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RESUMO

O objetivo da investigacdo relatada nesta tese, sinoticamente, é, partir do geodesign,
representar e projetar modificagdes no uso e cobertura do solo como futuro alternativo para o
territério do Tirol, Santa Leopoldina, Espirito Santo, Brasil. Parte-se das seguintes perguntas:
como tornar o geodesign, como processo metodoldgico de planejamento da paisagem, ladico
o suficiente para a participacdo e engajamento de criancas? Como definir o ludico de maneira
a tornar o territério e a paisagem legiveis para a representacao e o projeto de valores, como
também empoderar as criangas a se compreenderem como atores protagonistas na ativacao
da comunidade e na intervencao fisica do lugar? O arcabouco te6rico-conceitual erige-se com
a elaboracédo de um modelo tedrico de valores fundamentado na Teoria das Representacdes
de Lefbvre (2006), defendendo, no planejamento da paisagem, a articulacdo entre as
representacdes de valores e os valores de representacao, isto €, considerando o cotidiano e
0 simbélico na producao do territério. Complementa-se com a decodifica¢cdo do conceito de
imagem dialética entre criangas e ancidos e a relagdo da crian¢ca com o brinquedo e o jogo,
ambos formulados por Benjamin (1987a, 1987b). Trata-se de provocacdo para o
deslocamento do Homo Faber (homem do modernismo funcionalista) ao Homo Ludens
(homem ludico da animagé&o do cotidiano pela cultura). Sdo elaboradas quatro hipéteses de
contorno: 1) criancas reconhecem e apropriam-se de valores; 2) criangas criam novos valores;
3) criangas ativam uma participacdo comunitaria amplificada; 4) criancas dao contribuicdes
ao Plano Diretor Municipal.Utiliza-se o geodesign como processo metodolégico de
planejamento de caréater colaborativo na integragdo com 0s geogames (jogos analdgicos ou
digitais ancorados na paisagem), a partir de um roteiro regressivo-progressivo, estruturado
em quatro fases sequenciais, com a participacdo de criancas durante todo o processo e, em
alguns momentos, de suas familias: Paisagem das Origens, Paisagem dos Antepassados,
Paisagem do Presente e Paisagem do Futuro. Os resultados mostram uma nova abordagem,
ancorada na dialética forma-contetdo, em que os espacos ludicos séo criados a partir da
prépria cognicao e percepcdo dos habitantes em relacdo a (re)producdo do seu territério.
Evidenciam, ainda, o protagonismo das criancas, dotadas de poténcia para a criacdo de uma

cidade ludica.

Palavras-chave: planejamento da paisagem, geodesign, geogames, valores territoriais,

participacao de criancas.



ABSTRACT

The objective of the research reported in this thesis is, from the geodesign, to represent and
design changes in land use and cover as an alternative future for the territory of Tirol, Santa
Leopoldina, Espirito Santo, Brazil. It starts with the following questions: how to make
geodesign, as a methodological process of landscape planning, playful enough for the
participation and engagement of children? How can playfulness be defined in a way to make
the territory and the landscape readable for the representation and design of values, whilst
empower children to see themselves as protagonists in the activation of the community and in
the physical intervention of place? The theoretical-conceptual framework is built up with the
elaboration of a theoretical model of values based on Lefebvre's Theory of Representations
(2006), defending, in landscape planning, the articulation between the representations of
values and the values of representation, that is, considering the quotidian and the symbolic in
the production of the territory. Also, it is complemented by the decoding of the dialectical image
concept between children and elders and the relation of the child with toy and game, both
formulated by Benjamin (1987a, 1987b). It is a provocation for the displacement of Homo Faber
(a man of functionalist modernism) towards Homo Ludens (a playful man who animates
everyday life through culture). Four contour hypotheses are elaborated: 1) children recognize
and appropriate values; 2) children create new values; 3) children activate an amplify
community participation; 4) children contribute to the Municipal Master Plan. Geodesign is
used as a methodological process of collaborative planning in the integration with geogames
(analogical or digital games anchored in the landscape), based on a regressive-progressive
guide structured in four sequential phases, with the participation of children throughout the
process and, at times, their families: Landscape of Origins, Landscape of Ancestors,
Landscape of the Present and Landscape of the Future. The results show a new approach,
anchored in the dialectic form-content, in which ludic spaces are created from the inhabitants’
own cognition and perception related to the (re)production of their territory. They also show the

protagonist role of children, who detain the potency to create a ludic city.

Keywords: landscape planning, geodesign, geogames, territorial values, children’s

participation.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - Esquema da convergéncia tematica dateSe ........cccvveeeeeiiiiiiiiieieieee e 20
FIGURA 2 - ESQUEMA geral A TESE ......uuiiiiiiieiiiiiiie ittt 22
FIGURA 3 - Processo de urbanizagdo completa............covvevieeiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 46
FIGURA 4 - Modelo conceitual 1: “O social e o construido na produgao do territério”.......... 53
FIGURA 5 - Modelo conceitual 2: “O espac¢o na producao do territorio e da paisagem” ...... 56
FIGURA 6 - Os atores, a equipe de geodesign e o framework para o geodesign .............. 104
FIGURA 7 - Seis fases do CIClO 00 deSIgN.......coouiiiiiiiiiieieeeiiiiieee e 113
FIGURA 8 - Analise d0s valores lOCAIS...........ccvvviiiiiiiiiiiiiiiieiieeeieeeeetee e 124
FIGURA 9 - Esquema das abordagens de deSigN .........cccouiiiiimiiieieeiniiiiiieeee e e 126
FIGURA 10 - (a) Framework original do Design Thinking; (b) Adaptacéo de David Clifford,

K12 Lab Equity-Centered Design, D.School, Stanford University ..........ccccccceeeiiieeeeirieninnnnn. 129
FIGURA 11 - Roteiro do multidisciplinary Design Thinking (MDT) .......cccoovviiiiiiiienreeeeniinnnn, 130
FIGURA 12 - Ge0games € GEOUESIGN .......ccvvviiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeeeeet ettt e e 133
FIGURA 13 - Dindmica do projeto Geocraft NL cOm CrHangas ...........cccccevvevvveevieieieeeieeeneenn, 135
FIGURA 14 - Modelo conceitual da evolugdo de serious games a serious geogames....... 149
FIGURA 15 - Espectro de variagdo entre seriousness e playfulness............cccccceevvniivnnnne. 156
FIGURA 16 - A escada da partiCipaGao de CrANGAS ............ovcuurrrrrrreeeeaiaiiieeeeeee e e 159
FIGURA 17 - Projeto de playground para Undugu, Nairébi, QuUénia............ccccceeeeeeriinrnnnnn. 162
FIGURA 18 - Projetos no Minecraft da Block by BIOCK............ccccuiiiiiiiiiiiiiic e, 163
FIGURA 19 - Dinamarca N0 MINECIaft............ooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 165
FIGURA 20 - Projeto da Escola Skovbakkeskolen..........cccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee 167
FIGURA 21 - Antiga cervejaria de Christian IV............cccccccvviiiiiiiiiiieeeeee e, 168
FIGURA 22 - Minas de pedra calcaria em Viborg, Dinamarca ...........ccccoccvvviieiiieenniniiinnne. 169
FIGURA 23 - Modelagem de Marte N0 MINECIaft ...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 170
FIGURA 24 - Recorte espacial de Quito no OpenStreetMap e no Minecraft ...................... 172
FIGURA 25 - Capa do Caderno de MemOIIAS ........ccoouuriieiiiiiieeiiiiiee et 193
FIGURA 26 - Processo de modelagem do Tirolcraft ...........coovvviiiiiiiiii e, 197
FIGURA 27 - Modelado da camada ecolégica do nicleo rural do Tirol ..........oooevveeieennen. 199
FIGURA 28 - Mapa tematico base para a Navegacado Virtual ............cccccccevvvvviiiiiiiinninnnnnn, 213
FIGURA 29 - Elementos paisagisticos e edilificos de valor territorial no Tirol .................... 214
FIGURA 30 - Marcag&o dos edifiCioS reSIdENCIAIS .........ccoerriiiiiiiiiiieeeeiiiiiieeee e 215
FIGURA 31 - Tela de montagem do mapa Navegavel...........cccvvvveveiiiiiiiiiiie e 216
FIGURA 32 - Pousada Gasthof, miniatura da vila tirolesa ..........ccccccccevvvvviiiiiiiiiiieiiieieeee 219
FIGURA 33 - Roteiro do Geodesign COM CHANGAS .......uveeeeriiiiiieirieeeeeeaaaaiiinneeeeeeeesennnenees 222
FIGURA 34 - Relato familia SIller...........uuveiiiiie e 224
FIGURA 35 - Desenhos da vida cotidiana da menina Siller, de 9 anos .........ccovveevvevvvenneenn. 225
FIGURA 36 - Relato da familia Siller KEMPIN.........coovviiiiiiiiiiiiiieeeeee e, 227
FIGURA 37 - Legado da familia SChURZ..............ccooovviiiiiiiiiiiie e, 227
FIGURA 38 - Cotidiano do menino Schultz de 10 @an0S .........ccccccvvvvvvieviieeiiiiiieeieeeeeeseeee e 228
FIGURA 39 - Relato das origens e do cotidiano da familia Gomes .........c.ccccccvvvvvvvevveennnnn. 229
FIGURA 40 - A menina Gomes, de 9 anos, CoStUrando.............ccuvvvvveeeiiiiiiiiieeeiieeiieeeeeeeee 229
FIGURA 41 - A vida cotidiana dos avis SIller ............ueviiiiiiiiiiiiiiiieeee e 230
FIGURA 42 - Producéo agricola realizada pelas familias das criangas...........c..ccccccevvveeee. 231
FIGURA 43 - Cotidiano continuado do longo passado na familia Lich.....................ccuue.. 232
FIGURA 44 - Relato da familia Ponath SChulz..............ccccoiiiiiii e, 232
FIGURA 45 - Cotidiano da crianca no trabalho na plantacdo da familia............................. 233
FIGURA 46 - O brincar cotidiano entre a escola € a igreja ........cccccvvvvevvveviieiiieiiiieiieeiieenee, 234
FIGURA 47 - Atividades na Volksschile SChIItters ..........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeiee 236

FIGURA 48 - Criancas do Tyrol experimentam papéis societais ........ccccccvvvvvvveiveeiieniennnnnn. 237



FIGURA 49 — Cenas da Volksschiille Schlitters para o projeto Mensagem na Garrafa...... 238

FIGURA 50 - Nova prética esportiva: Hockeyball.............cccooiiiiiiiiiiie e 239
FIGURA 57 - Estudo da paisagem de INnSbruck............cccevvviiiiiiieee 248
FIGURA 58 - Estudo da paisagem de Rattenberg ........cccoooevviiiiiiiiiii e 252
FIGURA 59 - Estudo da paisagem de Schlitters .........ccccooooiiriiiiiii e, 257
FIGURA 54 - Estudo da paisagem de Alpbach ...........ccccccvvviiiiiii 262
FIGURA 55 - Estudo da paisagem de Kramsach ...........ccccccccvviiiiiiiiie, 267
FIGURA 56 - Fotos de Erika HUDAtSCHEK............coiiiiiiiiiiee e 268
FIGURA 57 - Mieders, N0 Vale StUDAI...........oovvuiiiiiiiiee ettt e e e e e e e eaas 273
FIGURA 58 - Fulpmes, no Vale Stubali............cooovviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 274
FIGURA 59 - Neustift, N0 Vale StUDAI ..........uoiiiiiiiieie e e 275
FIGURA 60 - Criancas projetam 0 Tirol de 1859.........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeee e 279
FIGURA 61 - NUcleo rural do Tir0l @ NOIE .......cooeeeiiieeeiiee e 281
FIGURA 62 - NUcleo rural do Tirol de di@l.......coooeeeiiieeiiiiiiieeeeeeeeeeee e 282
FIGURA 63 - O nlcleo rural do Tirol entre vistas zenital e azimutal ...............ccoooeevvvvvvnnnnnn. 283
FIGURA 64 - O Tirol com aprimoramento grafico da modificagéo Optifine......................... 284
FIGURA 65 - As casas rurais e a paisagem do Tirol capixaba .............cccvvviveiiieeiiniiiinnnn. 285
FIGURA 66 - Projeto das criangas para o nucleo rural do Tirol a partir de 1859 ................ 286
FIGURA 67 - Nuvem de palavras da pré-entreVista...........cceeeeiiieiieiiiiiee e 295
FIGURA 68 - Nuvem de palavras da entreVvista ..........cccceeviieiiiiviiiiiiiineeeccceeeiens e 296
FIGURA 69 - Interacdo entre ancido e crianca na familia Schaeffer............cccccccciiiinnn. 298
FIGURA 70 - Geovisualizacdo para expansdo do mapa mental............cccccccvvvvvvviiininennnnn, 301
FIGURA 71 - Diana, 9 anos, 12 itEraCa0.........ccccevviiiiiiiiiiiiiieeieeeieeeeeeee et 303
FIGURA 72 - Diana, 09 anos, 22 itEraCa0...........ceviviiiiiiiieiiieiiieeieeeieeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeaeeeseeneeees 304
FIGURA 73 - Duda, 9 anos, 12 itEraCA0 .........evvvviiiiiiiiiiiieiiieeeieee ettt eeeeeeeeeee e ee e e ee e ee e eeaeeeeaees 306
FIGURA 74 - Duda, 9 anos, 22 ItErAGAOD ......c..evvieiiieiiiieeiieeieeeeieee ettt eeeeeeeeeeeeeeeaee e e eeeaeeeeeeaeeees 306
FIGURA 75 - Flavia, 9 anos, 12 iteraGa0 ........cvvievvieiiiiiiiiieiiieiieeeeeeeeeee ettt ee e 309
FIGURA 76 - Flavia, 9 anos, 22 IitEraGa0 ........ccvveevieiiiiiiiieiieeeieee ettt 309
FIGURA 77 - Beatriz, 10 an0s, 12 ItEraGa0 ......c.cevvieiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 312
FIGURA 78 - Beatriz, 10 an0s, 22 ItEraCa0 ..........cvcvvviiiiiieiiieiiieeiieeeeeee ettt 312
FIGURA 79 - Carlos Antbnio, 10 anos, 12 it€raca0 .........ccceevvveviiiiiiiiiiieiieeeieeeeeeeeeee e 315
FIGURA 80 - Carlos Antbnio, 10 anos, 22 iteraCa0 .........ccvvvvveevieiiiiieiiieiieeeiieeieeseeeeeeeeeeeeeees 315
FIGURA 81 - Gedimar, 10 an0s, 12 itEraGa0 ..........cevvevviieiiieiiiiiiiieiieeiieeseeeeeeeeeeeeeeeaeeeaeeeaaees 318
FIGURA 82 - Gedimar, 10 an0s, 22 itEraGa0 .......cc.evvveeviieiiieiiieeiiieeieee e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 318
FIGURA 83 - Lavinia, 10 an0sS, 12 itEraCa0.........ccvvevviiiiiieiiieiiieeiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeeeees 321
FIGURA 84 - Lavinia, 10 an0S, 22 itEIraCA0.........cceeviviiiiiiiiiieeieeeeeeeeeee et eee e ee e 321
FIGURA 85 - Wagner, 10 anos, 12 IiteraGa0 ........cceevvieiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e 324
FIGURA 86 - Wagner, 10 anos, 22 IitEraCa0 ........cc.cvvvvvviiiiiieiiieiiieeiieeeeeeeeeee e eee e 324
FIGURA 87 - Erica, 11 anos, 12 itEraCa0........cccvvvviiiiiiiiiieiiieeieeeeeeeeeeee ettt 327
FIGURA 88 - Erica, 11 an0sS, 22 ItErACAO ........ccvvviiiiiiiiieiieeiieeiieeieeeeeeeteeeeeee e eeeaeeeeeeeeeeaeeeaaeees 327
FIGURA 89 - Gabriel, 11 anos, 12 iteraCa0 ........ccvvvvviieiiieiiiiiiieeiieeiieeeeeee e eee e eee e e aeeeaees 330
FIGURA 90 - Gabriel, 11 anos, 22 IitEraGA0 ........cvvveeviieiiieeieeeeieeeeeee et eeeeeeeeeeeeeee e ee e eeeeeeeeees 330
FIGURA 91 - Gleiciano, 11 anos, 12 itEraGa0 .........cvvvevviieiiieiieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 333
FIGURA 92 - Gleiciano, 11 anos, 22 iEraGa0 .........euvieeiiiiiiieeiiieeeeeeeeeeeeee e eee e e eeeeeeeeeeeeees 333
FIGURA 93 - Yslam, 11 anos, 12 iEraGA0 .......cceevviiiiiiieiieeiieeeeeeeeeee ettt eee e e e e ee e 336
FIGURA 94 - Yslam, 11 @an0S, 22 iTErACAO ......ciiieeiiieeeiiiiiie e e eeeeeeeiiisse e e e e s eeeeernas e e e e e eeeennnnnnns 336
FIGURA 95 - Ana Paula, 11 anos, 12 it€raCa0 .........ccuuuueiiiieeeieeeiiiiisieeeeeeeeeeriisseeeeeeeesnnennnns 339
FIGURA 96 - Ana Paula, 11 anos, 22 itE€raCa0 ...........cevvevvvieiiieiiiieiiieiieeeeeeeeeee e eeeaeeeeeeea e 339
FIGURA 97 - Enderson, 13 anos, 12 iteraCa0.........ccccvvvvveiiieiiieeiiieiiieiieeeeeee et eeeeeeeeeeeeeaaaees 342
FIGURA 98 - Enderson, 13 anos, 22 itEraCa0..........uvvvvviiviiieiieeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseeeeeens 342

FIGURA 99 - William, 14 anos, 12 it€rACAD ........cvvvvvviiiiiieeiieeiieeiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 345



FIGURA 100 - William, 14 anos, 22 Iit€rACAD .......cccevvvivviieiiieiiieiiieeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeees 345

FIGURA 101 - Kaud, 14 anos, 12 iteraGa0..........cuvveiriiiiiieiiiiiieeeeieeeeeee et ee e ee e 348
FIGURA 102 - Kaud, 14 anos, 22 itEraCA0..........cevveiiiiiiiiiiiieeieeeeeeee et eee et ee e 348
FIGURA 103 - Mapa COletivo, 12 iteraGa0........ccceviiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeee et 353
FIGURA 104 - Mapa COletivo, 22 ItEraGa0...........evvieiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeee et 353
FIGURA 105 - Duda, 9 anos, Valor € CIICA .........ccuvvvriiiieeee it 356
FIGURA 106 - Flavia, 9 anos, valor € CIiCa .........c.uuvviiiieeeiiiiiiiiieeee e 356
FIGURA 107 - Beatriz, 10 anos, VAIOr € CITICA........uiviveiiiiiiiieieeieie et e e e e e e eeaes 357
FIGURA 108 - Wagner, 10 anos, vValor € CritiCa ..........cccuvvveeiiieiiiiiiiiiiieeiieeiieeieeeeeeeeeeee e 358
FIGURA 109 - Gleiciano, 11 anos, Valor € CrtiCaA........ciovieuuiiiiiie e e e 360
FIGURA 110 - Gabriel, 11 anos, VAlOr € CIEICA ......ccuveiieieee et e e e e 360
FIGURA 111 - Kaud, 14 anos, VAIOr € CITICA .....uveee e 361
FIGURA 112 - Fotos da dindmica da havegagao Virtual ............ccccceveeeeiiiiiiiiiiieeee e 364
FIGURA 113 - Fotos da dindmica do Jogo de Cartas GeodesSign.......ccccccvevvvveviiveiienieennennn. 365
FIGURA 114 - Projetos do Jogo de Cartas Geodesign .......ccccccvvvvvvveiieiiieiiiiiiieeiieeeeeeeeeeeee 368
FIGURA 115 - Grupos de criangas representando atores sociais do Tirol.......................... 370
FIGURA 116 - Geodesign para 0 Sistema Urbano............c.ooocuviiiiiiiiiiiiiiiiceee e 375
FIGURA 117 - Geodesign para 0 Sistema AgriCola ...........ccccceiiiiiiiiiiiiiiieiiice e 378
FIGURA 118 - Geodesign para o Sistema Infraestrutural .............cccccvvvvvviiiiiiiiiiiniiiiiieenee, 381
FIGURA 119 - Geodesign para o Sistema de Servi¢os e Equipamentos Publicos.............. 385
FIGURA 120 - Geodesign para o Sistema Paisagem Cultural ...............ccccccveeeiiiiiinininninnnnn, 388
FIGURA 121 - Fotos do processo de negociacao do geodesign unificado ......................... 391
FIGURA 122 - Fotos do processo de negociacao do geodesign unificado ......................... 392

FIGURA 123 - Valores do Geodesign COM CHANGAS .........c.oirruurrrrreieeeeeaaiiiiieeeeeee e s sisenees 392



LISTA DE MAPAS

MAPA 1 - Localizacdo da imigragao tirolesa no Brasil ............ooooevveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 34
MAPA 2 - Estados Federados da AUSHIaA ............cccveeieieeeeeee e 241
MAPA 3 - REQIOES UO TYFO| . .ceeeiiiii it e et s e e e e e e e e e e e e eeearaaaas 241
MAPA 4 - Local do estudo de campo NO TYIOl ........oouiiiiiiiii i 242
MAPA 5 - Tracado urbano da cidade de Innsbruck..........cccccccvviiii 244
MAPA 6 - Tecido edificado da cidade de INNSHIUCK .............oociiiieieiiiiiiiie e 245
MAPA 7 - Uso do solo da cidade de Innsbruck ..., 246
MAPA 8 - Vias, edificacfes e curvas de nivel na cidade de Innsbruck..............ccccccvvveeen. 247
MAPA 9 - Vias e edificacdes da cidade de Rattenberg............ccccceeveeiiiiiiiiiiiii 250
MAPA 10 - Uso do solo da cidade de Rattenberg .........cccccviiiiiiiiiiieiiiiiieeceeee e 251
MAPA 11 - Tracado urbano e camada edilicia de Schlitters ..........cccccevviiiiiiiiieeeeeeciiiiee, 254
MAPA 12 - UsS0 d0 SOI0 de SChIItterS.......ccoveviiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeee e 255
MAPA 13 - Modelo Digital de Elevacao de Schlitters.........ccccccvvvvvvviiiiiiiiiiiiieeeeee, 256
MAPA 14 - Vias e edificacfes da cidade de Alpbach..........cccccccoviiiii, 259
MAPA 15 - Vias e edificagdes da cidade de Alpbach............cccviiiiiiiiiiiiiiiiiiee 260
MAPA 16 - Modelo digital de elevagdo de Alpbach...........ccooooiiiiiiii 261
MAPA 17 - Vias e edificagdes de KramSach .............eeeviiiiiiiiiiiiiiiceeeieeee e 264
MAPA 18 - Uso do S0lI0 de KramsSach .........cceeeviiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeee et 265
MAPA 19 - Modelo digital de elevagéo de Kramsach..........ccccccvvvviiiiiiiiii 266
MAPA 20 - Vias e edificacfes do Vale Stubai.........ccccceevviiiiiiiiiiiiiiiieee 270
MAPA 21 - UsO d0 SOI0 dO Vale StUDAI ......cccuieiiiiiiiiiiiiiee e 271
MAPA 22 - Modelo digital de elevacdo do Vale Stubai ..........ccccccevvvvviiiiiiiii, 272
MAPA 23 - Vias e edificagies dO Tir0l ..........ooeoiiiiiiiiiiieiee e 290
MAPA 24 - O uso e cobertura da terra N0 Tir0l ..........oovviviiieiiiiiiiiiieeee e, 291
MAPA 25 - Modelo digital de terreno do Tirol............oeeviiiioiiiiiieee e 292
MAPA 26 - O Tirol real versus o Tirol virtual projetado pelas criangas ...........ccccccoeevevvvnnnn. 293
MAPA 27 - Mapa elaborado para 0 Sistema Urbano ...........ccoovvviiiiiiiiiinicveeieen e, 373
MAPA 28 - Mapa elaborado para o0 Sistema Agricola.........cccccccvvvvviiiiiiiiiiiiee, 376
MAPA 29 - Mapa elaborado para o Sistema Infraestrutural ..............cccccevviviiiiiiiiiiiiiiienne, 379
MAPA 30 - Mapa elaborado para o Sistema Servicos e Equipamentos Publicos............... 383

MAPA 31 - Mapa elaborado para o Sistema Paisagem Cultural..............ccccvvveiieinnniiiinnne. 386



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1 - Anagrama de pesquisa TMOPHO ... 32
QUADRO 2 - Matriz de significagfes possiveis da categoria eSpaco .........ccccccvveeerriiveeeennne 59
QUADRO 3 - Distingdo entre game, videogame € Serious gamesS..............uueeeeeemreeemeennennnes 146
QUADRO 4 - Roteiro para 0 geodesign COM CHANGAS ...........uuurrrrermmenmnennnennnennnennnennneennennne 182
QUADRO 5 - Procedimento de elabora¢édo da Navegacao Virtual do Tirol .............ccevveeee 215
QUADRO 6 - Processo da Paisagem das OrigENS ............uuuuvvriiiiiiuiiiiiiiniiiiniinninnninnn. 223
QUADRO 7 - Processo da Paisagem dos ANtepasSados ..........cccuuvveeereeeeeriiniiinneeeeeeessnnnes 278
QUADRO 8 - Processo da Paisagem d0 PreSENte ...........cvveiiiiiiiiiiiiiieeeeeesiiiieeeee e 299
QUADRO 9 - Processo da Paisagem d0 FULUIO ...........cuvviiiiiiiiiiiiiiieeee e 363
QUADRO 10 - Estrutura do Workshop de Geodesign COm CrHanGas ............cccvvvreeeeeenrnnnnns 370
QUADRO 11 - Sintese escrita d0S projet0S POr grUPO .........uuuerrerrrrurerrrernnrsnsernnrrnsernrrea.. 390

QUADRO 12 - Analise da producao de valores territoriais. .........cccuuveeerieeeeeiiiciiiiiieeee e 395



