa, a adoc¢ao
da metodologia de Estudo de Caso pareceu apropriada por evidenciar o intuito de
se aproveitar ao maximo os dados especificos obtidos na analise e que poderiam se
perder numa andlise exclusivamente quantitativa por exemplo. Conforme define Yin
(2003):

Um estudo de caso é uma pesquisa empirica que [1] investiga o fendmeno
contemporaneo dentro do seu contexto real, especialmente quando [2] os
limites entre fendmeno e contexto ndo sédo claramente evidentes. Em outras
palavras, vocé utilizaria um método de estudo de caso porque vocé quer
deliberadamente levar em consideracdo condi¢cdes contextuais -
acreditando que elas possam ser bastante pertinentes para o fenbmeno em
estudo.®” (YIN, 2003, p.13)

Assim sendo, serdo trazidas ao final da pesquisa consideragfes voltadas para o
caso estudado no presente capitulo através de alguns levantamentos e discussdes

81 (Traducéo nossa) Space does not exist “in itself.

82 (Traduc@o nossa) A case study is an empirical inquiry that [1] investigates a contemporary
phenomenon within its real-life context, especially when [2] the boundaries between phenomenon and
context are not clearly evident. In other words, you would use the case study method because you
deliberately wanted to cover contextual conditions — believing that they might be highly pertinent to
your phenomenon of study.

90



acerca da utilizacdo de TICs nas areas coletivas do conjunto habitacional 1API. Por
meio destas, pressupde-se que as TICs, podem ser utilizadas como interfaces que
fomentem processos interativos e propiciem autonomia aos usuarios. Passa-se a

seguir para uma caracterizagao inicial do IAPI.

4.2 Caracterizacado do objeto de analise para estudo  de caso- conjunto
habitacional 1API

O Conjunto IAPI (FIGURA 21) surgiu de uma iniciativa conjunta entre a Prefeitura de
Belo Horizonte e o Instituto de Aposentadoria de Pensao dos Industriarios (IAPI).
Numa acéo até entdo pioneira no setor de habitacdo popular em Belo Horizonte, sua
construcéo foi resultante de um programa da prefeitura na gestdo de Juscelino
Kubistschek (1940-1945) que previa a constru¢do de conjuntos em diversas areas
da cidade tendo sido, no entanto, apenas o IAPI executado. Essa iniciativa se deu
com a finalidade de retirar a vila denominada Pedreira Prado Lopes e dar lugar a um

bairro popular que ficou conhecido por Conjunto IAPI. (NERY, 2005)

FIGURA 21 — Conjunto IAPI

Nota: Da esquerda para a direita: Fachada de um dos blocos de entrada no condominio, Igreja Matriz
Sao Cristovao e uma das passarelas que interliga dois blocos.

Fonte: Acervo pessoal da autora, 2009.

Localizado no inicio da Av. Antonio Carlos em Belo Horizonte, o conjunto é formado
por nove blocos e duas edificacdes comerciais de pavimento Unico; area de lazer
composta por duas quadras poliesportivas e uma praca; uma Escola Municipal e a

Igreja Matriz de S. Cristévao, como se observa na segunda imagem da FIGURA 21.
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FIGURA 22 — Vista superior do conjunto IAPI

Nota: Conforme marcacdo da imagem: nove blocos de apartamentos (B); duas edificacdes
comerciais (C); area de lazer composta por duas quadras poliesportivas (Q); uma praca (P); uma
escola municipal (EM) e a Igreja Matriz de S. Cristévao (1G).

Fonte: Trabalho final dos estudantes da disciplina de Topicos em Arquitetura e Urbanismo Il -
Sistemas de Tecnologias de Informacé&o Aplicadas ao Espaco Urbano, [2010].

Com relacdo aos acessos (FIGURA 23), além da entrada principal que se d& pela
Igreja Matriz de Sao Cristovao, a qual corresponde ao Unico acesso dos veiculos,
outras duas entradas existem pela Rua José Bonifacio e uma pela Rua Arariba que
se interligam aos blocos através de passarelas. Por estas ultimas entradas o acesso
é controlado por interfones e na Rua José Bonifacio existe ainda a monitoragdo por
camera. O quinto acesso se da pela Av. Antonio Carlos e também s0 é permitida a

entrada de pedestres.
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Nota: Seta texturizada indica o Unico acesso de veiculos que se da pela Igreja Matriz Sao Cristévao.
As demais correspondem as entradas de pedestres.
Fonte: GOOGLE MAPS, [2010].

Algumas visitas realizadas por mim foram documentadas por meio de relatdrio que
consta no apéndice A. Nele foram registradas as impressdes iniciais, algumas
analises preliminares e registros visuais importantes para a familiarizacdo com o
conjunto arquitetbnico e urbanistico. A adog¢do desse conjunto habitacional como
base para os exercicios das disciplinas pareceu pertinente pelo grau de
complexidade dos conflitos espaciais, por estar localizado entre zonas de trafico de
drogas, por apresentar contexto histérico e urbano relevante, e pela forma como,
apesar de tais conflitos existirem, o conjunto apresentar uma dinamica social que

imprime significados nas suas areas coletivas pertinentes a pesquisa.

4.3 Descricao geral das disciplinas de OTA e TAU Il

Embora a énfase do estudo de caso tenha mudado na segunda etapa de orientacao
académica que corresponde a atual configuragdo da dissertacdo, € valido lembrar
que no desenvolvimento das disciplinas Oficina Tematica em Arquitetura (OTA) e
Topicos em Arquitetura e Urbanismo (TAU) Il, o IAPI foi adotado como base para
realizacdo dos trabalhos finais dos alunos, como pode ser visto no apéndice B.
Portanto para a analise do conjunto habitacional estes trabalhos também foram
considerados, para que fosse possivel traer diferentes percepcdes e referenciais de
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analises que complementem e enriquecam a discussdo sobre o uso da tecnologia

como ferramenta capaz de mediar conflitos espaciais.

Desse modo, faz-se necessario explicitar brevemente como foram desenvolvidas
estas disciplinas e como os alunos procederam para desenvolverem seus trabalhos

finais que complementam a analise aqui proposta sobre o 1API.

As duas disciplinas foram ofertadas pelo professor Renato César Ferreira de Souza,
tendo minha participacdo como monitora de estagio docéncia. A primeira disciplina
aconteceu no curso noturno de graduacao em Arquitetura e Urbanismo da UFMG e
foi intitulada Oficina Tematica de Arquitetura: Tecnologia da Informacgéo Aplicada ao
projeto de espagos Habitacionais de Uso Coletivo. Para facilitar a sua referéncia ao
longo do texto convencionou-se abrevia-la simplesmente por OTA. A segunda
disciplina aconteceu no curso de pos-graduacdo em Arquitetura e Urbanismo da
mesma instituicdo de ensino e se intitulou Topicos em Arquitetura e Urbanismo Il -
Sistemas de Tecnologias de Informacédo Aplicadas ao Espaco Urbano que pela
mesma razao é abreviada no texto por TAU II.

De um modo geral, em ambas as disciplinas os alunos foram solicitados a analisar
conflitos espaciais nas é&reas coletivas do conjunto IAPI e propor solucdes
arquitetdnicas com o uso opcional de tecnologias da informacéo (TI). Para tanto foi

requerido que trabalhassem com conhecimento conceitual e de procedimento.

Na etapa de conhecimento conceitual algumas abordagens tedricas foram passadas
aos alunos para introduzir a questao tecnolégica na arquitetura e embasar 0s
exercicios realizados, conforme contetdo explicado no apéndice B. Assim, foram

apresentados:

» Conceitos introduzidos aqui no capitulo 2 (item 2.2) relativos a metodologia
de Leitura das Espacializacdes®® e das qualidades do lugar TPIA
(MALARD,1992), (FIGURA 25) além de conceitos de computacdo ubiqua,

informacdo, lugar, informacéo no lugar, topologia do lugar e TI.

* Os elementos topologicos do lugar desenvolvidos por Souza (2008) de
centralidade, fechamento, area intima, direcdes internas e entradas (FIGURA
24);

8 (Traducao nossa) Reading Spaces.
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* Procedimentos para identificacdo de alguns conflitos espaciais,
esquematizados através do quadro de registro e interpretacdo dos conflitos
(FIGURA 26);

e Alguns tipos de componentes, dispositivos e experiéncias tecnoldgicas
mostrados no quadro que relaciona os componentes de Tl e as qualidades do
lugar (FIGURA 27).

Ja na etapa de conhecimento de procedimento, os alunos deveriam propor solucdes
para os conflitos identificados, considerando a opg¢édo do uso de Tl. Caso fossem
utilizados dispositivos de Tl, os mesmos deveriam ser especificados quanto a sua
funcdo e seu uso deveria ser justificado de acordo com a contribuicdo e/ou

influéncia dele sobre o lugar.

Ao final da disciplina os alunos deveriam entregar um trabalho individual no qual foi
solicitado:

* Descricdo e delimitacAo das areas coletivas escolhidas para serem
trabalhadas;

* Relatério de identificacdo de conflitos;
* Memorial descritivo/justificativo das solu¢cfes adotadas;

 Desenhos, esquemas graficos e perspectivas para compreensao das

propostas sugeridas.

Para a realizacéo do trabalho final, os alunos eram livres para escolher as areas dos
espacos coletivos que seriam trabalhadas. Para a coleta de informacdes foram
sugeridas visitas ao conjunto habitacional IAPI, registros visuais dos conflitos
identificados por imagens, bem como entrevistas semiestruturadas, ou seja,
realizadas na forma de conversas informais para ndo induzirem as respostas
obtidas.
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FIGURA 24 — Elementos espaciais: componentes do espago como arranjos persistentes de eventos
Nota: A marcac¢é@o numérica da imagem corresponde a: (1) centralidade, (3 e 4) dire¢bes internas, (5)

fechamento, (2) area interna e (6) entradas.
Fonte: SOUZA, 2008, p.47.

Dimensdes Fenomenologicas

Fendmenos Relacionados

FIGURA 25 — Esquema do processo de diferenciacéo e qualificacdo espacial num lugar especifico,

desenvolvido por Souza (2008) a partir de Malard (1992) 84
Fonte: SOUZA, 2008, p.45.

84 (Textos da imagem em traducdo nossa)
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®

Categorizagdo/ | Descricdo de |Qualidades afetadas Elementos | Referéncias de | Frequéncia Local
nome conflitos TIPIIIA espaciais | documentos (M, T, N) (P.G)
P

AHOIRO

©

FIGURA 26 — Quadro utilizado para recordar a andlise de conflitos espaciais *°
Fonte: SOUZA, 2008, p.70.

Territorialidade Privacidade Identidade Ambiéncia
Interioridadel Visibilidade Visibilidade | Apropriagao Apropriagao
exterioridade

Sensores se Sensores se Sensores podem Com sensores Sensores podem
relacionam ao interior | relacionam a permitir a de gesto é identificar mudangas
fexterior quando privacidade identificagédo de possivel captar | de temperatura,
detectam elementos identificando a determinados movimentos presséo, luz, som,
em areas delimitadas | aproximacéo ou usuérios visiveis mecéanicos gue | guando as pessoas
pré-estabelecidas. invasao, permitindo por seus crachas permitiriam estdo apropriando-se
W.g. Cricket Indoor assim avigildncia e eletrinicos, verificar como o | do lugar, ajustando o
Project em informando quando oferecendo o usuario se ambiente para seu
http:inms. les.mit edu/ | uma agdo de defesa & | acesso a apropria dos maior conforto. Esse
projects/cricket/ requerida. V.g. fn- conteldos elementos sisterna permiiria
Building Navigation diferenciados. espaciais do armazenar as
Project, em V.G. Easy Living lugar. preferéncias dos
http:fhenw. o5 washing | Profect’ em V.G, Easy Living | usuarios, por
ton.edufeducation/cou | hitpifresearchomicr | Project’ em exemplo.
rses/csed77/projectw | osoft.comfeasylivin | hitp:/research. V.G. Microsaft Socio-
ebs99au/groupi/, of microsoft.cormfe | Digital Systems
asyliving/ Group at Cambridge
(httpfresearch.mcro
soft comfsds).

FIGURA 27 — Exemplo do quadro que relaciona os componentes de Tl e as qualidades do lugar
Fonte: SOUZA e MALARD, 2009, p.565.

Pelo conteudo dos trabalhos apresentados, quase todos focados em problemas

imediatos e ndo em conflitos espaciais, e sua solugdo por meio de automacao sem

considerar as possibilidades de interacdo, optou-se por dar énfase as analises do

IAPI feitas pela autora e pelos alunos, incluindo como material complementar para

auxiliar a critica as propostas dos alunos.

% (Textos da imagem em traducdo nossa)
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4.4  Consideracdes sobre alguns conflitos espaciais e algumas propostas de

intervencdes no conjunto 1API

Tomando-se o IAPI como estudo de caso pretende-se no presente topico analisar
alguns conflitos espaciais identificados ndo apenas por mim como pesquisadora,
mas também pelos alunos das turmas de OTA e TAU Il, e principalmente, pelos

habitantes desse conjunto habitacional.

Dessa forma passa-se a seguir para a analise descritiva inicial dos exercicios
realizados pelas turmas das referidas disciplinas destacando-se o0s conflitos

identificados, as solu¢ces adotadas e as proposi¢coes ponderadas pelos estudantes.

4.4.1 Disciplina Oficina Tematica de Arquitetura: T  ecnologia da Informacéo

Aplicada ao projeto de espacos Habitacionais de Uso Coletivo

* Necessidade de seguranca x falta de controle de ace  ssos:

Na turma de estudantes da graduacédo (OTA), a maioria dos conflitos identificados
concentrou-se em questdes relativas a seguranca do local, provavelmente devido ao
livre acesso que tém alguns usuarios de drogas e mendigos provenientes dos
pontos de trafico existentes na regido vizinha da Pedreira Prado Lopes e nos pontos
de venda de drogas que existem na R. Arariba. Como consequéncia desse conflito,
outros apareceram, a exemplo da falta de privacidade, da restricdo de uso das
quadras de esportes (que sdo compartilhadas com a comunidade), da falta de
organizacdo dos estacionamentos, que ndo sdo de uso exclusivo apenas dos
moradores do conjunto IAPI, e principalmente, os conflitos relacionados a falta de
controle dos acessos, tanto pelas entradas principais do conjunto (R. Arariba, R.
José Bonifacio e acesso pela Igreja Matriz de S&o Cristévao) quanto para os blocos

internos, passarelas e quadras que sao de uso comunitario do bairro.

No caso dos conflitos relativos a seguranca do IAPI, o controle de acesso foi uma
das principais solugdes sugeridas. Nesse caso quando se contemplava o uso de TI
fazia-se por meio de dispositivos conhecidos como tags, senhas eletrénicas logadas
a estacdes de entrada (toétens de informacdo e monitores touch screens) e

identificacdo biométrica, conforme exibido na FIGURA 28.
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FIGURA 28 — Monitor touch screen, totem informativo e dispositivo biométrico

Nota: (Da esquerda para a direita) Controle de acesso por monitores touch screens, tétem
informativo com identificadores de acesso e dispositivo de identificacdo biométrica.

Fonte: Trabalhos finais dos estudantes da Oficina Tematica de Arquitetura: Tecnologia da Informagédo
Aplicada ao projeto de espacos Habitacionais de Uso Coletiva, 2010.

Outra proposta apontada para o conflito de necessidade de seguranca x falta de
controle de acessos e exemplificada na FIGURA 29, contemplava o uso de
realidade aumentada (proposta pelo Aluno 4, apéndice B) como recurso para
reconhecer as pessoas e identificar informacdes a respeito delas. Dessa forma o
aluno propunha que deveria haver um banco de dados com informagfes sobre os
habitantes funcionarios do conjunto IAPI. Nesse caso, o aluno defendia que, dado
gue os moradores estdo acostumados com o uso de cameras em algumas entradas
do condominio, ndo se sentiriam ameacados ou intimidados em usar esse tipo de

tecnologia.
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FIGURA 29 - Identificacdo dos habitantes através de realidade aumentada

Nota: ldentificacdo dos habitantes através de reconhecimento de informacdes especificas por meio
de realidade aumentada

Fonte: Trabalhos finais dos estudantes da Oficina Tematica de Arquitetura: Tecnologia da Informacao
Aplicada ao projeto de espacos Habitacionais de Uso Coletiva, 2010.