SUMARIO

1 INTRODUCAO: A CRIANCA BENJAMINIANA NO PLANEJAMENTO ....... 18
11 A CRIANCA BENJAMINIANA COMO POTENCIA NO PLANEJAMENTO..... 25
1.2 GEODESIGN E GEOGAMES NA (RE)PRODUCAO DO TERRITORIO........ 29
1.3 VALORES COTIDIANOS E SIMBOLICOS EM RISCO ......covoviieieeeeeeee 30
14 ESTRUTURA DA TESE (TMOPHO) ...ttt 32
2 ARCABOUCO TEORICO-CONCEITUAL: UM MODELO TEORICO DE
VALORES PARA O PLANEJAMENTO DA PAISAGEM .......cccoovvvviieeiiins 44
2.1 TEORIA DE VALORES TERRITORIAIS ..o, 56
2.1.1 Representacdo de valores (COtidian0osS) .......cccveeeeriiiiiiiiiiieeee e 59
2 O O R o = 1 o = | PP TP 67
P O R ©o ] g [ot = o 1 - 1 PRSPPI 69
0t O R T [ 1] PSPPI 71
20 R = g T o= Y R 73
2.1.10.5 Trab@lN@r ....oceeeieeeieice e 77
2.1.2  Valores (Simbolicos) de represSentagado ........ccccceevviiiiiiiiiieeeees e 80
20 N T =T o o] o = T PR 84
A | PO 87
N I T 1= o ] Pt 92
A R S [ 1 0= To [0 - | GO PP PP PPPTPPPPP 97
N I T = - T PR 99
3 ARCABOUCO METODOLOGICO-PRATICO: GEOGAMES PARA O
GEODESIGN ...oiiiiiiiieie ettt e e e e e e s st e e e e e e e e s nnnnneneeeaeens 102
3.1.1 Umaontologia para 0 GeOdESIgN .....ccoovviiiriiiiiieeeiiiiiiiiieee e 102
3.1.2 Ludologia ou Games StUAIeS .....ccooveiieiiiii 136
3.1.2.1 De serious games a0S SErioUS gEOJAMES.......ccuurrrrrreeeriiriinrrreeeeaeeesaannrennes 143
3.1.2.2 Minecraft como serious geogame para CrianGas ..............uueererrmmremnrmnnnnnnnnnnns 156
4 BASE METODOLOGICA: ROTEIRO PARA O GEODESIGN COM
CRIAN G A S .. e e e e e et e e et a e e e e e eeeaann s 175
4.1 O Geodesign como Processo e 0 Geogame como Método: Um Roteiro para o
Projeto da Paisagem do FULUIO ..........oooiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 186
4.1.1  Paisagem das OrigensS ..., 188
4.1.1.1 Caderno de MEMOIIAS ........uuuiiiieeiiiiiiiiiiieeee e e e ssiirreree e e e e s s asnrreereaaeeeeeannssnees 190
4.1.2 Paisagem d0oS ANtEPaSSAUOS .....ccuuririiiieeiiiiiiiiieiee e 193
4.1.2.1 Tirolcraft 1859.....ccccooiiiiiiiii Erro! Indicador néo definido.
4.1.3 Paisagem do PreSente .........ciiiii i 201
4.1.3.1 Desenhos do percurso casa-escCola ... 204
4.1.4  Paisagem d0 FULUIO ..o 208



4.1.4.1 Jogo de Cartas GeOUESION «.oceee e e i e 211

4.1.4.2 Workshop de Geodesign analdgico-digital ................ccoeeeiiii . 217
5 BASE EMPIRICA: ENSAIO DO GEODESIGN COM CRIANCAS............... 218
5.1 Paisagem das OFgENS ........cuuiiiiiiieeei e e e e 223
5.1.1 Caderno de MEMOIIAS ........uuuuuuuuuuiiuriiiiiiiniiiiiiinrinnrinnennnennnrenrennen—————. 223
5.2 Paisagem dos ANtEPASSAUOS ....uuueiiieeiiieiiiiiii e e e e eeeerier e e e e e e e e e e e e e eeeenn 277
5.2.1  Tirolcraft 1859 ......cociiiiiiiiieeee e Erro! Indicador ndo definido.
5.2.1.1 Memoria social: oralidade anCi&o-CrianGa ............coccuueeeeiiiiieeeeiiiiieeeeieeeeene 294
5.3 Paisagem do PreSENLE ......c.oooiiiiii it e 299
5.3. 1 MapaMental .....ccooouiiiiiii e e aane 300
5.4 PaiSAgem A0 FULUIO .....cooiiiiiiiiiiiecee et 363
54.1 J0ogo de Cartas GeOUESIGN ...cccuuuuiiiiiieieiiiiiie et 364
5.4.2 Workshop Geodesign COmM CriaNGas .......c.uuvrriieeeeriiiiiiiiiieee e e e eeineeeeeeens 369
6 CONCLUSAO: DOS DIREITOS DA CRIANCA A CIDADE LUDICA .......... 397
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt te et esaeteste e e ene e 413
ANEXOS . ..t a et a e e e e rrees 432
ANEXO A - PRE-ENTREVISTA COM O SENHOR SCHAEFER ........cccovovveveeveennn. 432

ANEXO B - ENTREVISTA COM O SENHOR SCHAEFFER...........ccccoiii 436



PROLOGO
Das trés transformacdes
Trés transformacdes do espirito vos menciono: como o espirito se muda em camelo, e o camelo

em ledo, e o ledo, finalmente, em crianca.

Ha muitas coisas pesadas para o espirito, para o espirito forte e solido, respeitavel. A forga deste
espirito esta bradando por coisas pesadas, e das mais pesadas.

Ha o quer que seja pesado? — pergunta o espirito sélido. E ajoelha-se como camelo e quer que
0 carreguem bem. Que ha mais pesado, heréis — pergunta o espirito sélido — a fim de eu o
deitar sobre mim, para que a minha forca se recreie?

N&o sera rebaixarmo-nos para 0 nosso orgulho padecer? Deixar brilhar a nossa loucura para
zombarmos da nossa sensatez?

Ou sera separarmo-nos da nossa causa quando ela celebra a sua vitéria? Escalar altos montes
para tentar o que nos tenta?

Ou serd sustentarmo-nos com bolotas e erva do conhecimento e padecer fome na alma por
causa da verdade?

Ou serd estar enfermo e despedir a consoladores e travar amizade com surdos que nunca ouvem
0 que queremos?

Ou sera nos afundar em agua suja quando € a agua da verdade, e ndo afastarmos de nos as
frias ras e os quentes sapos?

Ou sera amar os que nos desprezam e estender a méo ao fantasma quando nos quer assustar?

O espirito sélido sobrecarrega-se de todas estas coisas pesadissimas; e a semelhan¢a do
camelo que corre carregado pelo deserto, assim ele corre pelo seu deserto.

No deserto mais solitario, porém, se efetua a segunda transformacao: o espirito torna-se ledo;
quer conquistar a liberdade e ser senhor no seu préprio deserto.

Procura entdo o seu Ultimo senhor, quer ser seu inimigo e de seus dias; quer lutar pela vitoria
com o grande dragéo.

Qual é o grande dragéo a que o espirito ja ndo quer chamar Deus, nem senhor?
‘Tu deves’, assim se chama o grande dragdo; mas o espirito do leédo diz: ‘Eu quero’.

O ‘tu deves’ esta postado no seu caminho, como animal escamoso de aureo fulgor; e em cada
uma das suas escamas brilha em douradas letras: ‘Tu deves!’

Valores milenarios brilham nessas escamas, e 0 mais poderoso de todos os dragdes fala assim:
‘Em mim brilha o valor de todas as coisas’.

‘Todos os valores foram ja criados, e eu sou todos os valores criados. Para o futuro ndo deve
existir o “eu quero!” Assim falou o dragao.

Meus irmaos, que falta faz o ledo no espirito? Nao bastara a besta de carga que abdica e venera?

Criar valores novos é coisa que o ledo ainda ndo pode; mas criar uma liberdade para a nova
criacdo, isso pode o poder do ledo.

Para criar a liberdade e um santo NAO, mesmo perante o dever; para isso, meus irmaos, é
preciso o ledo.

Congquistar o direito de criar novos valores € a mais terrivel apropriacéo aos olhos de um espirito
s6lido e respeitoso. Para ele isto € uma verdadeira rapina e coisa propria de um animal rapace.

Como o mais santo, amou em seu tempo o ‘tu deves” e agora tem que ver a iluséo e
arbitrariedade até no mais santo, a fim de conquistar a liberdade a custa do seu amor. E preciso
um ledo para esse feito.

Dizei-me, porém, irm&os: que poderé a crianca fazer que nédo haja podido fazer o ledo? Para que
serd preciso que o altivo ledo se mude em crian¢a?



A crianca é a inocéncia, e 0 esquecimento, um novo comegcar, um brinquedo, uma roda que gira
sobre si, um movimento, uma santa afirmacéo.

Sim; para o jogo da criagdo, meus irmaos, € preciso uma santa afirmacao: o espirito quer agora
a sua vontade, o que perdeu o mundo quer alcancar o seu mundo.

Trés transformacdes do espirito vos mencionei: como o espirito se transformava em camelo, e 0
camelo em ledo, e o ledo, finalmente, em crianca”.

Assim falava Zaratustra. E nesse tempo residia na cidade que se chama ‘Vaca Malhada’.

Trecho do livro "Assim Falou Zaratustra", Frederic Wilhelm Nietzsche (2004, p. 34-37).
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1 INTRODUCAO: A CRIANCA BENJAMINIANA NO PLANEJAMENTO

O maior trem do mundo
leva minha terra
para a Alemanha.

[.]

O maior trem do mundo,

puxado por cinco locomotivas a 6leo
diesel

engatadas, geminadas, desembestadas,
leva meu tempo, minha infancia, minha
vida

triturada em 163 vagfes de minério e
destruicéo.

O maior trem do mundo

transporta a coisa minima do mundo.
Meu coracdo itabirano.

L& vai o maior trem do mundo

vai serpenteando, vai sumindo.

E um dia, eu sei, ndo voltara,

pois nem terra, nem coragao existem.

Carlos Drummond de Andrade
“O maior trem do mundo” (1984)

Esta tese de doutorado investiga a poténcia da participacdo de criancas no
planejamento da paisagem, compreendido como processo de representacdo e projeto
fundamentados em valores cotidianos e simbdlicos, por meio de diferentes técnicas
lddicas: manuais, analdgicas e digitais. A motivagdo se articula ao uso de novas
tecnologias digitais para o planejamento, a relevancia e protagonismo das criancas
como atores no processo; a paisagem rural e heranga cultural como pressupostos ao

desenvolvimento local.

O problema que justifica a pesquisa €, de um lado, a auséncia de participacdo de
criancas em processos de planejamento urbano e regional, apesar da relevancia de sua
contribuicdo. Essa auséncia mostra a desconsideracéo dessa faixa etaria como cidadao
e habitante da cidade, cujos espacgos sédo pouco amigaveis a sua apropriacao. De outro
lado, h4 uma relacdo de tensdo entre permanéncias e rupturas na heranca cultural
materializada na paisagem, cuja forma-fungcéo-estrutura revela um sistema de valores

territoriais associados ou dissociados do planejamento.

A dupla problemética - participacdo restrita de criancas no planejamento e
permanéncias e rupturas nos valores territoriais - possibilita a elaboracdo de quatro
hipteses de contorno, balizadas pelo uso de tecnologias digitais: 1) criangas
reconhecem e apropriam-se de valores; 2) criangas criam novos valores; 3) criancas
ativam uma participacdo comunitaria amplificada; 4) criancas dao contribuicdes ao

Plano Diretor Municipal.

O objeto cientifico escolhido para enfrentar a problematica e investigar a hipotese € o

Geodesign. Compreendido como processo metodologico de planejamento colaborativo,
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0 geodesign possui centralidade nesta tese, sendo aplicado a elaboracdo de um roteiro
original direcionado as necessidades de cognicdo espacial das criancas e
suficientemente ludico para a sua participagéo e engajamento durante todo o processo
empirico. O objetivo, sinoticamente, é representar e projetar modificacdes no uso e
cobertura do solo como futuro alternativo, tendo como base valores territoriais cotidianos

e simbodlicos.

Uma vez apresentados o problema e o objeto cientifico, as perguntas de pesquisa
norteadoras da tese sdo: como tornar o geodesign, como processo metodolégico de
planejamento da paisagem, ladico o suficiente para a participacdo e engajamento de
criancas? Como definir o ludico de maneira a tornar o territério e a paisagem legiveis
para a representacao e o projeto de valores, como também empoderar as criancas a se
compreenderem como atores protagonistas na ativacdo da comunidade e na

intervencéo fisica do lugar?

A tematica da tese é o Planejamento da Paisagem como dissidéncia do hibridismo da
area do Planejamento Urbano e Regional e da Arquitetura da Paisagem. O
Planejamento Urbano e Regional é enfrentado na discussédo do Urbanismo e, portanto,
pressupbe a retomada das criticas do pensamento lefebvreano ao urbanismo
modernista funcionalista, que constituiu uma cidade de rupturas no cotidiano-simbélico
de seus habitantes. A critica de Lefebvre (2006) a essa dissocia¢cdo promovida pelo
Urbanismo e, portanto, pelo planejamento, ocorre por se restringir a representacao do
espaco a dimensdo material, construida, objetificada da cidade, sem abranger a
dimensao simbdlica do espaco de representagcdo, abordados disciplinarmente pela

Antropologia e Sociologia.

A temdtica ainda abrange a Arquitetura da Paisagem de acordo com a tradicdo
estadunidense da Landscape Architecture e, propriamente, da Landscape Design
(Projeto da Paisagem). Investiga-se a sua evolucdo até a nocdo de geodesign, que
pressupde um alargamento escalar e conceitual do edificio a paisagem. Com efeito, a
tematica do Planejamento da Paisagem imbrica-se com as novas tecnologias digitais

articuladas a geoinformacé&o, como o geogame Minecraft (FIGURA 1).
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FIGURA 1 - Esquema da convergéncia temética da tese

ARQUITETURA DA PAISAGEM GEOPROCESSAMENTO
projeto da paisagem design thinking
lugar preservacéo Minecraft
game design
paisagem cultural paisagem serious games
digital , -
paisagem rural imaterial gamificagéo SIG

L. it eovisualizacéo
meméria  temitorio g ca

geodesign place-based GIS

construido
valores

coletivos geogames

PPGIS

co-criacéo

cognicéo de criangas  co-design criangas

desenvolvimento ~ Participagéo cidada

representago oralidade de velhos

projeto urbano

PLANEJAMENTO
URBANO E REGIONAL

Fonte: elaborado pelo autor (2018).

A tematica pressup0de a investigacao, revisdo e elaboracdo de um arcabouco teorico-
conceitual que apoie a fundamentacao metodoldgico-pratica. Os principais conceitos da
tese correlacionam-se a articulacdo de duas abordagens territoriais: desenvolvimento
local e sustentabilidade e fenomenologia (SAQUET, 2007a). A primeira refere-se ao
entendimento do territério em sua multiplicidade de camadas ou sistemas - ecoldgico,
construido e antrépico -, como recursos de desenvolvimento local sustentavel por meio
da preservacdo dessas trés camadas historicamente sedimentadas. A fenomenologia,
por sua vez, diz respeito ao entendimento dos valores territoriais a partir de uma dupla
dimenséo, cotidiana e simbdlica, e, ainda, a concepcao de paisagem advinda das
subjetividades individual e coletiva, ancorando-se na percepc¢éo dos habitantes acerca

da representacdo e dos valores.

O embasamento filosofico se fundamenta em obras especificas de Benjamin (1987a,
2002, 2015), apoiando-se na decodificacdo da imagem dialética entre criancas e

ancidos, bem como na relacéo entre a crianca, o brinquedo e o jogo, estabelecida por
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Gabnebin (1997, 2013). Principalmente, este estudo ancora-se nos postulados de
Lefebvre! (1978, 1991, 2001, 2002, 2011, 2006) e em sua teoria das representacoes,
afinada com a &rea da Geografia Humana, que defende a articulacdo entre as
representacdes do espaco e 0s espacos de representacdo no planejamento urbano, por

meio da consideracdo das dimensfes construida e social.

O objeto para experimentacdo do geodesign como processo metodoldgico que abrange
geogames é o povoado rural Tirol, localizado no municipio de Santa Leopoldina, regiao
Centro-Serrana do Estado do Espirito Santo. Logo, o Tirol € o objeto concreto e o
geodesign, o objeto cientifico. Justifica-se a escolha desse povoado rural diante da
problematica da urbanizacio extensiva (MONTE-MOR, 1994, 2011) e da sugest&o
ainda atual de Lefebvre (1978, 2011), correlata a Sociologia Rural, que destaca o papel
dos camponeses no jogo complexo das forcas sociais e politicas, podendo eles ser tanto

elemento neutro quanto elemento reacionario.

Como objeto cientifico, o geodesign é estudado e reelaborado como processo
metodoldgico, assumindo um carater ludolégico a partir de geogames digitais, como a
modelagem e simulacéo do Tirol no Minecraft, ou, ainda, por elementos de gamificacéo,
como a geovisualizacdo de mapas tridimensionais do Tirol, ou geogames analégicos,
como o Jogo de Cartas apoiado em mapa tematico para a Navegacao Virtual do Tirol
em fotos-panoramas, ou geogames manuais elaborados em formato de textos e
desenhos. Desse modo, 0 geodesign se torna ludico o suficiente, com técnicas para a
participacdo e engajamento de criangas durante todo o processo empirico do ensaio
metodoldgico (FIGURA 2).

Ademais, cabe uma explicagdo sobre o titulo “O planejamento, a crianga e o jogo: o
geodesign na identificagdo de valores cotidianos e simbdlicos no territério”. Entre as
possibilidades no estado da arte de processos metodolégicos de planejamento, elenca-
se 0 geodesign, advindo da Escola da Arquitetura da Paisagem, por sua relevancia
quanto ao uso de novas tecnologias da geoinformacéo para a proposicdo de futuros
alternativos de modo colaborativo. Logo, articula-se geodesign e planejamento, sendo

que o préprio planejamento concebido em uma perspectiva de representacéo e projeto.

! Informa-se nesta nota a data da edic&o dos livros utilizados e a data de publicac&o original para
sua contextualizag¢éo temporal (2011 [1963], 1991 [1968], 2001 [1968], 2002 [1970], 1978 [1970],
e 2006 [1974]).
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FIGURA 2 - Esquema geral da tese
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No contexto contemporaneo, de rupturas de valores cotidianos e simbdlicos, em que
preocupa o legado ao publico infantil, materializado no uso e apropria¢do do lugar, a
crianga é um ator insurgente. Assim, a crianga é “convidada” a participar durante todo o
processo empirico do geodesign, com o intuito de que possa se sentir considerada e,
portanto, empoderada para se tornar um ator ativo no planejamento. A crianga nao se
restringe a um ser em crescimento; ja €, em si, poténcia de preservacédo, valoracéo e
transformacéo do cotidiano. Parte-se, portanto, do principio de que a crianga € uma
cidada que se empodera de sua cogni¢cdo espacial e desfaz a fantasmagoria urbana de

seus antecedentes.

O Jogo é compreendido em nocédo etimologicamente alargada, pois se trata do préprio
significado de ludico, que é incorporado ao processo de geodesign em formato de
geogames para poder retornar ao cotidiano como futuro alternativo lidico. O Jogo e a
Festa sdo tomados, a partir de Lefebvre (1978, 1991, 2001, 2006), como valores para a
restauracéo do cotidiano pela abundéancia da espontaneidade pura, do imprevisto, da
emoc&o e da surpresa, aprimorando a saude e a felicidade na cidade. E a compreens&o
metaférica do territério como brinquedo, como espaco ludico, permeado por jogos

urbanos (dentre eles geogames) na interacao entre criancas, jovens, adultos e idosos.

Essa ludicidade dos geogames amplifica a caracteristica inerente aos modelos
estabelecidos de geodesign como método de planejamento colaborativo. No geodesign,
as criancas representam diferentes atores sociais locais, tais como prefeito, empresério,
agricultor, professor e comunidade, sendo orientadas a defender os interesses de cada
grupo. Assim, articulam-se planejamento (geodesign), crianca e jogo, tendo-se como
fundamentos os valores cotidianos e simbolicos reconhecidos durante o ensaio

metodoldgico de investigacao da (re)producéo do territdrio.

Em suma, esta tese parte de uma epistemologia do gedesign com o objetivo de
desenvolver roteiro e ensaio metodoldgicos que possam ser replicados em praticas de
planejamento com enfoque na preservacéo, descoberta e transformacao de valores
coletivos. Ressalta-se que as inovacfes ao método e os resultados alcancados néo
pretendem ser modelos fechados, mas caminhos possiveis na problematizacdo do
planejamento com enfoque em valores como conteddos, bem como no direcionamento

de novas frentes de pesquisa, como contribuicdo ao estado da arte.

Com efeito, promove-se um desdobramento e aprofundamento de pesquisas de
Andrade (2012a, 2012b, 2015), cujo objeto de investigacdo foi a representacdo de
valores. Andrade (2015) discutiu a problemética da transposi¢cdo da representacao de

valores patrimoniais territoriais e paisagisticos com criangas no povoado rural do Tirol
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de um formato manual a um formato digital; de mapas mentais, maquetes e colagens
ao mapeamento geoinformacional. Enfrentou, assim, o desafio no estado da arte de um

georreferenciamento de valores, alguns dos quais intangiveis.

Andrade (2012a) investigou o protagonismo do Rio Santa Maria da Vitdria como
elemento de desenvolvimento regional, tendo como objeto concreto o municipio de
Santa Leopoldina, com o objetivo de propor cenarios por meio do resgate do rio como
recurso patrimonial de riqueza. Por fim, Andrade (2012b) propds uma rota patrimonial
para o baixo Rio Santa Maria da Vitoria, identificando uma constelacdo de valores
compostos por antigas fazendas de cana-de-acUcar, de luso-brasileiros, e de café, de
descendentes de imigrantes de localidades como Tirol, Holanda, Luxemburgo e Suica,

incluindo ainda uma comunidade quilombola.

O desdobramento prossegue nesta tese, posicionando-se a representacdo como uma
etapa do processo de planejamento, cujo carater propositivo se fundamenta na critica
acerca da problemética da cidade legada pelo Urbanismo funcionalista, o qual provocou
rupturas na animacdo do cotidiano, um afastamento da compreensdo da cultura
correlata ao sentido do Jogo e da Festa advindos da ruralidade, além de um tipo de

planejamento que desconsidera as relagdes sociais de (re)producgdo do territorio.

Ou seja, o carater unitario do urbanismo, que compreenderia, ao mesmo tempo, arte e
ciéncia, técnica e conhecimento, é uma iluséo, segundo Lefebvre (2002). Essa ilusao
se fundamenta na dissociacdo do urbanismo em diversos urbanismos, quais sejam, o
dos humanistas (que propdem utopias abstratas), o dos promotores imobiliarios (que
vendem “felicidade”, “estilo de vida”, “status”), o do Estado (que propde ideologias para
constituir um corpo doutrinério) e o dos tecnocratas (que aplicam tecnologia a modelos

sem fundamento tedrico).

Ainda de acordo com Lefebvre (2002), o urbanismo seria o caos sob uma ordem
imposta, jA que o proprio pensamento urbanistico, na auséncia de um método
apropriado (que seria o dialético), ndo conseguiu dominar um processo, a0 mesmo
tempo, complexo e conflitual: industrializacdo-urbanizacdo. JA em 1970, quando
identificou essa problematica, a qual se estende até a contemporaneidade, 0 mesmo
autor evidenciou a necessidade de novos conceitos, aprimorando e experimentando a
renovacdo de métodos. Entretanto, com a Revolugéo Digital, conforme Duarte (1999) e
Lemos (2004a, 2004b, 2005, 2007), a cibercidade e a ciberurbe, dela decorrentes,

aprofundaram essa complexidade.

O autor deste trabalho reconhece, contudo, o entendimento dos urbanistas acerca das

urgéncias e dos problemas de novas raridades: espaco, tempo, lugares e elementos
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naturais (e, agora, o digital). Conceitos antigos ndo mais séo suficientes para abordar
as probleméticas urbana e rural. Por isso, renova-se a necessidade de investigagéo e
proposi¢do de novos conceitos e métodos, como prop06s Lefebvre (2002), desafio este

que a presente tese busca enfrentar.

Inquieta, portanto, o que Lefebvre (2002, p. 165) denomina “siléncio dos usuarios”, um
dos problemas mais perturbadores, correlato a passividade das pessoas diretamente
interessadas em processos de planejamento. Reiteram-se as indagag¢des do autor: “por
gué esse siléncio dos usuarios? Por que os balbucios informes das aspiragées quando
nos dignamos consulta-los? Como explicar essa estranha situacdo?” (LEFEBVRE,
2002, p. 165).

Lefebvre (2002, p. 139) define urbanismo como sendo a atividade que “[...] traca a
ordenacdo dos estabelecimentos humanos no territério com tracos de pedra, de cimento
ou de metal”. Contudo, frente a cibercidade - a cidade na cibercultura - e a ciberurbe - o
urbano na cibercultura (LEMOS, 2007) -, que séo representacdes digitais decorrentes
da revolucao digital (DUARTE, 1999), torna-se necesséario acompanhar essa revolugéo
por meio da investigacéo e experimentacdo de métodos, técnicas e instrumentos digitais

para o planejamento.

Assim, a proposta de enfrentamento desse desafio estd centrada na investigacdo do
geodesign tanto como objeto cientifico quanto como processo metodol6gico desta tese,
alimentado por geogames como métodos na elaboragdo de modelados de cibercidade
e ciberurbe com criangas. Trata-se de apreender e adaptar o método de planejamento,
tornando-o processo ludico, contendo regras para a (re)producdo de valores coletivos,
que possa ser estrito o suficiente para resguardar sua cientificidade, e holistico o
suficiente para possibilitar sua replicabilidade a outros objetos concretos. Logo, o objeto
espacial e a participacdo de criancas possibilitam a legitimacdo do processo e do

método.

1.1 A CRIANCA BENJAMINIANA COMO POTENCIA NO PLANEJAMENTO

O fio de Ariadne que guia a crianca no labirinto ndo € somente o da
intensidade do amor e do desejo; também é o fio da linguagem, as
vezes entrecortado, as vezes rompido, o fio da histéria que nos
narramos uns aos outros, a histdria que lembramos, também a que
esguecemos e a que, tateantes, enunciamos hoje (GAGNEBIN, 2013,
p. 92).

A crianca benjaminiana a que esta tese faz referéncia € uma ampliacdo politica e
filosofico-psicoldgica das representacdes (relacdes de apropriagdo) do sujeito — crianga

—com o territorio. Particularmente, a crianga benjaminiana é aquela crianca retirada nos
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cantos afastados dos lugares de brincar, hesitantes e fascinadas nos limiares em que o
tempo se acumula. Uma crianga que renuncia a clausura tranquilizante e a sufocacéo
da particularidade individual para ser atravessada por ondas de necessidades, de
desejos, de revoltas. Conforme Gagnebin (2013), Benjamin questiona e elenca um
caminho para a salvacéo (Rettung) do passado por meio do resgate da infancia como
modo privilegiado da percepcdo. O contexto desse questionamento é o da discusséo da
heranca cultural (Kulturelle Erbe?), defendendo o estatuto da tradigédo, em particular, das

suas condic¢des histéricas e narrativas.

A tese tem como alvos a elaboracéo e difusdo de uma tematica que emerge no estado
da arte sobre a infancia, particularmente, a crianca e sua poténcia no planejamento.
Para tanto, fundamenta-se na crianca apresentada e conceituada por Benjamin (1987b,
2002, 2015): a crianca definida como individuo social na histéria, inserida numa classe
social, partindo da cultura e produzindo cultura, sendo, por isso, também um interlocutor

cultural.

Trata-se de uma crianca integrada ao cotidiano, fabulada sob uma outra perspectiva,
como um ser plural, mimético, plastico, criador, curioso e agente que pode compartilhar
do territério dominado por adultos. A crianga benjaminiana se contrapde a concepcao
de crianca sem linguagem, sem pensamento, sem conhecimento ou sem racionalidade.
Critica-se, portanto, a concep¢do de crianca como um ser em construcdo, em
desenvolvimento, cujas capacidades expressivas sdo subestimadas e inferiorizadas,

pelo que seria ela um ser menor, incapaz e incompleto.

A crianga benjaminiana é a que se utiliza do brinquedo e do brincar encarados como
movimento de libertacdo, com poténcia de reinventar seu territorio. O conceito de
brinquedo, conforme Benjamin (2002), é alargado ao territorio, no estabelecimento de
uma relacdo de animagdo da vida cotidiana. Assim, o territrio como brinquedo ou
territorio do brincar é um testemunho da vida autdnoma, um dialogo simbdlico entre a
crianca e a sociedade. Criticando a passagem do brinquedo artesanal ao industrializado,
0 mesmo autor evidencia o afastamento da crianca da familia, para, entdo, sugerir a

retomada da cidade como brinquedo.

Nessa direcéo, a partir de Benjamin (1987b, 2002, 2015) e Gabnebin (1997, 2013), esta
tese constitui-se em uma elaboracgéo tedrica sobre a poténcia tanto das criangas, como

sujeitos protagonistas no planejamento, quanto das lembrangcas da infancia pelos

2 Na publicacdo em lingua portuguesa, Gagnebin (2013) denomina heranca cultural de Erbe,
enguanto na sua versdo equivalente, em lingua alema, Gagnebin (2001) utiliza a expresséo
Kulturelle Erbe, traducéo literal de heranga cultural.
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adultos e ancidos, com o intuito de transforma-las poeticamente e espacialmente em
imagens, como substrato para o planejamento de futuros possiveis para o territorio.
Explora, portanto, a capacidade da crianca de formar um pequeno mundo, ainda que
inserido no “mundo grande”, em que aquele seria capaz de transformar este, desde que

imbuido da heranca cultural.

O arcabouco tedrico busca direcionar a metodologia e a aproximagdo empirica na
reconstrucao de imagens mentais do territério, de acordo com a intensidade (repeticao)
e a densidade (profundidade) das memdrias individual e coletiva. Revisitar o territorio
da infancia pode ser uma forma de salvamento do passado esquecido ou recalcado,
seja pelo proprio ato de recordacao, seja pela transmissao das pistas para as proximas

geracgoes.

A Filosofia da Histéria em Benjamin, de acordo com Gagnebin (2013, p. 80),
compreende dois componentes: a dindmica infinita de Erinnerung, “[...] que submerge a
memodria individual e restrita [...]", mas também na concentragdo de Eingedenken, “[...]
que interrompe o rio, que recolhe, num sé instante privilegiado, as migalhas dispersas
no passado para oferecé-las a atencao no presente”. O trabalho de busca e de memodria
(Erinnern) abrange também a dispersao do esquecimento, que nao produzird nenhuma
visdo imutavel do passado, mas produzira uma desorientacao positiva. Assim, o labirinto
€ no espaco aquilo que, no tempo, é a lembranca (die Erinnerung), que procura no
passado os signos premonitérios do futuro. A crianca no limiar do labirinto ndo manifesta
medo, mas o desejo de explorar como se soubesse que somente podera reencontrar-
se ao ousar perder-se (GAGNEBIN, 2013).

A nocéo benjaminiana do despertar (Passagen-Werk) é uma exigéncia politica e ética,
ndo no sentido de se parar de sonhar, mas de se concentrar suficiente energia para
confrontar o sonho com a vigilia, no agir sobre o real. Esse agir € denominado a¢ao
revolucionaria para o enfrentamento e a transformacgdo da realidade, combinando a
forca da imaginacédo pessoal com a acao coletiva. Esta é a chamada para um momento
de despertar como concentracdo de energias, como tenséo de forcas provenientes das
riqguezas das lembrancas a servi¢o dos apelos do presente; um momento de despertar
que se desdobre num momento da construcdo consciente (0 Kairos), de uma
intervencdo decisiva para o curso do tempo, que quebra o mau infinito do desenrolar
historico (GAGNEBIN, 2013).

Benjamin (1987b) defende o acesso extraordinério a linguagem que as criancas ainda
possuem, pois as palavras ndo séo o primeiro instrumento de comunicagdo, mas, sim,

cavernas a serem exploradas, nuvens nas quais se envolve e desaparece. Enfim,
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advoga o autor em favor de uma capacidade mimética como recurso de aprendizagem
e comunicacao, a qual, segundo Gagnebin (2013), se torna critica reveladora de uma
verdade que os adultos ndao podem nem querem ouvir, uma verdade politica da
presenca constante e subterranea dos vencidos, humilhados, que a crianca, por sua
pequenez, percebe como vantagem. Observa-se isso no caso da “Infancia berlinense”
(BENJAMIN, 1987b), a palida luz dos respiradouros (“O corcundinha”) ou nas figuras
secundarias das bases das estatuas e das colunas (“Coluna de vitéria”), cujas imagens
ndo se restringem a uma autobiografia, incluindo também imagens politicas, do
inconsciente, representadas pelo entrelacamento de sua histéria com a histéria dos

outros.

As descobertas da percepgao infantil descritas na “Infancia berlinense” (BENJAMIN,
1987b), as quais se transpdem para esta pesquisa, perpassam uma triplice media¢éo:
1) a mediacdo do tempo, concernente ao jogo reciproco entre o olhar cheio de
expectativas da crianca e o olhar posterior do adulto consciente da realizagdo ou da
derrota dessas expectativas; 2) a mediagdo do espaco, concernente as imagens do
cotidiano do territério na infancia, que pode estar impregnado de olhares e vivéncias de
outros territérios; 3) a mediagdo da percepc¢éao infantil especifica advinda dos olhares
dos adultos, que tendem a considerar a crianga como um sujeito ingénuo, crédulo,

incompleto e desastrado.

Essas mediacdes espaco-temporais pelos sujeitos sdo o embasamento do conceito de
imagem dialética de Benjamin (1987a, 2002, 2006). Conforme Gagnebin (2013, p. 80-
81), as imagens dialéticas “[...] nascem da profusdo da lembranca, mas s6 adquirem
uma forma verdadeira através da intensidade imobilizadora da rememoracéo
(Eingedenken)”. A imagem dialética, como marco teérico desta tese, apoia a elaboracao
do procedimento metodoldgico consonante a “Infancia berlinense”, “[...] concentrando-
se na elaboracdo de uma série finita de imagens exemplares, ménadas privilegiadas
que retém a extensdo do tempo na intensidade de uma vibracao, de um relampago, do
Kairos” (GAGNEBIN, 2013, p. 81). O objetivo é captar e reter imagens que representem
a experiéncia da infancia no territério, uma experiéncia mais ampla do que o vivido

consciente e individual do narrador.

Segundo Benjamin (apud GAGNEBIN, 2013), quando o adulto revisita imagens de sua
infancia, o passado é salvo no presente pela descoberta de rastros de um futuro que
quando crianca pressentia, sem conhecé-lo. Nessa dindmica, o adulto busca no
passado os signos de uma promessa a qual o futuro (atual presente) cumpriu ou nédo e
se pergunta se ainda cabe ao presente realiza-la ou se estaria definitivamente perdida.

“A lembranga do passado desperta no presente o eco de um futuro perdido”, afirma
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Gagnebin (2013, p. 89), sublinhando uma dialética da temporalidade que esta tese
busca reencontrar a partir do presente - a crian¢a (benjaminiana) -, imbuida de uma
acao que possa colorir a opacidade do passado e retomar o fio perdido da histéria e da

memoria.

Com esta tese, portanto, busca-se a identificacdo de valores cotidianos e simbdlicos
referentes ao territério como brinquedo ou o brincar no territério, atividades ludicas para
a descricdo da infancia do territério e a revelacdo da imagem dialética das relacdes
temporais intergeracionais, pois 0 passado ndo permanece definitivamente estanque e
irremediavelmente dobrado sobre si mesmo; as lembrancas da infancia sdo esbocos

incertos, mas imperiosos do futuro na manutencéo da heranca cultural.

O sujeito, o individuo, o ator social, o habitante a ser engajado no planejamento
participativo reine em si, a0 mesmo tempo, uma crianca perdida (de sua lembranca
como adulto), um adulto preocupado com o hoje e o ancido preocupado com 0O
desconhecido amanha. Para realizar esse atravessamento de temporalidade no
territério, propbe-se investigar a poténcia tanto da crian¢ca como sujeito protagonista no
planejamento, quanto da crianca das recordacdes dos ancidos, para possibilitar a
retomada das tradi¢6es do passado e a proposic¢ao de futuros possiveis para o territorio.
Eis que “todo aquele que questionar sua vida com a exigéncia mais elevada encontrara
seus proprios mandamentos. Libertara o futuro de sua forma desfigurada,
reconhecendo-o no presente” (BENJAMIN, 2002, p. 47).

1.2 GEODESIGN E GEOGAMES NA (RE)PRODUCAO DO TERRITORIO

Retomando a critica de Lefebvre (2002) ao Urbanismo, principalmente aquela associada
ao distanciamento dos atores sociais na coproducéo do planejamento e ao fato de que,
entre esses atores, 0s menos considerados sao crian¢as, mulheres e idosos, a pesquisa
relatada nesta tese busca incorporar criancas ao processo de planejamento do
geodesign. Sua combinacdo com geogames pode oferecer essa oportunidade, que se
fundamenta na aprendizagem como geradora de empoderamento cidaddo - a
consciéncia de Ilugar (BECATTINI, 2015; BELLANDI; MAGNAGHI, 2017) -,

possibilitando a articulacéo entre planejamento e gestéo do territorio.

Trata-se de um estudo “para tras”, desenvolvido no espago das praticas sociais, na sua
histéria e na sua génese, inerente as formas, fungbes e estruturas, para reconhecer
valores coletivos, e, a partir do momento presente, vislumbrar, sendo prever, futuros
possiveis. Esse principio soOcio-espaco-temporal abre uma oportunidade para a

replicabilidade da metodologia elaborada nesta tese a outros objetos de estudo, locais
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de diversas escalas, inserindo-os na andlise geral, na teoria global, conforme defende
Lefebvre (2006) em relagéo ao proposito do método. Partindo-se do pressuposto de que
o local e o global se implicam e se imbricam, o que se reconhece nas escalas
arquitetdnica e urbanistica sdo as relacfes ldgica-dialética (valores cotidianos) e

estrutura-conjuntura (valores simbdlicos).

Com efeito, os recortes desta tese empenham-se na pratica espacial como uma
projecao no terreno dos aspectos, elementos e momentos da pratica social. Trata-se do
recorte como técnica cientifica de andlise do espaco, que apoia o objetivo principal da
investigacdo, o planejamento por meio de uma utopia tecnolégica, simulacdo ou
programacao de futuros possiveis, fundamentado em um modo de produc¢édo de valores.
A interpenetracéo e a superposicdo dos recortes (cientifico, espacial, temporal e social)
comportam uma preciosa indicacdo de que cada fragmento sécio-espaco-temporal

retido pela analise revela valores.

Justifica-se a elaboracdo do geodesign imbuido de geogames a partir da revisita ao
método dialético por meio do método regressivo-progressivo de Lefebvre (2011),
imbuido da ideia de recorte do espago associado ao tempo e ao social. Trata-se de um
método dialético ou, conforme Lefebvre (2006), de uma conexdo entre 0 espago e a

dialética, materializados na forma da centralidade, forma que atrai contetdo - valores.

Por fim, Miller (2012) apresenta quatro desafios a serem vencidos em investigagdes
“futuras” de geodesign: 1) desenvolver um entendimento de geodesign; 2) desenvolver
uma tecnologia SIG centrada no design; 3) aplicar essa tecnologia em uma variedade
de problemas de design geoespaciais; 4) estabelecer a disciplina de geodesign tanto na
pratica profissional quanto na pesquisa académica. Com efeito, esta tese se insere no
estado da arte, com o intuito de problematizar e contribuir diretamente com os itens 1 e
3 e, indiretamente, com os itens 2 e 4, a partir de uma elaboracao teorico-conceitual
para um roteiro de geodesign com criangas e uma metodologia pratica para

experimentacao do roteiro em um territério rural.

1.3 VALORES COTIDIANOS E SIMBOLICOS EM RISCO

O cotidiano e o simbdlico estéo presentes no contetido da forma e, portanto, influenciam
a mudanca da forma, como desejos de ato e de obra. As formas organizam o cotidiano,
como produto e residuo, mas ndo o compartimentam. O cotidiano resiste, residual e
irredutivel; ndo pode ser aprisionado; foge, escapa ao assalto das formas. O simbdlico
alimenta o uso do cotidiano com sua existéncia como desejo e renascimento
(LEFEBVRE, 2006).
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Esta tese serve-se de conceitos operacionais - representacdo de valores e valores de
representagdo - que permitam classificar, contar os objetos, organizi-los sobre
prateleiras mentais. Os valores, portanto, tornam a paisagem significante e legivel. O
processo analitico para a identificacdo de valores consiste em uma inversao que permite
passar dos produtos (inventariados de perto ou de longe, descritos, enumerados) a

producdo do territorio.

Se os codigos se dissolvem desde sempre, permanecem materializadas suas ruinas,
palavras inscritas, imagens mentais e metaforas de um longo passado. Em consonancia
com Lefebvre (2006, p. 30), “ndo se trata mais de destruir cddigos por uma teoria critica,
mas se trata de explicar sua destruicdo, de constatar os efeitos e (talvez) construir um

novo cédigo através do sobre-codigo tedrico”.

A representacdo de valores cotidianos possui um alcance pratico, pois se insere e se
modifica nas texturas espaciais, oriundas de conhecimentos e suas materializacoes.
Teria, assim, um alcance e uma influéncia especifica na producédo do territério pela
arquitetura, concebida ndo como edificagéo isolada, mas como projeto inserido em um
contexto socioespacial e em uma textura (des)continuada, articulada aos valores

simbdlicos de representacao.

Por outro lado, os valores de representacdo ndo sdo produtivos, sendo de obras
simbdlicas Unicas, determinando uma direcdo estética, esgotando-se ou ndo depois de
haver suscitado expressdes e incursées no imaginario. Trata-se de uma compreensao
indissociavel do cotidiano com o simbdlico. A distingéo se faz necessaria para promover
a analise (separacdo de elementos para compreensdo do fendmeno) e a sintese

(restituicdo de elementos como interpretacdo do fenébmeno).

A intencédo é que, como resultado da experimenta¢éo de ambos os conceitos na analise
da paisagem, seja possivel revelar um cédigo, uma linguagem, uma superestrutura que
permanece ou se rompe, que se sustenta ou se degrada ao longo do tempo. O roteiro
metodoldgico baseado em valores cotidianos e simbdlicos visa, portanto, a analisar a
formacéo, o estabelecimento, o declinio e mesmo o estilhacamento do cédigo, como

pressuposto para lancar bases para o projeto de um futuro possivel.

O roteiro metodolégico de geodesign com criancas busca se defrontar com questdes
levantadas por Lefebvre (2006, p. 44): “se é certo que os arquitetos (e os urbanistas)
tém uma representagao do espago, de onde eles a tiram?”. Esta pergunta justifica o uso
de tecnologias digitais na representacao grafica da paisagem. E ainda: “em proveito de
quem ela se ‘operaciona’?” (LEFEBVRE, 2006, p. 44). Transpondo para esta tese,

pergunta-se: “se € certo que os ‘habitantes’ tém um espaco de representacdo, um
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curioso mal-entendido comeca a se elucidar”, justificando o engajamento de criangas e

suas familias.

1.4 ESTRUTURA DA TESE (TMOPHO)

Os principais aspectos da pesquisa sdo apresentados no QUADRO 1, anagrama
denominado TMOPHO (Tema, Método, Objeto, Problema, Hipbtese e Objetivo), criado
a partir da retomada das perguntas que norteiam esta tese, quais sejam: como tornar o
geodesign, como processo metodolégico de planejamento da paisagem, ladico o
suficiente para a participacdo e engajamento de criancas? Como definir o ladico de
maneira a tornar o territério e a paisagem legiveis para a representacdo e o projeto de
valores, como também empoderar as criancas a se compreenderem como atores

protagonistas na ativagdo da comunidade e na intervencdo fisica do lugar?

QUADRO 1 - Anagrama de pesquisa TMOPHO

Tema Planejamento da Paisagem.
Processo metodoldgico: Geodesign.
Método: geogames (e amplamente o Jogo / Ludologia).

Método Técnica: (modelagem do territério com aplica¢des de) geoprocessamento.

Ou seja, Geodesign alimentado por geogames.
. Objeto cientifico: geodesign.

Objeto Objeto concreto: Tirol.

Problema Ausé:ncia de participaAgéq de criangas em processos de planejamento;
tensdo entre permanéncias e rupturas na heranca cultural na paisagem.
Criancas reconhecem e apropriam-se de valores locais;

Hipdtese criancas ativam uma participagcdo comunitaria amplificada;
criancas déo contribuicdes ao Plano Diretor Municipal.

Objetivo Planejamento (representacdo e projeto) de valores cotidianos e simbdélicos

Fonte: elaborado pelo autor (2019).

E importante sublinhar que o anagrama TMOPHO ndo é composto de forma
obrigatoriamente sequencial, constituindo-se em recurso de memaria da estrutura de
pesquisa. Tendo definido o geodesign como objeto cientifico, delineiam-se a teméatica e
areas de conhecimento, de modo a contextualizar o estado da arte e revelar a

probleméatica na contemporaneidade.

O tema é o Planejamento da Paisagem (STEINER, 2008; TURRI, 2014), ramificacdo da
area de conhecimento Arquitetura da Paisagem (ERVIN, 2016; LI; MILBURN, 2016;
OLMSTED, 1973; STEINITZ, 1979, 1990, 1995, 2008, 2010), valendo-se dos avan¢os
nas ciéncias e tecnologias geoespaciais digitais. A no¢ao de planejamento da paisagem
para esta tese é de uma vertente de desenvolvimento com enfoque na hierarquizacéo
de mudancas no uso do solo, considerando os sistemas ecol6gicos e culturais com a

participacao cidada. O geodesign é tido como processo metodoldgico de planejamento
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da paisagem que se apropria dos avangos tecnoldgicos tanto para agilizar quanto para

tornar o processo compreensivel e amigavel aos usuérios.

Assim entendido, o Geodesign afina-se a no¢do de paisagem de Turri (2014), imbuida
de mudancas nas formas de vida, modos de producao e relagdo da sociedade com o
préprio territorio. Evidencia a preocupac¢do com a violéncia que conturba, suprime ou
devasta as paisagens, consequéncia da dificuldade de se assumir 0 planejamento da
paisagem como instrumento orientador das suas transformacdes frente as intervencgdes
cadticas, incoerentes, improvisadas, dominadas por regras de um jogo econémico-
consumista. Nesse sentido, justifica-se a categoria da paisagem ndo somente em sua
relevancia, mas em coeréncia com o arcabouc¢o do geodesign como processo enddégeno

ao planejamento.

Em adicdo, discorre-se sobre dois tipos de objetos de pesquisa: um é o objeto concreto
— Tirol —, que se define como recorte espacial ou area de estudo; o outro é o objeto
cientifico — Geodesign —, que se define como recorte conceitual e metodolégico de
centralidade nesta pesquisa. A articulagdo entre os dois objetos possibilita uma
epistemologia que revela o método, o problema, a hip6tese e, entdo, os objetivos

principal e especificos.

O objeto concreto, povoado do Tirol, municipio de Santa Leopoldina, Estado do Espirito
Santo, Brasil, concentra relevantes questées no uso do solo, como valores cotidianos e
simbdlicos associados ao modo de producgdo agrario do territério. Possui edificios
tombados pelo Conselho Estadual de Cultura, sendo a primeira localidade de imigragéo
tirolesa de lingua alema no Brasil e na América Latina, datada de 1859. O Tirol € um
espaco monumental, tomado como um conjunto tépico (toponimico e topografico), com
seus vales e montanhas, vistas privilegiadas, clima ameno, 160 anos da imigracdo
austriaca, de presenca quase mitica, entre sonho e realidade, de uma comunidade
articulada a uma imagem europeia, ndo necessariamente a de sua origem, o Tyrol,

Austria.

O espaco monumental € culminante de um espaco produzido por ao menos um edificio
arquitetdbnico monumental (LEFEBVRE, 2006). No Tirol, sdo exemplos a igreja do Divino
Espirito Santo, a Casa Paroquial, o Mercado e a Escola. Ademais, ha outros contextos
e lugares de imigracdao tirolesa de linguas alema e italiana no Brasil (SCHABUS, 2009;
SCHABUS; SCHLICK, 2007; PRUTSCH, 2011) (MAPA 1) e mesmo na América Latina,
como Pozuzo, no Peru, e Llanquihue, no Chile (SCHABUS, 1992, 2016). H4, ainda,
informac6es sobre a imigragéo tirolesa nos Estados Unidos (TRAXL, 2001) e Austrélia
(PIRKER et al., 2012).
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MAPA 1 - Localizagdo da imigracéo tirolesa no Brasil

? OCEANO ATLANTICO : y

Principais comunidades Tirolesas
: i Trenti

Estado de Sarita Catarina

- Nova Trento (1875)

- Rodelo (1875)

«Rio dos Cedros (1875)

Estado do Parand

- S. Marla do Novo Tirol - Piraquara {1876)

Estado de S&o Paulo
|- Colonia Tirolesa de Piracicaba (1892) NOVA TRENTO (1875
| Colonia Travia - Jundiai (1893)

& RODEIO (1875)
Estado do Espirito Santo
- Santa Teresa (1875) TREZE TILIAS (1933,

Tiroleses de linqua alema

Estado do Espiriio Santo
-~ Coldnia Tirol em S. Leopoldina (1859)

SANTA TERESA (1875)
e

’ "\ _COLONIA TIROL EM S. LEOPOLDINA (1858)
COLOMIA TIROLESA DE PIRACICABA (1892)

COLONIA TRAVIU - JUNDIAI (1893,

S. MARIA DO NOVO TIROL - PIRAQUARA (1876)

RIO DOS CEDROS (1875

[Estado de Santa Catarina
= Treze Tilias / Dreizehnlinden {1933)

Fonte: fotografia de Ewerton Altmayer3.

Observa-se a auséncia da participagdo das criancas nos processos de planejamento
urbano e regional, desconsiderando esses habitantes e usuarios da cidade, pouco
amigéavel as criancas. Esse problema é combinado a tensdo entre permanéncias e
rupturas na heranca cultural materializada na paisagem. Essa dupla problematica gera
outras questdes criticas no planejamento, como as concernentes a “crise” da etapa de
representacdo grafica: mapeamentos carecem de geovisualizacdo e ndo favorecem a
compreensdo dos habitantes com relacdo as mudancas propostas; participacdo cidada
restrita a deliberacdo de representacdes pré-concebidas; falta de engajamento dos
cidadaos em processos de planejamento; dissenso entre relacédo de pertencimento dos

habitantes e persisténcias e rupturas dos valores territoriais.

Esses problemas estéo relacionados ao macroproblema da recente democratizacéo da
participacdo em processos de planejamento, possibilitada pela Constituicdo de 1988 e
pelo Estatuto da Cidade (Lei 10.257/2001). Remonta, portanto, & necessidade de se

3 Disponivel em: <http://culturatrezetilias.blogspot.it/2014/08/imigracao-tirolesa-no-brasil.html>.
Acesso em: 30 abr. 2019.
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investigar métodos e técnicas de participacdo no planejamento que sejam inclusivos a
atores sociais pouco considerados, que, como aponta Lefebvre (2006), sédo criancas,
mulheres e idosos. Esta tese se debruca sobre um desses atores especificamente, as
criancas, tangenciando sua relacdo com o0s idosos. Trata-se de um problema
abrangente, no que diz respeito a democratizacéo do planejamento, e enddgeno, pois

aborda metodologia e técnica de planejamento com (e ndo para) criancas.

Especificamente no Estatuto da Cidade, busca-se cumprir a funcdo social da cidade,
relacionada a um conjunto inovador de instrumentos de intervengdo sobre o territorio,
por uma participacao direta do cidaddo em processos de planejamento e gestéo.

Sinoticamente, Rolnik (2001, p. 1) esclarece que,

depois de 11 anos de negociacdes e adiamentos, o Congresso Federal
aprovou o Estatuto da Cidade, lei que regulamenta o capitulo de
politica urbana (artigos 182 e 183) da Constituicdo Federal de 1988.
Encarregada pela constituicdo de definir o que significa cumprir a
funcéo social da cidade e da propriedade urbana, a nova lei delega
esta tarefa para os municipios, oferecendo para as cidades um
conjunto inovador de instrumentos de intervengdo sobre seus
territdrios, além de uma nova concepc¢do de planejamento e gestédo
urbanos. As inovagdes contidas no Estatuto situam-se em trés campos:
um conjunto de novos instrumentos de natureza urbanistica voltados
para induzir — mais do que normatizar — as formas de uso ocupacéo do
solo; uma nova estratégia de gestdo que incorpora a ideia de
participagdo direta do cidaddo em processos decisorios sobre o destino
da cidade e a ampliagcdo das possibilidades de regularizacdo das
posses urbanas, até hoje situadas na ambigua fronteira entre o legal e
o ilegal.

Em suma, no que se refere a caréncia de geovisualizacdo nos mapeamentos, ainda que
sejam utilizados métodos, técnicas e instrumentos mais recentes de tecnologias da
geoinformacéo, ha obstaculos ndo na representacao quantitativa, mas na representagéo

qualitativa, advinda da imprecisao do conceito de lugar (GOODCHILD, 2011; POPLIN;
YAMU; RICO-GUTIERREZ, 2017; MAGNAGHI, 2010).