 Necessidade de uso das areas coletivas x acesso lim itado e falta de

manuten¢ao das mesmas:

Em seguida destacou-se entre os conflitos observados a falta de permanéncia nas
areas coletivas, ou o uso limitado dessas areas. Esse conflito foi caracterizado como
consequéncia de alguns fatores como: a falta de manutencdo das ruas, calcadas e
passarelas internas (com pisos defeituosos), uso proibido ou limitado das quadras
de esporte, além de pragas e bares com mesas/cadeiras faltantes. A falta de
manutencdo do conjunto IAPI foi apontada também como resultado da falta de
coleta de lixo, da pintura desgastada das fachadas dos blocos, dos muros
guebrados e dos jardins mal cuidados com vegetacéo densa. Esse conflito interfere
principalmente na qualidade de ambiéncia do lugar e afeta o nivel de permanéncia
das pessoas nas areas comuns. Neste caso as solu¢des apontadas pelos alunos

utilizavam em sua maioria recursos de projeto arquitetdbnico e em casos isolados

8 Traducdo nossa para os termos usados na imagem: Area map — mapa de area; Location History —
Buy this shirt from Banana Republic $65 — next day shipping: Compre esta camisa da Banana
Republic por $65 — entrega para o dia seguinte; Drink coke — Beba coca; Ignore — ignorar; Location
History — Histdrico de localizacéo; Registered sex offender — Criminoso sexual cadastrado; Review
profile — revisar perfil; Settings — configuragdes; Slutty ex-girlfriend — Ex-namorada vadia;
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complementados pelo uso de algum dispositivo tecnoldgico, como é o caso dos

alunos 2, 3 e 5 (Respectivamente mostrados nos quadros 2, 3 e 5 do Apéndice B)

* Necessidade de atividades sociais nas areas comuns X acustica dos

ambientes

Apontado apenas pelo aluno 1 (QUADRO 01, Apéndice B) e pelo aluno 3 (QUADRO
03, Apéndice B), os conflitos relativos a acustica das areas internas e externas
também foram observados. (O barulho gerado tanto externamente (nas quadras de
esportes) quanto internamente (nos patios internos dos blocos) quando utilizados
por criancas e adolescentes € apontado como causa do conflito de horario entre
pessoas mais velhas que desejam repousar e as mais jovens que utilizam as areas
comuns, gerando ruido. No entanto, é decorrente também da falta de atividades de
lazer adequadas aos diferentes grupos de idades. Essa situacdo mostra-se
conflituosa para os habitantes na medida em que, a0 mesmo tempo em que é
necessario o processo de sociabilizacdo dos grupos apontados como 0s que mais
fazem barulho (adolescentes e criancas), deve-se considerar também que muitos
moradores do conjunto sdo aposentados, que por sua vez acabam por se
prejudicarem com a poluicdo sonora local. Nesse tipo de conflito os alunos
demonstraram dificuldades para apontar solu¢des: ou ndo apresentaram propostas,

ou mostraram saidas paliativas, ou seja, que beneficiavam apenas um dos grupos.

Enquanto o aluno 1 ndo apontou solucdo, o aluno 3 sugeriu uma “campanha de
conscientizacdo dos moradores” (QUADRO 03, Apéndice B), para que tentassem
compreender as necessidades de cada grupo e fizessem menos barulho para
garantir uma convivéncia pacifica. Também foi considerado pelo aluno 3 que se
utilizassem “detectores de som para recebimento de alerta via mensagem de texto
de celular” além da aplicacdo de obstaculos sonoros vegetais e painéis acusticos

nas areas externas e internas respectivamente (QUADRO 03, Apéndice B).

» Acessibilidade x auséncia de rampas e elevadores

O conflito relativo a acessibilidade diz respeito ao fato de que nenhum bloco possui
rampas ou elevadores de acesso aos apartamentos. Os moradores que precisam
subir até os andares mais altos (alguns blocos chegam a ter nove andares e mesmo
assim o acesso principal se da pela escada), se valem do desnivel do terreno e dos

acessos externos do condominio, como no caso da R. Arariba que esta nivelada no
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nono pavimento, enquanto que pelo acesso da Igreja o nivel é do pavimento térreo.
Nesse caso foram sugeridas solucbes projetuais arquitetbnicas que nao

contemplavam o uso de TI.

» Alternativas propostas pelo aluno 4 (QUADRO 04, Apé ndice B):

No caso do trabalho do aluno 4, ndo foram sugeridas solucdes especificas para os
conflitos por ele identificados. Em seu trabalho, exceto para o conflito de seguranca,
cuja solucdo foi mostrada na FIGURA 29, em sua maioria foram destacadas
alternativas que poderiam ser consideradas para lidar com os conflitos. Seu objetivo
era buscar propostas que, em se aplicando, pudessem promover a abordagem de

varios conflitos e ndo cada um em especifico.

Para tanto, uma das propostas sugeridas foi a de que se estabelecessem fluxos de
informacgdes entre os habitantes através da criagdo de uma comunidade virtual.
Dessa forma, os habitantes poderiam ficar sabendo sobre eventos que
aconteceriam no conjunto, quais blocos de apartamentos passariam por consertos,
os horérios de funcionamento das areas de lazer comum etc. Através dessa
comunidade virtual, esquematizada pela FIGURA 30, os préprios moradores

poderiam buscar solugdes entre si.

Outra sugestéo apontada refere-se a uma situacdo que néo foi por ele classificada
como conflito, ou mesmo observada pelos outros alunos, mas que recebeu
destaque em suas propostas. Ele observou que em algumas unidades residenciais
os habitantes haviam estabelecido atividades comerciais, como saldo de beleza,
barbeiro, lan house, venda de picolés dentre outras opcbes de comércio em
domicilio. Ele viu nessa atividade um potencial de crescimento econémico do
conjunto habitacional e sugeriu o desenvolvimento de uma ‘nova economia
vernacular’, através de uma organizacdo empresarial para a comunidade
administrar o comercio interno. Assim o comércio poderia ser estimulado para gerar

uma economia local e melhorar a vida dos habitantes.

Dado que nem todos os conflitos foram pontuados nas propostas, o aluno sugeriu
gue deveriam ser consideradas pesquisas em laboratorio voltadas para as questdes
sociais pertinentes a comunidade local para se conduzir questdes pertinentes a vida

da comunidade.
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FIGURA 30 - Rede virtual dos habitantes do IAPI, propostas pelo aluno 4%
Fonte: Trabalho final dos estudantes da Oficina Temética de Arquitetura: Tecnologia da Informacéo
Aplicada ao projeto de espacos Habitacionais de Uso Coletiva, 2010.

* Observacoes gerais:

E importante lembrar que entre os trabalhos entregues pelos alunos nem todas as
solugbes apontadas apresentaram memorial descritivo/justificativo, ou mesmo
registros visuais que facilitassem a analise dos mesmos. Por essa razdo algumas
solucdes descritas nos quadros do Apéndice B nao foram referenciadas com figuras

e a analise teve que se dar baseada nos textos descritivos.

De um modo geral os alunos dessa disciplina mostraram-se interessados quanto ao
uso de tecnologias da informacéo nas areas coletivas do conjunto IAPI. Contudo,
apesar dessa predisposicdo para utilizacdo de tecnologias, observou-se uma
dificuldade quanto ao tipo de dispositivo que se deveria usar, onde deveria ser

instalado e como integra-lo ao conjunto arquitetdnico.

No caso da FIGURA 28, no entanto, o monitor informativo touch screen é mostrado
numa perspectiva da passarela que interliga os blocos, a fim de controlar o acesso
entre eles, ficando nesse caso mais clara a relacdo entre o conflito e a intengcdo em

resolvé-lo através do uso de TI.

Observou-se também o predominio do uso de dispositivos de Tl e ndo de TIC, que

no caso foi utilizado apenas pelo aluno 4. As demais propostas feitas buscavam

8" Textos da imagem em traducao nossa.
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relacionar os dispositivos de TI diretamente aos conflitos especificos. Quanto a
escolha da maioria dos alunos por Tl e ndo por TICs, vale lembrar que o contetudo
da disciplina voltava-se mais para o uso de TIs na resolucdo de conflitos; soma-se a
isso o fato da formacgédo dos alunos ser predominantemente voltada para projeto
como solucédo de problemas, onde o arquiteto é idealizado como aquele que deve
tomar decisdes acertadas, que acabam sendo impositivas e deterministas. O foco
na comunicacdo, na estratégia de projeto aberto, ndo fez parte do repertorio da
maioria dos estudantes, apenas do aluno 4. Na proposta desse aluno evidenciou-se
uma tradicdo projetual diferenciada que visava abordar o conflito, criando
alternativas para os proprios habitantes lidarem com os problemas e ndo apenas

tentar resolvé-los.

Na primeira etapa do exercicio, os alunos identificaram poucos conflitos e quando o
fizeram, foram pouco especificos, apontando conflitos muito abrangentes. Era
apontado apenas ‘conflito de seguranca’, sem deixar claro como, em que area e em
gue circunstancia eles identificaram esse conflito. Poucas proposi¢cdes, mesmo
arquitetbnicas, foram apontadas e se questionou nessa etapa do exercicio sobre a
viabilidade econémica de se utilizar tecnologia para lidar com conflitos
arquitetdbnicos. Como a utilizacdo de solucdes tecnoldgicas era opcional, cobrou-se
na primeira etapa do exercicio apenas que os conflitos nas areas comuns fossem
identificados, e as solu¢des propostas, usando ou nao Tl, seriam apresentadas no

trabalho final do exercicio.

Apesar das dificuldades que os alunos apresentaram nessa primeira etapa do
exercicio, a turma mostrou-se pouco resistente quanto a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos inteligentes nos trabalhos finais, considerando-os como elementos
capazes de solucionar alguns conflitos identificados nas areas coletivas do conjunto

IAPI.

Com o desenvolvimento da disciplina os alunos comecaram a participar mais,
identificando mais conflitos e apontando estratégias de solu¢do. Na segunda etapa
do exercicio, algumas solucdes foram acrescentadas mas ndo necessariamente
contemplando o uso de Tl ou TIC. E valido ressaltar que, por ser um curso de curta
duracéo, no qual os alunos envolvidos participavam de mais disciplinas ao mesmo
tempo, a participacdo em sala nao era intensa, fato que pode justificar a caréncia de

aprofundamento das proposi¢cdes apresentadas.
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4.4.2 Disciplina Tépicos em Arquitetura e Urbanismo Il - Sistemas de

Tecnologias de Informacao Aplicadas ao Espaco Urban o

* Implantacdo do conjunto habitacional e dos blocos x isolamento
espacial:
Nessa disciplina alguns novos conflitos foram identificados e diferentes propostas
apresentadas. Embora n&do mencionado muitas vezes, ou mesmo descrito como um
conflito nos trabalhos da primeira disciplina, nessa turma apareceu com mais
clareza, uma postura critica com relacdo a forma como se deu a implantacdo do
conjunto IAPI. Esta pode ser constatada no momento em que foram mencionados a
falta de espaco de transicdo entre os edificios e as ruas, a dificuldade de
comunicacéo entre os moradores, decorrente das longas distancias entre os blocos,
0 nivel da rua negligenciado, a falta de acessibilidade e o estacionamento com

namero de vagas insuficiente.

Essas situagbes, embora mencionadas pelos alunos da primeira turma, foram
percebidas como decorrentes de falhas de implantacdo e/ou projeto do conjunto
pelos alunos da segunda disciplina. Os alunos da poés-graduacdo enfatizaram o
problema, ndo apenas apontando para a necessidade de elementos de transicao
entre as areas externas e internas, mas também para o prejuizo do isolamento dos
blocos em si (através de layout fechado em quadra) e com relacdo ao conjunto

habitacional como um todo e com seu entorno imediato.

A disposicao em “O” do conjunto como um todo, € tomada como fator limitante para
a interacdo do conjunto com o entorno, 0 que se da também em cada conjunto de
edificios que se agrupam na mesma disposi¢do repetindo o mesmo fator limitante.
As solucdes para tais conflitos, apesar de sua complexidade, contemplaram a
utilizacdo de alguns dispositivos tecnoldgicos como displays, leds e tags. Tais
dispositivos atuariam sobre o conflito criando interfaces visuais entre 0s espacos
segregados fisicamente, para que os habitantes acompanhassem visualmente o que

Se passava em outras areas comuns.

* ldentidade visual x padronizagéo dos blocos, estilo histérico e falta de

informacdes visuais:

A falta de identidade visual dos blocos residenciais, marcados pela padronizacao

em concreto de suas fachadas, pela falta de identificacdo visual nas entradas
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externas (que dao para as ruas) e internas (que dao para os blocos) e pelo estilo
historico predominante, (relatado por alguns moradores como algo que nao
corresponde ao estilo do tempo atual) foi um conflito observado. Esse conflito &
marcado pela pouca identificacdo dos moradores com as caracteristicas fisicas do
local em que vivem. Corresponde a uma particularidade que se reflete na impressao
e na manutencao do conjunto por parte dos usuarios que reformam as fachadas

com pinturas diferenciadas e janelas espelhadas.

Tentando a resolucdo desse conflito, uma das sugestdes dadas foi a utilizagcao de
um obelisco informativo (FIGURA 31) que associaria 0 elemento arquitetdnico,
marcado visualmente, e traria informacgdes digitais acerca do conjunto. Ele poderia
ser utilizado pelos moradores e pelos frequentadores do conjunto, a fim de auxiliar a
localizagdo dentro do conjunto, identificando os blocos e trazendo informagdes

historicas sobre o lugar.

FIGURA 31 — Obelisco informativo
Fonte: Trabalho final dos estudantes da disciplina de Tépicos em Arquitetura e Urbanismo Il -
Sistemas de Tecnologias de Informacédo Aplicadas ao Espaco Urbano, 2010.

* Necessidade de seguranca x falta de controle de ace  ssos:

Em menor frequéncia, novamente o conflito relativo a seguranca do local foi
identificado, no entanto, mais relacionado a falta de controle de acessos do que a
presenca de mendigos. Para tanto os alunos apontaram algumas solugbes
contemplando o uso de TI. Em um dos trabalhos foi sugerido um ‘tori’ eletrénico
(FIGURA 32), que seria um portal de entrada, tanto para marcar fisicamente as
entradas dos blocos, como para servir de elemento de transicdo entre a area
externa e interna dos blocos. O mesmo seria equipado com servomecanismos e
sensores que permitissem acesso aos apartamentos e informacgao/noticias aos

moradores.
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FIGURA 32 — Portal eletrénico

Fonte: Trabalho final dos estudantes da disciplina de Topicos em Arquitetura e Urbanismo Il -
Sistemas de Tecnologias de Informacdo Aplicadas ao Espaco Urbano, 2010.

* Necessidade de uso das areas coletivas x acesso lim itado e falta de

manutencdo das mesmas:

A questdo dos usos limitados das areas comuns foi mais uma vez apontada, bem
como a manutencgédo do conjunto habitacional. Esses dois conflitos estéo interligados
pelo fato de que em ndo havendo manutengdo das areas comuns, estas ndo se
tornam areas de permanéncia. A praca do condominio em abandono € um exemplo
disso, ja a quadra de esportes torna-se mais utilizada pela falta de outras opc¢des de
lazer, mas, ainda assim, € utilizada em maior frequiéncia pelas criancas e jovens do
condominio e da comunidade, ndo pelos idosos. Esses conflitos foram também
apontados pela primeira turma. Contudo, alguns alunos destacaram a necessidade
de interacdo entre os diferentes grupos habitantes do conjunto: as criancas, 0s

jovens e 0s idosos.

Um dos alunos destacou que o espaco central que retne os blocos dos edificios em
circulo, onde se encontram a escola municipal e a quadra de esportes, é
compactado por esses elementos arquitetdnicos. Para tanto ele sugere uma
descompactacdo dessa area (FIGURA 33), criando-se pragas em diferentes niveis,
de modo que os blocos pudessem ter vista para a area central e para todos os
outros blocos, abrindo possibilidade para uma diversidade de ambiéncias e

convivéncias.
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FIGURA 33 - Proposta de descompactacédo da area central do IAPI para promover diversidade de
ambiéncias

Fonte: Trabalhos dos estudantes da disciplina de Tépicos em Arquitetura e Urbanismo Il - Sistemas
de Tecnologias de Informacdo Aplicadas ao Espaco Urbano, 2010.

* Observacoes gerais:

De um modo geral os alunos da turma de pés-graduacdo ndo deram tanta énfase
aos problemas relativos a seguranca do local, tdo mencionados na primeira
disciplina. Os conflitos mais destacados nessa ultima disciplina se relacionaram as
lacunas de projeto e a implantacdo do conjunto, nesse caso explicitamente criticado
pelos alunos. Os alunos apresentaram maior desenvoltura para a proposicao de
solucdes e para a identificacao de conflitos.