Quanto a dicotomia entre persisténcias e rupturas de valores, esta relaciona-se com a
mensuracao da transmissao e mesmo da transformacdo da memoéria (BOSI, 2016;
JEUDY, 1990; HALBWACHS, 1990). A patrticipacdo cidada limitada a determinadas
fases do processo de planejamento revela uma lacuna na democracia participativa
(MAGNAGHI, 2010; BOBBIO, 2004). A falta de engajamento, por sua vez, mostra a
possibilidade de se proporcionar o empoderamento de cidadaos no seu papel de agente
ativo no planejamento e gestdo territoriais (SANTOS, 1988; PECORIELLO; PABA,
2006).

Ademais, ainda que se proponha a aproximacao empirica a um territério rural, vale-se

Y Y

do confronto a macroproblematica urbana global associada a sociedade urbana
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contemporanea e ao risco da urbanizacdo completa, conforme alerta Lefebvre (2002).
O risco da urbanizacdo completa é enfrentado no estado da arte pelo geodesign, por
meio de principios da arquitetura da paisagem de equilibrio e sustentabilidade entre os

sistemas ecoldgicos e sociais.

A urbanizacdo 100%, que define uma sociedade urbana, conforme Lefebvre (2006),
compreende um momento critico de desaparecimento de agrupamentos tradicionais,
como camponeses, absorvidos e reabsorvidos a unidades mais vastas, regidas pela
irracionalidade, pelo predominio do funcionalismo, da negac¢do a individualidade. A
tendéncia continua a concentracdo populacional nas cidades acompanha os meios de
producdo, em que as aglomeracdes pequenas e médias sdo incorporadas ao tecido
urbano e, ao mesmo tempo, excluidas, caso estejam em processo de estagnacado ou
encolhimento. Para os produtores agricolas, portanto, se molda no territério um perfil de
agrocidade. Seria este o futuro tendencial para o territério rural do Tirol? Se sim, de que
maneira 0 Geodesign com criangas pode contribuir para um futuro alternativo/possivel

de desenvolvimento fundamentado em valores coletivos?

Em adic&o, a dupla problematica - participagéo restrita de crian¢as no planejamento e
permanéncias e rupturas nos valores territoriais - possibilita a elaboracdo de quatro
hipteses de contorno, balizadas pelo uso de tecnologias digitais: 1) criancas
reconhecem e apropriam-se de valores; 2) criangas criam novos valores; 3) criancas
ativam uma participagdo comunitaria amplificada; 4) criancas dao contribuicdes ao

Plano Diretor Municipal.

O percurso para comprovacgao (ou nao) das hipoteses baseia-se no principio de que o
planejamento fundamentado em valores territoriais propicia informacao e conhecimento
para: 1) a (re)construcdo social de valores coletivos; 2) o desenvolvimento de cogni¢cédo
espacial por meio de mapas mentais; 3) a colaboracdo com outros atores sociais e de
outras faixas etarias; 4) uma participacdo ativa e engajada durante processos de
planejamento. Dessa maneira, a hip6tese influencia a escolha do processo
metodoldgico, incluindo métodos, técnicas e instrumentos, neste caso, participativos, na
combinacéo entre geodesign e geogames. Em suma, a macro-hipétese, que se alinha
ao macroproblema do planejamento supracitado, € que geogames aplicados ao
geodesign (jogos ancorados em contexto espacial) podem mediar a construgéo social
da realidade e o planejamento de cendarios futuros e, ainda, promover aprendizagem
durante processos de geovisualizacdo de valores e de cocriagdo de paisagens

compartilhadas.
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O corpo, evidentemente, entra no jogo do planejamento da paisagem com suas
representacdes e valores. O processo aqui indicado se liga, portanto, a um projeto
tedrico e prético a curto prazo, capaz de engatilhar outros de médio e longo prazos.
Envolve uma politica do territério, indicando um caminho possivel para produzi-lo, com
enfoque na vida cotidiana. A tese busca problematizar o intervalo entre ciéncia e utopia,
entre realidade e idealidade, entre o concebido e o vivido, explorando a relagéo dialética:

“possivel-impossivel”, objetiva e subjetivamente.

Se a hipotese se confirma, sera possivel melhor compreender como essa sociedade
rural engendrou (Tirol) seu espaco e seu tempo por meio da identificacdo de seus
valores de representacao e representacdes de valores. Igualmente, ndo permitira prever
o futuro, mas fornecera diretrizes a serem postas em perspectiva no futuro, por meio do
geodesign como processo de planejamento com enfoque na representacao e projeto

colaborativos.

Ademais, o geodesign reune originalmente a tradicdo da Arquitetura da Paisagem
influenciada pelo naturalismo com énfase na representacdo analdgica e visualizagdo
imaginativa da modelagem da paisagem segundo valores estéticos, funcionais e
culturais. A sobreposicdo de mapeamentos desses valores permite compreender 0s
fendbmenos, suas causas, relacbes, padrbes fisicos e sociais, na busca pelo uso e

cobertura mais adequados ao solo, para trazer beneficios ambientais e sociais a regido.

Com o pensamento critico formalmente introduzido, o processo classico survey-
analysis-design (levantamento-analise-projeto) tornou-se pratica padronizada. Assim, a
Arquitetura da Paisagem ingressou huma nova era, associando ciéncia e arte, nas quais
0 geodesign se apoia. Acrescenta-se a representacao grafica digital em software de
geoprocessamento o Minecraft, geogame digital que possibilita a compreensao
perceptivo-cognitiva de criancas acerca da producdo do territorio. Assim, toma-se o
geodesign como processo 0s geogames, como métodos, em um roteiro estruturado em
quatro fases e temporalidades. Trata-se de um proceder regressivo-progressivo,
conforme Lefebvre (1978), que integra o urbanismo a Sociologia e a Histéria em uma

perspectiva dialética.

Esta tese insere-se no estado da arte nas discussbes sobre o futuro do
geoprocessamento (GlIScience), situando-se no eixo tematico que se refere a aplicacédo
de serious games, geogames e gamification a processos de planejamento e gestdo
territoriais, com uso de geodados e geotecnologias para o engajamento (POPLIN, 2011,
2012; POPLIN; YAMU; RICO-GUTIERREZ, 2017), aprendizagem (KIEFER; MATYAS;
SCHLIEDER et al., 2006; SCHLIEDER et al., 2005; SCHLIEDER, 2014) e capacitagdo
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(TAN, 2014, 2016; TAN; PORTUGALI, 2012) dos cidadédos, para uma participacao ativa,

consciente e efetiva.

Trata-se do geogame como método de transducdo, que, de acordo com Lefebvre
(1971), é uma operagéo intelectual que se difere dos métodos classicos da indugao,
deducdo e construcdo de modelos, porque elabora e constréi um objeto tedrico,
possivel, a partir de informacdes da realidade e de sua problematica. A transducéo
supBe um feedback entre o marco conceitual utilizado e as observacdes empiricas. Sua
teoria conforma as operagfes mentais espontaneas do profissinal e da comunidade

local, introduzindo, assim, o rigor na invencéo e o conhecimento na utopia.

Como transducédo, o uso do geogame no geodesign constitui-se em uma resposta a
atualidade da critica de Lefebvre (1978), a saber, a de que arquitetos e urbanistas
elaboraram planos ndo a partir de significacdes percebidas e vividas por aqueles que
habitam o lugar, sendo a partir dos fatos do habitar, percebidos e concebidos por eles
proprios, como também pelos urbanistas. A combinag&o de geogame e geodesign trata,
assim, de recuperar, principalmente, a pratica do habitar, que, no caso do Tirol, remonta

as praticas legadas pelos territdrios de origem dos imigrantes.

De acordo com Lefebvre (1978), o ser humano cria segundo duas modalidades distintas:
uma espontanea, natural, cega, inconsciente; outra, intencional, reflexiva, racional. O
problema fundamental de todos os campos de conhecimento consiste, portanto, em
possibilitar que 0 segundo modo de criagdo alcance o primeiro e o supere. O autor utiliza
essa distincdo para comparar a cidade historica criada espontaneamente com a do
urbanismo, que planejou racionalmente a cidade e, inclusive, a vida social separada em
funcdes. Esta tese trata, portanto, de responder a esta reflexdo de Lefebvre (1978),
aproximando, por transducdo, o geogame do geodesign, imbricando racionalidade e

inconsciente, intencionalidade e espontaneidade.

Com efeito, elabora-se um processo de geodesign original em quatro fases, articulado
a quatro temporalidades distintas: a Paisagem das Origens, a Paisagem dos
Antepassados, a Paisagem do Presente e a Paisagem do Futuro. Os roteiros e ensaios
metodoldgicos delineiam-se por um carater sistémico (sequencial) — comportados no
Capitulo 4 (roteiro) e no Capitulo 5 (ensaio) —, no que concerne ao planejamento com

enfoque na representacao e projeto de um futuro possivel com criangas.

Na primeira fase, Paisagem das Origens, o fendmeno de valores territoriais e sua
correlagdo com o planejamento acontece primeiramente pelo levantamento de dados
guanti-qualitativos, para uma descri¢ao interpretativa do territério em diversos formatos

de representacdo, tais como texto, desenho, fotografia, ortofoto e mapa
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georreferenciado. Segundo Lefebvre (2002) a descricdo fenomenolégica ocupa-se dos
lacos entre os cidadaos e o sitio, estuda o ambiente, as disparidades do espaco, 0s
monumentos, os fluxos e os horizontes da vida cotidiana. A descricdo empirica enfatiza
a morfologia, do que veem e fazem as pessoas num contexto urbano. Nesta fase, faz-
se uma investigacdo por meio do Caderno de Memodrias, na interlocucédo de criancas
com suas familias, para se alcancar e se reconstituir a compreensao do territorio do

Tyrol, na Austria.

A segunda fase é a Paisagem dos Antepassados, cuja critica reflexiva direciona-se a
descricdo, que, mesmo apurada, nao é suficiente para descrever o fenbmeno, pois nao
alcanca a variacéo da vida cotidiana e sua dimenséo simbdlica, por mais que elas se
projetem na paisagem. De acordo com Lefebvre (2002), a projecdo descritiva permite
referenciar as relagdes, mas ndo as compreender, visto que o territério ndo se define

somente como lugar de fixagdo, encontros, passagens e/ou trocas.

Defende-se a utilizagdo da teoria das representacées de Lefebvre (2006), pela
apreensao da passagem da fenomenologia a analise, da l6gica a dialética, conduzindo
a compreensdo das permanéncias e impermanéncias, da ancoragem da dimensao
social a dimensdo espacial do territério. Por exemplo, entre essas permanéncias e
impermanéncias, listam-se a modificacédo de centralidades, decorrente de alteragdes na
vida cotidiana; a degradacdo e/ou abandono de espacos publicos em funcdo das
rupturas-suturas da transmissdo da memoria; a vivéncia entre integracdo e exclusao.
Empiricamente, procede-se a simulacdo digital da paisagem do Tirol de 1859 no
Minecraft, para que as criancas refacam as escolhas de seus antepassados e para
verificar quais valores se (re)produzem na paisagem. Além disso, realiza-se um
experimento com a oralidade entre um anciéo e seu neto, aluno da escola do Tirol, que

desenha o espaco-tempo cotidiano a partir do depoimento do avo.

A terceira fase € a Paisagem do Presente, cujo enfoque é abordar o fenémeno territorial
pelas propriedades forma-funcéo-estrutura do territério, conforme sugere Lefebvre
(2002). Trata-se de um experimento inovador, com duas iteracbes de mapas mentais,
intervaladas por um exercicio de geovisualizacdo com mapas tridimensionais do Tirol,
0 qual transcorreu entre o Ludus (jogo regrado) e a Paidia (jogo livre), o real e o virtual,
pressupostos a extensdo e complexificacdo da cognicdo espacial das criancas,
preparando-as para o Workshop de Geodesign da quarta fase. Em outras palavras, a
terceira fase compfe-se de uma gamificacdo dos processos tradicionais de mapas
mentais, com a exploragéo virtual do territorio, seja em modelo hipsométrico, seja em
ortofoto revestida da hipsometria, revelando o aspecto caracteristico da paisagem

montanhosa do Tirol, com vales estreitos e cursos d’agua e declives acentuados.
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A quarta e Ultima fase é a Paisagem do Futuro, em que o fendmeno territorial € analisado
tal como se oferece ao conhecimento que estuda o real, em que o possivel faz parte do
real, lne d4 o sentido, direcdo e orientacdo, a via aberta para o horizonte, conforme
Lefebvre (2002). Compde-se de duas atividades ludoldgicas: uma é o Jogo de Cartas

Geodesign e a outra, o Workshop de Geodesign.

O Jogo de Cartas Geodesign é um treino mais especifico para o workshop, cujo objetivo
€ possibilitar que as criangcas representem atores sociais locais, como prefeito,
empresario, agricultor, professor/médico e comunidade, de modo a compreender “a
cidade como um jogo de cartas”. Desse modo, trata-se de uma atividade que evidencia
a dindmica ampla de atores e interesses no planejamento. O jogo é apoiado pela
atividade digital Navegacdo Virtual do Tirol, elaborada com fotos-panoramas em
diversos eixos visuais de interesse no territorio, capturados nas etapas anteriores, a
partir dos desenhos das criancas. Na navegacéo virtual, as criangcas podem explorar o
mapa tematico do Tirol e clicar em pontos para explorar a perspectiva de uma foto a
180°, ou mesmo 360°, em uma foto-panorama que reconstitui a visdo de um observador

no local.

O Workshop de Geodesign, propriamente, busca revelar a vontade das criangas de
manter, romper ou criar valores territoriais individuais e coletivos para o futuro da
comunidade. Objetiva propor intervengbes na paisagem, considerando os diversos
atores sociais do Tirol, conforme aprendido na etapa do Jogo de Cartas. Este processo
fundamenta-se na sobreposicdo de sistemas de valores territoriais, com enfoque na
mudanca do uso e cobertura do solo, com vistas ao aprimoramento na estratificacdo

triadica forma-funcao-estrutura.

7

O objetivo principal do workshop € o planejamento da paisagem experimentado
empiricamente no povoado rural do Tirol, com enfoque na representacdo e no projeto
de valores territoriais cotidianos e simbolicos. Ou seja, diz respeito ao planejamento
(representacédo e projeto) de valores cotidianos e simbdlicos, compreendido em quatro
fases sincronicas de temporalidades, com enfoque na proposicdo de um futuro
alternativo para um desenvolvimento homem-natureza integrado. No geodesign, essa
relacao sustentavel acontece na interlocugao entre “geo” (Gaia, terra, natureza) e design

(projeto, construcéo, intervencao).

Com efeito, de acordo com Ervin (2016), o objetivo existencial da Arquitetura da
Paisagem é tornar o mundo mais habitavel, hospitaleiro e acolhedor para todas as

espécies e geracdes. Propbe-se, portanto, um roteiro e um ensaio metodoldgico que
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associem planejamento da paisagem com criangas como processo dialético de

representacao e projeto de valores no futuro.

Um objetivo especifico € que as criangas representem o cotidiano do territério do
passado, considerando descricdes de suas familias. Assim, a redencado do passado se
faz pela geracao do futuro, praticada no presente. Como método, essa aproximacgao nao
€ somente opc¢do, mas exigéncia e condi¢cdo no processo de planejamento: a crianca
enxerga a opacidade do passado e se mune de condi¢des para propor mudangas para

o futuro, como uma (re)producdo critica da memdria coletiva.

Outro objetivo especifico desta investigacdo relaciona-se aos geogames e ao
planejamento de futuros possiveis, em uma simula¢éo virtual, neste caso, usando o
Minecraft. Tal objetivo é endossado pela defesa de Benjamin (apud GAGNEBIN, 2001)
ao colecionamento de fenbmenos esparsos, da reunido de elementos em um mundo
em miniatura, privilegiando o aparentemente insignificante, seja uma coisa, seja um
sujeito, com atencdo concentrada no detalhe. A crianca descobre 0 avesso inseparavel
da superficie; seu desejo ndo é por uma verdade escondida, mas pelo movimento de
mutua transformacéo e aniquilagdo, como o gesto de desfazer e refazer a meia-bolso.
A simulacdo virtual, portanto, configura-se uma possibilidade de critica a separagéo

entre contetdo e forma, interior e exterior, verdade e aparéncia.

A mao infantil que desmancha a meia-bolso e experimenta a sua recomposicéo situa-
se na mesma ldgica de construcao e destruicdo do jogo digital Minecraft, baseado em
blocos de 1m x 1m, no qual é possivel, com dados georreferenciados, modelar um
territério real, com suas camadas ambientais e edificatorias. Ademais, Garber (1992),
na critica benjaminiana do cotidiano, afirma que cada célula leva suas proprias
informacdes para tudo, para 0 que € outro e vizinho, no sentido do micro para o
macrocosmo, ou seja, as células da vida cotidiana necessitam de uma decodificacdo
possivel no cosmos de correspondéncias do territorio. No caso do jogo Minecraft, em
que as células seriam os blocos, a crianca € dada a condi¢ao de expandir sua cognicdo

espacial para além de circulos concéntricos graduais.

Por fim, apresenta-se a estrutura desta tese daqui por diante. O “Capitulo 2 - Arcabouco
tedrico-conceitual: Henri Lefebvre e o planejamento” apresenta e discute a atualidade
do pensamento deste fildsofo para estudos urbano-territoriais, especificamente, para
permitir a elaboracao de arcabouco tedrico-conceitual de planejamento territorial com
participacao cidada. O enfoque esté na teoria das representagdes como procedimento
para analise critica do cotidiano e do simbdlico como uma dupla dimensao, espacial e

social, do territorio.



42

No “Capitulo 3 - Arcabougo metodoldgico-pratico: geodesign e geogames”, o Geodesign
€ apresentado e discutido como campo de conhecimento aplicado ao planejamento
urbano e regional. Aqui, o intuito é elaborar o arcabougo metodolégico-pratico de
planejamento colaborativo com criangas. Apresenta-se uma ontologia do geodesign,
acrescentando-se as referéncias existentes uma proposta de incorporacgéo de reflexbes
do ponto de vista tedrico segundo os estudos de Richard Neutra (1948, 1954, 1962) e
lan McHarg (1969, 1981), além de reflex6es do ponto de vista metodoldgico segundo a
l6gica do Design Thinking (BROOKS, 2010; BUCHANAN, 1992; CROSS, 2015;
KELLEY; VANPATTER, 2005; MILLER, 2012; ROWE, 1987, 2017; SCHON, 2017;
TELLIOGLU, 2016a, 2016b).

Ademais, sdo investigados os conceitos de serious games (ABT, 1970; MICHAEL;
CHEN, 2006; SAWYER, 2009; ZYDA, 2005) e geogames (AHLQVIST; SCHLIEDER,
2018; POPLIN, 2011, 2012, 2014; POPLIN et al., 2018; SCHLIEDER, 2014), métodos e
praticas que aumentam 0 engajamento e a participacdo cidadd em processos de
planejamento territorial. Discorre-se, ainda, sobre o Minecraft, geogame com potencial
para manuseio de criangas e jovens na representacao, visualizagéo e transformacéo do
territério. A partir dessas decodificagBes, procede-se a reflexdes criticas sobre a
proposi¢do de um framework para o geodesign especifico para criancas, desenvolvido

a partir de plataformas de geogames.

O “Capitulo 4 - Base metodoldgica: o geodesign com criangas” apresenta o roteiro
metodoldgico-pratico de geodesign fundamentado em Ervin (2016), direcionado ao
landscape design (projeto da paisagem), primeiramente, em sua hibrida categorizacédo
em abstrato/digital e concreto/analdgico, que combina atividades com suporte analdgico
e digital. Incorporam-se ao roteiro metodolégico original de geodesign com criancas as
seis fases de Ervin (2016): Etapa do Abstrato/Digital: 1) Analise/Necessidade/Objetivos;
2) Design/Invencao; 3) Comunicacao/Representacdo; Etapa do Concreto/Analdgico: 4)
Implementacdo/Construcdo; 5) Habitacdo (como apropriacdo do territorio); 6)

Percepcéo/Mensuracgéo.

Acrescenta-se a isso a fundamentagcdo critica no pensamento lefebvreano na
interlocucao entre Geografia Humana e Urbanismo, portanto, de modelo metodolégico
regressivo-progressivo, que subsidia o roteiro de geodesign da paisagem em quatro
recortes espacgo-temporais. Trata-se ndo somente de uma opgdo metodoldgica pelo
roteiro de Ervin (2016) em detrimento de Steinitz (2016), mas também de uma
reformulacdo do geodesign, por seu encontro com o0 pensamento lefebvreano, na
dialética socioldgico-historico e urbanistica incorporando elementos espaco-temporais

a sua dimenséo metodologica.
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O “Capitulo 5 - Base empirica: aplicagao do geodesign, da crianga a familia” apresenta
0 ensaio metodoldgico delineado em quatro fases, sendo de carater sistémico
(sequencial e/ou concomitante) no que se refere ao planejamento colaborativo com o
protagonismo de criangas. O carater sistémico decorre do fato de que a abordagem
proposta tanto € experimental quanto empirica (SERRA, 2006), favorecendo a
elaboracdo do trabalho em diferentes recortes sécio-espaco-temporais. O carater

sequencial/sincrénico existe quando ha necessidade de se obedecer a um pré-requisito.

Por fim, o “Capitulo 6 - Conclusdo: dos direitos da crianca a cidade ludica” apresenta
uma sintese interpretativa, por meio 1) da retomada da estrutura de pesquisa TMOPHO,
dos marcos teérico-conceituais e metodologico-praticos; 2) da articulacdo entre
capitulos, principalmente os que apresentam a fundamentacéo tedrica e 0 método; 3)
do confronto entre o roteiro e 0 ensaio metodoldgico, revelando vantagens e
desvantagens, potencialidades e fragilidades; 4) do delineamento de possibilidades de

desdobramento desta pesquisa.
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2 ARCABOUCO TEORICO-CONCEITUAL: UM MODELO TEORICO DE VALORES
PARA O PLANEJAMENTO DA PAISAGEM
Neste capitulo, delineia-se uma revisdo de literatura acrescida de uma elaboragéo
textual critica a partir de dois arcabougos que se articulam, sendo um de cunho tedérico-
conceitual e outro, metodologico-pratico. A pergunta de pesquisa principal é: como
devem ser estruturados um meétodo, uma técnica e um instrumento tecnolégico para se
obter 0 engajamento e participacdo de criancas em processo de planejamento da
paisagem, conscientizando-as de seus valores culturais e empoderando-as na

cocriacao da paisagem possivel?

O arcabouco teodrico-conceitual tem como principal referéncia Lefebvre (2011, 1991,
2001, 2002, 1978), com enfoque na “producdo do espaco” (LEFEBVRE, 2006) e nas
nocoes de “representacio do espaco” e “espacos de representacao”, que correspondem
as dimensdes do cotidiano e do simbdlico na andlise da problematica da participacao
passiva, da urbanizacéo extensiva e das rupturas com as tradi¢cbes da Festa e do Jogo.
Propbe-se, assim, uma adaptacdo da teoria das representacdes de Lefebvre (2006) no
recorte especifico de valores culturais. Portanto, tem-se “representagdes de valores” e

“valores de representacao”.

No arcabougo metodoldgico-prético, por sua vez, a principal referéncia é Ervin (2011,
2016), com enfoque no roteiro de seis fases para 0 geodesign, cuja fundamentacéo
tedrica remete a “Survival through design”, de Neutra (1954), e a “Design with nature”,
de MacHarg (1969). No conceito de geogames, novo campo disciplinar em
planejamento colaborativo, imerso no ambiente virtual de um videogame, tem-se como
referéncia as obras de Poplin (2011, 2012, 2014) e Poplin et al. (2018).

Direciona-se uma critica ao Urbanismo modernista funcionalista, um campo cego, que
se restringe a analise do espaco, e ndo considera o social, mantendo o posicionamento
passivo e a participacao incipiente dos habitantes no planejamento. Essas criticas sé@o
0s pontos de partida para a busca pela superacdo desses limites enfrentados ainda

hoje.

A atualidade do pensamento lefebvreano é verificada em publica¢cdes recentes no Brasil,
como “A aproximacao entre teoria e pratica urbana: reflexdes a partir do pensamento de
Henri Lefebvre”, de Costa (2013); “Teorias e praticas urbanas: condicbes para a
sociedade urbana”, de Costa, Costa e Monte-Mér (2015); “Urbanizacdo extensiva e
l6gicas de povoamento: um olhar ambiental”, de Monte-Mor (1994). Em ambito
internacional, mencionam-se “Cities for people, not for profit: critical urban theory and

the right to the city”, de Brenner, Marcuse e Mayer (2012); “Henri Lefebvre on space:
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architecture, urban research and the production of theory”, de Stanek (2011); “Urban

planning and the spatial ideas of Henri Lefebvre”, de Leary-Owhin (2018).

Para Costa, Costa e Monte-Mo6r (2015), a discussao da urbaniza¢cdo contemporanea no
Brasil abrange o estudo da natureza e o sentido das cidades, sua extensao e articulagéo
com a regido e o campo, sua mobilizacdo interna, riqueza e seguranca para a vida
coletiva, bem como as relagbes do urbano com o espaco natural. De seu lado, Monte-
Mor (1994, 2011) elabora o conceito de urbanizacdo extensiva a partir da hipotese
lefebvriana de urbanizacdo completa da sociedade, presente na “Revolucado urbana”
(LEFEBVRE, 2002). Monte-Mo6r (2011, p. 8) denomina urbaniza¢éo extensiva como

[...] materializacdo soOcio temporal dos processos de producdo e
reproducdo resultantes do confronto do industrial com o urbano,
acrescida das questfes socio-politicas e cultural [sic] intrinsecas a polis
e a civitas que tém sido estendidas para além das aglomeracGes
urbanas ao espaco social como um todo. E essa espacialidade social
resultante do encontro explosivo da indUstria com a cidade - o urbano
- que se estende com as relacdes de producéo (e sua reproducéo) por
todo o espaco onde as condi¢cbes gerais de producédo (e consumo)
determinadas pelo capitalismo industrial de Estado se imp&em a
sociedade burocratica de consumo dirigido carregando, no seu bojo, a
reacdo e organizacao politicas que sdo proprias da cidade. Essa é a
realidade - a sociedade urbana - que se impde hoje como virtualidade
e objetividade no Brasil, constituindo-se em condicdo para a
compreensao do espaco social contemporaneo.
Tanto Costa, Costa e Monte-Mér (2015) quanto Monte-Mér (2011) contribuem para a
verificacdo da riqueza do repertério tedrico-conceitual do pensamento lefebvreano,
principalmente no que tangencia o problema correlato a ruptura com a tradigédo (Festa
e Jogo) e com a autenticidade da (re)producao da vida cotidiana, advinda da Revolugéo
Industrial e do modernismo funcionalista, que compartimenta a cidade e esvazia o

campo.

Lefebvre (2002) propSe uma hipétese de urbanizagdo completa habitada por uma
sociedade urbana como um objeto virtual, um objeto possivel, ou seja, hoje, virtual,
amanha, real (possivel). Denominado “revolucdo urbana”, esse processo, de acordo
com Lefebvre (2002), é o conjunto de transformacfes que a sociedade contemporanea
(para o autor, contemporaneo referindo-se a década de 1970) atravessa, de um periodo
de predominio de questdes de crescimento e industrializacdo (modelo, planejamento,
programacao) ao periodo de prevaléncia da problematica urbana para sua manutencéo.
Lefebvre (2002, p. 50) acrescenta que as sociedades que ndo atravessaram uma crise
inerente a industrializagao “[...] sem duvida irdo conhecé-la no curso da urbanizacéo, as
duas ordens de causas ou de razGes podendo se superporem, se associarem, ou se

desencontrarem, uma em relagao a outra”. No ambito desta tese, o interesse focaliza-
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se diretamente no objeto concreto de estudo, espacializado no povoado rural

denominado Tirol, municipio de Santa Leopoldina, Espirito Santo, Brasil.

O esquema de Lefebvre (2002) (FIGURA 3) permite analisar e localizar em que
momento do processo de urbanizagdo um territério se encontra. Resistindo a
urbanizacdo extensiva, o povoado do Tirol, bem como outros povoados rurais do
municipio de Santa Leopoldina, estaria no marco inicial de cidade politica, como espaco
antropoldgico (LEFEBVRE, 2006).

O territorio de origem tirolesa austriaca permanece como agrupamento tradicional em
que predomina a vida camponesa, a configuracdo como aldeia. Ndo se integrou a
indUstria ou exclusivamente ao consumo dos produtos da industria. O tecido urbano de
Santa Leopoldina se estende ao Tirol por meio de duas estradas de chéo,
permanecendo este povoado alheio a urbanizacdo, mas dominado e dependente do

comércio e dos servigos da cidade.

FIGURA 3 - Processo de urbanizagdo completa

A
Cidade ’ Cidade _> Cidade Zona

politica comercial industrial critica
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teciso urbano, subordinacéo
completa do agrério ao urbano)

Nivel G (l6gica global e estratégia
politica do espaco)
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Nivel P (privado: o habitar)

12 fase critica (a agricultura subordinada
a industrializacao), data: séxulo XVI na
Europa (Renascimento e Reforma)
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a) subordinac&o da indulstria & urbanizacéo;

b) subordinag&o do global ao urbano
e do urbano ao habitar

Fonte: adaptado de Lefebvre (2002).
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Lefebvre (2002) distingue urbano de cidade, pois enquanto esta designa um objeto
definido e definitivo, o urbano ndo é uma realidade acabada, mas uma virtualidade
iluminadora; é a propria sociedade urbana. Dito isso, sublinha-se que esta investigacdo
se desenvolve tendo como base o conceito de urbano, pois “[...] o urbano é o possivel,
definido por uma direcéo, no fim do percurso que vai em dire¢éo a ele” (LEFEBVRE,
2002, p. 28).

Ademais, Lefebvre (2002, p. 165) critica o “estranho bloqueio que freia” 0 pensamento
arquitetural e urbanistico, pelo fato de ambos n&o irem além da utilizagdo de alguns
procedimentos graficos ou tecnoldgicos, no que a imagina¢do ndo consegue alcar voo.
Declara o mesmo autor que o problema poderia ser resolvido pela juncdo de dois
principios opostos: “a) ndo existe pensamento sem utopia, sem exploracao do possivel,
do alhures; b) ndo existe pensamento sem referéncia a uma pratica (aqui, a do habitar
e do uso; mas que pratica é possivel se o habitante e o usuario permanecem mudos?)”
(LEFEBVRE, 2002, p. 165).

Essa passividade dos que habitam, mas poderiam e deveriam habitar como poetas, é
um dos aspectos da problematica arquitetdnica e urbanistica que persistem na era
digital. Lefebvre (2002), entretanto, destaca que uma intervencdo macica dos
interessados mudaria essa situagdo, favorecendo a transposicdo do limiar da

probleméatica por meio da pesquisa, das reflexdes, dos projetos.

Mas, de onde vem esse bloqueio? O arquiteto e o urbanista, de acordo com Lefebvre
(2002), veem de cima e de longe seus objetos, os edificios e a cidade; concebem e
desenham no papel (hoje, principalmente, no computador); transformam o espaco
concreto em espaco abstrato, sendo o segundo relacionado a visdo, a geometria,
enquanto o espaco concreto se refere ao cotidiano e ao simbélico. O pensamento
reflexivo desconhece e/ou desconsidera o conteddo concreto, o tempo inscrito no
espaco, gestos e percursos, corpo e memdria, simbolos e sentidos, necessidades e

desejos.

Apos realizada a redugao do cotidiano, os profissionais retornam a escala do “vivido”,
acreditando reencontra-lo, apresentando planos e projetos abstratos aos sujeitos locais
e pecando tanto na geovisualizacdo (ZYNGIER, 2016) quanto na participacdo ativa
durante todo o processo, rupturas que significam um retorno ilusério ao territério
(MAGNAGHI, 2010). “Assim funciona o cegante-cegado, no campo que parece

iluminado, mas que nao passa de um campo cego”, sentencia Lefebvre (2002, p. 166).

Lefebvre (2002) aponta uma ruptura na producdo do espago pelo Urbanismo, que o

modifica com suas representacdes, as quais ndo ressoam com as logicas e as
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estratégias preexistentes. Como superestrutura da sociedade burocratica do consumo
dirigido, o Urbanismo organiza o espago e o habitar, reduz o conhecimento por
fragmentacdo, promove o declinio da cidade espontanea e da cidade histérica. Implica
a intervencdo de um poder, mais do que de um conhecimento. Impede que o

pensamento se torne reflexdo sobre o futuro possivel.

Por outro lado, Lefebvre (2002) defende o urbanista como homem de sintese, criador
do espaco e de rela¢cdes humanas, colecionador de dados e informacdes, que propicia
0 pressentimento e a exploragcéo de novas realidades: o espaco, o tempo, o desejo e 0s
elementos (ar, agua, terra, sol). A leitura que o urbanista faz do espa¢o o conduz a

conceber a devastacéo e o fim da natureza.

Portanto, convém, segundo o mesmo autor, ler, sintomaticamente, Le Corbusier e
algumas obras ditas urbanisticas, ainda que menos célebres, mas importantes pela
ideologia que veiculam. Postula Lefebvre (2002) que o essencial é tematizar, polir os
conceitos, verifica-los ao explorar os limiares possivel-impossivel e, entdo, operar por

transducéo.

Por fim, Lefebvre (2002, p. 165) ressalta o problema incorporado nesta tese, qual seja,
o da passividade das pessoas diretamente interessadas no planejamento: “por que os
balbucios informes das ‘aspiracbes’ quando nos dignamos a consulta-los? Como
explicar essa estranha situacdo?”. Para ele, as razdes histéricas dessa situacio estao
situadas na passagem do campo a cidade, da atitude ofensiva e produtiva convertida
em uma postura defensiva e passiva. Esse deslocamento foi provocado pela usurpacao
das autoridades centrais, atores das grandes decisbes, provocando um
desencantamendo que retira o habitar e o habitante do jogo do planejamento
(LEFEBVRE, 2002).

E “o grande drama de nossa época”, em que o pensamento arquitetural e urbanistico
nao pode se derivar apenas do esfor¢o da reflexdo ou apenas da teoria. Esta é mais
uma justificativa para se trabalhar, nesta tese, a partir da critica ao plano delineado fora
do vivido, de longe, de cima, abrangendo, portanto, o social e a identificacdo das

necessidades, desejos e visdes do futuro dos habitantes e usuarios.

Ademais, a contribuicdo de Benjamin (2015, 1987a, 2006, 2002) 4
complementa e expande a questdo da passividade no social. De sua produc¢éo, que

data dos anos 1930 e 1940, contemplou-se, em especial, a relacdo intergeracional

4 Benjamin (2015 [1929-32], 1987 [1926-32], 2006 [1927-40], 2002 [1913-32]).
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(criangas e ancidos), que esta tese articula no desenvolvimento da base metodoldgica

e empirica, nos Capitulos 4 e 5.

Ademais, faz-se necessario estudar os conceitos de espaco e territorio, para se elaborar
a justificativa pela adocdo da categoria territério e sua associagdo com o conceito de
paisagem. Para Lefebvre (2006), o conceito de espaco reune as dimensfes do social,
do histérico e do cultural, reconstituindo um processo complexo e simultineo com
enfoque no social, o qual inclui: 1) a descoberta de espacos novos, desconhecidos,
continentes, ou 0 cosmos; 2) a producdo da organizacdo espacial propria a cada
sociedade; 3) a criacdo de obras, quais sejam, a paisagem, a cidade como a

monumentalidade e o décor.

A concepcao de espaco proposta no ambito desta tese abrange a dimenséao proépria de
dominio arquitetural e urbanistico - o espaco construido — e a dimenséo do espaco
social. Esta opgédo se afina ao conceito de territdrio como objeto de disputa e dominacao
das relacdes sociais de producdo (DEMATTEIS, 2005); como um sistema de valores
ecoldgicos, construidos e antrépicos, de Mangaghi (2010); como E-C-P-N (Economia-
Cultura-Politica-Natureza), de Saquet (2007a). Portanto, promove-se um deslocamento
da producao do espaco, de Lefebvre (2006), para a produgéo do territério, de Saquet
(2007a).

A abordagem tedrico-conceitual proposta para esta tese constitui-se como
enfrentamento das problematicas 1) da urbanizagdo extensiva; 2) da participacédo
cidada passiva em processos de planejamento; 3) da restrita participacédo de criancas
nesses processos. Trata-se, portanto, de uma abordagem da producéo do territério,
proposicdo conceitual que se afina com os estudos de abordagem territorial proposta
pelos italianos da Universita degli Studi di Firenze (Unifi), inicialmente apresentados em
“Per una scienza del territério”, por Cataldi (1977), um dos representantes da Escola
Italiana de Morfologia Urbana, fundada por Saverio Muratori. Investigacdes nessa
perspectiva foram reiteradas por Magnaghi (2010), por meio da Escola Territorialista

Italiana, cujos estudos mais recentes integram a Rivista Scienze del Territorio®.

Nas palavras de Dematteis (2005, p. 15), gedgrafo italiano integrante da escola

territorialista,

neste ambiente praticamente revolucionario, a teoria de referéncia era
0 marxismo, efetivado com vérias faces: historicista, estruturalista etc.
Autores como H. Lefebvre, D. Harvey e M. Castells (na Italia F.
Indovina, B. Sechi, A. Magnaghi e outros) sugeriam novas

5 Disponivel em: <http://www.fupress.com/riviste/scienze-del-territorio/71>. Acesso em: 9 dez.
2018.
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interpretacdes do espago geografico como ‘territério’, isto €, como

objeto de disputa e dominagéo [...] das rela¢es sociais de producéo.
Quanto a distingdo entre espago e territorio, cabe referéncia a Raffestin (1993), para
quem o espaco antecede o territério. O autor explica que, da priséo original (o espaco),
0 homem passaria a prisdo construida (o territorio) por seu préprio trabalho e pelas
relacdes de poder que o acompanham. Trata-se de uma visdo materialista do espaco,

enqguanto o territorio privilegia a dimenséao politica desse espaco socialmente produzido.

Saquet (2007a) afirma que nas décadas de 1970-1980 havia algumas manifestacbes
substanciais do movimento de renovacéo da Geografia, que ocorreram principalmente
na Franga, Inglaterra, Itdlia e EUA. Todavia, havia nessa mesma época producdes
intelectuais brasileiras que também influenciaram estudos em outros paises, como as
obras do geografo Milton Santos. Nesse periodo, desenvolveu-se no Brasil uma
reelaboragéo da Geografia (Humana), centrada no conceito de espaco geografico como
grande categoria de explicacdo desta ciéncia, especialmente para aqueles que
trabalhavam com aspectos da teoria do valor, de Marx.

Entre as quatro tendéncias ou perspectivas de abordagem territorial propostas por
Saquet (2007a) estdo: 1) econbmica - materialismo historico-dialético, relacdo de
producdo e das forcas produtivas; 2) geopolitica; 3) fenomenoldgica - énfase as
dindmicas politica e cultural, simbdlico-identitaria, representacbes sociais; 4)
desenvolvimento local e sustentabilidade ambiental, reestruturacdo do capital e
movimentos sociais. Esta tese articula-se entre a terceira e a quarta tendéncias,
portanto, a fenomenologia das representacbes de Lefebvre (2006) e ao
desenvolvimento e sustentabilidade centrada no Geodesign nas perspectivas de Ervin
(2011, 2016).

Cabe distinguir os espacos lefebvreanos no territorio, a saber, espaco social e espaco
construido, associando a discusséo a outras bases teoéricas, representadas por autores
como Magnaghi (2010), Dematteis (2005), Haebaert (2010), Raffestin (1993) e Saquet
(2007a, 2007b). A matéria-prima dos espagos no territorio € a propria natureza,
denominada como espaco-natureza, que foi, conforme Lefebvre (2006, p. 104), “[...]
transformada em produto, brutalizada [destrocada], hoje ameacada, talvez arruinada,
com certeza localizada, cheia de paradoxo”. Assevera este mesmo autor que, se o
espaco (social) € um produto (social), a implicagcéo é a de que o espago-natureza (fisico)

€ a base de todo o processo de producao social do espaco.

O espaco social pode ser compreendido a partir do corpo em trés momentos —

percebido, concebido e o vivido —, os quais, a partir de Lefebvre (2006), se agrupam
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nesta tese em dois conceitos operadores destacados para a leitura e analise da
paisagem: 1) representagdo de valores (um recorte conceitual da “representagéo do
espaco” e pratica social identificada no cotidiano); 2) valores de representacdo (um

recorte conceitual do “espaco de representagao”, identificada no simbdlico).

As representacfes do espaco originam-se nas representacfes do corpo, compreendido
como matéria, anatémico, fisiolégico, na sua relagcdo com a natureza, com 0 espacgo, e
oportunizam um delineamento da percep¢do (o corpo, 0s sentidos e o espacgo). Os
espacos da representagdo, por seu lado, originam-se nos corpos da representacéo,
como imaterial, na sua relacdo com as tradi¢des, no nivel da cognicao, oportunizando

um delineamento no simbolismo (o corpo, os simbolos e 0 espaco).

Mudar a vida’, ‘mudar a sociedade’, isso nao quer dizer nada se nao ha producao de
um espaco apropriado” (LEFEBVRE, 2006, p. 55). O espaco social € o da sociedade,
em que cada sujeito se situa em um espaco em que se reconhece, usufrui ou modifica,
do contrario, se perde (LEFEBVRE, 2006). Inicialmente biomérfico e antropoldgico, o
espaco social tende a extrapolar esse imediatismo. Antropologicamente, numa
sociedade dita camponesa, hd a) corpos; b) habitacdo e pecas da habitacdo; c)
vizinhanga, comunidade (lugarejo, aldeia), as dependéncias (culturas, prados/campos e

pastagens, bosques, florestas, terrenos de caca) (LEFEBVRE, 2006).

A crianga, a quem, costumeiramente, se considera injustamente como um ser
elementar, improdutivo e subjugado, deve passar do espago do seu corpo a seu corpo
no espaco - operagdo da percepcao a concepcao do espaco. Com efeito, Lefebvre
(2006, p. 75) se pergunta: “quantos mapas, no sentido descritivo (geografico), serao
necessarios para absorver [esgotar] um espaco social, para codificar e decodificar todos

os seus sentidos e conteldos?”.

A inspiracdo em Lefebvre (2006, p. 75-76) permite transpor outra de suas indagacfes
para ambito desta tese, norteando a “cartografia de dados”: “de onde, como, por quem
e para quem se concentram e se tratam as informagdes?”. Logo, estrutura-se a
resposta: o Tirol (onde), os geogames para o geodesign (como e para qguem funciona o

software) e as criancas (por quem e para quem).

Lefebvre (2006, p. 76) acredita que se sabe “[...] suficientemente para se suspeitar da
existéncia de um espaco da informatica, mas ndo o bastante para o descrever, menos
ainda para o conhecer”. Entdo, hd uma oportunidade na era da revolugao digital de se
abrir uma interlocugcé@o com este pensador, principalmente, correlacionando o espaco da

informatica como o territorio e a cultura digital do videogame.
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No que se relaciona a Geografia Humana, para Whitehand (1981), as trés formas
sistematicas da paisagem cultural propostas por Schliter (1899) - assentamentos,
ocupacao do solo e eixos de comunicacdes - tornam-se as origens de suas trés linhas
de investigagdo, a saber, Geografia Territorial, Geografia Econdmica e Geografia de
Transporte. A Geografia Territorial, por sua vez, fundamenta-se na existéncia de
assentamentos rurais e urbanos, que sdo as bases para a subdivisdo em Geografia

Urbana.

Lefebvre (2006) questiona se o motivo da auséncia de critica do espaco de investigagcado
da Arquitetura e Urbanismo® - o espaco arquitetural e urbanistico - seria decorrente da
falta de uma linguagem apropriada. Elabora tal indagacédo ao salientar que, no plano
mental, esse espaco conta com nomes prestigiosos, com legibilidade, visibilidade e
inteligibilidade. Todavia, no plano social, apresenta a jun¢a do intangivel resultado da

historia, da sociedade e da cultura.

Em adicéo, Lefebvre (2006, p. 122) refere-se ao espago arquitetural e urbanistico em
outras passagens, com a expressao “espaco das coisas, forma e o conteudo”,
relacionando-o ao conhecimento das coisas no espacgo, enquanto produto, ou seja,
como sendo o “espacgo dos objetos”. Dessa forma, recortes e interpretagcbes no campo
da Arquitetura e do Urbanismo, como inventarios e descrigbes, tomam outro sentido
(verdade do espago), ndo em fungdo de uma “ciéncia do espago”, mas partindo da
atividade produtora. Essa critica reforca a proposicao desta tese, em consonancia com
estudiosos italianos, de que é preciso haver uma ciéncia do territério prépria a pesquisa

em Urbanismo.

Em suma, o espaco construido, também denominado de espaco arquitetural e
urbanistico, de espaco das coisas, ou de espaco dos objetos, € explicitado por Lefebvre
(2006) como de dominio da Arquitetura e Urbanismo. A critica do autor se direciona para
a abertura de um caminho para uma abordagem do espac¢o construido por meio da
concepcao de producéo e, portanto, que inclui o espaco social. Logo, uma oportunidade
se apresenta: identificar e utilizar o c6digo do construido na producdo do territorio,
tendo-se a legibilidade como critério de leitura dos objetos, que ndo dissimule os

contrastes sociais.

8 A critica de Lefebvre data de 1974 e, desde entéo, diversos autores se dedicaram a critica da
Arquitetura e Urbanismo. Europa, mencionam-se Francoise Choay, Josep Maria Montaner,
Bruno Zevi, Alberto Magnaghi; no Brasil, Celina Borges Lemos, Carlos Antonio Leite Brand&o e
Roberto Luis de Melo Monte-Mor. H4a, ainda, criticos da Geografia, em interface com a
Arquitetura e Ubanismo, como Milton Santos e Marcos Aurélio Saquet.
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O modelo conceitual “O social e o construido na produgdo do territorio” (FIGURA 4)
evidencia as categorias do espago social e construido como recortes do espaco
concreto de Lefebvre (2006), que podem ser associados a categoria de territorio em

consonancia com o que propdem os estudiosos italianos.

FIGURA 4 - Modelo conceitual 1: “O social e o construido na producéao do territério”
PRODUGCAO DO TERRITORIO

ACOES ESPACO SOCIAL
(SUJEITOS) (Espago-Natureza = Espago Antropologico) ESPACO
TERRITORIAL
ESPACO
- URBANO
ESPACO CONSTRUIDO
OC!:E’:OJ:EST;\OSS —  (Espago Arquitetural e Urbanistico =
( ) Espago das Coisas = Espago dos Objetos)

Fonte: elaborado pelo autor, baseado em Lefebvre (2006).

A producdo do territério conforme explicitada por Saquet (2007b) trata-se de uma
abordagem territorial que articula o tempo e o espaco, abrangendo aspectos
indissociaveis da economia, politica, cultura e natureza (E-C-P-N). E uma proposta
advinda de estudos territoriais, que contemplam o movimento histérico e multiescalar,
justificando-se pela superacgéo na limitagdo de procedimentos teérico-metodolégicos do
espaco geografico para apreender os conceitos de territorio e territorialidade em favor

do desenvolvimento local.

s

O processo de producdo do territério € constituido pelo movimento histérico e por
simultaneidades que se (i)materializam na vida cotidiana. Considera economia, politica
e cultura como dimensdes sociais do territério, problematizando temporalmente os
processos de territorializagdo, (des)territorializacdo e (re)territorializacdo (TDR). O
territério é processual e relacional, (i)material. Em suma, a producdo do territdrio
destaca, como questdes centrais, o ciclo TDR (relacdo espaco-tempo) e a

(Dmaterialidade da vida cotidiana.

Conforme Saquet (2007a) o territério significa (i)materialidade, ndo apenas substrato
(palco) ou formas espaciais nem apenas relacdes sociais. No territério, h&
temporalidades e territorialidades, continuidade (permanéncias) na descontinuidade
(mudancas) e descontinuidade na continuidade, multiplas variaveis, determinacgdes e
relagdes reciprocas e unidade. O territério

€ espago de vida, objetiva e subjetivamente; significa chdo, formas

espaciais, relagbes sociais, natureza exterior ao homem; obras e
conteudos. E produto e condi¢do de ag8es histdricas e multiescalares,
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com desigualdades, diferencas, ritmos e identidade(s) (SAQUET,
2007a, p. 72-73).
A abordagem territorial, conforme Saquet (2007a), € um caminho para se compreender
as relagbes e complementaridades entre o urbano e o rural, seus conflitos, redes e
relacdes de poder na trama E-C-P-N. A abordagem territorial subsidia a elaboracéo de
propostas de desenvolvimento, valorando as relacdes sociais entre os sujeitos e destes

com seus Iugares € com outros Iugares.

Cada geracdo herda um territério especifico com atributos/trunfos ou obstaculos,
podendo reordena-lo de acordo com sua légica de vida cotidiana. A identidade social e
historicamente construida € concebida como elemento importante de mediagéo para
resisténcia e construcdo de projetos de desenvolvimento de base local. Define
identidade como produto historico, relacional e condi¢do de desenvolvimento; unidade
dialética, envolvendo pessoas e relagbes econOmicas, culturais e politicas, sem
descolamento da natureza e do territorio; relacdes afetivas e de pertencimento;
organizacao politica a partir das diferencas e conflitos sociais (LEFEBVRE apud
SAQUET, 2007a).

Para Saquet (2009), ha pelo menos trés processos que, ontologicamente, estdo na base
dessa diferenciacdo entre territrio e espaco: a) as relacdes de poder, numa
compreensdo multidimensional, constituindo campos de forgcas econdmica, politica e
cultura imaterial, com uma miriade de combinacdes; b) a construcdo histérica e
relacional de identidades; ¢) o movimento de territorializacdo, desterritorializacdo e
reterritorializacdo (TDR), sendo este apontado por Raffestin (1993). Ou seja, essa
diferenciacdo ocorre através de manchas e reticulos, pois a formacédo do territério
envolve sempre as formas poligonais (ou manchas) e reticulares; é uma questao de
método. Além disso, a diferenciacdo entre territério e espaco, no real, € muito ténue,

desafiando, portanto, a leituras e a apreensao das diferentes conceituacdes.

A paisagem, por sua vez, € a dimensao perceptiva do territério, conforme Poli (2013).
Para Turri (2002, p. 8), “[...] a paisagem € a vestimenta histdrica do territorio, mas este
e as mudancas diacrénicas nele inscritas permanecem, como dados, incorporados ao
tecido territorial”. Quaini (1994) explicita a relagdo paisagem-territério como uma
dialética original entre o rumor da superficie na paisagem e o siléncio das profundezas
historicas do territério. Para Saquet (2007a), as mudancgas estdo cristalizadas no
territério e permanecem (estruturas resistentes ou persisténcias historicas), de modo
gue toda estrutura patrimonial € uma estrutura resistente (se perceptivel, &€ paisagem),

mas nem toda estrutura resistente € uma estrutura patrimonial (ndo é paisagem).
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Em consonancia com Quaini (1994), Turri (2002, p. 36) trata a relagdo paisagem-
territorio como aparéncia-esséncia: “a ruptura da ordem pré-existente ndo comporta
necessariamente uma perda da continuidade histdrica, que subsiste através do suceder-
se de fases diversas, cada uma gerada de sua antecessora”. Dessa forma, a paisagem
se faz e refaz incessantemente, com o novo edificando-se no existente, transformando-
0 ou cancelando-o. A paisagem, como o visivel do territério, move-se, vive e envelhece

com os homens.

A abordagem e concepcéo de territério adotado por esta tese afina-se com a proposta
de uma abordagem territorial (i)material de Saquet (2007a), em que territorio € produto
das relacdes sociedade-natureza e condi¢cdo para a reproduc¢ao social; € um campo de
forcas que envolve obras e relacbes sociais (econdmicas-politicas-culturais)
historicamente determinadas; é E-C-P-N, economia, cultura, politica e natureza. Para
Saquet (2007a), territério € multiescalar e multitemporal, processual-relacional,
identidade, unidade e movimento. Ha sempre recriagdo, novas territorialidades, novas
identidades, novos arranjos territoriais, redefinicbes, novos significados, com

descontinuidades, perdas, mas com reconstrucdo de identidade.

s

Ainda de acordo com Saquet (2007a), a abordagem territorial € central para a
construcdo de uma sociedade mais justa, que possa construir sua autonomia e se
autogovernar, produzindo um novo territério e novas territorialidades. Este € outro
elemento importante do territério, como organizacdo politica de gestao e autonomia,
permitindo a valorizagdo dos saberes locais e populares, das relagdes de ajuda mutua,
de confianca. Nessa direcdo, é fundamental a definicdo de novas préticas sociais e

territoriais, imateriais, que valorizem o patrimdnio territorial de cada lugar.