Assim como na primeira turma, surgiram na primeira etapa do exercicio duvidas e
dificuldades associadas aos custos de implantacdo e manutencdo dos sistemas de
Tl pelos usuérios. Foi explicitada também a davida quanto a necessidade de
familiaridade dos habitantes/usuarios com dispositivos para que houvesse uma
integracdo dos elementos pervasivos. Contudo, ficou clara a falta de familiaridade
dos alunos com dispositivos de Tl e seu uso na arquitetura, fato que explica a
dificuldade da sua aplicacdo em projeto e uma resisténcia inicial para esse tipo de

recurso.

Embora tenha se destacado o uso de Tl e ndo o uso de TIC, nessa turma foi
enfatizada a necessidade de uma convivéncia interativa entre os diferentes grupos
de habitantes, através da ultima proposta (FIGURA 33) que considerou a simbiose
de espacos e engajamento entre diferentes grupos.
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4.5 Sobre alguns conflitos identificados e algumas questdes que nao foram

observadas pelos grupos de estudantes

Por estar localizado numa regido considera de risco, ja que é circundada por pontos
de trafico de drogas, era esperado que a questdo da seguranca do local fosse
apontada pelos alunos das duas disciplinas. No entanto, a distincdo dos conflitos
enfatizados entre elas pode evidenciar o quao subjetiva € a questdo da seguranca
para cada grupo e pessoa. Talvez por se criar uma impresséo preliminar dos riscos
existentes ao se visitar um conjunto habitacional como este, inserido huma area da
cidade que € marcada por alguns crimes além do trafico de drogas, seja comum
também associar essa tensdo a um ambiente hostil e violento, impressdo que nem

eu NE a turma da segunda disciplina tivemos ao visitar o local.

Seria preciso considerar que a percepg¢ao dessa sensacéo de inseguranca pode ter
se dado mais do ponto de vista do estudante ou do grupo que visitou esse conjunto
do que dos proprios usuarios em si. Tomar essa impressao por verdade limitou a
analise que os alunos fizeram. Evitaram inclusive realizar visitas ao conjunto no
periodo da noite (por, possivelmente, considerarem um horario de risco), deixando
assim de observar alguns fatores importantes como a necessidade de maior
iluminacdo nas areas comuns nesse periodo. Caso nao existisse, a iluminacéo por
si sO ofereceria maior possibilidade de uso e permanéncia nas &reas coletivas

durante a noite.

Em conversa informal com alguns moradores pude observar, no entanto, que havia
por parte deles tanto a consciéncia de que o entorno imediato corresponde sim a
uma area de risco, quanto a consciéncia de que cada grupo respeita 0 ‘seu’ espaco
e o dos individuos do grupo alheio, havendo entre eles algum tipo de cddigo, de
negociacdo e de harmonia de convivéncia. Essa impressao foi constatada tambéem
por Santos (2003) no texto “Tranquilidade no caos” que fala sobre 0 modo como os
moradores do IAPI encaram o fato de viverem num conjunto habitacional situado

numa area de risco da cidade:

Uma ilha de tranqiiilidade em meio ao caos urbano. E essa a defini¢cdo dos
moradores, principalmente os mais velhos, sobre o Conjunto IAPI. A
mendicéncia e a circulacdo de pivetes nas ruas e jardins incomoda, mas
ndo chega a tirar o sono. A convivéncia com os moradores da Favela
Pedreira Prado Lopes, [...] também é pacifica. "Violéncia, infelizmente, tem
em todo o lugar. Tiroteio sempre tem, mas gracas a Deus ndo estamos na
linha de fogo e eles nos respeitam”, garante o presidente da Associagédo

109



Comunitaria do Conjunto Residencial Sdo Cristévdo, Otacilio Ferreira de
Andrade, 61 anos, 32 deles vivendo na comunidade.

A movimentagdo das criancas na praca central e nas quadras de futebol
durante todo o dia demonstra que o medo, apesar de dominar os grandes
centros urbanos, pelo menos ali ndo predomina. A prosa animada, nas
mesas e bancos da praca central, de grupos formados em sua maioria por
pessoas sexagenarias [...] indica que a inseguranca, incorporada ao dia-a-
dia de quem vive nas grandes cidades, ndo intimida os moradores a
praticar velhos habitos interioranos que garantem a boa convivéncia.
(SANTOS, 2003, n.p.)

Esta mesma impressdo pode ser tomada a partir da descricio do conjunto,
realizada na pagina inicial do blog do IAPI (iapibh.blogspot.com), desenvolvido por
uma moradora que habita o conjunto ha 54 anos. Nela, além de demonstrar orgulho

pelo valor histérico do conjunto, a moradora o descreve da seguinte forma:

Sou 0 CONJUNTO RESIDENCIAL SAO CRISTOVAO-IAPI. Estou situado
entre o grande Centro de BH e a regido da Pampulha. Ao contrario do que
muitos pensam, ndo estou & margem da nossa capital, pelo contrario, sou
um auténtico oasis em meio ao deserto de concreto que me situo! [...] Sou
o primeiro Conjunto Habitacional vertical do Brasil!! [...] Minha construgdo é
de rara e excelente qualidade! Venha me visitar e comprove. Garanto que
vocé também vai me admirar e gostar! [...] Sou eclético, abrigo em meu
interior diferentes classes sociais que vao de B a D. Aqui residem boas
familias, o que me torna um lugar de respeito! [...] Terei 0 maior prazer em
te receber em minhas dependéncias! (SANTOS, 2011, n.p.)

Em sua fala percebe-se ndo apenas a auséncia do sentimento de medo ou
hostilidade mas também o orgulho de habitar um local repleto de significados, além
de uma agradavel hospitalidade para receber visitantes. Tais impressdes apontam
para a necessidade de se desenvolver um olhar ndo superficial ou até mesmo nao
preconceituoso sobre o IAPI, abrindo a percepcédo para a visdo dos habitantes
familiarizados com as questdes de seguranca, muito mais do que os arquitetos. Ao
focar especificamente na questdo da seguranca, os alunos apesar de chegarem a
propor o uso de Tl ou TIC, apenas reproduziram um modelo de resolucdo de
problema pré-determinado e assertivo, deixando assim de explorar as possibilidades

de experimentacao do espaco e interacado, inclusive com a vizinhancga ‘perigosa’.

Da mesma forma, enquanto foi descrito na disciplina da graduacdo a questdo do
problema acustico nos patios internos aos blocos residenciais, pude observar
durante visitas ao local e durante conversas informais, que algumas maes
consideravam o barulho uma forma de saber que os filhos estavam de fato
brincando naquele patio. Pela disposi¢cdo em “O” dos edificios que formam os blocos

do conjunto IAPI, da-se um efeito acustico que ecoa 0s sons originados nos atrios
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internos e assim as maes podem ouvir seus filhos brincando nesses locais. Embora
alguns aposentados encarassem esse barulho como um problema, para algumas
maes era a garantia de ter seus filhos por perto, o que caracteriza uma divisao de
opinido entre os moradores. Assim, o conflito ndo poderia ser simplificado como um
“problema” do espaco a partir do ponto de vista unilateral dos aposentados, como
observado pelos alunos. Caracteriza-se de fato como conflito espacial, por n&do ser
um problema para as criangas e para as maes, mas ser um problema para os
aposentados. Nesse caso, a caracterizacdo do conflito deveria ser mais ampla,
abordando os dois lados da questdo que estabelecem o conflito espacial, tentando
enxergar a situacao nao apenas pela visdo de um grupo envolvido mas sim de todos
envolvidos na questdo. Novamente a analise mostrou-se superficial e reafirmou a
tendéncia comumente observada na arquitetura de se tentar resolver os conflitos
como problemas bem delimitados, com solu¢cbes ‘engessadas’ ao invés de se

preocupar com a subjetividade complexa dos processos de producdo do espaco.

Foi possivel observar também que alguns halls internos de entrada dos
apartamentos, assim como algumas fachadas, eram decorados em diferentes
arranjos, como areas de jardim, areas para secar roupas e areas para cachorros
e/ou passarinhos. Cada hall tinha a sua apropriacéo e algumas disposi¢des seguiam
até os corredores. A forma como se dava a disposicdo dos apartamentos,
permitindo um hall para cada unidade residencial, possibilitava essa apropriacéo de
forma mais ou menos demarcada e aparentemente consentida pelos moradores.
Numa observacéo inicial, a confusdo de estilos presentes nas circulacdes de alguns
pavimentos parecia um conflito espacial, contudo, logo se entendia que entre os
moradores parecia haver um respeito sobre essa apropriagcao de espagos, COmo se
houvesse a conscientizacdo de que ‘o que vale para meu vizinho, vale para mim e

isso pode ser bom.’

Essa articulacao espacial acordada internamente entre os habitantes provavelmente
foi sendo construida em funcdo dos processos de negociacdo espacial pelos quais
eles tiveram que passar para conseguir uma convivéncia em grupo harmoénica e
uma usabilidade comum das areas coletivas. Esses tipos de acordos e adequacdes
também foram observados nos estacionamentos, com vagas limitadas e
frequentemente compartilhadas pelos proprios moradores por meio de rodizio de

uso. Nesses exemplos de adaptacbes, os alunos observaram apenas o conflito
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espacial e ndo o potencial por tras da apropriacédo do espaco. Dada a possibilidade
destas circunstancias nem serem conflitos reais, apenas parecerem conflituosas aos
olhos de quem nao habita o condominio, poderia se considerar o potencial que
existe por trds das negociacdes do cotidiano, pois tais situagbes demonstram a
capacidade que os habitantes tém de administrarem o processo de producdo do

espaco, incluindo-se construcao e uso.

A necessidade de se explorar esse processo interativo que existe nas negociagoes
pela utilizagdo das areas comuns ndo foi enfatizada, mas mostra-se, no entanto,

relevante para a abordagem dos conflitos espaciais identificados.

De um modo geral, observei a necessidade de os alunos conversarem mais com 0S
habitantes para distinguirem conflitos espaciais reais e aparentes, a necessidade de
visitarem também as areas comuns dos edificios e ndo apenas as areas externas e

a necessidade de observarem também as potencialidades além dos conflitos.

Essas questdes levantadas a cerca dos conflitos identificados ressaltam a
necessidade de desenvolver um olhar que foque menos na critica da producéo
formal do espaco e se volte mais para tentar compreender as especificidades
intrinsecas ao contexto de producdo continua do espaco. Considerar as relacdes e
interacdes que emergem entre as pessoas a partir da negociacéo espacial de areas
comuns, mostra-se pertinente ndo apenas para fazer proposi¢cdes espaciais, mas
também, e principalmente, para identificar a capacidade que os préprios habitantes

tém de administrarem seus espacos.

4.6  Sobre as solucbes apontadas e a metodologia uti  lizada

As solugbes apresentadas pelos alunos se deram, de uma maneira geral,
assumindo que as situagbes-problemas observadas eram de fato conflitos. Da
mesma forma, foi assumido que as solucdes propostas certamente resolveriam 0s
problemas e, embora contemplassem algumas questdes levantadas por alguns
moradores, mostraram-se limitadas em decisbes assertivas e pouco abertas a
considerar o usuario como individuo capaz de decidir, ou pelo menos tomar parte na

deciséo, sobre questdes relacionadas ao seu espaco.

Algumas solucdes apontadas nos trabalhos, ao contrario do que se poderia

pretender, poderiam gerar ainda mais conflitos espaciais, como se pode prever nos
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casos das propostas para resolver a questdo da seguranca. O uso de dispositivos
tecnoldégicos que controlam o acesso, poderia gerar um conflito social na regiao,
pois, ao fazer isso corre-se 0 risco de segregar ainda mais o conjunto do seu
entorno imediato e de proibir que moradores vizinhos ao conjunto utilizem um
espaco que, dado o ritmo atual que o mesmo se conforma, também é deles, ja que

eles se apropriaram desse lugar.

Ao voltarem a atencdo para a questdo da seguranca no IAPI e ao tentarem
solucionar isoladamente esse ‘conflito’, os alunos deixaram de observar que o0s
préprios habitantes se quer tentaram ‘resolver’ essa questao, ndo pelo fato de ndo a
terem percebido, mas sim, por ndo encara-la como um conflito espacial. A forma
como negociam e se apropriam do espago demonstra que 0s usuarios administram
suas relacdes de vizinhanca e produgdo do espaco através do que Thomas (1976)
chama de tratamento de conflito por “colaboracéo”, buscando esforcos cooperativos

das partes envolvidas na questdo (como visto no item 2.3)

Ao proporem 0 uso de cameras de seguranca para vigiar a vizinhanca e controlar o
acesso ao conjunto, os alunos apenas mudaram o tipo de muro que pretendiam
‘subir’ para delimitar os espacos e nisso nao diferenciaram-se do modelo tradicional
de producdo do espaco que impbdbe a vontade de um grupo dominante
intelectualmente (no caso os arquitetos) sobre um grupo social dominado (os
usuarios). Apesar da proposta de uso de um dispositivo tecnoldégico como a camera
de vigilancia, as relagbes de vizinhanca que permeiam esse espaco ‘devassado’

continuam sendo negligenciadas assim como seu potencial interativo.

Sobre esse aspecto, quando contrapde a proposta social e a propaganda ideolégica
referente & construcao do IAPI, Nery (2005) critica as praticas arquitetdnicas como

instrumentos de ordem social dominante e coloca:

A arquitetura, portanto, sempre foi instrumento do poder, imprimindo no
espaco urbano os ideais, os valores e simbolos daqueles que detém o
dominio social. Sendo assim, ela serve como forma de imposicdo da
vontade do poder, e como maneira de persuadir as massas dominadas de
que aquela vontade, aqueles valores e aquelas condutas sdo o “melhor”
para a sociedade como um todo, o que, raramente, corresponde a
realidade. (Nery, 2005, [p.2])
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Como visto no item 2.3, a investigacdo dos problemas passa por niveis de
complexidade que ultrapassam os limites da percepc¢ao dos arquitetos e por isso a
problematizacdo dos conflitos talvez se mostre mais apropriada ao contexto da
presente pesquisa, uma vez que busca lidar com o problema e n&o ‘resolvé-lo’ de

forma incompleta ou ineficiente.

Nesse aspecto o aluno 4 destaca-se dos demais por voltar o foco para a
comunicacdo, numa estratégia de projeto aberto. Como dito antes, tal aluno
evidenciou uma tradicdo projetual diferenciada que visava problematizar o conflito,
criando alternativas para que os proprios habitantes lidem com os problemas

vivenciados ao invés de apenas tentar resolvé-los.

As proprias intervencdes propostas pelos habitantes como estratégias de
negociacado de uso e apropriacdo das areas coletivas do IAPI apontam a deficiéncia
das analises dos estudantes, que poderiam ter sido mais direcionadas para atender
as alternativas encontradas pelos préprios moradores e ndo para levantar conflitos
aparentes. Assim como a personalizacédo dos halls e o rodizio de uso das vagas de
garagem demonstram uma capacidade de administracdo desses esquemas de usos
limitados do espaco, também a prépria criacdo de um blog especifico sobre o IAPI®®
e administrado por uma moradora, aponta para a iniciativa e a necessidade de

interacdo com o publico externo e com os proprios habitantes.

Dessa forma, algumas situacdes problemas, ou conflitos espaciais apontados pelos
alunos poderiam ter sido pensadas de outras formas que ndo apenas com solucdes
projetuais ou mesmo s6 com o uso de TIs. Inclusive a especificacdo de se trabalhar
com TIs e ndo TICs também restringiu as op¢cdes de abordagem dos conflitos e
também as propostas de solug¢des, pois em ndo se considerando o elemento da
comunicacédo presente nas TICs, limitou-se a possibilidade de engajamento, dialogo
e interacdo. No entanto vale lembrar que mesmo o uso de TIs ou TICs por si s6 ndo
basta, pois ndo se trata de colocar nos espacos dispositivos tecnoldgicos com
poderes milagrosos de interacdo, como mencionado no capitulo 3, mas sim de
conscientizar usuarios quanto a sua capacidade de gerenciar seus proprios
processos de producéo do espaco, inclusive de gerenciar alguns conflitos por eles

mesmos vivenciados.

% O http://iapibh.blogspot.com/ foi criado pela moradora Katia Santos em 2011 e é administrado por
ela juntamente com alguns moradores.
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Vale considerar que parte das solu¢cdes apontadas pelos alunos foi induzida pela
prépria metodologia utilizada nas disciplinas, tanto por focar apenas em opcdes de
Tl, e n&o discutir a possibilidade das TICs para abordagem de conflitos espaciais,
como por requisitar ndo apenas a identificacdo dos conflitos, mas também a
sugestdo de solugdes para resolvé-los como se fossem problemas delimitaveis a
partir de um unico ponto de vista. Assim, mesmo que os alunos tivessem algum tipo
de intencdo em nao resolver tais conflitos como se fossem problemas, acabavam
por fazé-lo por ser requisito do trabalho final da disciplina. Do mesmo modo, ao
deixar os alunos livres para escolher se deveriam ou nao fazer entrevistas com os
habitantes, ndo ficou claro até que ponto tal participacdo seria importante ou nao

para o exercicio.

Quase todos os alunos se preocuparam em encontrar solugdes ‘ideais’, a luz das
tecnologias de informacédo, a excecdo do aluno 4. Ele tentou apontar algumas
saidas que poderiam ser consideradas, mas ndo tentou direciona-las para uma
resolucdo especifica dos conflitos. De um modo geral ele problematizou as
situacdes levantadas e apontou proposigdes para os proprios habitantes lidarem

com os conflitos identificados.

Apesar de as disciplinas terem apresentado algumas possibilidades do uso da
tecnologia enquanto elemento potencial para lidar com alguns conflitos
arquitetbnicos e encorajar 0s alunos a pensar estratégias contemplando TI, nas
mesmas nao fica claro de que forma a participacado dos usuarios envolvidos nesses
conflitos deve ser considerada. Isso pode ser evidenciado pelo fato de néo ser
colocado como requisito necessario para a realizacdo do exercicio 0 engajamento

dos usuérios na definicdo dos conflitos.

As disciplinas se ocuparam apenas da introducdo das TIs no processo de projeto
convencional, sem partir para a discussdo sobre a possibilidade de mudanca do
processo de projeto (e do processo de producdo do espaco) permitindo maior
engajamento e decisdo dos usuérios. A falha na metodologia aplicada e o fato dos
alunos nédo terem dominio, e muitas vezes nem conhecimento, dos muitos
dispositivos tecnoldgicos, gerou um certo grau de dificuldade para os proprios

alunos.

115



Assim, ficou claro que a metodologia aplicada nas disciplinas foi pouco valida, tanto
para a identificacdo de conflitos espaciais, ja que aconteceu superficialmente em
sua maioria, como para a sistematizacdo de suas andlises. Portanto o exercicio
propositivo, mediante utilizacdo de tecnologias sem mudar de fato o processo de

projeto convencional deve ser questionado.
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5 APONTAMENTOS ACERCA DA PRODUCAO DO ESPACO NAS
AREAS COLETIVAS DO IAPI

A partir das andlises feitas no capitulo 4, pode-se considerar que algumas
ponderacdes sobre os conflitos espaciais apontados pelos alunos das disciplinas de
OTA e TAU Il poderiam ter sido feitas a luz de uma viséo diferente do processo de
projeto convencional. Sob esse aspecto algumas discussfes sao trazidas no
presente capitulo, destacando-se o uso de TICs, o papel dos usuarios e dos

arguitetos nesse contexto e a abordagem de conflitos espaciais.

Como visto, algumas ‘situagdes problemas’ identificadas pelos alunos poderiam ter
sido abordadas levando-se em conta um nivel maior de engajamento dos usuarios,
fazendo-os tomar consciéncia de sua capacidade autbnoma e resolutiva. Observe-
se inicialmente o caso do conflito gerado entre o interesse das criangas (bem como
o de suas maes) de usufruirem dos patios internos dos blocos, gerando entdo
ruidos nessas areas, e o interesse dos idosos que necessitam repouso nos horarios

em que as criancas brincam.

A reflexdo sobre esse conflito complexo parece apontar inicialmente para uma
solucdo impossivel por meio de projetos arquitetdbnicos convencionais ou mesmo
pelo uso de TIs ou de TICs. No entanto, buscando alternativas em exemplos
analogos, observa-se que seria fundamental ndo tentar ‘resolver o conflito
cristalizando as situagbes atuais, mas problematizando-as. Pode-se lidar com o
conflito mencionado, através de praticas que sejam interessantes aos idosos e as
criancas, envolvendo-os numa atividade conjunta e dispersando-os das atividades
incompativeis entre si, ou seja, estimulando a pratica de atividades que

compatibilizem espacgo e tempo.

Foi o que aconteceu no caso das pistas de cooper do Parque da Jaqueira,

localizado na cidade do Recife®. Visto que criancas e idosos apresentavam ritmos

89 [Localizado na cidade de Recife-PE] Numa area nobre e predominantemente residencial, no bairro
da Jaqueira, encontra-se 0 Parque da Jaqueira [...] O parque reune dois espagos distintos: o do sitio
historico, onde se localiza a capela, e a parte destinada a pratica de esportes, as atividades culturais
e contemplativas. A capela foi tombada e restaurada na década de 1970, sendo emoldurada por um
jardim de Burle Marx.[...] Existe um projeto para o parque, que agrega novos elementos. A pista de
Cooper, por exemplo, teria duas faixas bem definidas. Uma para os que correm, de uma s6 cor, e
outra com pedacos coloridos, para aqueles que gostam de caminhar. Uma pista auxiliar, contaria

117



de caminhada que atrapalhavam o trote ou a corrida dos demais usuarios, deu-se a
formacao de atividades aerobicas no centro do parque (FIGURA 34) para estimular
a participacdo de pessoas que de um modo geral ocupavam as pistas de cooper
com ritmos mais lentos, ou com ritmos especiais, e a consequente desobstrucéo
das pistas de corrida. Criancas e idosos, que faziam parte do grupo de usuarios com
ritmos especiais, bem como os demais, sairam ganhando nesse tipo de alternativa,
de tal modo que atualmente, mesmo depois de construidas pistas especiais apenas
para caminhadas em ritmos mais lentos, os exercicios aerdbicos ao ar livre no

centro do parque ainda retnem criancas e idosos numa mesma atividade.

wh

FIGURA 34 — Parque da Jaqueira em Recife com circulo destacando a quadra de atividades
aerébicas.
Fonte: GOOGLE MAPS, [2010].

Esse exemplo pode ser tomado como referéncia para o IAPI, ndo no sentido de se
propor atividades fisicas que envolvessem diferentes grupos, (0 que também seria
valido, uma vez que ja ocorrem atividades de caminhada e aerdbica nas areas
comuns externas do IAPI) mas sim, de alertar os arquitetos quanto a possibilidade
de se trazer estratégias interativas que ndo contem unicamente com interveng¢des

fisicas no espaco.

com faixa plana e outra de obstaculos. Contempla também um espaco destinado a atividade fisica de
idosos e pessoas com limitacdo fisica. GASPAR, 2006, n.p.
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No caso do Parque da Jaqueira a experiéncia da interatividade péde ser alcancada
mesmo sem 0 uso de tecnologias, apenas com 0 exercicio consciente de uma
postura de processo de projeto focada no usuario e em suas necessidades. Mas
como visto nos exemplos do capitulo 3, algumas alternativas que envolvem o uso de
TICs, ou mesmo de TIs podem proporcionar 0 engajamento entre 0S usuarios, a
tecnologia e o ambiente em questdo. Do mesmo modo que o exemplo do Parque da
Jaqueira pode ser tomado como referéncia para o IAPI, algumas abordagens
tecnolégicas também poderiam ter sido apontadas pelos alunos com um enfoque

menos deterministico e mais interativo.

Associando os diferentes niveis de interatividade explicitados no item 3.3 através do
quadro 2, com o exemplo da D-Tower (item 3.2.4.3), poder-se-ia considerar uma
proposta de intervengédo para lidar com a falta de identidade visual dos blocos de
edificios do IAPI, apontado como conflito por alguns habitantes e alunos. Uma
hipétese para lidar com o conflito seria uma fachada interativa, que representasse

por meio de projecéo de cores o0 “humor” do IAPI.

Dado que a D-Tower € um ambient display que representa, por meio de variacdes
de cores, informacdes fornecidas pelos habitantes da cidade ao website da torre,
poderia se pensar na opcdo de, por meio de questionarios objetivos sobre o
cotidiano dos habitantes no IAPI, gerar registros das emoc¢des dos mesmos. O
compilamento dessas informacdes relacionado aos padrdes de cores poderia refletir
diariamente o humor do IAPI. A FIGURA 35 esboca uma simulacédo visual dos
edificios do IAPI marcados com diferentes cores que representariam, assim como

na D-Tower, diferentes padroes de emocgdes dos habitantes.
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FIGURA 35 — Fachadas interativas do IAPI
Fonte: Produzida pela autora.

Talvez a questdo do conflito de falta de identidade visual ndo fosse totalmente
resolvida dessa maneira, mas seguramente a falta de iluminacdo nas areas
coletivas externas seriam resolvidas de forma indireta. O que importa, no entanto,
nao é a resolucado dos conflitos mencionados, mas sim a intencéo por tras dessa
ideia. Ela traz a op¢cdo ndo somente da participacdo dos habitantes por meio dos
guestionarios, mas também o0 seu engajamento com o contexto cotidiano do IAPI.
Tal opcéo evidenciaria a importancia deles para a comunidade, uma vez que, a
expressdo do estado de humor do conjunto dependeria do engajamento dos
moradores. Dessa forma, o nivel de interesse dos habitantes pelo préprio conjunto
habitacional poderia aumentar uma vez que tornar-se-ia visivel o estado de humor
dos habitantes nas fachadas dos edificios, consequentemente, facilitando e
estimulando ac¢des para manter ou alterar tal estado.

Analisando-se o nivel de interacdo que poderia acontecer nesse caso e tomando-se
como referéncia o QUADRO 02 (item 3.3), observa-se que, embora ndo seja uma
interacdo do tipo UTA (ou seja, que envolve inputs do usuario, tecnologia e
ambiente ao mesmo tempo) de circuitos multiplos, que caracterizaria uma interacao
plena, um certo nivel de interatividade pode sim ser atingido. Mesmo que esse tipo
de recurso tecnoldgico nao trabalhe diretamente com estimulos naturais do meio

ambiente (ou seja, ndo receba inputs do meio ambiente como fatores climaticos por
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exemplo), apresenta a opcao dialogica entre o usuario e a tecnologia através de
respostas de circuitos multiplos gerados pela TIC em questdo. Tal op¢cdo sugere
uma interacdo parcial (segundo o QUADRO 02), com potencial evidente para o
engajamento dos habitantes que teriam o controle sobre as informacgdes inseridas
no sistema tecnoldgico. Além disso, o fato de uma informacao nao evidente tornar-
se visivel, como o estado de humor, propicia aos habitantes a interacdo entre eles

mesmos, pois estimula a comunicagao intersubjetiva.

Buscando-se novamente referéncias nas diferentes praticas e abordagens
tecnoldgicas na arquitetura, tratadas no capitulo 3, pode-se trazer os exemplos de
interfaces tangiveis (item 3.2.4.1) e de automacéo (item 3.2.1) para o contexto do
IAPI. Nesses exemplos tem-se respectivamente o caso da superficie interativa que
reage ao toque (FIGURA 8) e das mesas digitais que permitem aos clientes nao
apenas consultarem cardapio, realizarem pedidos e pagamentos como também
jogos interativos (FIGURA 5).

Inspirando-se nesses exemplos pode-se considerar a possibilidade de uso de
mesas interativas na praga do IAPI (FIGURA 36) que, por meio de jogos ou outros
tipos de informacdes com opcgdes dialdgicas, proporcionassem uma interacao entre
os diferentes grupos residentes (jovens, idosos e criangcas) e mesmo com a
vizinhancga que utiliza essa praca. Do mesmo modo, informac¢des sobre o conjunto
IAPI (como sua histéria, seus servigos, suas noticias etc.) poderiam estimular o
engajamento dos usuarios com 0 ambiente habitado por coloca-los a par das
situacOes de contexto que ocorrem no IAPI e, com isso, poderia ser desencadeada
uma postura mais autbnoma frente as questdes de negociacdes espaciais que nele

ocorrem.

Ao trazer a possibilidade de reunir diferentes grupos nessa situacao, ainda que para
disputarem partidas de jogos digitais nas mesas interativas e se informarem por
meio de recursos tecnoldgicos, o processo de interacdo entre habitantes tecnologia
e ambiente poderia ser estabelecido. Tal op¢édo provavelmente ndo aconteceria nas
propostas de reformas arquitetdnicas sugeridas nos trabalhos dos alunos analisados
no capitulo 4, ndo por ndo considerarem a mediacdo tecnologica, mas sim, pela
caréncia de uma estratégia interativa que focasse mais nas necessidades nédo
explicitas e potencialidades dos habitantes, do que em uma nova configuracédo

estética/espacial para a praca.
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FIGURA 36 — Sugestéo de insercdo de mesas interativas na praca do IAPI
Fonte: Composicdo de imagens produzida pela autora, 2011.

Nesse caso, embora seja também um exemplo de interatividade parcial, segundo o
guadro 2 (item 3.3), como no exemplo das fachadas interativas, pode-se considerar
as possibilidades de interagdo plena por permitir ndo apenas uma interacao entre
usuarios e tecnologias mas também entre os usuarios e o ambiente da praca,
através da utilizacdo de TIC. E importante lembrar que o uso do quadro 2 (item 3.3)
auxilia na interpretacéo de diferentes tipos de processos interativos, sem no entanto
substituir uma analise mais detalhada acerca das circunstancias investigadas. Como
visto nos exemplos aqui trazidos, embora em ambos 0s casos 0 quadro aponte para
um tipo de interacdo parcial, a compreensdo da situacdo do contexto permite
vislumbrar o potencial de interacdo plena apresentado pelo engajamento dos

usuarios entre si tendo a interface como mediadora.

Exemplos como esses apontam para um olhar do arquiteto direcionado a outras
possibilidades que ndo sejam voltadas apenas a propor elementos arquitetdénicos ou
adotar dispositivos tecnologicos, supostamente suficientes para solucionar
problemas espaciais. A partir de um olhar menos deterministico, a maneira de tratar
os conflitos espaciais pode incorporar o proprio ritmo do contexto cotidiano e
algumas solucdes encontradas por aqueles que vivenciam diariamente os conflitos.
Nesse ambito, reconhece-se como os proprios habitantes do IAPI ja exercitam sua
autonomia ao negociarem o0 uso das areas dos halls internos e das vagas de
estacionamento, como visto no capitulo 4. Essas solugdes precisam ser respeitas,
pois trazem latente todo um processo de negociacdo e conquista do espaco

pleiteado, bem como as relacbes humanas que se estabelecem ao longo desse
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processo de producdo do espaco, principalmente se considerados aqueles

habitantes que moram ha décadas nesse conjunto.

O foco do arquiteto deve ser entdo voltado para a iniciativa de administrar os
conflitos apresentados, problematizando as situacdes levantadas, dando suporte
para posturas autbnomas dos habitantes (e ndo necessariamente por meio de
tecnologia), tentando promover engajamento e interacdo em niveis mais plenos
possiveis, e buscando no minimo por-se a par de informacdes invisiveis relevantes,
referentes a conjuntura em que se trabalha, principalmente no que se refere as

relacdes, interacdes e potenciais do contexto social em questao.

5.1 Discussoes finais acerca da incorporacédo de TIC s no contexto

arquitetdnico

Dadas as analises realizadas até aqui e os caminhos tedricos que embasaram e
contextualizaram a pesquisa, expdem-se algumas discussfes finais acerca da
incorporac&o de TICs no processo de producio do espaco. E valido destacar que os
percursos da presente pesquisa buscaram respaldo didatico na analise de um
estudo de caso de escopo restrito, mas rico para analise. Portanto, embora o
conjunto de discussfes ao seu respeito trazido até aqui possa ser tomado como
referéncia tedrica para trabalhos futuros e outras pesquisas mais amplas, ndo deve
ser considerado como um receituario que pode ser aplicado de forma generalizada
para qualquer caso ou analise, uma vez que traz caracteristicas especificas que

podem so6 fazer sentido no contexto da presente investigagao.

Essas ponderacdes podem ser consideradas como levantamentos que podem servir
de referéncia para outros trabalhos e analises, dependendo da experiéncia em
guestdo. Assim sistematizam-se alguns apontamentos base que conduzem a

discusséo, expostos a seguir.

5.1.1 Sobre a resolucdo de conflitos

Considerando-se a “complexidade organizada das cidades” (Jacobs, 2003, p.481) e
seu poder de transformacdo diario, mostra-se importante ponderar sobre a

influéncia de fatores dinamicos que fogem ao controle dos projetos arquitetonicos e
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tornam o processo de design imprevisivel do ponto de vista da tomada de decisdes

resolutivas e ‘assertivas’.