Como assegura Magnaghi (2010), a reconstrucdo dos lugares deve se dar a partir do
reconhecimento da producdo ecologica de alimentos, da identidade cultural, dos
movimentos sociais, do trabalho autbnomo, das pequenas cooperativas de
trabalhadores e consumidores, da autogestao, de novas praticas de troca solidaria, da
recuperacao e preservacdo dos mananciais, da producdo artesanal de alimentos, da
vida indigena etc. O tempo lento de mudancas, por exemplo, pode significar uma
possibilidade para se pensar e buscar alternativas para melhorar a qualidade de vida,

sem a racionalidade das grandes iniciativas produtivas e industriais.

Os processos territoriais precisam ser compreendidos e, a partir disso, transformados
na pratica cotidiana. Cada individuo, cada familia, cada instituicdo publica ou privada,
cada unidade produtiva e de consumo, de vida, produz relagdes histéricas e

multiescalares, de poder, que podem ser potencializadas para um desenvolvimento com
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mais autonomia, que incorpore a distribuicdo de terras, de capital, as diferencas
culturais, a vida em sociedade e em natureza, sem medo, vicios, armadilhas. Conforme
se reproduz o territério, € importante a reproducao da identidade e das redes, bem como
a reorientacao das relacdes de poder e os processos de desenvolvimento, nos quais ha

centralidade das territorialidades e das temporalidades cotidianas (FIGURA 5).

FIGURA 5 - Modelo conceitual 2: “O espago na produgao do territério e da paisagem”

PRODUCAO DO TERRITORIO

Espaco-Natureza (Espaco Antropolégico)

AGOES ESPACO SOCIAL
(SUJEITOS) (Economia, Politica, Cultura) SRR T
(TDR)
ESPAGO CONSTRUIDO
OCBSEST,;\()SS —  (Espago Arquitetural e Urbanistico =
( ) Espaco das Coisas = Espago dos Objetos)

Fonte: elaborado com base em Lefebvre (2006).

2.1 TEORIA DE VALORES TERRITORIAIS

Conforme o recorte adotado na presente tese, orientada pela abordagem territorial,
combinando a vertente da sustentabilidade e desenvolvimento local com a vertente
fenomenolégica (SAQUET, 2007a), as categorias propostas por Lefebvre (2006) sédo
reformuladas para a investigacao do objeto concreto, o Tirol, e do objeto cientifico, o
geodesign. O modelo tedrico correlato aos valores sédo os duplo-indissociaveis cotidiano
e simbdlico, material e imaterial, tangivel e intangivel, histéria e memoria, uso e

existéncia, ou seja, a representacao de valores e os valores de representacao.

Para Lefebvre (2006), a producdo do espaco pode ser compreendida por uma dupla
vertente: pelas representacées do espaco (disposicdes espaciais duraveis, edificios,
monumentos, obras de arte) e pelos espacgos de representacao (imagens, narrativas,
relatos, miticas). A segunda vertente frequentemente é traduzida por “modelos

culturais”, o que o autor evita, pois “cultura” € um termo gerador de confusdes.

Lefebvre (2006) também direciona criticas a conexdo fragmentada e incerta entre as
representacdes do espaco e 0s espacos de representacdo, categorias que poderiam
implicar-explicar o sujeito que se encontra numa pratica espacial. Nessa Gtica, investigar
somente uma das representacoes significa aumentar a fragmentacéo e a incerteza das

conex0des entre sujeitos e objetos no territorio.
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Ademais, o postulado lefebvreano fundamenta o pensamento territorialista
(MAGNAGHI, 2010, 2017), haja vista que este também categoriza duplamente a
producdo do territorio em material (fisico, estruturas ambientais e construidas),
atribuindo-lne um valor de uso, e cognitivo (modelos socioculturais, producdo de
conhecimento), atribuindo-lhe um valor de existéncia. Portanto, a partir dessas
concepcdes, compreende-se que o territdrio possui uma dupla dimensao e processo de
(hmaterializacdo da relagdo fenomenologica sujeito e objeto, ou seja, contém em si um
sistema indissociavel de representacdes de valores (i)materiais de uma sociedade, de

SEeus USos e sua existéncia.

Assim, a elaboracdo da concepc¢ao de representacdo e de valores que se promove no
ambito desta tese é fundamentada na teoria das representacdes e na analise da vida
cotidiana, de Lefebvre (1991, 2006), bem como na teoria de valores (uso e existéncia),
de Magnaghi (2010) e Poli (2013), sendo que esta autora defende a valorizagcdo do
territério pelos habitantes locais e a relagdo de um lugar na cidade vinculando uso a
existéncia, como projeto local, com um estatuto forte de direito a beleza, justi¢a social,

salvaguarda dos bens comuns e bem-estar.

Quando um lugar na cidade possui um conjunto de atributos de representacdes (€
representativo de uma historia legitima de determinada comunidade) e de praticas
sociais (possui valor que suporta uma memdria coletiva), merece ser conservado e
transmitido. De modo poético, Poli (2013) exemplifica a concepgao de lugares e valores
a partir do didlogo escrito por Calvino (2003) em “As cidades invisiveis”, transcorrido
entre o imperador Kublai Khan e Marco Polo, em que este elabora um “Atlas do Império
Mongol”, destacando cidades e memodria, desejos e sinais. No que concerne a um

favoravel futuro possivel para o império, Polo (apud CALVINO, 2003, p. 157) escreve:

por esses portos eu ndo saberia tragar a rota nos mapas nem fixar a
data de atracacfo. As vezes, basta-me uma particula que se abre no
meio de uma paisagem incongruente, um aflorar de luzes na neblina,
o didlogo de dois passantes que se encontram no vai-e-vem, para
pensar que partindo dali construirei pedaco por pedaco a cidade
perfeita, feita de fragmentos misturados com o resto, de instantes
separados por intervalos, de sinais que alguém envia e ndo sabe quem
capta. Se digo que a cidade para a qual tende minha viagem é
descontinua no espaco e no tempo, ora mais rala, ora mais densa,
vocé nao deve crer que pode parar de procura-la. Pode ser que
enquanto falamos ela esteja aflorando dispersa dentro dos confins do
seu império; € possivel encontra-la, mas da maneira que eu disse.

Quando Klan questiona a tendéncia a uma cidade infernal, Polo (apud CALVINO, 2003,

p. 158) assim responde:

o inferno dos vivos ndo € algo que sera; se existe, € aquele que ja esta
aqui, o inferno no qual vivemos todos os dias, que formamos estando
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juntos. Existem duas maneiras de nao sofrer. A primeira é facil para a
maioria das pessoas: aceitar o inferno e tornar-se parte deste até o
ponto de deixar de percebé-lo. A segunda é arriscada e exige atencao
e aprendizagem continuas: tentar saber reconhecer quem e o que, no
meio do inferno, ndo é inferno, e preserva-lo, e abrir espaco.
O reconhecimento de valores presentes no territorio por meio de analises da vida
cotidiana pode ser, portanto, um viés Util ao planejamento local, de modo a envolver
comunidades, atores, acdes, percepcoes e visdes de futuro. O projeto, como visdo de
futuro, incentiva praticas de vida capazes de valorizar o carater local e criar formas de
coesdo social. A expectativa é favorecer a abordagem como a que se encontra no
coracdo de Marco Polo (apud CALVINO, 2003), segundo a personificagdo da vontade
do homem de explorar e viver na cidade os seus valores de existéncia: memorias,
desejos, signos, linguagens, lugar de troca econbmica, mas também de troca de
palavras e recordacdes. Valores buscam revelar imagens visiveis e memdarias invisiveis,
e ressaltar, como provoca Calvino (2003), as cidades felizes escondidas nas cidades
infelizes. A expectativa € o enfrentamento da problematica da desterritorializacdo
prolongada, resultante da ruptura dos valores coletivos, a fim de se evitar a situagéo

extrema da morte da cidade, preconizada por Choay (2012).

Para a gestdo voltada a valorizagdo do territorio, € preciso estabelecer um
condicionamento entre valor de existéncia e valor de uso, em que 0 uso de recursos
seja proporcional & sua condicao de (re)producao duravel e sustentavel de riqueza e
bem comum, para o bem-estar social dos habitantes (produtores do territério), evitando,
assim, o consumo irreversivel dos recursos. Essa (re)producéo de valores aplicada ao
processo de planejamento de desenvolvimento local € denominada de “valore aggiunto

territoriale” (valor territorial acrescido).

Para tanto, é necessario distinguir claramente valor de uso e valor de existéncia. O valor
de uso sdo sedimentos materiais, objetos legados da morfologia urbana, da condicdo
fisica do lugar, da paisagem, ao passo que o valor de existéncia sdo sedimentos
simbolicos, praticas socioculturais, vinculo de pertencimento com o lugar, constituintes
e legados da memodria coletiva. No momento em que um objeto e sua utilidade (de uso
e de troca) sdo revelados socialmente, ele, o objeto entra na memdéria coletiva e adquire
um valor de existéncia (POLI, 2013). O valor de uso pode ser modificado ao longo do
tempo, ja o valor de existéncia ndo se modifica, ainda que ndo ancorado a um objeto
fisico, visto que se relaciona com as representacfes simbdlicas do lugar, armazenadas

na memodria ativa, nas narragdes da vida cotidiana, mantendo vivo o imaginario coletivo.

Ressalta-se a ampliacdo da matriz elaborada por Harvey (apud HAESBAERT, 2010)

acerca das significacbes possiveis da categoria de espaco, incluindo a teoria das
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representacdes e 0s conceitos de espaco absoluto e abstrato de Lefebvre (2006)

(QUADRO 2). O absoluto conjuga todas as dimensdes propostas no dominio do espaco

vivido, de valor simbdlico. Enquanto no espaco abstrato, as dimensfes se separam sob

o dominio do funcional ou do instrumental, das praticas espaciais, do espac¢o concebido.

QUADRO 2 - Matriz de significacdes possiveis da categoria espaco

. Representacéo do Espaco de
Espaco material ou ~
L espaco ou espaco representagao ou
da experiéncia . : L
conceitualizado espaco vivido
Mapas cadastrais e Sentimentos de
Corpos fisicos (dos administrativos; satisfacdo, de medo,
Espaco absoluto muros as cidades e metéforas de de inseguranca em
aos continentes). confinamento; relacdo a certos
Newton, Descartes. espacos.
Tensbes ou
. ~ Mapas tematicos e divertimentos
Circulagéo e fluxos L : N
de VANos tipos- topologicos; vinculados a
e Varios tipos; . ~
Espaco(-tempo) aceleracio e metaforas de compreensao do
relativo & mobilidade e espaco-tempo ou a
desaceleracédo com a . ;
> N deslocamento; velocidade,
friccdo da distancia. : : . ~
Einstein, Reimann frustracdo num
congestionamento.
Fluxos e campos de Ciberespaco;
energia metaforas de Visdes, fantasias,
eletromagnéticos, internalizacédo de desejos, memodrias,
Espaco(-tempo) relacdes sociais, forcas e poderes sonhos, estados
relacional sons, odores e (comando e controle psiquicos (ex.:
sensagOes muito dificeis); agorafobia, vertigem,
proporcionados pela  Leibniz, Whitehead, claustrofobia).
brisa. Deleuze, Benjamin.

Fonte: adaptado de Harvey (apud HAESBAERT, 2010, p. 162).

2.1.1 Representacdo de valores (cotidianos)

Tentemos nos colocar na situagdo daquele que vé a sua cotidianidade
sem conhecimentos histéricos, socioldgicos, econémicos, e até sem
lucidez critica particularmente vigilante. Nessa situagéo, alguma coisa
imediatamente chama a atencéo, espanta, pede uma nova andlise. Ele
(esse “sujeito” do cotidiano vivido, homem ou mulher, membro deste
ou daquele grupo social) ndo suspeita de nada ou de quase nada do
gue ja descobrimos e revelamos. O que ele verifica, o que ele vé e
percebe, o que ele vive, para ele é muito normal. Acontece aqui e
agora. Para ele talvez ndo seja nem justo, nem justificado, nem
justificavel, mas é assim. As coisas sao o0 que elas sdo. Mal pressente
ele (salvo casos de estado patologico e anémico), abaixo, a profundeza
do desejo; acima, os astros que o governam. Ele ndo levanta nem
abaixa muitas vezes os olhos; olha em torno de si mesmo, para a
superficie que lhe parece a “realidade”. Este ser da cotidianidade vive
numa dupla ilusdo: a da transparéncia e da evidéncia (“é assim”) e a
da realidade substancial (“ndo pode ser diferente”). Assim se define a
ilusdo do imediato no cotidiano (LEFEBVRE, 1991, p. 197).

Este topico se propde a expandir e aprofundar o conceito de representagcéo de valores,

ancorando-o ao conceito de representacdo do espago de Lefebvre (2006) para explorar

e aprofundar a dimensdo material do territorio. A elaboracdo conceitual busca delinear
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a fisionomia territorial em sua camada construida. A representacdo de valores é a
materializacdo das modificacdes, construgdes e fluxos do homem no espaco, bem como
toda a estrutura necessaria para a vida cotidiana (edificios, estradas, pontes, canais,
plantacbes, florestas, entre outros). Nela inclui, também, a representacdo da
representacdo, iconografias, tais como desenhos técnicos, croquis, cartografia historica,

pinturas, textos e videogames.

Primeiramente discorre-se sobre a nocao de representacdes do espaco, concebido de
acordo com Lefebvre (2006, p. 36), associado as relacbes de producado, a ordem que
elas impdem, aos conhecimentos, aos signos, aos cédigos, as relacbes frontais; é o
espaco dominante numa sociedade, recorte no conhecimento “[...] dos cientistas, dos
planificadores, dos urbanistas, dos tecnocratas ‘retalhadores’ e ‘agenciadores’, de
certos artistas proximos da cientificidade, identificando o vivido e o percebido ao

concebido”.

Nesse sentido, Lefebvre (2006, p. 182) acredita que o “[...] conhecimento cai nhuma
armadilha[...]”, quando os urbanistas explicam o social somente por meio do construido,
do concebido, provocando uma reducéo do conhecimento do vivido. As representagctes
do espaco, conforme o0 mesmo autor, correspondem ao saber (conhecimento e ideologia

misturados), sempre relativo e em transformacao.

Lefebvre (2006) destaca a cidade de Veneza para exemplificar as categorias
representacdo do espaco e espacgo de representacdo. Entre obra e produto, Veneza é
Unica, genuina, fruto de uma maturagdo entre um nascimento e um declinio e, portanto,
testemunha da existéncia, a partir do século XVI, de um cédigo unitario, uma linguagem
de cidade. E uma unidade que se mostra mais profundamente e mais alta do que o
espetéculo oferecido ao turista, porque reline a realidade da cidade e sua idealidade: a
pratica, o simbdlico, o imaginario. Por exemplo, uma representacdo desse espacgo € o
mar, dominado e evocado; 0 espaco de representacdo sdo as curvas extraordinarias,

delicadas e requintadas, o dispéndio luxuoso e cruel da riqueza acumulada.

O monumento, por exemplo, é compreendido como representacdo de valores (de uma
determinada sociedade, de um determinado espaco e tempo), uma materializacao de
simbolos e signos. Lefebvre (2006) faz analogia ao Taj Mahal (Patrimbnio Mundial da
Humanidade pela Unesco), que, externamente, é composto por um jogo de inversao de
contornos e curvas cheias, num vazio dramatico, e, internamente, € formado por
movimentos acusticos, gestuais e rituais, elementos agrupados em vastas unidades
cerimoniais. Ao discorrer sobre esse monumento, Lefebvre (2006) oferece mais

subsidios a teoria das representacdes, destacando os espacos 1) concebido (a escrita,
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0s conhecimentos reunindo os consensos que conferem numa sociedade o estatuto de

sujeito); 2) vivido (afetivo, corporal, falado); 3) percebido (significacdes sociopoliticas).

Ha, entdo, por meio da teoria das representacfes e dos valores, uma chance de se
identificar uma linguagem comum, um consenso, um c6digo no territorio, relacionados
a articulacdo coerente entre o concebido, o percebido e o vivido, em circunstancias
favoraveis, de modo que o sujeito, membro de um determinado grupo social, possa
transitar de um ao outro espaco sem se perder. Lefebvre (2006) exemplifica essa
passagem, ao supor que, do renascimento italiano ao século XIX, a cidade ocidental

teve essa chance.

A representacdo do espaco dominou e subordinou o espaco de representacdo (de
origem religiosa), reduzido a figuras simbdlicas (o0 céu e o inferno, o diabo e os anjos).
Pintores, arquitetos, tedricos toscanos elaboraram uma representacdo do espaco em
perspectiva, a partir de uma prética social, resultado de uma modificagcdo historica da
relagdo cidade-campo. A linha de horizonte, a fuga e o encontro das paralelas “no
infinito” determinaram uma representacdo, ao mesmo tempo, intelectual e visual,
provocando o primado do olhar, uma espécie de “ldgica da visualizagao”. Assim, para a
consolidacao de tal representacdo, elaborada durante séculos, ressalta-se a prética

arquitetural e urbanistica das perspectivas, o seu cédigo.

O sistema de valores busca revelar um cddigo territorial ligado a esséncia, ao genius
loci” que seja, a0 mesmo tempo, arquitetural e urbanistico, uma linguagem comum aos
habitantes dos campos e das cidades, permitindo ndo apenas ler um espaco, mas
produzi-lo. Partindo-se do pressuposto de que esse cbdigo existe, como é engendrado?
E o que se busca responder na elaboracdo dos valores cotidianos e simbolicos. E
imprescindivel que o vivido, o concebido e o percebido sejam reunidos, de modo que o
sujeito, o membro de determinado grupo social, possa passar de um ao outro sem se

perder.

Apresenta-se um esquema teérico original como Modelo de Valores Territoriais (MVT),
para andlise de valores cotidianos e simbélicos no territério. Trata-se de um modelo
tedrico para identificacdo e interpretacdo por meio de uma categorizacao hibrida e de
uma decomposicdo quintupla de niveis de valores presentes no territério em cada uma

das duas categorias. Cada nivel de valor possui o seu duplo correspondente entre uma

7 Norberg-Schulz (1980, 2006) retoma a antiga nogcdo romana de genius loci, que, a priori,
simbolizava a ideia de que havia um espirito em cada lugar, na busca pelo estabelecimento de
um elo do habitar humano com o sagrado. O conceito atualizado por Norberg-Schulz na
proposi¢do de uma fenomenologia do habitar refere-se a esséncia do lugar, ao espago como
localizacdo e ao carater como identificagcdo. Assim, proteger e conservar o genius loci implica
consolidar sua esséncia como contexto histérico em dindmicas contemporaneas.
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categoria operacional e outra. O MVT esté explicitado nos proximos itens, cuja ossatura

€ a teoria das representacdes de Lefebvre (2006).

O enfoque da elaboracdo desta categoria de representagcédo de valores é o cotidiano,
que, conforme Lefebvre (1991, 2006), € necessario para entender os elementos
constituintes da apropriacdo do homem ao territério. A intengcdo € que o cotidiano
favoreca a analise das dualidades presenca e auséncia, fecundidade e decadéncia,
continuidades e descontinuidades, resisténcias e rupturas. Isso implica extrair do
cotidiano sua inerente atividade criadora, advinda da articulacéo entre o individual e o

coletivo, e revelar os problemas e as potencialidades de sua (re)producéo no territério.

Lefebvre (2006) sugere uma revisita ao Urbanismo funcionalista como oportunidade
para a reflexdo critica de potencialidades e rupturas na vida cotidiana, ocasionadas
pelos seus planos. A intengcdo do “Urbanismo” proposto por Le Corbusier (2009) foi
manifestar quatro fung¢des-chave para trazer ordem e classificacdo as condigbes
habituais de vida, trabalho e cultura, bem como as devidas disposi¢des particulares que
favorecessem o desenvolvimento de suas atividades préprias. Ademais, assegurou que
o ciclo de fungbes cotidianas — habitar, trabalhar, recrear-se — seria regulamentado
dentro da mais rigorosa economia de tempo, sendo a habita¢do considerada o préprio
centro das preocupacdes e o0 ponto de unido de todas as medidas. Ainda, apontou para
uma hierarquia entre as fungbes que o urbanista deveria planejar, iniciando-se pelo
habitar (habitar bem), o trabalhar (com revisdo dos usos e das condi¢des de trabalho),
e, por fim, o recrear-se (cultivar o corpo e o espirito), articulados por amplas vias de

circulagao.

Na “Carta de Atenas”, Le Corbusier (1993) recomenda a producdo de cidades
setorizadas em funcdes cotidianas, sendo a habitacdo considerada o préprio centro das
preocupacdes urbanisticas. O inconveniente de seu modelo é que ele imp&e um jogo
de distancias no cotidiano, que ndo estabelece relacdo com o tempo disponivel (a
jornada solar diaria que mede e ritma suas atividades), considerando 0 aumento da
extensdo da cidade horizontalmente e a necessidade de regulamentar as diversas

funcdes nos diversos setores.

Com efeito, esta tese se apropria das quatro “fungbes” cotidianas, em confronto com o
“‘conteudo”, de acordo com a critica da vida cotidiana presente no pensamento
lefebvreano, que problematiza, por exemplo, o habitat versus habitar, o funcionalismo
como redutor do cotidiano historicamente formulado pela espontaneidade, e o ludico e

a Festa como possibilidades de reativacdo do cotidiano.
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O cotidiano, conforme Lefebvre (1991), se apresenta como algo que constitui um sentido
amplo, composto de momentos (necessidades, trabalho, diversdo / produtos e obras /
passividade e criatividade / meios e finalidades), os quais mantém uma interacéo
dialética necessaria para a realizacao do possivel. Na visdo do mesmo autor, o cotidiano
estabelece caminhos para se analisar como a vida cotidiana se realiza e possibilidades
de como se pode implantar o novo. No cotidiano, as necessidades se convertem em
desejos que, se conquistados, se tornam bens. Nesta tese, essa triade necessidade-
desejo-bem é analisada em niveis valores-cotidiano, por meio das agdes (do tempo

presente) habitar, concentrar, fluir, brincar e trabalhar.

Lefebvre (1991) alerta sobre o que denomina miséria do cotidiano. Trata-se de um
quadro do cotidiano presente nos trabalhos enfadonhos (uma combinacédo de atividades
tediosas, macantes, mondétonas, fatigantes, desagradaveis), presente na vida das
mulheres, base e fundamento da histéria e da vida social, sobre as quais pesa a
cotidianidade, e também para a crianga e a infancia, sempre recomec¢ada (frente as
necessidades e repressdao de desejos, como dinheiro, salde, espontaneidade,
vitalidade, liberdade). O outro quadro é a grandeza do cotidiano, a vida que se perpetua,

a apropriacao do corpo, do espaco e do tempo, do desejo por moradia pela casa.

O estudo do cotidiano determina o lugar em que se formulam os problemas concretos
da (re)producéo do territério, da escassez a abundancia, do precioso a depreciacéo,
como modo de superacdo de determinismos parciais (LEFEBVRE, 1991). O estudo da
probleméatica permite restabelecer, por meio do planejamento, a sua apropriacao, traco
caracteristico da atividade criadora, que destaca uma necessidade e transforma a
natureza em obra, em um bem comum. A andlise critica do cotidiano, conforme Lefebvre
(2006), em concepcbes e apreciacBes de conjunto social, deve ligar-se a variaveis

estratégicas do conhecimento e da agéo. Assim,

tratando-se do cotidiano, trata-se, portanto, de caracterizar a
sociedade, de definir suas transformacfes e suas perspectivas,
retendo, entre os fatos aparentemente insignificantes, alguma coisa de
essencial, e ordenando os fatos. Ndo apenas o cotidiano € um
conceito, mas um fio condutor para conhecer o global: o Estado, a
técnica e a tecnicidade, a cultura (ou a decomposi¢éo da cultura) etc.
O procedimento mais racional para captar a sociedade, penetra-la e
defini-la (LEFEBVRE, 1991, p. 35).

O procedimento critico do cotidiano comporta: 1) a critica dos objetos e sujeitos,
mostrando como as pessoas vivem; 2) instalar um ato de reflexdo contra as estratégias
que conduzem a determinado resultado; 3) indicar a emergéncia e urgéncia de uma

pratica social nova, confrontando o real com o possivel. A premissa € que o0

conhecimento critico do cotidiano permite a elaboracao dialética, que muda segundo o
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espaco, o tempo e a sociedade, de modo a subsidiar a compreensé&o do objeto concreto
desta tese - 0 povoado rural do Tirol. Em adicdo, sobre o homem (e a mulher) do

cotidiano, Lefebvre (1991, p. 23) compreende que ele

[...] se mostra perdido: entravado, preso por mil lagos, as voltas com
mil probleminhas mindsculos. Ao mesmo tempo, conforme a ocasiéo,
ele pode arriscar: sabe ganhar e perder. [...] O homem cotidiano se
fecha em suas propriedades, seus bens e suas satisfacdes, e as vezes
se arrepende. Ele esta ou parece estar mais proximo da natureza do
gue o sujeito da reflexdo ou da cultura. E muito mais a mulher cotidiana:
mais capaz de coélera, de alegria, de paixdo, e de acdo, mais vizinha
das tempestades, da sensualidade, dos lacos entre a vida e a morte,
das riquezas elementares e espontaneas. Mas isso € verdadeiro ou
falso, aparente ou real, superficial ou profundo?
Com efeito, Lefebvre (1991) ndo admite que a heranga deixada por Marx se reduza a
um sistema filoséfico (materialismo dialético) ou a uma teoria de economia politica. Com
esse intuito, retorna as obras da juventude do autor, para explorar o sentido amplo e
vigoroso do termo “producao”. Verifica que, no pensamento marxista, a produgdo nao
se reduz a fabricacdo de produtos, mas designa, de um lado, a criacdo de obras
(incluindo o tempo e o0 espacgo social), a produgdo “espiritual” (imaterial), e, de outro, a
producao material, a fabricacao de coisas. Designa, também, a producado do ser humano
por si mesmo, no decorrer do seu desenvolvimento histérico, o que implica producao de
relacdes sociais. Em sintese, tomado em sua amplitude, o termo envolve a reproducéo

(biologica, mas, principalmente, material dos utensilios necesséarios a producao,

instrumentos técnicos e relacdes sociais).