A opcao por adotar solugdes simplificadas para lidar com conflitos espaciais pode
nem sempre atender as necessidades que emergem com 0S problemas,
principalmente as mais sutis de se perceber. Nesse caso, abrem-se possibilidades
para além da reducdo do potencial arquitetdnico, que poderia ser direcionado para
outro fim que ndo apenas o de conceber espacgos ‘corretos’, espagos esses que
também reduzem o papel dos usuarios envolvidos, que poderia ser maior do que

apenas se conformar ao espaco projetado.

Os conflitos aparentemente sem solucdes do ponto de vista projetual, sédo passiveis
de anadlises cuidadosas, pois sua abordagem pode estar ligada mais a
problematizacdo da situacdo do que a sua solugdo. Como ja mencionado, Kapp
(2005) lembra Adorno argumentando que “[...] j& que a contradicdo ndo pode ser
eliminada, um infimo passo nessa direcdo seria compreendé-la.” (KAPP, 2005,
p.139).

A compreensao acerca do processo de producdo do espaco, investigado através de
seus ritmos, de suas relacdes sociais e das interagdes humanas com o0 contexto
aponta para a problematizacdo dos espacos que pode ser mais relevante do que a
identificacdo de conflitos espaciais, por vezes melhor identificados pelos préprios
usuarios, familiarizados com as circunstancias em gue se inserem tais conflitos. Nao
apenas o0s conflitos expostos nos espacos fisicos devem ser analisados e
solucionados pelos arquitetos. Cabe ao arquiteto considerar, na fase projetual, que
conflitos espaciais inesperados vao acontecer. Antever solu¢des para conflitos e
usos € limitar a obra a um grupo especifico de usuarios, bem como limitar o carater
expansivo da obra, que poderia ter sua continuidade explorada e administrada por

usuarios durante o processo de apropriacdo do espaco.

N&o se pretende com isso esquecer os conflitos e delegar unicamente aos usuarios
a funcdo de resolvé-los. O que se destaca aqui € a necessidade de desenvolver
uma consciéncia critica quanto ao papel do arquiteto e dos usuarios, mostrando que
existem saidas alternativas para lidar com situacdes conflitantes no espaco, sem um

poder impositivo de conhecimentos por parte de um profissional. Essa iniciativa
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constitui passo importante no processo de design centrado acima de tudo nas

relacbes humanas.

5.1.2 Do papel do arquiteto e do papel do usuarion o processo de produgéo
do espaco mediado por TICs

Ao lidar com decisbes que interferem diretamente na vida das pessoas e com
circunstancias espaciais conflituosas, a atuacdo do arquiteto frente a producdo do
espaco torna-se delicada. Ao mesmo tempo em que os conflitos espaciais néo
podem ser esquecidos, a imposi¢cao de solucdes ideais, que considerem apenas as
decisbes dos arquitetos, negligencia a capacidade dos usuarios em relacdo ao seu
potencial criativo e decisivo na producdo do espaco. Dessa forma, a atuacdo do
arquiteto é determinante, podendo ter reflexos positivos e negativos na vida das
pessoas. Por essa razdo ndo se pode discutir o papel do arquiteto sem considerar o

papel dos usuarios.

Em um mundo cada vez mais globalizado e urbanizado, Kripa e Mueller (2005)

colocam que os arquitetos devem considerar as novas necessidades da sociedade:

Designers devem levar em consideracdo as necessidades em constante
mudanca da sociedade se eles querem continuar sendo uma parte vital e
significativa da producéo cultural. Estudantes e praticantes devem dominar
ndo apenas as tradicionais habilidades atribuidas a arquitetura — espaciais,
estéticas e organizacionais - mas também se tornarem experientes em
estruturas sociais, politicas publicas e praticas éticas para que possam
abordar as necessidades de um mundo em constante mudanca.®
(KRIPA;MUELLER, 2005, n.p.)

Para atender esse ritmo, a interacdo dos usuarios nas etapas de producdo do
espaco torna-se imprescindivel, principalmente se no processo de design forem
consideradas praticas indeterministicas e responsaveis (FLUSSER, 2007), ou seja,
gue mantenham o processo de producdo do espago aberto para o usuario dar
continuidade (JONES, 1991).

No contexto da insercdo de TICs para lidar com situacfes de conflitos espaciais,
esse papel também assume um carater delicado, pois além de depender de uma
estratégia de utilizacdo voltada para o contexto sOcioespacial em que se aplica a

% (Traducéo nossa) Designers must embrace society’s changing needs if they are to remain a vital
and significant part of cultural production. Students and practitioners must master not only the
traditional spatial, aesthetic, and organizational skills long attributed to architectural endeavor, but
become increasingly savvy in societal structures, political policies, and ethical practices, in order to
address the needs of a rapidly changing world.
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tecnologia, deve-se considerar a capacidade de autonomia, integracdo e
engajamento do usuario bem como o valor que a mediacdo tecnoldgica pode

agregar a vida das pessoas em questao.

E preciso ficar claro que n&o se pretende difundir aqui que a tecnologia véa substituir
o papel do arquiteto, até porque ela é trazida ao longo da pesquisa como mediadora
na relacéo entre o homem e o processo de producéo do espaco. Nem mesmo que
ela seja suficiente para resolver conflitos espaciais por si s6. O que se destaca é a
necessidade de entender que o papel do arquiteto, tal qual no modelo tradicional do
processo de projeto, precisa ser revisto, reconhecendo-se e respeitando-se 0s
usuarios enquanto seres atuantes no processo de producdo do espaco e nao

coadjuvantes passivos que esperam uma atuagao assertiva do arquiteto.

Para exemplificar essa questdo, toma-se como exemplo o uso da tecnologia nas
escolas como ferramenta para auxiliar o processo de aprendizado. O especialista
em tecnologia da educacdo Mark Weston coloca que “trocar o caderno por artefatos
modernos € ineficiente se o jeito de ensinar ndo mudar” (WESTON, 2011, p.87).
Fazendo-se uma analogia com o uso da tecnologia na arquitetura, poder-se-ia
pensar que do mesmo modo, trocar solucbes arquitetdnicas por dispositivos
tecnolégicos nao funciona se o modo de projetar ndo mudar. Weston (2011)
guestiona também o fato do papel do estudante ser encarado como meramente

passivo:

Hoje, o aluno é visto como um participante passivo, que recebe a
informacao. Entdo, mesmo numa classe com uma lousa interativa, eu nao
me surpreenderia de ver o professor no quadro. Se o papel do estudante
tivesse mudado, os alunos deveriam estar no quadro, ou fazendo coisas
com outros alunos ou com o professor. O que muda é a pedagogia usada e
como estudantes e professores véem seus papéis. (WESTON, 2011, p.87)

Assim, 0 que importa € a maneira como a tecnologia pode mediar um novo
processo de projeto que supere a participacdo passiva do usuério e lhe apresente

ferramentas para que este assuma seu potencial autbnomo na producdo do espaco.

Entendendo que arquitetura é antes de tudo instrumento de mudancas sociais,
reconhecer nos seres humanos a capacidade de suas for¢as produtivas é validar o
seu papel ativo na producdo do espaco. Ainda que seja possivel observar algumas
impressdes gque inconscientemente todos deixam nos lugares pelos quais passam e

vivem, mostra-se necessario que o arquiteto saiba reconhecé-las e aproveita-las,
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juntando-as ao seu conhecimento técnico, visando ampliar as possibilidades de

acao dos usuarios nos espacos.

5.1.3 Consideracdes sobre design interativo e participativo

As experiéncias tecnologicas discutidas no capitulo 3 constituem processos de
design em que a interatividade é mostrada como um componente relevante,
orientada aos processos menos deterministicos de producéo espacial e, portanto,

envolvendo a participagdo dos usuarios em maior ou menor grau.

Nesse ambito, as praticas de projeto participativo ou de projeto aberto mostram-se
interessantes para lidar com situacbes que envolvem conflitos, interesses e
participacdes coletivas no processo de producédo do espaco. A esse respeito Lana
(2007) aponta algumas vantagens do processo de projeto participativo que busca,
dentre outras coisas, uma despadronizagcdo do produto final, um contato
desalienante em relacdo ao mesmo, a melhoria de sua qualidade e uma maior
satisfacdo do usuario. (LANA, 2007, p.29)

Contudo, embora seja relevante considerar a participacdo dos usuarios nas etapas
de projeto, € véalido notar que as experiéncias de interagcdo revelam diferentes niveis
de envolvimento entre usuarios, tecnologias e ambiente, podendo, portanto, ser
apenas experiéncias de pseudo interacdo, ou ser de fato interacdo parcial ou
interacdo plena, como visto no capitulo 3 (item 3.3). Esses diferentes graus de
interacdo apontados aqui demonstram que a producdo do espacgo geralmente ndo é
interativa do ponto de vista do projeto, mas € preciso estar atento a que nivel de
interacdo se pretende buscar e entre quem ou quais elementos pode ser

proporcionada.

Em direcdo a uma relacdo mais proxima possivel de uma interagdo plena, a
participacédo deve ser considerada nao apenas nas etapas de projeto, mas em todas
as fases do processo de producdo do espaco, desde o projeto até depois da
ocupacdo. Tal participacdo discutida aqui ndo é mera consulta para legitimacéo de
decisbes tomadas previamente pelo arquiteto. A “participacdo equivale a tomar
parte de uma instancia exégena” (LOPES et al, 2010, p.1). Contudo, se o objetivo é
ampliar o acesso a informacdo e meios de producéo disponiveis aos usuarios, tal

participagao deve transformar-se idealmente em autonomia.
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Essa situacdo, que preconiza conduzir 0s usuarios a acessar informacédo em todas
as etapas do processo de producdo do espaco, tira de evidéncia o papel
deterministico do arquiteto e reconhece na autonomia um meio para que as pessoas
expressem nao apenas seu poder criativo, mas também, e principalmente,
desempenhem papel critico frente as suas préprias escolhas no processo de

producédo do espaco, engajando-se a partir de sua vivéncia cotidiana.

5.1.4 Sobre aincorporacdo de experiéncias tecnolég icas no processo de

producédo do espago

No capitulo 2, quando é apresentada a questdo dos atributos espaciais explicados
por Malard (1992), a autora destaca a territorialidade, privacidade, identidade e
ambiéncia (TPIA) como qualidades que podem ser lidas através da expressividade
dos eventos que ocorrem no espacgo, dos elementos que o compde e das atividades
nele desempenhadas. Embora a caracterizacdo proposta por Malard (1992)
contribua como instrumento de exercicio analitico acerca do espaco, € visto no item
2.3 que os conflitos espaciais também representam meios pelos quais se pode
analisar e compreender a dinamica do processo de producgéo espacial.

Assim, o0 modo como o0s arquitetos lidam com tais conflitos torna-se fundamental
nesse processo de producédo espacial, pois interfere diretamente no modo como
ocorrem as interacdes e as apropriacdes entre 0s usuarios e o espago vivenciado.
Jacobs (2003) destaca a natureza complexa dos problemas inerentes ao espago
urbano e a ineficiéncia de buscar solucdes simplificadas. Popper (1999), quando
mostra 0 meétodo de tentativa e erro, instintivamente usado até por
microorganismos, aponta uma maneira de lidar com conflitos ao invés de buscar
solucdes ideais. Da mesma forma, Negroponte (1970) defende a estratégia aqui
advogada de se preocupar com os conflitos, buscando construir um processo de

entendimento sobre a questéo, ao invés de tentar resolvé-los.

Dessa forma, em nédo se prendendo as solu¢des de demandas estético-funcionais,
direciona-se ao longo do trabalho uma postura de projeto que considera importante
0 carater expansivo da obra, a criatividade e as possibilidades de interacdo e
engajamento dos usuarios, destacando seu potencial decisivo frente aos conflitos

espaciais por eles vivenciados.
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E nesse contexto que, no capitulo 3, sdo evidenciadas novas formas de se pensar a
producédo arquiteténica. Os dispositivos tecnoldgicos de TICs apresentam-se como
instrumentos capazes de proporcionar autonomia por meio de um engajamento que

leva a tomada de decisdes e a consequente interagdo dos usuarios com o0 espaco.

Vale salientar, no entanto, que embora seja importante seguir um caminho que
oriente 0s processos interativos e que traga o usuario para o foco da producdo do
espaco, é preciso ter em mente que 0S recursos tecnoldgicos interativos podem
funcionar apenas como meios para proporcionar maior ou menor grau de acesso as
informacgdes. Sua adocdo por si s6 ndo garante uma situacdo de interrelacdo ou
criacdo de processos e controle de situacbes. Embora os recursos tecnologicos
caminhem cada vez mais para dispositivos com design intuitivo, ou seja, de facil
manipulacéo, torna-se necessario uma estratégia de funcionalidade e usabilidade,

gue foque nas relacdes de contexto a que se aplica.

A incorporacdo de novas tecnologias da informacdo e comunicacdo deve ser
considerada como alternativa nos processos de design, como meio para gerar
processos autbnomos, interativos, que proporcionem um diadlogo construtivo nas
relacdes entre os homens e espagos bem como entre os homens entre si. Por essa
razdo, deu-se destaque no presente trabalho ao uso de TICs e ndo apenas de TIs,
visando abrir possibilidades para a comunicacdo, o didlogo, a interacdo e o
engajamento que emerge desse processo.

Como ja mencionado, Baltazar dos Santos (2009) argumenta que “a interrelacao
entre pessoas e informacao € mais importante que qualquer conteudo representado
como resultado de uma interacdo”.”* (BALTAZAR DOS SANTOS, 2009, p.150). O
exemplo do Parque da Jaqueira mostra que a experiéncia da interatividade pode ser
alcancada mesmo sem o uso de tecnologias, apenas com o exercicio consciente de

uma postura de projeto focada no usuario.

As propostas trazidas no capitulo 4 pelo Aluno 4, de se estabelecer fluxos de
informacdo por meio de uma comunidade virtual, também evidenciaram a
importancia da interacdo dos préprios moradores acerca da tomada de
conhecimento e decisdes sobre o Conjunto Habitacional IAPl. Somando-se essa

postura de projeto ao potencial tecnolégico juntamente com uma analise das

9 (Traducdo nossa) the interrelationship between people and information is much more important
than any possible content represented as a result of such an interaction.
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relacdes de contexto do IAPI, foi possivel trazer propostas no presente capitulo que
nao se limitariam apenas a resolucdo dos conflitos aparentes, mas sim poderiam
funcionar como suporte aos usuarios, no sentido de possibilitar uma conduta mais

autbnoma e interativa.

E importante que nos processos de design que envolvam a adoc¢éo de dispositivos
tecnoldgicos se capte a diferenca entre tornar uma tecnologia acessivel para a
populacdo e usar uma tecnologia como ferramenta criativa e libertadora. Ndo se
trata de colocar nos espacos dispositivos tecnolégicos com poderes ‘milagrosos’ de
interacdo mas sim de conscientizar usuarios quanto a sua capacidade de gerenciar,

também por meios tecnoldgicos, sua propria producdo do espaco.

E com base nesse pensamento que Thackara (2001) esclarece o Dilema da
Inovacao, conforme ja mencionado, lembrando que o “design interativo pode ajudar
a mudar o foco da inovagdo, da tecnologia pura para o0s contextos da vida
cotidiana”.?> (THACKARA, 2001, p.48) A énfase de tal inovacdo deve ser a melhoria
do cotidiano das pessoas, adicionando valor a suas vidas e n&o apenas no

desenvolvimento tecnologico e nas soluc¢des inovadoras por si so.

9 (Tradug&o nossa) Interaction design can help shift the focus of innovation from pure technology to
the contexts of dalily life.
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6 CONCLUSAO

Dadas as discussdes apresentadas até aqui, uma analise final do trabalho é
proposta nesse capitulo, trazendo-se as questdes iniciais e as questdes que foram
surgindo ao longo da pesquisa bem como a averiguacédo da hipdtese levantada na

segunda etapa de orientacao didatica, bem como indica¢des para trabalhos futuros.

No presente trabalho procurou-se pesquisar o contexto da insergéo de tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) nos espacos coletivos de conjuntos
habitacionais, em especifico do conjunto habitacional IAPI. Nesse ambito investigou-
se o0 processo de producdo do espaco diante da insercao de dispositivos de novas
tecnologias e os diferentes niveis de interatividade que proporcionam, destacando a

relacdo espaco-homem-tecnologia.

Investigar a relacdo entre TIC e arquitetura, como as TICs tém sido propostas (ou
usadas) para interferir em conflitos espaciais do ambiente habitacional, como séo
usadas em contextos distintos visando maior autonomia dos usuarios e como
poderiam ser apropriadas nas areas coletivas de conjuntos habitacionais,
constituiram questbes da presente pesquisa que fundamentaram a hipotese

averiguada.