Nessa perspectiva, Lefebvre (1991) atualiza e alarga o pensamento marxista a producao
do espaco, para designar a cotidianidade como resultante de uma estratégia global
(econdmica, politica, cultural) de classe e como dimensao de intervencédo do que o autor
denomina “revolugao cultural”. Esta tese n&o trata da producdo econdmica e politica,

mas da producao do territério associado aos modelos socioculturais.

Em consonancia com Lefebvre (1991), direciona-se a uma transformacao cultural, a
capacitacdo da sociedade local de assimilagdo do Jogo e da Festa, de gerir o proprio
territério, de empoderamento pela assimilagéo da ciéncia e da técnica. A proposta desta
tese é provocar essa “revolu¢ao” nos habitantes, tendo como condicdo e procedimento,

como exigéncia inicial e fundamental, a nogéo de valores.

“Transformar o cotidiano é produzir algo novo que pede palavras novas. Esses temas
passam pelo centro de uma cultura renovada pela preocupagdo com o cotidiano, por
sua critica e por sua transformacdo”, que, conforme Lefebvre (1991, p. 213-214),

compdem os objetivos da revolucéo cultural que orienta a uma pratica sociocultural: a
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cotidianidade transformada, com cerne na restituicdo do tempo como bem supremo - o

tempo de viver, de se apropriar do territério.

Nesse sentido, Lefebvre (1991, p. 215) conclama: “que o cotidiano se torne obra! Que
toda técnica esteja a servigo dessa transformagéao do cotidiano!”. O termo obra designa
uma atividade que se concebe, que reproduz suas proprias condi¢cdes, que se apropria
dessas condicdes e de sua natureza (corpo, desejo, tempo, espaco) e se torna a sua
obra. Socialmente, designa a atividade de um grupo que se empodera de seu
protagonismo na autogestdo do territério, promovendo o direito a cidade, sua

conservacao e renovacao (LEFEBVRE, 1991).

Para esta tese, a revolucao cultural compreende uma revolucéo de valores, que possui
por objetivo conter a degradacao e possibilitar a recuperacéo de valores cotidianos e
simbolicos, permitir a invencao de novas relacdes no territorio (territorialidades) e criar

condi¢des para o espaco ludico como obra — construcdo utépica da cidade ludica.

A andlise do cotidiano busca revelar o territério, produzido segundo um acervo de
objetos agrupados, distantes ou escondidos, que se convertem em bens, instigam
ambicdes e estimulam desejos, acessiveis ou inacessiveis. O cotidiano pode ser
definido pela palavra apropriacéo da vida no territério. O espetaculo do cotidiano e a
participacdo dos individuos na vida sdo nos, centros, pontos de penetragdo que
permitem o0 acesso a algo mais profundo que a trivialidade reiterativa. Pessoas,
monumentos e simbolos introduzem profundidade na vida cotidiana, colorida pela

presenca do passado, de atos e de dramas individuais e coletivos (LEFEBVRE, 1978).

Nessa perspectiva do cotidiano como apropriacdo, Lefebvre (2002) recorre ao rural, a
aldeia, & pardéquia, como estruturas sociais e espaciais que permitiram a um grupo
apropriar-se de suas condi¢des de existéncia (meio, lugares ocupados, organizacédo do
tempo). Compreende-se, a partir da explanacdo do autor, que os valores cotidianos,
como apropriacdo, estipulavam o papel de cada sujeito no territério. O equilibrio da
comunidade exigia virtudes, respeito, submissédo, costume percebido como absoluto,
equilibrio este que desaparece na cidade. Em outras palavras, é na riqueza da
cotidianidade que “[...] se esbogam as mais auténticas criacfes, os estilos e formas de
vida que enlagcam os gestos e palavras correntes a cultura. [...] Uma arte, uma imagem,
um mito que ndo entrem na cotidianidade permanecem abstratos ou morrem”
(LEFEBVRE, 1978, p. 86).

O cotidiano, de acordo com Lefebvre (1991), € o lugar social do feedback acerca da
producao do territério, um lugar desdenhado e decisivo, que aparece sob um duplo

aspecto: como residuo (de todas atividades que se pode considerar e abstrair da pratica
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social) e como produto (do conjunto social). Acrescenta esse pensador que, quando as
pessoas, em dada sociedade, ndo mais continuarem a viver sua cotidianidade, entéo,
se inicia uma revolugdo. A partir do momento em que puderem viver o cotidiano, as

antigas relacdes se reconstituem.

Na busca pela esséncia ou substancia do fendbmeno urbano, Lefebvre (2002) revela sua
abordagem fenomenoldgica por meio da proposicdo de superacdo das categorias
forma-funcao-estrutura, que, apesar de necessarias, ndo sao suficientes para definir o
cotidiano. Com efeito, h4 duas formas basicas: a geométrica e quadriculada e a plastica
ou radiocéntrica. Ha trés categorias de fun¢des: a politica e administrativa, a comercial
e afuncdo produtiva (artesanal, manufatureira, industrial). E ha, por fim, duas categorias
de estrutura: a morfolégica (sitios e situacdes, imoveis, ruas e pracas, monumentos,
vizinhanca e bairro) e a socioldgica (distribuicdo da populacéo, idades e sexos, familias,

populagdo ativa ou passiva, categorias profissionais, dirigentes e dirigidos).

Segundo Lefebvre (2002), o urbano néo pode ser definido como objeto (substancia) nem
como sujeito (consciéncia), pois trata-se de uma forma com tendéncia a centralidade
(tendéncia a concentragdo) ou a policentralidade (constituicdo de centros diferentes —
anélogos e complementares; dispersado e segregacao). O urbano se liga, de um lado, a
l6gica das formas e, de outro, a dialética dos contetdos (coisas, objetos, pessoas,
situagdes), ndo se constituindo em um sistema, dada a independéncia entre formas e
conteudos. Portanto, o urbano é uma forma pura, cumulativo de todos os conteudos, o

ponto de encontro, o lugar da reunido, a simultaneidade.

O essencial no fendmeno urbano é, portanto, a centralidade, considerada como
movimento dialético, constituido e destruido, criado e estilhacado pelo fenémeno
urbano. A cidade atrai para si 0s recursos da natureza e do trabalho, de outros lugares,
frutos e objetos, produtos e produtores, obras e criacdes, atividades e situacdes.
Centraliza as criacdes, as trocas, porque constroi, destaca e liberta a esséncia das

relacdes sociais: a existéncia reciproca e a manifestacéo das diferencas.

O autor direciona uma critica aos estudos restritos a morfologia urbana, salientando, por
exemplo, que a invengao de formas novas (em “x”, em espiral, em hélice etc.) representa
uma maneira “facil” de abordar a problematica urbana (LEFEBVRE, 2006). Desse modo,
a representagcdo de valores cotidianos como categoria analitica da (re)producdo do
territério compreende um atravessamento da triade forma-funcdo-estrutura, portanto,
morfolégica, tanto como critica & sua reducéo conceitual quanto para propor niveis de

cotidiano que pressuponham conteudo.
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As concepcgdes de cotidiano e de territorio presentes nesta tese concordam ainda, com
Raffestin (2003), que caracteriza o territorio a partir de quatro niveis e situagdes distintas
e complementares: 1) territério do cotidiano; 2) territério das trocas; 3) territério de
referéncia; 4) territério sagrado. O territorio do cotidiano corresponde a territorializagdo
de ac0es rotineiras, por meio das quais os individuos garantem a satisfacdo de suas
necessidades, nas relacdes entre individuos e lugares. O territério do cotidiano é
constituido, portanto, dialeticamente, pela tensdo e pela distensdo, por uma
territorialidade imediata, banal e original, previsivel e imprevisivel, dos fatos de crénica.
E o habitar por exceléncia, riqueza e pobreza, banalidade e originalidade, poténcia e
impoténcia (RAFFESTIN, 2003).

O territorio das trocas também é cotidiano, envolvendo, todavia, um encadeamento
entre o regional, o nacional e o internacional, num movimento caracterizado pela ruptura
temporal, espacial e linguistica. Para esta tese, o territdrio do cotidiano e o das trocas
estdo para o cotidiano, enquanto o territério de referéncia e o sagrado estdo para o
simbolico. A seguir, sdo detalhados os cinco tipos de valores cotidianos: habitar,

concentrar, fluir, brincar e trabalhar.

2.1.1.1 Habitar

Lefebvre (2002) associa o habitar ao cotidiano, recorrendo a Heidegger (2002, 2014)
para a formulacéo e restituicdo do conceito e sentido de habitar, de modo a: 1) criticar
a proposta do habitat, que obriga o cotidiano a encerrar-se em “gaiolas ou maquinas de
habitar” (LEFEBVRE, 2002, p. 81), e 2) defender a diversidade dos modelos culturais e
valores vinculados as modalidades da vida cotidiana. Holderlin (apud HEIDEGGER,
2002, p. 165) assinalou o caminho dessa restituigao, pois “[...] poeticamente 0 homem
habita...”. Essa afirmagdo esta em consonancia com a fenomenologia do habitar
proposta por Bachelard, quando, nos meados da década de 1950, este fildsofo inaugura
0 conceito de topofilia, antes de Tuan (1980), tal como se verifica na analise de
Bachelard (2008).

Todavia, como é possivel habitar o mundo poeticamente? Desconstréi-se a interioridade
do conceito, associado somente a moradia, e apresenta-se a no¢ao de que habitar
associa-se a permanecer e ocupar por habito o espaco. Nessa nova perspectiva, habitar
significa existir no mundo, para o mundo, ser e estar em um lugar familiar. A acdo do
habitar cria o sentido de lugar, designa sua apropriacéo pelas necessidades e desejos
dos habitantes, revelando suas praticas espaciais estabelecidas. Trata-se da
multidimensionalidade do habitar como existéncia e condi¢do de presenca humana, ou

seja, apropriar-se da casa, do bairro, da cidade, do territério. Poético é o habitar do
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homem em sua propria existéncia, pois cada homem habita ou deveria habitar
poeticamente (HEIDEGGER, 2014).

Como analisar o modo de habitar poético de um determinado lugar? A andlise da
esséncia do habitar esté relacionada com a compreensao do que é a existéncia humana
na multidimensionalidade da apropriacdo do lugar. O habitar se materializa nos
sedimentos do territdrio: o habitar de um agricultor € diferente do habitar de um citadino,
que é diferente do habitar de uma crianca ou de um idoso, de um homem ou de uma
mulher. A acdo de habitar a cidade possibilita a apropriacdo de um produto coletivo em

constante (re)producéo, em que se desenrolam encontros e relacdes afetivas.

Sobre habitar e juventude, Lefebvre (2002) afirma que o cotidiano é constituido por
determinados sujeitos sociais que integram um grupo de uma determinada localidade.
A coexisténcia das idades é necessaria para a existéncia de um sujeito coletivo (familia,
vizinhanca e relacdes de amizade) e para o entendimento da percep¢do concreta do
tempo. O autor afirma, por exemplo, que a crianga ndo nasce como uma “tabula rasa”,
mas é informe por tender a uma forma, para a maturidade. O adulto n&o deve comportar-

se orgulhosamente porque atingiu seu “fim”’, haja vista que a juventude é

incomparavelmente a mais rica e mais decepcionante das riquezas: a possibilidade.

No que se refere a probleméatica do habitar, no sentido da desconstru¢do da maturidade
como fim, Lefebvre (2002, p. 83) inaugura perguntas-chave para uma reflexdo

intergeracional:

como criar um “habitar” que dé forma sem empobrecer, uma concha
gue permita a juventude crescer sem prematuramente se fechar?
Como oferecer uma “morada” a esse “ser humano” ambiguo que s6
saira da ambiguidade pela velhice, pouco formado e magnifico como
tal, contraditério, mas de tal modo que nenhum dos lados da
contradi¢do pode vencer o outro sem mutilagé@o grave, e considerando,
no entanto, que “o ser” deve sair da situacdo contraditéria?
Em consonancia com Lefebvre (2006), Giovaninni (2009) define o termo comunidade
COMO um grupo numeroso de pessoas que vivem em uma area territorialmente definida,
gue se qualifica pela existéncia de um senso de pertencimento e de um espirito de
solidariedade entre seus membros. A vida cotidiana e as rela¢des sociais tendem a se
desenvolver e a se definir internamente a comunidade e seu sistema de valores. Esta
compreensdo de comunidade encontrou uma ruptura na sociedade impessoal e

individualista tipica da fase urbana e industrial do desenvolvimento ocidental.

A materialidade do habitar ndo se restringe a, mas se principia com a casa. Nesse
sentido, Lefebvre (2006) discorre sobre a casa de campo, de dominio rural, como lugar

sagrado e existencial do habitar, pertencente a um proprietario fundiario. No espaco
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agropastoril ha uma prética espacial codificada, a da propriedade privada do solo,
juntando, em uma unidade de producdo material, 0 ordenamento territorial da sociedade
e um gosto estético com o aprazivel da vida; uma arte construtiva e agricultora de
edificar. E nesse espaco rural, na fixagdo de um estabelecimento ao solo, que esta a

génese de muitas aldeias e cidades.

Adicionalmente, como ressaltado, Lefebvre (2006) endereca critica ao Urbanismo
funcionalista por haver materializado uma ruptura na vida cotidiana, propriamente nas
fungbes e conceitos de habitar, trabalhar, recrear-se e circular, defendendo, todavia, o

estudo do Urbanismo, para que haja proposicdo de alternativas.

Para Le Corbusier (1993, 2009), a habitacdo est4 no centro das preocupacdes do
urbanista, distribuida de acordo com o zoneamento, uma operacéo realizada sobre um
plano de cidade para atribuir a cada funcéo e a cada individuo seu lugar. Le Corbusier
(1993) defende que os bairros habitacionais devem ocupar no espaco urbano as
melhores localiza¢des, apropriando-se da topografia, clima, insolacdo favoravel e
superficies verdes adequadas. As construcdes de uso coletivo devem ser dependentes
da habitagc&o, mas fora da moradia, em suas proximidades, como seus prolongamentos.
Ademais, o jogo de distancias entre as outras fun¢fes deve ser ritmado no cotidiano a
jornada solar de 24 horas. Le Corbusier (1993) defende, ainda, a verticalizacdo dos
edificios, como artificio para uma vista agradavel, ar mais puro e insolacdo mais
completa. Mas, como indagam Vogel e Santos (1985), e se o abrigo se reduz a casa, a

cidade ndo é mais abrigo? E a rua, ndo mais é casa?

Em suma, nesta tese, compreende-se o habitar para além de moradia; € permanecer e
ocupar o espaco por habito. Habitar como verbo, como ac¢éo, que cria um sentido de
lugar e estabelece as praticas sociais cotidianas no territdrio. Habitar como poesia, com
um vigor essencial, como existéncia e condicdo humana; presenca. Habitar em si

mesmo, habitar a casa, a rua, a cidade, o territorio.

2.1.1.2 Concentrar

O concentrar estd associado ao conceito de centralidade de Lefebvre (2002, p. 110),
que a descreve como “[...] amontoamento de objetos e de produtos nos entrepostos,
montes de frutas nas pracas de mercado, multiddes, pessoas caminhando, pilhas de
objetos variados, justapostos, superpostos, acumulados [...]". A centralidade é a propria
cidade exercendo sua forca gravitacional, ou outras localidades que exercem essa forca
de “concentrar” pessoas no cotidiano. Nesse sentido, Lefebvre (2002, p. 111) explicita

que a cidade
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[...] atrai para si tudo o0 que nasce, da natureza e do trabalho, noutros
lugares: frutos e objetos, produtos e produtores, obras e criagoes,
atividades e situacdes. O que ela cria? Nada. Ela centraliza as
criacBes. E, no entanto, ela cria tudo. Nada existe sem troca, sem
aproximacdo, sem proximidade, isto é, sem rela¢cbes. Ela cria uma
situacao, a situacdo urbana, onde as coisas diferentes advém umas
das outras e ndo existem separadamente, mas segundo as diferencas.
[...] As relagBes (sociais) sempre se deterioram de acordo com uma
distancia, no tempo e no espago, que separa as instituicdes e 0s
grupos.
H4, no territério, um movimento constante de (re)criacdo de centralidades, na prépria
cidade, na periferia ou mesmo no meio rural. Esse movimento produzido pelo urbano
cria novas centralidades, novos urbanos. A centralidade estd associada a
simultaneidade, ponto de encontro, lugar de reunido, e também a acumulacgéo de coisas,
objetos, pessoas e situagdes. Ademais, a criacdo de novas centralidades tende a uma
policentralidade, ruptura do monocentro e constituicdo de centros diferentes, ainda que

analogos e complementares (LEFEBVRE, 2002).

Exemplos de centralidade sdo as pracas e areas verdes na cidade, denominadas
superficies por Le Corbusier (1993), projetadas para acolher instala¢des de uso coletivo,
como escolas; centros juvenis, de entretenimento intelectual e de cultura fisica; salas de
leitura, de jogos; pistas de corrida e piscinas ao ar livre. Em sua proposta, ndo ha
centralidade para as areas verdes, que atuam de modo coadjuvante & habitacdo e as
instalacdes coletivas. Resulta dai, contudo, uma preocupac¢éo, na contemporaneidade,
sobre a relevancia das areas verdes no reequilibrio do sistema ecol6gico da cidade,
como na protecdo e contencao de ruido, poluicdo, riscos de enchente e deslizamento,

além do embelezamento.

Outro elemento que exerce centralidade (contraditéria) no cotidiano é o monumento. Em
favor do monumento, Lefebvre (2002) argumenta que este se configura como o Unico
lugar de vida coletiva que se pode conceber, por possuir um poder ético e estético para
a reunido. O monumento projeta uma concep¢do de mundo e inscreve uma
transcendéncia no coragdo do territrio, mesmo que se banalizem os tracos da
sociedade. Proclama em altura e em profundidade o dever, o saber, a alegria e a

esperanca.

O monumento é um condensador social, de acordo com Lefebvre (2006). Foi anunciado
por arquitetos russos entre 1920 e 1930, bem como por alguns psicanalistas e linguistas,
como deslocamento - metonimia, a passagem da parte ao todo - e como condensacao
- metafora, a passagem do todo a parte. Logo, o espago monumental torna-se o suporte
metaférico e metafisico de uma sociedade. No curso de um jogo de substituicdes, o

religioso e o politico trocam cerimonialmente seus atributos de poder.
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Ademais, as categorias da psicanalise sobre as quais discorre Lefebvre (2006) séo
utilizadas para adjetivar o “concentrar” como lugar da cena (tradi¢cao) no territério, que,
todavia, possui um duplo antagonista - a obscena (exclusdo da cena: estranho,
diferente). Por exemplo, na escala da casa, 0 muro, o tapume e a fachada definem, ao
mesmo tempo, uma cena (onde algo se passa) e uma obscena (onde algo nao pode e
ndo deve passar: o inadmissivel, o interdito, o oculto, além da fronteira da cena).
Transpondo a escala da cidade, em que a centralidade € a consciéncia coletiva, a vida

subterranea e reprimida integraria o inconsciente.

Entdo, o que ndo é centralidade é obscena, como categoria da pratica espacial? Para
responder a essa pergunta, o autor referencia a psicanalise de Sigmund Freud em
diversas passagens em “Producao do espaco” (LEFEBVRE, 2006), o que indica um
caminho possivel para uma psicanalise da cidade, na investigacédo da consciéncia e da
inconsciéncia na cidade, da centralidade (cena versus obscena) no cotidiano. Ledrut
(1987) corrobora essa frente de investigagdo ao considerar a cidade como sujeito
(consciéncia), e ndo como objeto (substancia), propondo um planejamento urbano que
opere uma psicanalise coletiva na consciéncia urbana, na busca por dominar os

fenbmenos parciais, integrando-os a totalidade urbana.

Em suma, para esta tese, o concentrar esta associado ao conceito de centralidade,
sendo a acdo que um determinado lugar exerce para atrair sujeitos e objetos, criando
uma situacdo urbana. Lugar da simultaneidade e acumulacédo, do deslocamento e da

condensacdo. Lugar de poder, da cena, da consciéncia coletiva.

2.1.1.3 Fluir

O fluir abrange o conceito modernista da circulagdo, mas o reformula e o redireciona ao
pensamento lefebvreano dos fluxos, de lugares de transicao, lugares intermediarios da
experiéncia pratica, como a rua, a esta¢do, a orla da praia, as rotas culturais. Esses
fluxos, de acordo com Lefebvre (1978), possuem mais importancia e interesse na
cotidianidade que os objetos isoladamente, que os enlacam em seus extremos, como a

casa, o mercado e a igreja.

A elaboracao da nocdo do fluir fundamenta-se, inicialmente, na releitura do conceito de
circulacdo defendida por Le Corbusier (1993), que propde uma circulacdo abundante,
destinando vias de percurso rapido, para veiculos, e de percurso lento, para pedestres;
a eliminacdo da rua-corredor e uma estética geometrizante. Para evitar barulho, poeira
e gases nocivos, afastam-se da habitacdo as demais zonas, unidas pela nova

circulacdo, de modo que a casa ndo mais esta unida a rua por sua calcada. Cada
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tipologia de vias (automoveis, pedestres, 6nibus, bondes, caminhdes) exigiria uma pista

particular e um tracado determinado para satisfazer suas necessidades.

A nocdo do fluir fundamenta-se, ainda, em Santos (2008), que ratifica a no¢&o de fluxos
de Lefebvre (2006), ao defender que o espaco é constituido por fixos e fluxos, sendo
fixos os objetos localizados, com caracteristicas técnicas e organizacionais, tendo-se
como exemplos agéncias bancarias e de correios, fabricas, hospitais e escolas. A cada
tipo de fixo (objeto geografico) corresponde uma tipologia de fluxos (objeto social),
movimento, circulagdo. Fixos e fluxos interagem e alteram-se mutuamente. Fluxos
podem ser de pessoas, de informacao e/ou de matéria (natural ou artificial). O aumento
dos fluxos aumenta a ocorréncia de relacdes, produzindo circuitos de cooperacao,
associacoes de fluxos de matéria e novos fluxos (que irrompem a expansao urbana)
(SANTOS, 1996).

Nesse sentido, Lefebvre (1978, p. 94) discorre sobre os setores do cotidiano - lugares
de trabalho, de residéncia, de distracdo -, para destacar a rua como “[...] cenario quase
completo [...]” da vida cotidiana, lugar da passagem, das interferéncias, da circulacado e
da comunicacdo. Com sua aparéncia movel, oferece publicamente o que em outros
lugares pode estar escondido (obscena), encenando um teatro quase espontaneo
(cena). A rua se repete e se modifica como a cotidianidade, segundo as modificacbes
incessantes das pessoas, das acdes, dos objetos e do tempo. E lugar do espetaculo
dos bens comuns, do circuito da conversdo de objeto de desejo em um bem, do sonho
proximo ao imaginario, da realidade, do dinheiro e da frustragdo. A rua do campo se
diferencia da rua cidade, pois se mantém envolta a natureza, do transito compartilhado
entre homens e animais, de um ritmo lento que domina a vida social, os ciclos de vida

e morte, com dominancia do espaco sagrado.

Lefebvre (2002) argumenta em favor da rua e de sua funcgdo informativa, simbdlica e
ladica, como lugar do encontro que anima as pessoas e que se favorece pela sua prépria
animacao. Lugar do teatro espontaneo, do movimento e da mistura, proprios da vida
urbana, sem 0s quais ha separacao, segregacao e imobilizacdo. A rua movimentada e
frequentada pela troca de palavra e signos fornece seguranca, possibilita manifestacdes
e, portanto, um valor de uso. Entretanto, o autor argumenta, também, contra a rua,
externando a superficialidade dos encontros e da presenca-auséncia de estar perto,
mas sem interagir; contra o fato de a rua ndo permitir a constituicdo de um grupo, mas
um amontoado de seres em busca de objetos, uma vitrine atraente, que transforma as

pessoas em espetaculo umas para as outras (LEFEBVRE, 2002).
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Para Lima (1989), a rua é um elemento-chave de transi¢éo entre o publico e o privado.
A rua que possuia uma funcdo de divertimento (de meados ao final do século XVIII)
deixa de ser lugar de entretenimento para se tornar somente lugar de circulacéo (inicio
do XX), ou seja, um deslocamento da apropriacdo a passagem. A crianca expulsa das
ruas € encarcerada em instituicdes como creches, escolas ou mesmo nas fabricas em
que seus pais trabalhavam, tendo que criar estratégias para construcao e ocupacao dos
espacos permeaveis nos quais sao possiveis 0 jogo e a brincadeira, além da observacao
do mundo dos adultos. Em seguida, acontece a passagem da escola-prisdo para a
escola-parque, possibilitando a reconquista dos espacos publicos perdidos durante a

era industrial nas cidades brasileiras (LIMA, 1989).

O fluir (fluxos) possui essa capacidade de interligar, no territério, uma constelacao de
pontos (fixos), ainda que descontinuos. Mais do que movimento, do que circulagéo, o
fluir pressup8e um vinculo afetivo com a conservacgéo de caminhos familiares, percursos
cotidianos que se desenvolvem de forma esponténea na rua, nos lugares de passagem,
e gue se tornam lugares de permanéncia (do concentrar). Possui ainda a capacidade
de interligar pontos ainda que eles ndo mais existam, que habitem somente nas

memodrias individual e coletiva (BOSI, 2003).

Em sintese, nesta tese, o fluir busca superar o conceito modernista de circulagéo,
atrelado a circulacdo (passagem e preferéncia aos veiculos), para abranger fluxos de
pessoas, de informacdo e de produtos (natural ou artificial). O direito de fluir ndo deve
ser segregado do cotidiano pelo planejamento, funcionalmente e racionalmente
desenhado, mas, sim, acompanhar as situa¢cfes urbanas culturalmente estratificadas e
mesmo 0s novos valores decorrentes de suas transformacdes espontaneas, como

também criacdes insurgentes, por exemplo, as advindas das criancas.

2.1.1.4 Brincar

O brincar se fundamenta na cidade ludica, que Lefebvre (1978, 2006) delineia como
sendo caracterizada pelo jogo, pelos jovens e pela apropriacéo, ndo somente nas horas
vagas. Os espacos ludicos comportam usos como manifestacdes artisticas de danca,
de musica, de arte (LEFEBVRE, 2006) e mesmo o préprio ato do jogo, do brincar. Assim,
brincar seria somente um direito da crianca? E, mesmo para elas, a cidade comporta
espacos ludicos para esse contetido no cotidiano? Por que o adulto e o idoso ndo podem

brincam, concretamente, na cidade?