No capitulo 2 foram tratados a producdo do espaco, os atributos e conflitos
espaciais, findando com o apontamento de algumas alternativas de producdo do
espaco com maior engajamento do usuario a serem consideradas. Apresentou-se
inicialmente a nocdo de espaco segundo Lefebvre (1991) que constréi seu
significado baseado na interligacdo dialética e interativa entre os niveis de
“pensamento, acao e experiéncia” sociais. (SCHMID, 2008, p. 41). Entendendo que
a producéao arquitetdnica ndo acontece isoladamente dos fatores sociais, juntamente
com exemplos de formacOes espaciais “espontaneas e dinamicas” (BALTAZAR
DOS SANTOS e KAPP, 2007, n.p.) péde-se perceber que as experiéncias humanas
do dia-a-dia na producdo dos espacos sdo forcas propulsoras que atuam

dinamicamente sobre o0 espaco trazendo latente em si a ideia de autonomia.

O estudo sobre os atributos espaciais permitiu compreender a dimensao simbolica

do espaco e os significados atribuidos aos mesmos. E mostrado o método de
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Leitura das Espacializacées®™ (MALARD, 1992) onde o ambiente construido com
sua expressividade torna-se um comunicador e transmite impressfes que podem
ser ‘lidas’, interpretadas e compreendidas. Assim foram mostradas caracteristicas
tomadas como qualidades espaciais relacionadas a fenbmenos espaciais
(territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia). J& a analise sobre os conflitos
revelou que ao tentar ‘resolver’ alguns conflitos espaciais corre-se 0 risco de
subjugar variaveis de interesse social no sentido de, ao atender a demanda
funcional do edificio, limitar no projeto o carater expansivo da obra, assim como a
criatividade, a interacdo e a autonomia dos usuarios para lidarem com o cotidiano

espacial.

Ao final do capitulo algumas consideracdes sobre a producdo do espaco e praticas
arquitetdnicas foram esbogadas destacando-se como foco o papel dos usuarios no
processo de producdo do espaco, reconhecendo sua capacidade de decidir,

participar, negociar e interagir autonomamente nos processos de design.

No capitulo 3 as questdes iniciais relacionadas a insercdo de novas tecnologias na
arquitetura foram esclarecidas, trazendo para o embasamento do trabalho a
aproximacao entre arquitetura e tecnologia através de alguns estudos decorrentes
dessa intersecdo. Assim, temas como automacao, cibernética, computacao ubiqua
e pervasiva, computacao fisica, interface tangivel, realidade aumentada e ambient

display foram abordados de maneira encadeada.

Iniciou-se a abordagem através das primeiras praticas que aproximaram arquitetura
e tecnologia, a automacdo. Consequéncia do processo de industrializacdo, a
automacao lida com dispositivos que respondem a comandos pré-estabelecidos e,
portanto, com niveis minimos de interagcdo. Em contrapartida, a cibernética ao
abordar conceitos de controle e comunicagcdo, se utiliza da tecnologia enquanto
instrumento capaz de ampliar as possibilidades de didlogo com o homem, focando
entdo no usuario e em seu processo de interacdo com a tecnologia. A computacdo
ubiqua ou pervasiva acrescenta estudos sobre 0 modo como as informagdes sao
trocadas nesses processos de comunicacdo entre homens e dispositivos
tecnolégicos espalhados ubiquamente. Trazendo a generalizacdo dessas

informacdes espalhadas para se adequarem as necessidades e contextos

9 (Traducéo nossa) Reading Spaces.

132



especificos, foram apresentados os conceitos de computacdo fisica, interface

tangivel, realidade aumentada e ambiente display.

Cada experiéncia mostrada apontou diferentes niveis de interatividade e uma
analise mais cuidadosa se deu a fim de identificar as diferencas e possibilidades de
cada tipo. Foi demonstrado que as insercdes das novas tecnologias na arquitetura,
guer sejam mais ou menos interativas, carregam suas limitacdes por envolverem de
algum modo uma prescricao de eventos, apontando-se para a necessidade de se
buscar pelo menos oferecer alternativas menos impositivas aos usuarios. Assim, ao
final do capitulo 3 a importancia da abertura de processos de design que visa néo
apenas uma maior interatividade, mas também praticas mais autbnomas para 0s

usuarios foi elucidada.

O quarto capitulo expbs a metodologia de andlise baseada em estudo de caso,
apresentando como recorte de investigacdo da pesquisa as areas comuns do
conjunto habitacional Instituto de Aposentadoria de Penséo dos Industriarios (IAPI).
Para sua andlise foram consideradas observac¢fes da autora, dos usuarios e de
alunos de duas disciplinas dos cursos de graduacdo e poés-graduacdo em
arquitetura e urbanismo da UFMG, assim como propostas dos alunos para
intervencdes nas areas externas do conjunto usando TI. A sistematizacdo dos

trabalhos dos alunos em quadros explicativos pode ser encontrada no apéndice B.

Em linhas gerais, para ambas as disciplinas foram passados exercicios de analises
de conflitos espaciais nas areas coletivas do IAPI, e os alunos fizeram proposi¢cdes

arquitetdnicas com o uso opcional de tecnologias da informacéo (TI).

Além da descricdo da metodologia da pesquisa e da caracterizacdo do conjunto
habitacional estudado, nesse capitulo foi também descrito brevemente o contetdo
dessas disciplinas. Ao final do capitulo foram trazidas algumas consideracdes sobre
os conflitos levantados e propostas dos alunos das referidas disciplinas, relevantes
para a complementagcdo da analise do IAPI. Ao analisar as propostas, observou-se
gue embora resolvessem determinados aspectos de um determinado conflito, outros
eram negligenciados. Algumas solucdes abriram precedentes para a criacdo de
novos conflitos e de um modo geral os alunos nao consideraram em suas propostas

a participacdo dos usuarios.
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Dentre os alunos, destacou-se apenas um (aluno 4) que nao se limitou ao uso de TI
e optou por propor experiéncias com TICs. Suas propostas ndo pontuaram solugdes
especificas a determinado conflito, mas problematizaram o que foi observado
trazendo apontamentos que poderiam abrir possibilidades para que os proprios
usuarios administrassem seus conflitos espaciais e as areas comuns do condominio
em que vivem. As suas propostas abarcaram muito mais questdes e conflitos do
gue as propostas dos demais alunos. Caracteristicas da comunidade local foram
ponderadas, reconhecendo nos usuéarios o poder de negociagdo espacial existente,
0 que nem sequer foi percebido pelos demais alunos. As propostas desse aluno
permitiram avancar criticamente no trabalho e ressaltaram as questdes advogadas
nos capitulos 2 e 3 que se referem a uma postura de projeto focada no usuario e
nas suas relagdes com o contexto e ndo apenas na resolugéo assertiva de conflitos

espaciais.

Diferentes formas de abordagens para lidar com os conflitos espaciais observados
nas areas comuns do IAPI, juntamente com alguns apontamentos referentes a
utilizacdo de TICs no processo de producdo espacial foram tratados no capitulo 5.
Nele foram trazidas impressfes que contribuem para uma discussdo ainda em
andamento no meio académico. Foi possivel concluir que o uso das tecnologias,
embora néo seja fator decisivo para gerar solu¢cdes impositivas e limitadas (vide o
caso da automacdo no item 3.2.1), pressupbe a necessidade de uma
conscientizacdo por parte do arquiteto quanto a necessidade de utilizar outros
artificios para se proporcionar interatividade (plena ou pelo menos parcial) visando a

autonomia ao usuario.

Nesse aspecto, deduz-se que, mediante andlise dos temas explorados, dos
exemplos trazidos, dos trabalhos analisados e por envolver o fator ‘comunicacao’
em seu conteudo, a utilizacdo de TICs abre mais possibilidades para processos
interativos em diferentes niveis e permite mais situagfes dialdgicas do que o uso de
Tls.

Vale lembrar, no entanto, que 0s processos tecnologicos, mesmo 0s que evolvem
informacdo e comunicagdo, pressupdem ferramentas que podem ou nao
proporcionar as pessoas interatividade, autonomia e continuidade ao processo de
producdo do espaco, pois ndo sao ferramentas magicas, apenas mediadoras.
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Faz-se necessario uma discussao mais aprofundada da possibilidade de mudanca
do processo de projeto convencional da arquitetura visando garantir a possibilidade
de autonomia dos usuarios na producgdo do espaco. Contudo, ja é possivel concluir
gue a insergcao de TICs nos projetos pode ser forte aliada nessa direcdo. Nao se
pode deixar de dizer que para que as TICs sejam efetivas € preciso que foquem em
um processo dialégico e que sejam elucidadas, criticadas, argumentadas e
compreendidas tanto pelos arquitetos quanto pelos usuarios. Se sua utilizacdo
prevé fatores positivos que levam a autonomia dos usuérios na relacdo espaco,
homem e tecnologia, entdo possivelmente trardo algum significado a vida das

pessoas e as relacdes humanas.
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APENDICE A

RELATORIO DE VISITA AO INSTITUTO DE APOSENTADORIA E PENSOES
DOS INDUSTRIARIOS (IAPI)

1 Apresentacao

O presente relatorio refere-se a visita realizada ao Instituto de Aposentadoria e
Pensdes dos Industridrios — IAPI, localizado no inicio da Av. Anténio Carlos, em
Belo Horizonte, no periodo matutino do dia 02 de julho de 2009. Este consiste na
etapa inicial de pesquisa de campo para levantamento de dados importantes para o
trabalho final do curso de mestrado em Arquitetura e Urbanismo bem como para a
disciplina de Tépicos em Arquitetura e Urbanismo Il — Sistemas de Tecnologias de
Informacao Aplicadas ao Espaco Urbano.

2 Introducéo

Por se tratar de um conjunto habitacional, optou-se pela visita num horario comercial
em que alguns moradores ja tivessem saido para trabalho e criancas para escola,
evitando horéarios de pico no condominio bem como na Avenida que lhe da acesso,
a Antonio Carlos. Dessa forma, de posse de maquina fotografica, a visita iniciou-se
as 10:15 hrs. da manhd do dia 02 de junho de 2009 e deu-se inicialmente em

percursos a pé.

Com o proceder da caminhada, logo antes de chegar aos blocos mais afastados da
entrada principal, que se da pela Igreja Matriz de S. Cristovao, fui abordada por
alguns moradores de rua com estado alterado de comportamento, que faziam
perguntas sobre o porqué de se estar tirando fotos, se eu era da policia ou da
prefeitura. Respondendo negativamente e me afastando sem mais delongas, resolvi

realizar o restante do trajeto com veiculo em velocidade baixa de passeio.

Na ocasiao algumas mulheres faziam caminhada matinal nas ruas internas dos
condominios, alguns idosos conversavam no mercadinho e alguns mendigos
dormiam pelos gramados ou transitavam falando sozinhos. Apesar da abordagem

inicial, pude observar que eram inofensivos, pela forma como as pessoas de la nado
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pareciam se importar com a presenca deles. Assim, conforme fui sentido seguranca,

estacionei e voltei a fazer o trajeto a pé.

Como nao conhecia o fluxo interno do conjunto, a localizagdo entre os blocos se
dava com um pouco de dificuldade, pois os blocos sédo padronizados e ndo ha
placas de orientacdo. Com o auxilio de uma foto aérea (ver figura 01 deste
apéndice), pude ir me situando no condominio e alguns elementos foram sendo
mapeados num desenho esquemaético realizado em prancheta manual no proprio

local.

Com pouco transito e condi¢des climaticas favoraveis os dados a seguir puderam

ser levantados e analisados posteriormente.

3 Analise Preliminar do Estado de Conservagao

Dada a época de construgdo do IAPI na década de 1940, um desgaste natural dos
edificios era esperado, no que diz respeito ao seu grau de conservacao. No entanto,
mais que isso foi observado. O conjunto apresenta acfes de vandalismo e
descaracterizacdo das fachadas como pode ser observado nas figuras 02 e 03
deste apéndice, em que se vé as fachadas pichadas e as janelas com composi¢des

aleatdrias, indicando alteracao da versao original.

Em funcéo do livre acesso as areas comuns externas, torna-se dificil o controle da
entrada de vandalos e consequentemente a manutencéo das edificagdes, o que foi
verificado tanto pela abordagem inicial de moradores de rua como pela presenca
dos mesmos em jardins e estacionamentos dos blocos, como observa-se nas

figuras 04 e 05 deste apéndice.

Da mesma forma, para adaptar-se a diferentes usos e necessidades,
aparentemente ndo previstas durante a etapa de projeto, algumas unidades
residenciais foram descaracterizadas para receber novas atividades, em sua maioria

comerciais, como se analisa no proximo item.

Esse processo de acomodacao dos habitantes fez surgir nos locais originalmente
destinados a passeios, vagas aleatdrias de estacionamentos para abrigar 0s
veiculos dos moradores e usuarios da regido. Aparentemente o conjunto contava

com um numero bem menor de vagas e por isso algumas areas comuns sao usadas
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para esse fim. Da mesma maneira, observou-se varias instalacdes de antenas de

TV a cabo nas cobertas e fachadas dos blocos.

4 Andlise Preliminar dos Usos Observados

Como ja mencionado, algumas unidades residenciais encontram-se utilizadas para
fins comerciais. Em sua maioria com servicos voltados para atender a propria
demanda do conjunto, a exemplo da locadora (figura 06 deste apéndice), lan house,
cabeleireiro (figura 07 deste apéndice) e saldo de beleza (figura 08 deste apéndice).
Outras atividades nao previstas no projeto também foram sendo incorporadas a
rotina do conjunto habitacional. Mesmo sem uma infraestrutura adequada, alguns
moradores praticam caminhada matinal nas ruas de circulagéo interna de veiculos,
fato que apresenta-se como problemética uma vez que uma atividade esta

interferindo na outra.

Contudo alguns ambientes cuja funcionalidade permanece ativa e indica que suas
atividades foram previstas na etapa de planejamento do IAPI, apresentaram-se
como sendo bem aproveitados pelos moradores locais, conforme observado no bar,
gue funciona como padaria e mercearia também (figura 09 deste apéndice), na
guadra de esportes (figura 18 deste apéndice), na Escola Municipal Onorina de

Barros e a Igreja Matriz de S. Cristovao.

Outra questdo observada que pode indicar um problema, refere-se aos
estacionamentos destinados ao uso dos moradores que comumente é utilizado por
frequentadores da regido. Como o conjunto IAPI possui em sua vizinhanca
comércios, o fluxo de ndo-moradores € constante no horario comercial, fazendo com

gue as ruas internas do conjunto figuem repletas de automéveis.

O contréario, no entanto, também € observado, quando moradores de apartamentos
localizados nos ultimos pisos dos blocos estacionam o entorno do condominio para
gue seus carros figuem préximos aos apartamentos. JA que nenhuma unidade
possui elevador, prefere-se nesse caso estacionar do lado de fora do condominio,
onde existem vagas pra veiculos de usuarios dos comércios, e entrar pelas
passarelas que, aproveitando-se da topografia do terreno permitem a ligacéo da rua
até os ultimos andares dos blocos, interligados por sua vez por outras passarelas,
como se observa nas figuras 10, 11,12 e 13 deste apéndice.
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Foi observado também, que por seguranca alguns blocos optaram por criar grades
de fechamento nas vagas visando evitar atos de vandalismo contra automoveis e

edificacdes, 0 que se registra na figura 14 deste apéndice.

5 Andlise Preliminar dos Acessos Existentes

Além da entrada principal que se da pela Igreja Matriz de Séao Cristovao (figura 15
deste apéndice), existem outras duas entradas pelas ruas José Bonifacio e Arariba
gue se interligam aos blocos através de passarelas (figura 16 deste apéndice). Por
estas ultimas entradas o0 acesso € controlado por interfones e na Rua José Bonifacio

existe ainda a monitoracéo por camera.

Devido ao livre acesso que se tem pela entrada principal tanto de pedestres como
de veiculos observa-se a presenca constante de mendigos e pedintes entre as ruas
dos blocos (figuras 04 e 05 deste apéndice), o que também se mostrou bastante

intenso na R. Arariba, onde existe um albergue que acolhe esses moradores de rua.

O controle existe unicamente nos blocos, onde cada um possui um funcionario que

monitora a entrada das pessoas.

A inexisténcia de elevadores e rampas faz das entradas secundarias (Ruas José
Bonifacio e Arariba) a opcéao principal dos moradores que residem nos ultimos pisos

dos blocos, por ser uma forma de evitar as escadas, apesar de serem descobertas.

6 Visita a uma das Unidades Residenciais do IAPI

Posteriormente a visita das areas externas comuns do conjunto, pude conhecer uma
das unidades residenciais do bloco 9. Ao explicar as razdes e o interesse da visita o
proprietario desse apartamento permitiu a visita sem que houvesse a captura de

imagens.

O acesso deu-se pelas escadas e o proprietario morava no oitavo andar. No trajeto
pode-se observar a forma como 0s vizinhos interagem, tanto pela presenca de
muitos moradores conversando entre os corredores, como pelo fato de algumas
unidades estarem de portas abertas e também pela presenca de criangas brincando

no atrio central comuns aos quatro blocos vizinhos ao bloco 9.
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Alguns halls possuiam decoracao diferenciada, com tipos variados de revestimento
em cada andar. Em alguns corredores existiam grades que controlavam o acesso

até os apartamentos, deixando livre as escadas.

Chegando no apartamento, percebe-se que o mesmo sofreu modifica¢des internas.
O morador foi explicando que esse tipo de iniciativa era comum e autorizado.
Algumas adaptacdes para uso de Internet e TV a cabo haviam sido realizadas e o
proprietario comentou que tentaria conseguir a instalacdo de painéis solares, o que

ainda era proibido.

Outras situacdes nao previstas na epoca de sua construcdo foram acomodadas ao
interior do apartamento como a criacdo de um espaco Office, além de alteracbes

nas fachadas pela modificagéo da varanda.

7 Entrevista Semiestruturada

Na ocasido da visita ao apartamento algumas perguntas foram feitas informalmente

para o proprietario e sua esposa, as quais transponho a seguir:

O rapaz entrou em casa e perguntou a esposa pela filhinha. Ela disse que estava
deitada e ele se prontificou em fechar a porta do apartamento devido ao barulho do
atrio do bloco. Perguntei se fazia aquele barulho todo dia e eles disseram que sim,
mas que s6 incomodava quando eles iam dormir mais cedo porque quando a filha

estava brincando eles a ouviam la de cima, e podiam chama-la de la.

Como o apartamento era todo decorado perguntei se n  &o havia problema em

alterar os apartamentos.

N&o, desde que a reforma ocorra nos horarios permitidos para ndo incomodar a
vizinhanca. Nao permitiram ainda colocar painel solar. Também ndo deixaram

colocar a rede de protecdo mas como tenho crianga coloquei assim mesmo.
-Eu podia ter entrado pelas passarelas, os porteiro s deixam?

As passarelas possuem interfone e porteiro. Na passarela que da para a R. José

Bonifacio tem camera. As vezes elas deixam.

- As areas externas sdo seguras? Ja houve assalto?
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N&o sdo muito seguras porgue ainda existe muito mendigo que vem do albergue de
noite (da R. Arariba). Mas depois que colocaram camera na passarela (da R. José
Bonifacio) diminuiu mais. Durante o dia é mais tranquilo, esse pessoal que dorme
por ai (nos jardins) ndo sdo perigosos, ja conhecemos. Aqui eu nunca fui assaltado

mas também ja conheco gente que foi.

- E o estacionamento, como funciona? Cada morador t em sua vaga? Tem

guardador de carro?

Aqui no meu bloco demarcamos algumas vagas. Tem bloco que € mais organizado,
gue fez garagem cercada. Eu sempre coloco aqui na frente da portaria e o pessoal
ja sabe. Tem um pessoal do abrigo que guarda carros, lava, toma conta, olha se

vem carro de fora pra estacionar aqui...
- Mas e as vagas sao suficientes para todos?

Aqui no bloco sim, porque muitos ndo tém carro. Mas tem gente que coloca la na

frente perto da Igreja.
- Seu apartamento é alugado ou proprio?

Agora eu comprei, quando cheguei aqui era alugado. Comprei por R$17.800,00,
mas hoje esta valendo R$60.000,00.

- Mas o senhor pensa em vender? Seu apartamento € m  uito agradavel...

N&o penso em me mudar por enquanto ndo. “Aqui s6 ta mal cuidado mas é legal.”

Gosto daqui assim mesmao.

8 Conclusao

O objeto analisado durante essa visita em campo pode ser tomado como exemplo
para uma futura investigacdo mais aprofundada, visto que apresenta subsidios para
a pesquisa aqui desejada. Relacdes de conflito e de negociacdes espaciais foram

observadas e mostram-se pertinentes para mais analises.

Embora para observacdes mais especificas seja necessario um numero maior de
visitas bem como a realizagdo de mais entrevistas com o0s habitantes e
frequentadores, o presente relatorio coloca-se como um primeiro contato, como uma

rapida apresentacdo que introduz pesquisas proximas.
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9 Figuras

Figura 01 — Vista aérea do IAPI Figura 02 — Vandalismo e descaracterizacdo das janelas da

Fonte: Google Maps, [2009] fachada

Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Figura 03 - Vandalismo e | Figura 04 — Presenca de moradores de rua

descaracterizacéo das janelas da .
¢ J Fonte: Produzida pela autora, 2009.

fachada

Fonte: Produzida pela autora,

2009.
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Figura 05 — Presenca de moradores de rua Figura 06 — Comércio (locadora)

Fonte: Produzida pela autora, 2009. Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Figura 07 — Comércio (Cabeleireiro) Figura 08 — Comércio (Saldo de

Fonte: Produzida pela autora, 2009. Beleza)

Fonte: Produzida pela autora, 2009.
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Figura 09 — Comércio (Bar, mercearia e padaria) Figura 10 — Passarela que liga a R. Arariba

Fonte: Produzida pela autora, 2009. Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Figura 11 — Passarela que liga a R. Arariba Figura 12 — Passarela que interliga blocos

Fonte: Produzida pela autora, 2009. Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Figura 13 — Passarela que interliga blocos Figura 14 — Fachada descaracterizada e garagem com

Fonte: Produzida pela autora, 2009. grade

Fonte: Produzida pela autora, 2009.
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Figura 15 — Igreja Matriz S. Cristovao Figura 16 — Entrada pela R. Arariba

Fonte: Produzida pela autora, 2009. Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Figura 17 — Entrada pela R. José | Figura 18 — Quadra de esportes do IAPI

Bonifacio Fonte: Produzida pela autora, 2009.

Fonte: Produzida pela autora, 2009.
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APENDICE B

1 Descricao Geral da Estrutura das Disciplinasde O TAE TAU Il

Como j& introduzido, o processo investigativo da presente pesquisa passou pela
analise do conjunto metodoldgico aplicado em duas disciplinas, numa primeira etapa
de orientacdo académica. Estas foram propostas e ofertadas pelo Professor Renato
César Ferreira de Souza e tiveram minha participacdo como monitora de estdgio em

docéncia.

Vale lembrar que a realizagao da primeira disciplina teve a minha participacao direta
em sala e na segunda disciplina, devido a incompatibilidade de horarios
académicos, ocorreu sem a minha participacdo direta, embora eu tenha
acompanhado os resultados, permanecendo todavia, 0 mesmo professor orientador,
0S mesmos conteudos passados e também o0s mesmos exercicios, afim de se
estabelecer um padrdo de analise entre os trabalhos realizados nas duas

disciplinas.

A primeira disciplina aconteceu no curso noturno de graduacdo em Arquitetura e
Urbanismo da UFMG e foi intitulada Oficina Tematica de Arquitetura: Tecnologia da
Informacdo Aplicada ao projeto de espacos Habitacionais de Uso Coletivo. Sua
realizacdo ocorreu no periodo de 01 a 22 de marco de 2010 e foi formada por seis
alunos devidamente matriculados no curso, sendo cinco cursando o segundo
periodo e um aluno de intercambio vindo de Israel, que ja havia cursado o

equivalente ao nono periodo do curso de arquitetura e urbanismo em seu pais.

A segunda disciplina aconteceu no curso de pds-graduacdo em Arquitetura e
Urbanismo da mesma instituicdo de ensino e se intitulou Topicos em Arquitetura e
Urbanismo Il - Sistemas de Tecnologias de Informacdo Aplicadas ao Espaco
Urbano. Sua realizag&o ocorreu entre 04 de margo de 2010 e 29 de abril de 2010 e

a turma foi formada por cinco alunos, sendo todos arquitetos.

Em linhas gerais iniciais, em ambas as disciplinas os alunos foram solicitados a
analisar conflitos espaciais nas areas coletivas do conjunto IAPI e propor solu¢des
arquitetbnicas com o uso opcional de tecnologias da informacéo (TI). Para tanto foi

adotada a metodologia explicitada no préximo item.
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ApOs a analise dos conflitos, os alunos apontaram sugestdes e proposi¢cdes para 0s
conflitos identificados, elaborando os trabalhos finais que contribuiram com a
analise do IAPlI na segunda etapa de orientacdo académica. Esse conjunto
metodoldgico aplicado nas disciplinas foi o que caracterizou a formagéo do primeiro

Estudo de Caso.

E importante ressaltar que inicialmente seria tomado como base de analise para a
pesquisa apenas a disciplina da graduacdo, ou seja, 0s procedimentos acima
explicados seriam aplicados apenas em uma disciplina, de modo que o fator
comparativo de analise sobre a aplicacdo da metodologia proposta pelo Professor
Renato César Ferreira de Souza, seria entre os dois momentos de aplicacdo do
exercicio (antes e depois da apresentacdo do quadro tedrico que relaciona
componentes de Tl com as qualidades do lugar).

No entanto, presumiu-se no inicio dessa disciplina que, para a realizacdo dos
exercicios propostos ndo seria necessario um nivel muito alto de embasamento
arquitetdnico. Como foi constatada uma imaturidade projetual por parte dos alunos,
uma inibicdo para a sugestao de proposi¢des (tanto arquitetdnicas quanto de uso de
TIs) e também uma dificuldade em observar os conflitos ou situacdes-problema,
talvez devido ao proprio estagio inicial do curso em que a maioria dos estudantes

encontrava-se, sentiu-se a necessidade de avaliar outra disciplina.

Dessa forma, devido as limita¢des e dificuldades observadas na primeira disciplina,
deu-se a iniciativa de formar a segunda disciplina no curso de pos-graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo, ja com um grupo de estudantes formados e com pratica
arquitetdnica, para evitar esse tipo de problema e ter mais material de analise. Os
mesmos conteudos, exercicios e metodologia foram aplicados e pbéde-se entdo
continuar a analise com mais exemplos, uma vez que os trabalhos desenvolvidos na
segunda disciplina vieram a complementar a analise e ndo a ser um elemento de
comparacao com a primeira disciplina. Ressalta-se que néo foi objeto do presente
trabalho uma avaliacdo comparativa entre as disciplinas, mas sim a analise dos
trabalhos apresentados de um modo geral e como os alunos lidaram com os

conflitos identificados.
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1.1 Metodologia e Conteudo

De um modo geral as disciplinas permitiram averiguar como os profissionais de
arquitetura podem tratar os conflitos arquitetdnicos das areas coletivas de conjuntos
habitacionais, quando apresentados as alternativas tecnolégicas que relacionam

dispositivos, qualidades espaciais, elementos espaciais e conflitos espaciais.

O objetivo das disciplinas era desenvolver nos alunos a capacidade de identificar
conflitos espaciais e tentar lidar com eles tendo como opc¢éao a utilizagédo de TI. Para
tanto era solicitado aos alunos que trabalhassem com dois tipos de conhecimento: o
conhecimento conceitual e o de procedimento, aplicados de acordo com a

metodologia a seguir.

1.1.1 Metodologia Adotada

Na etapa de conhecimento conceitual algumas abordagens tedricas eram passadas
aos alunos para introduzir a questado tecnolégica na arquitetura e embasar 0s
exercicios realizados, conforme contetdo explicado no proximo item. Assim, eram

apresentados:

» Conceitos introduzidos aqui no capitulo 2 (item 2.2) relativos a metodologia
de Leitura das Espacializacdes® e das qualidades do lugar TPIA
(MALARD,1992);

 Os elementos topoldgicos do lugar desenvolvidos por Souza (2008) de
centralidade, fechamento, area intima, dire¢fes internas e entradas (FIGURA
02);

* Procedimentos para identificacdo de alguns conflitos espaciais,
esquematizados através do quadro de registro e interpretacdo dos conflitos
(FIGURA 03);

* Alguns tipos de componentes, dispositivos e experiéncias tecnologicas
mostrados no quadro que relaciona os componentes de Tl e as qualidades do
lugar (FIGURA 04).

9 (Traducéo nossa) Reading Spaces.
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Ja na etapa de conhecimento de procedimento, os alunos deveriam propor solucdes
para os conflitos identificados, considerando a opc¢édo do uso de TIl. Caso fossem
utilizados dispositivos de tecnologia da informagdo, os mesmos deveriam ser
especificados quanto a sua fungéo e seu uso deveria ser justificado de acordo com

a contribuicao e/ou influéncia dele sobre o lugar.

Ao final da disciplina os alunos deveriam entregar um trabalho individual no qual era

solicitado:

Descricdo e delimitacdo das areas coletivas escolhidas para serem

trabalhadas;
* Relatério de identificacdo de conflitos;
* Memorial descritivo/justificativo das solu¢gbes adotadas;

 Desenhos, esquemas graficos e perspectivas para compreensao das

propostas sugeridas.

Para a realizagcdo do trabalho final, os alunos ficaram livres para escolherem as
areas dos espacos coletivos a serem trabalhadas. Para a coleta de informacdes
foram sugeridas visitas ao conjunto habitacional IAPI, registros visuais dos conflitos
identificados por imagens, bem como entrevistas semiestruturadas, ou seja,
realizadas na forma de conversas informais para n&o induzirem as respostas
obtidas.

1.1.2 Conteudo das Disciplinas

Os alunos foram apresentados inicialmente a conceitos de computagdo ubiqua,
informacdo, lugar, informacéo no lugar, topologia do lugar (capitulo 3) passando
pelo processo de diferenciacéo e qualificacdo do lugar (capitulo 2) e chegando até a
tecnologia da informacdo no lugar. Esses conceitos foram definidos da seguinte

maneira:

Computacdo ubiqua “é o modelo de interacdo homem/computador no qual [...]
dispositivos de Tecnologia de Informacdo (TI) sdo integrados no meio ambiente
através de objetos e espacos do uso diario”. (SOUZA e MALARD, 2009, p.557)
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Para o conceito de informacdo o significado foi sendo construido através de
diferentes abordagens, ja que muitos autores falam sobre esse assunto. Assim, foi
mostrado o sentido mecanicista de informag&o, sua compreensdo como “significado
a ser interpretado” (SOUZA e MALARD, 2009, p.558), seu sentido enquanto “objeto
para obtencdo de poder” (SOUZA e MALARD, 2009, p.558) e também a visao
funcionalista. Entretanto foi esclarecido que “nenhum desses paradigmas é capaz
de explicar a complexidade da comunicacdo humana” (SOUZA e MALARD, 2009,
p.558) e que portanto a compreenséao de informacao “poderia ser tratada de modo a
compor uma totalidade com seu meio”. (SOUZA e MALARD, 2009, p.558)

Sobre a nocéo de lugar foi destacado que existem muitas teorias a respeito de lugar
mas que “raramente, entretanto, essas teorias discutem os atributos espaciais que
gualificam os lugares considerando sua estrutura fisica e suas propriedades
geométricas”. (SOUZA e MALARD, 2009, p.559)

Trazendo a compreensao desses dois ultimos conceitos, a informacao no lugar foi
elucidada através da ideia de que “0 meio ambiente pode ser tratado como uma
expressdo concreta do fluxo de informagbes consequente das atividades no
espaco”. (SOUZA e MALARD, 2009, p.560)

Esses conceitos foram trabalhados em classe para dar embasamento tedrico aos
alunos e foram U(teis para a construgdo de uma compreensdo sobre o assunto

tratado, intrinsecamente ligado aos exercicios propostos.

A nocdo de topologia do lugar foi explicada com ajuda do esquema grafico da
FIGURA 01 que auxilia ha compreensdo de “como os espacos se qualificam e se
transformam em lugar”. (SOUZA e MALARD, 2009, p.561) Através de eventos que
podem ser tomados como informac¢des embutidas nos elementos fisicos do lugar o

espaco pode ser qualificado.
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FIGURA 01 — Elementos espaciais: componentes do espagco como arranjos persistentes de eventos
Nota: A marcagcdo numérica da imagem corresponde a: (1) centralidade, (3 e 4) direcdes internas, (5)
fechamento, (2) area interna e (6) entradas.

Fonte: SOUZA, 2008, p.47.

Assim, elementos fisicos como as dire¢cbes internas, os fechamentos, as areas
internas e as entradas de um especifico lugar, ou de evento espacializado, sao
relacionadas por Souza (2008) e Souza e Malard (2009) com as quatro qualidades
espaciais fundamentais ja apontadas por Malard (1992) e esclarecidas no capitulo
3: territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia (TPIA) como esquematizado
na FIGURA 02:

Dimensties Fenomenalagicas Fenémenos Relacionados

Interiorida e -
Exterioridade <:> Terntorialidade
4 > Privacidade

Visibilidade

Identidade

Apropriac&o
Ambiéncia

FIGURA 02 — Esquema do processo de diferenciacéo e qualificacdo espacial num lugar especifico,
desenvolvido por Souza (2008) a partir de Malard (1992) %
Fonte: SOUZA, 2008, p.45.

% (Textos da imagem em traducdo nossa)
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Finalmente, os estudantes foram encarregados de identificar no IAPI, tomado como
base de exercicio em ambas as disciplinas os conflitos espaciais observados nas
areas coletivas do mesmo. Deveriam para isso adotar como referéncia a
metodologia de Leitura das Espacializacdes® de Malard (1992), vista no item 2.2 da
dissertacao, e auxiliados pelo quadro tedrico que ajuda a sintetizar as interpretacoes
dos conflitos identificados (FIGURA 03). Os conflitos eram observados de modo a
identificar se as qualidades do lugar TPIA (MALARD, 1992) eram afetadas, ou pelo

mau funcionamento ou pela auséncia de elementos espaciais.

Categorizagdo/ | Descricdo de |Qualidades afetadas Elementos | Referéncias de | Frequéncia Local
nome conflitos espaciais documentos M, T,N PG
L N

OO )OO0

FIGURA 03 — Quadro utilizado para recordar a analise de conflitos espaciais *’
Fonte: SOUZA, 2008, p.70.

Considerando que o uso de TI poderia auxiliar a resolucdo de alguns desses
conflitos, os alunos num primeiro momento tentaram aleatoria, livre e intuitivamente
solucionar as situagdes-problemas ou conflitos por eles mesmos identificados,

mediante visita prévia ao conjunto.

Numa segunda etapa do exercicio os alunos foram apresentados ao quadro tedérico
gue relaciona os componentes de Tl e as qualidades do lugar, demonstrado na
FIGURA 04. Nessa etapa se pretendia observar como os alunos tentariam lidar com
estes mesmos conflitos: se eles manteriam as primeiras pondera¢des ou solugcdes
sobre os conflitos identificados, ou se tentariam soluciona-los de forma sistematica
pelo quadro da FIGURA 04. Esse quadro desenvolvido por Souza (2008) foi
inspirado em McCullough (2005) que classificou os componentes de Tl em
categorias de funcbes essenciais. O quadro relaciona os tipos de dispositivos

(dispositivos capazes de sentir o lugar, de atuar sobre o lugar e de representar o

% (Traducéo nossa) Reading Spaces.
9 (Textos da imagem em traducdo nossa)
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lugar) com as qualidades e os elementos do lugar que podem ser afetados mediante

a acao ou utilizacado desses dispositivos como explicado por Souza e Malard (2009):

Os componentes da Tl capazes de sentir o lugar séo aqueles que detectam
modificagdes na area interna (mudanca de qualquer tipo de energia)
difundindo esse registro para outros dispositivos conectados em rede. Eles
incluem os microprocessadores, 0s sensores, as etiquetas eletrdnicas
(tags) e as conexfes para a comunicacao.

Os componentes da Tl para atuar no lugar sdo um grupo de elementos que
interfere fisicamente no ambiente. Eles liberam algum tipo de energia e
alguns possuem mecanismos capazes de provocar acdes automaticas. Sao
eles os servomecanismos (actuators), os processos de controle e a extensa
variedade de telas (displays).

Os componentes para representar o lugar sdo um grupo de elementos,
dentre eles os softwares, capazes de permitir o ajuste de todos 0s sistemas
de TI integrados no lugar, através da simulagéo por algum tipo de modelo.
Eles permitem predizer padrbes de modificacdo no ambiente e incluem as
técnicas de determinagéo de pontos fixos, o projeto de modelos de software
e todos os processos de sintonizacdo e ajuste dos sistemas mecanicos e
eletrdnicos implantados. (SOUZA e MALARD, 2009, p.564)

Territorialidade Privacidade Identidade Ambiéncia
Interioridadef Visibilidade Visibilidade | Apropriagédo Apropriagao
exterioridade

Sensores se Sensores se Sensores podem Com sensores Sensores podem
relacionam ao interior | relacionam a permitir a de gesto é identificar mudangas
fexterior quando privacidade identificagéo de possivel captar | de temperatura,
detectam elementos | identificando a determinados movimentos pressédo, luz, som,
em areas delimitadas | aproximacéo ou usuarios visiveis mecénicos gue guando as pessoas
pré-estabelecidas. invasio, permitindo por seus crachas permitiriam estdo apropriando-se
V.g. Cricket Indoor assim a vigildncia e eletrinicos, verificar como o | do lugar, ajustando o
Project em informando quando oferecendo o usuario se ambiente para seu
http:inms. les.mit. edu/ | uma agdo de defesa é | acesso a apropria dos maior conforto. Esse
projectsfcricket/ requerida. V.g. fn- conteddos elementos sisterna permitiria
Building Navigation diferenciados. espaciais do armazenar as
Project, em V.G. Easy Living lugar. preferéncias dos
http:/fwewr. cs.washing | Project’ em V.G. Easy Living | usudrios, por
ton.edufeducation/cou | hitpifresearch.micr | Project’ em exemplo.
rsesfcsed/7iprojectw | osoft.comfeasylivin | hitpiifresearch. V.G. Microscft Socio-
ebs99au/groupi/, of microsoft.comfe | Digital Systems
asyliving/ Group at Cambridge
{(httpfresearch.mcro
soft com/sds’).

FIGURA 04 — Exemplo do quadro que relaciona os componentes de Tl e as qualidades do lugar
Fonte: SOUZA e MALARD, 2009, p.565.

O meu papel como pesquisadora nessa etapa da pesquisa consistiu em
acompanhar os exercicios da primeira turma, coletando os dados fornecidos pelos
trabalhos apresentados, tendo no entanto, conhecimento prévio de alguns conflitos
observados no conjunto IAPI visto que visitas ao conjunto estudado foram

previamente realizadas por mim. Isso me permitiu conhecer o contexto urbano e
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social do conjunto IAPI e auxiliou no reconhecimento de alguns conflitos trazidos
pelos alunos. Assim, foi possivel que eu analisasse criticamente a postura dos
estudantes no levantamento dos conflitos, que muitas vezes reproduzia a formacao
determinista baseada em solugdo de problemas, partindo para solu¢gbes formais

sem problematizar os conflitos suficientemente.

1.2 Trabalhos Finais Entregues pelos Alunos

Dado que os trabalhos finais entregues pelos alunos das disciplinas foram
apresentados em grandes formatos, optou-se por apresenta-los aqui através de
guadros sinteses que esquematizaram os conflitos identificados e as solucdes
adotadas, com o intuito de facilitar o entendimento da anélise dos mesmos. E vélido
salientar que nem todos os alunos entregaram os trabalhos realizados, dessa forma

os trabalhos foram descritos e organizados da forma que segue.

1.2.1 Trabalhos da isciplina Oficina Tematica de Ar quitetura: Tecnologia da
Informacao Aplicada ao projeto de espacgos Habitacio  nais de Uso Coletivo

QUADRO 01
Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 1
Descricdo dos conflitos identificados Caracterizacdo do conflito | Solucdo apontada
Falta de uma central de vigilancia para | Seguranca Criacdo de uma central
monitorar acessos de vigilancia equipada

com dispositivos de
monitoramento
(cAmeras e monitores —

FIGURA 28)
Acesso restrito as areas de lazer Uso limitado das areas | Criacdo de novas areas
comuns comuns e/ou

adequacdao de uso das
areas comuns

existentes.
Falha no controle de acesso ao conjunto | Seguranca Criacdo de uma central
IAPI — restricdo de moradores e entrada de vigilancia equipada
nao controlada para os ndo moradores com dispositivos de
monitoramento.
Acesso sem elevador/rampa para idosos | Acessibilidade Instalacdo de
elevadores
Dificuldade em localizar pessoas pelos | Comunicacdo Instalacdo de interfones
interfones individuais
Barulho do patio interno dos blocos Acustica N&o apontada
Falta de coleta de lixo Manutenc¢&o Coleta seletiva

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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QUADRO 02
Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 2

Descricdo dos conflitos identificados Caracterizacao do conflito | Solucdo apontada

Restricdo de acesso a ndo moradores Seguranca Sistema de controle
online acessado por um
totem informativo
consultavel pelos
usudrios (FIGURA 28)

Necessidade de andar com seguranca | Seguranca Sistema de seguranca
dentro do condominio inteligente equipado com
sensores e alarmes.
Uso restrito da quadra poliesportiva Uso limitado das areas | Reforgo da cerca de
comuns seguranca e controle do

acesso a quadra por
meio de sistema de
identificacao Biométrica

(FIGURA 28).
Necessidade de elevador/rampa para | Acessibilidade Instalacdo de elevadores
idosos com sensores para

moradores com
mobilidade reduzida.

Estacionamento insuficiente a demanda | Implantacéo Controle das vagas por

dos moradores meio de sensores

Falta de comunicacdo entre 0s | Comunicacdo Uso dos totens

moradores informativos (FIGURA
28).

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 3

QUADRO 03

Descricdo dos conflitos identificados

Caracterizacado do conflito

Solucéo apontada

Falta de manutencdo da vegetacdo | Seguranca/manutencao Sensores de
existente que favorece o esconderijo de presenca e cameras
usudrios de drogas de seguranca
Invasdo do condominio por usudrios de | Seguranca/manutencao Aplicar cerca elétrica
drogas através de falhas nos muros e concertar os
externos muros.

Problema acustico dos patios externos Acustica Campanha de
conscientizacdo dos
moradores;
detectores de som
para recebimento de
alerta via mensagem
de texto de celular e
uso de obstaculos
sonoros vegetais.

Problema acustico dos patios internos Acustica Instalagéo de

sensores sonoros e
painéis acusticos

Falta de alternativas para deslocamento
dos moradores e visitantes com
dificuldades de locomocéao

Acessibilidade

Instalacdo de
escada/elevador com
reconhecimento
biométrico (FIGURA
28).

Uso restritivo da quadra poliesportiva | Uso limitado das é&reas | Uso de alarmes e

para os moradores e a consequlente | comuns sensores nas

invasdo das mesmas guadras e sistema de
intranet para
agendamento de uso
da quadra.

Falta de privacidade dos moradores que | Seguranca Controle de acesso

sdo observados pelos moradores da
Pedreira Prado Lopes

ao condominio por
meio de guaritas,

Cameras, banco de
dados e uso de Tags.

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 4

QUADRO 04

Descricdo dos conflitos identificados

Caracterizacado do conflito

Solugéo apontada

Espaco afetado por elementos de | Seguranca Uso de realidade

vizinhanca (drogas, medo, violéncia, lixo) aumentada para
identificar habitantes.
(FIGURA 29)

Falta de atrativos para diferentes grupos | Uso limitado das areas | Nao apresentada

locais (aposentados, adolescentes) comuns

Barreiras fisicas que dificultam a | Uso limitado das areas | Nao apresentada

utilizacdo dos espacos (grades e portdes) | comuns

Nivel da rua negligenciado, esquecido; Uso limitado das areas | Nao apresentada

Jardins transformados em lojas e comuns

estacionamentos e auséncia de calcadas.

Monotonia estética dos blocos | Manutencéo N&o apresentada

uniformizados em concreto

Falta de espacos de transicdo entre | Implantacdo N&o apresentada

areas externas e internas

Falta de intervencBes pessoais ou | Uso limitado das &reas | Ndo apresentada

arquitetura informal comuns

Fonte: Produzido pela autora, 2010

No caso do trabalho do Aluno 4, ndo foram sugeridas solucfes especificas para os

conflitos identificados.

Em seu trabalho foram destacados em sua maioria

apontamentos para algumas alternativas que poderiam ser consideradas para se

lidar com os conflitos, mas ndo tentou direciona-las para tentar resolver esses

conflitos. Por essa razdo na coluna do QUADRO 04 referente as solucdes

apontadas, ndo aparecem propostas. Seu caso sera explicado melhor no item 4.4.1.
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1.2.2 Trabalhos da Disciplina Topicos em Arquitetur

Sistemas de Tecnologias de Informacéo Aplicadas ao

QUADRO 05

a e Urbanismo I

Espaco Urbano

Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 5

Descricéo dos conflitos identificados

Caracterizacdo do conflito

Solucéo apontada

Auséncia de elementos de transicéo
entre as areas externas e internas

Implantacéo

Dispositivos
atuadores/controles para
ajustar/controlar portas,
marquises, paredes,
grades, alterando suas
condicdes fisicas.
Intervencdes projetuais

isolamento dos edificios com o

entorno

Implantacéo

Atuadores/controles:
Sensores permitem a
vigilancia do espaco e
Displays podem criar uma
interface visual entre os
espacos segregados
fisicamente

Mas condi¢cbes de conservacao

Manutencao

Displays podem melhorar a
monitoria de elementos
fisicos do lugar, evitando a
degradacéo pelo uso;
Recuperacao de pintura,
iluminacéo e jardins.

Falta de identidade visual devido a
padronizacéo das fachadas

Implantacdo/manutencéo

Atuadores/controles
podem ajustar/ controlar
elementos como portas,
marquises, paredes,
grades, alterando suas
condicdes fisicas

Necessidade de atividades de lazer
adequadas ao publico local

Uso limitado das areas
comuns

Tags para prover
informacdes sobre
atividades/servigos e rede
de comunicacéo.
Setorizag&o do espago
coletivo

Vulnerabilidade do conjunto exposta
pela falta de visibilidade do entorno

Implantacdo/seguranca

Sensores sentem
proximidade, invasées e
permitem a vigilancia do
espaco. Tags Informam
modos seguros de
deslocamento

Percepcao do conjunto associada a
degradacéo e inseguranca

Manutencdo/Seguranca

Displays informam sobre
caracteristicas histoéricas,
fisicas e detalhes
funcionais do lugar.

Acessibilidade universal

Acessibilidade

Tags e implantacdo de
elevadores nos edificios.

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 6

QUADRO 06

Descricdo dos conflitos identificados

Caracterizacado do conflito

Solugéo apontada

Auséncia de elementos de transicdo e
demarcacdo entre 4areas externas e
internas

Implantagéo

N&o apresentada

Falta de orientacdo clara dentro do
conjunto

Comunicacéo (visual)

Balizar os prédios
com leds de
diferentes cores para
facil identificacao dos
edificios.

Falta de areas de lazer adequadas
(pracas sem bancos e bares sem mesas)

Manutengéo

Criacdo de praca de
lazer com a
colocacdo de um
obelisco informativos

FIGURA 31.
Falta de identidade visual e originalidade | Manutenc¢&o/implantacao Balizar os prédios
na composicéo das fachadas com leds de

diferentes cores para
facil identificacdo dos
edificios.

Sentimento de inseguranca a noite
devido a falta de iluminacgéo.

Manuteng&o/seguranca

Colocacgéo de piso
sensivel ao toque
que se ilumina a
medida que se
caminha

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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Descricdo sintetizada do trabalho do Aluno 7

QUADRO 07

Descricdo dos conflitos identificados

Caracterizacdo do conflito

Solucéo apontada

Necessidade de areas coletiva de
permanéncia, ou seja, de convivio.

Uso limitado das areas
comuns

Subdividir a “massa”
central:

proposta de criar
novas ambiéncias,
com diversidade de
equipamentos
adequando-os a faixa
etaria da populacao
local

Isolamento do conjunto em relacdo ao
entorno

Implantagéo

Criacdo de um marco
comunitério e
remocédo da igreja e
da escola. O marco
poderia ser um
componente de Tl
gue restabelecesse a
ligacdo do conjunto
com a cidade

Falta de identidade visual dos edificios e
de identificacdo de suas entradas

Implantagdo/manutencédo

Criacao do Tori
eletrénico (FIGURA
32).

Mas condi¢bes de conservacao

Manutengao

Tratamento
paisagistico e
ornamental para
melhoria da
ambiéncia:
possibilidade a ser
utilizada na criacao/
recuperacao das
areas de transicao

Falta de acesso adequado ao fluxo de

Uso limitado das areas

As faixas de calcada

pedestres comuns e as areas de
estacionamento
deverdo ter os
afastamentos refeitos

Isolamento dos blocos que se fecham em | Implantacédo N&o pontuada

guatro lados conformando areas isoladas

Espacos de lazer pouco utilizados Uso limitado das areas | Subdividir a “massa”

comuns

central: proposta de
criar novas
ambiéncias, com
diversidade de
equipamentos
adequando-os a faixa
etaria da populagéo
local

Fonte: Produzido pela autora, 2010
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