No que tange a relacdo da criangca com a infancia, o brinquedo e o brincar, Benjamin
(2002, 2015) evoca um conceito de crianga como poténcia, um ser plural, mimético e

plastico, um individuo social, pertencente a uma classe social, partindo de e produzindo
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valores, um interlocutor do territério. O brincar é conceituado como critica e como
superagao do recrear-se proposto pelo Urbanismo modernista funcionalista, que o torna
uma atividade dirigida e controlada. Esse brincar administrado culmina na expropriagcéo
da capacidade mimética do reconhecimento e fabulacdo de semelhancas, uma acao

imaginativa social do cotidiano.

A exploracao do territorio pela crianga como territério do brincar principia pelo préprio
corpo, como primeiro brinquedo, explorado nos primeiros meses de vida, passando, em
seguida, a objetos do meio, que produzem estimulacdes auditivas ou sinestésicas. Ao
brincar com esses objetos, quais sejam, bonecos ou utensilios domésticos em miniatura,
a crianca exercita sua manipulagcédo, compondo-os, decompondo-os e recompondo-0s,
designando-lhes um espaco e uma funcado, dramatizando relacdes e conflitos. Esse
sentido profundo da representacdo pelo brincar é enriqguecido com a interacdo com
adultos, que acrescentam ao repertdrio suas experiéncias de vida cotidiana, vasta

imaginacao, informacdes intelectuais e nivel linguistico (BENJAMIN, 2002).

A producédo de objetos (material ilustrado, brinquedos ou livros) parece insensatez,
segundo Benjamin (2002), pois o préprio territdrio esta repleto de incomparaveis objetos
da atencdo e acao das criangas. Elas sé@o atraidas a procurar lugares de trabalho nos
guais transcorre a atividade sobre as coisas, como o residuo da construcdo, da
jardinagem ou de origem doméstica, da costura ou da marcenaria. Elas ddo novo

significado as obras dos adultos, enxergando-as como brinquedo.

“Demorou muito tempo até que se desse conta [de] que as criangas ndo sdo homens ou
mulheres em dimensdes reduzidas”, sublinha Benjamin (2002, p. 86). Nesse sentido, a
crianca ndo se constitui em comunidade isolada e seus brinquedos ndo testemunham o
individual e 0 segregado; ao contrario, a crianca integra e articula um dialogo de sinais
que decifram o cotidiano. Para Benjamin (2002, p. 102), a esséncia do brincar ndo € um
“fazer como se”, mas um “fazer sempre de novo”, transformando a experiéncia em
habito, que entra na vida como brincadeira, e nela permanece mesmo em suas formas

mais enrijecidas, com o passar do tempo, contendo em si um “restinho” de brincadeira.

A vida cotidiana é um tecido tramado por bordados e ornamentos irradiantes e opacos,
antigos e novos. Tendo-se por base essa perspectiva, por sua relevancia e por se
constituir como problematica, o protagonismo da juventude deve ser investigado. Cada
jovem pertence a um grupo, a uma classe e a um conjunto social, composto de tensoes,
conflitos e oposicdes. Os jovens possuem necessidades, desejos, problemas,
reivindicacdes e aspiracfes préprias. Participam da cotidianidade, como o trabalho, a

vida familiar, as distra¢des e os 6cios. Constituem um grupo amplo, aberto, sem forma
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nem estrutura bem definida, sendo, no entanto, real. H4, todavia, uma mutilacdo
proveniente de uma alienacéo, da limitacdo do seu acesso ao cotidiano, da vida mais
ampla, realizada e inserida na pratica social, culminando na vontade da crianca de
acelerar a infancia e dela se libertar (LEFEBVRE, 1978).

Essa alienagdo discutida por Lefebvre (1978) advém de aspectos que ele critica no
Urbanismo funcionalista, que encerra o recrear como lazer (ndo trabalho) renegado as
horas vagas e mesmo aos fins de semana (ou férias, repousos, retiros), as horas livres
semanais, que transcorre em locais preparados, tais como parques, florestas, areas de
esporte, estadios, praias etc. Le Corbusier (1993) critica a area verde e permeavel no
lote da residéncia, para defender, em contrapartida, a criacdo de amplos espacos nas
regides que cercam a cidade (ha periferia), cujo acesso deve ser assegurado por meios
de transporte suficientemente numerosos e cémodos. Recrear-se, para o Urbanismo
funcionalista, significa recuperacgéo fisica e espiritual, descansar, restaurar-se. Nao ha,
em seu discurso, a questdo ladica minima do jogo, da festa, do monumento, do brincar,
da diversdo, como também ndo ha a maxima da interagdo, conversacao, encontro,

espontaneidade.

O jogo possui mais do que uma funcao social, pois sua fungéo € compor e transpassar
todas as fungbes. Ha um tédio crescente e profundo, com consequéncias na
sociabilidade falsificada e na necessidade de evasdo (LEFEBVRE, 1978). O ludico,
porém, restaura no cotidiano a abundancia da espontaneidade pura, do imprevisto e do
imprevisivel, da emocao e da surpresa. A vida espontanea possui conteddos; o0 jogo as

realiza, as desborda, tendendo a plenitude e a satisfacao dos habitantes.

No ambito desta tese, compreende-se que a funcdo ludica foi renegada pelo
modernismo funcionalista, propriamente porque ndo € possivel compactar o lidico em
uma funcdo. O ludico associado ao valor do brincar é um conteldo que permeia e
conecta os demais valores. Para Lefebvre (1978), o jogo continuo foi esquecido na vida
urbana, ndo somente o jogo da informacao, mas os jogos de toda espécie. Nas cidades,
alguns edificios assumiram fun¢des ludicas, como o estadio na cidade antiga, que, com
o templo e a agora, forma o ndcleo de vida social. O elemento ludico restringiu-se ao

desportivo, que é importante, mas ndo € seu Unico aspecto.

Entdo, como restituir o elemento ludico? As cidades modernas limitaram-se aos jogos
como espetaculos passivos, 0 que permite inferir que o ludico ativo pode ser
reconsiderado:

indo mais além no prospectivo e na utopia, pode-se propor a

constru¢do de uma cidade ladica, um modelo de cidade cujo centro,
nacleo essencial, seria dedicado a jogos de toda espécie, sendo
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também a cultura considerada um grande jogo. No centro, tudo o que
€ préprio do esporte, do jogo, de jogos de azar a jogos Ssérios, jogos
dramaticos naturalmente — teatro, captando uma realidade que existia
na cidade antiga. Em torno deste nucleo ludico poderiam ser dispostos
0s elementos residenciais, os elementos de trabalho, as empresas.
Uma cidade de ficcéo cientifica® (LEFEBVRE, 1978, p. 145, traducgéo
nossa).
O jogo possui uma espécie de onipresenca vital, conforme Lefebvre (1978), vinculada
as manifestacées originais da espontaneidade e da sociabilidade. E uma dimenséo da
vida: a dimensédo poética, que, uma vez reconhecida, pode ser restituida ao cotidiano,
por exemplo, na rua. O jogo surge espontaneamente em todo o territério, principalmente
na rua, nas conversas, nos encontros, com seu elemento lidico da surpresa, do
imprevisto, da informagé&o. O elemento ludico se cristaliza em jogos formais, dotados de
regras, como cartas e xadrez, com seus lugares consagrados, em particular, pracas ou
mesmo bares. O jogo ndo pode ser ignorado, pois deteriora o elemento ladico da vida

social espontanea.

Lefebvre (1991) categoriza a historia do cotidiano em trés partes: a) os estilos; b) o fim
dos estilos e 0 comeco da cultura (séc. XIX); c) a instalacdo e a consolidacdo da
cotidianidade. Nesse sentido, afirma o autor que a festa (encontros, festins, festivais)
ndo desapareceu do cotidiano, mas foi reduzida a miniaturas, sem a amplitude antiga
de sua origem camponesa. A consequéncia é a festa como atividade especializada, uma
parédia de si mesma, por um ornamento do cotidiano. Essa degenerescéncia aconteceu
porque o estilo se degradou em cultura cotidiana (de massa) e mesmo alta cultura,
culminando na fragmentacdo e decomposi¢cdo do cotidiano. Portanto, além do
renascimento do jogo, Lefebvre (1991) propde o0 renascimento da festa, que

caracterizaria o fim da pendria e o inicio da regeneragdo da vida cotidiana.

Para Lefebvre (1991), ha duas espécies de lazer constituidos pelo Urbanismo
funcionalista, bem distintas, estruturalmente opostas: 1) o lazer integrado ao cotidiano
(leitura de jornais, televisdo etc.), que deixa uma insatisfagédo radical, pela constatagédo
de que ha atividades possiveis, mas que ndo sao realizadas; 2) a espera pela partida,
a vontade de uma ruptura, de uma evasao (0 mundo, as férias, a natureza, a festa, a

loucura). Entende Lefebvre (1991) que se trata de uma metamorfose da atividade

8 No original: “Yendo mas lejos en la prospectiva y en la utopia, se podria proponer la
construccion de una ciudad ludica, un modelo de ciudad cuyo centro, el nlcleo esencial, estaria
consagrado a juegos de toda especie, siendo también la cultura considerada como un gran juego.
En el centro, todo lo propio del deporte, del juego, desde juegos de azar hasta juegos serios,
juegos dramaticos naturalmente — teatro, percatando una realidad que existid en la ciudad
antigua. Alrededor de este nucleo lidico se podrian disponer los elementos residenciales, los
elementos de trabajo, las empresas. Una ciudad de ciencia-ficciéon”.
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criadora em passividade, em olhar puro e vazio, em consumo de espetaculos e de

signos.

De modo reduzido, a apropriacéo (cotidiano) volta a cena na cidade, conforme Lefebvre
(1991), apesar das opressdes e subordinag¢des, por meio do monumento e da festa.
Restituindo-se a atividade ludica (o jogo), contribui-se para a restituicdo do valor de uso,
0 uso dos lugares e dos tempos, situando-os acima do valor de troca. A sociedade
urbana, inconsciente, pela intensificacdo das trocas materiais e ndo-materiais, ndo
transfigura a cotidianidade no imaginario e ndo se contenta, ainda que ndo perceba,

com a cotidianidade com outra luz que ndo a do imaginario.

Em suma, para esta tese, 0 brincar supera o conceito modernista de recrear como
recuperacdo, abrangendo atividades ludicas (de jogo), inerentes ao ser humano. O
brincar atravessa todos os demais valores e restaura o cotidiano pela abundancia da
espontaneidade pura, do imprevisto, da emoc¢é&o e da surpresa. O brincar n&o se reduz
a um setor no planejamento, pois proporciona satisfagdo aos habitantes, aumentando
saude e felicidade na cidade. O territério, assim, € concebido, metaforicamente, como

brinquedo, como espaco ludico, para apropriacdo de criangas, jovens, adultos e idosos.

2.1.1.5 Trabalhar

O trabalhar possui uma importante funcéo na producao do territorio, na articulagéo entre
a comunicacao e a troca de bens materiais (objetos) e a comunicagéo e a troca de
signos (linguagem, discurso). O trabalhar estabelece a relagéo de um sujeito com sua
comunidade na producao de uma linguagem como uma via de criacdo, ja que o objeto
comporta os tracos do trabalho. Trata-se de trabalho (e técnicas) articulado a producao
de bens, desde que advindos de desejos formulados por necessidades locais, portanto,

trabalho articulado a producao do territério.

Lefebvre (2006) discorre sobre este elemento a partir da organizacéo (divisao social) do
trabalho social, com fundamentagdo no pensamento marxista (especificamente, em
“Grundrisse” e “O capital”), para explicitar os conflitos do trabalho no espago. Também
critica a prética espacial de zoneamento modernista, que associa mas exclui os lugares
do cotidiano (concebido) e do simbdlico (percebido e vivido), por meio da circulacao.
Adicionalmente, infere que o trabalho e a organizacdo social do trabalho (técnicas e
conhecimentos), a natureza e as relacdes de producdo determinam a producdo do

territério.

Na mesma obra, o autor articula o conceito de trabalho com o de produgéo - o trabalho

produtivo —, fundamentando-se na forma da troca (o valor de troca) para delinear a
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nocdo de producdo do espaco (LEFEBVRE, 2006). Nesse sentido, discorre ndo
somente sobre o trabalho como producdo (superando o trabalhar do Urbanismo
funcionalista), mas sobre outras relag6es formas-contetdos, como o lidico (superando
o lazer), os fluxos (superando a circulacao entre lugares de trabalho, de moradia e de
lazer), a centralidade (pelo monumento, pela festa) e o habitar (como poesia, a

manifestacdo maxima do cotidiano).

Lefebvre (2006) discorre ainda sobre o espaco do trabalho, produzido no quadro de uma
sociedade global, segundo relacdes de producéo constitutivas. Na sociedade capitalista,
ele corresponde a unidades de producdo, como empresas, exploracdes agricolas e
escritorios, além das diversas redes que o0s conectam. O espaco do trabalho resulta,
portanto, de gestos repetitivos e atos seriais do labor produtivo, da divisdo técnica e
social do trabalho, dos mercados (locais, nacionais e mundial) e das relacdes de
propriedade (posse e gestdo dos meios de producédo). O autor ainda direciona uma
critica ao trago geral da producédo, que deveria ser notado nos produtos, objetos ou no
proprio espago. Entretanto, nestes, tanto quanto possivel, se apagam os tragcos da
atividade produtora, a marca do trabalhador que os produziu - visto que os objetos séo

sua perfeicdo, seu proprio acabamento.

“Como ponto de partida e de chegada, ha o corpo”, afirma Lefebvre (2006, p. 155), ao
discorrer sobre as diferencas entre o corpo de um camponés amarrado a seu animal de
trabalho, atrelado a terra pelo arado, e o corpo de um cavaleiro sobre seu cavalo de
guerra. O animal, nas duas situagfes, serve de medium (meio, instrumento,
intermediario) entre 0 homem e 0 espaco — e, mesmo no espaco, ha diferencas, ja que
0 campo de trigo é um outro mundo, diferente do campo de batalha. Esses corpos
diferem tanto quanto os corpos dos animais, principalmente porque diferem o espaco e
o trabalho no espaco. Assim, nesta tese, compreende-se que 0 mesmo raciocinio pode
ser aplicado ao homem urbano, com seu instrumento de trabalho, o computador, que
seria 0 medium e definidor das suas relagdes espaciais (e virtuais) de trabalho na era

digital, bem como ao homem rural.

A divisdo do trabalho e a especializacdo que se prolonga nos gestos promoveram a
fragmentacé&o do corpo em partes disjuntas-conjuntos, de acordo com Lefebvre (2006).
A relacdo préatica do ego com o proprio corpo revela-se complexa e diversa, dadas as
tantas relagGes de apropriagfes e fracassos de apropriagdo. Na escala do territorio, o
ego seria a cultura e o corpo, a sociedade. O corpo se analisa, se situa, se fragmenta

em func¢do de uma prética.
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Assim, quando o trabalho se separa do jogo, dos gestos rituais, as interacdes e
interferéncias tendem a se esvair. A industria moderna e a vida urbana distanciaram o
corpo da natureza, dos sujeitos, dos objetos, das atividades, da espontaneidade,
fragmentando-o em funcdes, dada a condicao de ruptura e desconhecimento do proprio

corpo, que se torna cada vez mais abstrato.

Na concepcéo do corpo como lugar original do habitar, do concentrar, do fluir, do brincar
e do trabalhar, essa ruptura € preocupante. Seria esse 0 problema propagador de
subsequentes rupturas nos valores cotidianos? Para problematizar esta pergunta,
Foucault (1994) defende como propésito do homem o de estabelecer-se junto a si,
residir em si mesmo, fazer de seu corpo a sua morada. O filésofo esboca uma
categorizacdo quadrupla das diferentes maneiras pelas quais os homens elaboram um
saber sobre si mesmos. Enuncia, como jogos de verdade, uma oportunidade de
compreensdo das técnicas especificas das quais os homens se utilizam para
compreenderem o que séo. Afirma ele que cada uma das quatro categorias representam
uma matriz da razéo prética: 1) técnicas da produc¢ao; 2) técnicas de sistemas de signos;

3) técnicas de poder; 4) técnicas de si.

Nesta tese, interessa a quarta categoria, para problematizar a relagéo de abstrac&o do
corpo na cidade por meio do trabalho. Explica Foucault (1994, p. 2) que as técnicas de
Si
[...] permitem aos individuos efetuarem, sozinhos ou com a ajuda de
outros, um certo nimero de operagdes sobre seus corpos e suas
almas, seus pensamentos, suas condutas, seus modos de ser; de

transformarem-se a fim de atender um certo estado de felicidade, de
pureza, de sabedoria, de perfeicdo ou de imortalidade.

Foucault (1994) aborda o sujeito na perspectiva dos antigos preceitos gregos:
“epimeleisthai sautou”, isto é, “tomar conta de si”, ter “cuidado consigo”, “preocupar-se,
cuidar de si”. “Esse preceito do “cuidado de si” configura um dos grandes principios das
cidades, uma das grandes regras de conduta da vida social e pessoal, um dos
fundamentos da arte de viver” (FOUCAULT, 1994, p. 3). O filésofo francés referencia
Sdcrates sobre a maneira como este convida os demais a se ocuparem de si mesmaos -
“sua missao é util para a cidade” (FOUCAULT, 1994, p. 3) -, porque ao ensinar os
homens a se ocuparem de si mesmos ele lhes ensina a se ocuparem da cidade. Eis

uma nocao que perdeu forca e se obscureceu com o preceito moderno do trabalho.

Le Corbusier (1993) destaca, entre as quatro fungcbes-chave do Urbanismo, duas que
seriam essenciais a vida: habitar e trabalhar. Propde uma nova distribui¢cdo espacial de
todos os lugares destinados ao trabalho, de modo a aproximéa-lo do habitar. Além disso,

entende que apoés horas de trabalho deve haver, diariamente, um ndamero suficiente de
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horas livres consagradas a uma reconfortante permanéncia entre elementos naturais.
Para o autor, 0 maquinismo, infalivelmente, ampliaria as horas livres. Todavia ndo é o
que se observa desde entdo, principalmente diante da revolucédo digital e do uso da

tecnologia mével, que ampliaram o nimero de horas e de lugares de trabalho.

Sintetizando, para esta tese, trabalhar € a principal funcéo da producéo do territério, da
comunicacao e troca de bens materiais e de signos. O trabalhar estabelece a relacdo
do sujeito consigo mesmo (com seu proprio corpo) e com a comunidade, na construcao
de uma linguagem do lugar, ja que os produtos comportam os tracos do trabalho. Exalta-
se a no¢do humana do trabalhar, que possibilita aos sujeitos efetuarem operac8es sobre
seus corpos (cuidado consigo) e de se transformarem, a fim de alcancar um estado de

saude e felicidade na cidade.

2.1.2 Valores (simbdélicos) de representacéo

Finalmente, a viagem conduz a cidade de
Tamara. Penetra-se por ruas cheias de placas
que pendem das paredes. Os olhos ndo veem
coisas, mas figuras de coisas que significam
outras coisas... (CALVINO, 2003, p. 19).

Este topico apresenta o conceito de valores de representacdo da dimensdo simbdlica
do territério, sendo fundamentado na no¢éo de espacos de representacdo de Lefebvre
(2006). Refere-se aos aspectos intangiveis, que nao puderam ser mapeados
digitalmente por Andrade (2015), concernentes as praticas socioculturais, como a
religido, as festas, a lingua, as histérias e memorias dos ancestrais e do territorio de

origem, bem como ao abstrato da formacédo dos valores, as excepcionalidades.

Primeiramente, sublinha-se que a categoria de espacos de representacao proposta por
Lefebvre (2006) apresenta simbolismos complexos ligados a vida social e a arte. O
espaco de representacdo € o espaco vivido e suas imagens e simbolos, espaco dos
habitantes, dos usuarios, dos artistas, dos escritores, dos fil6sofos. Trata-se de um
espaco passivel de ser modificado e apropriado pela imaginacdo, um espaco da
morfologia social, um organismo vivo com forma propria, intimamente ligada as funcdes
e estruturas, a cultura (LEFEBVRE, 2006).

E possivel examinar empiricamente a associacdo do simbélico ao cotidiano por meio da
competéncia e da performance espaciais préprias a cada membro da sociedade. Tem-
se, entdo, a vida cotidiana de um habitante no territorio (LEFEBVRE, 2006). O espaco
de representacdo possui um centro espacial afetivo: o ego, a cama, o quarto, a casa, a
praga, a igreja, o cemitério; contém os “[...] lugares da paixdo e da agado, os das

situagcBes vividas, logo, implica o tempo. Pode receber diversas qualificacbes: o
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direcional, o situacional, o relacional, porque ele é essencialmente qualitativo, fluido,
dinamizado” (LEFEBVRE, 2006, p. 42).

De acordo com Lefebvre (2006, p. 184), “certos simbolos, sendo todos, tiveram uma
existéncia material e concreta antes de simbolizar”. O labirinto foi concebido como uma
construcado militar e politica destinada a enganar os inimigos; palacio, fortificacao,
refugio, protecao, o labirinto toma, posteriormente, uma existéncia simbolica. O zodiaco
representa o horizonte do pastor na imensidade de pastos, o alinhamento e a orientagcédo

figurados.

Para esta tese, portanto, os valores (simbdlicos) de representacdo séo perpassados
pelo imaginario e pelo simbolismo, tendo por origem a histéria de um povo e a de cada
individuo a ele pertencente. Os valores simbdlicos abarcam as lembrancas, sonhos e
imagens espaciais da infancia e de temporalidades das geracbes familiares
precedentes. Incluem também aspectos perceptivos e uma carga emotiva, depositada

e representada no territério ao longo do tempo.

Com efeito, o territério toma valor simbolico ao receber um contetdo simbdlico advindo
das lembrancas, percepc¢des, experiéncias e emog¢des. O simbdlico é a linguagem como
sistema de conhecimento e de comunicacao. No inicio da vida agropastoril, a prética e
0 simbolismo ndo se separavam. Todavia, com o decorrer do tempo, ocorreu uma
separacdo: o desuso do simbolo fisico (instrumentos agropastoris) torna-o
incompreensivel. Os itinerarios dos cacadores, pescadores e tropeiros sdo marcados,
alinhados, balizados, a exemplo do procedimento ltdico da crianga que marca seu canto

e nele se diverte, deixando ali um trago de sua passagem (LEFEBVRE, 2006).

A cidade possui uma dimensdo simbdlica; “[...] os monumentos, como também o0s
vazios, pracas e avenidas, simbolizam o cosmo, o mundo, a sociedade ou simplesmente
o Estado”, de acordo com Lefebvre (2001, p. 70). Isso significa que os simbolos tiveram
uma existéncia material e concreta antes de se simbolizarem pelos gestos, pela voz,
pela danca, pela masica (LEFEBVRE, 2006).

Compreende-se que o signo em Lefebvre (2006), o qual esta fundamentado em Hegel
(2011), possui uma poténcia de construgcdo e mesmo de destruicdo, relacionada a
capacidade de acdo dos habitantes sobre seu territdrio. Isso porque 0 esquecimento
(descontinuidade, ruptura) de um simbolo pode significar o arruinamento (dissolucao,
evaporagao, desmaterializagdo) de um objeto. Essa poténcia da destruicdo culmina na

construgao de um “mundo outro” no mundo atual, recorrentemente.

Funcao (ou capacidade) simbdlica € uma faculdade de projecdo humana, uma poténcia

de objetivacdo, da sensacédo individual para a generalidade; um caminho para a
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compreensdo de determinados centros de significacdo e de correspondéncia mutua
entre os objetos (MERLEAU-PONTY, 1999). A funcdo simbdlica se desdobra em um
comportamento simbolico, que sdo habitos motores corporais, empreendidos pela
dimensao da percepcdo (MERLEAU-PONTY, 2006).

Logo, para esta tese, o comportamento simbdlico € a acdo corporal no territério em
consonancia com os aspectos perceptivos e também memoriais. Mantém a associacao
e a simultaneidade entre os valores simbdélicos e cotidianos, que advém da necessidade
do sujeito de simbolizar o mundo e a experiéncia. Nessa perspectiva, o habitante é
entendido como sujeito perceptivo, articulando corpo fenomenal e territério. Os niveis
de valores simbdlicos (recordar, fruir, sentir, imaginar e falar) séo categorias de andlise

fenomenoldgica na unidade sinérgica do comportamtno simbélico no territério.

Por meio dos valores simbdlicos, é possivel reviver o percebido internamente, no “aqui
e agora” do sujeito. Portanto, a condigdo para que um objeto continue sendo
reconhecivel por uma comunidade esta na sua pregnancia simbdlica (CASSIRER,
2011), associada ao vivido e ao percebido no territdrio. Essa pregnancia simbélica pode
ser predominante na sustentacdo da plenitude concreta dos objetos arquitetdnicos e

suas representacdes (e apropriagdes) comunitarias.

Cassirer (2011) discute sobre a percepcao espacial e ratifica a dissociacdo operada no
seio da patologia da percepgao entre espaco pratico (mecanismos motores adquiridos
pelo exercicio) e espaco de representacdo (uma livre supervisdo, abragcando o conjunto
das direcBes possiveis). Essa categorizacdo parece ter influenciado a teoria de
representagdes de Lefebvre (2006), em que o “espago pratico” estaria para a
“representagdo do espaco”, e o “espaco de representagdo”, para o seu homénimo

“espaco de representacao”.

Ademais, a funcdo simbdlica ou semidtica, para Piaget e Inhelder (2003), consiste na
possibilidade de representar determinada coisa (um "significado": objeto, acontecimento
etc.) por meio de determinado "significante diferenciado” (linguagem, imagem mental,
gesto simbdlico etc.). Estes autores apresentam cinco condutas (semiéticas) da
representacdo: imitacdo, jogo simbdlico, desenho, imagem mental e linguagem. Tais
condutas fundamentam, com Lefebvre (2006), a elaboracdo dos niveis de valores
simbolicos desta tese: recordar, fruir, sentir, imaginar e falar, sobre os quais se discorre

mais adiante.
A funcao simbdlica ou semiética integra a epistemologia genética proposta por Piaget
(2016), que é o estudo da génese do conhecimento humano. Defende que o individuo

passa por varias etapas de desenvolvimento ao longo da vida, pela sobreposi¢cao do



83

equilibrio entre a assimilagédo e a acomodacéo, resultando em adaptacao. Sua questado

central é: como aumentam (ou ndo) os conhecimentos?

A abordagem psicogenética piagetiana (PIAGET, 1978, 1982, 1985, 2016) entende o
desenvolvimento mental da nocéo espacial na crianga como uma construcao interativa
entre percepcdo e representacdo. Trata-se de uma constru¢do espacgo-temporal do
conhecimento na crianga por meio de uma experimentacdo ativa. A representacéo é
“[...] a capacidade de evocar, mediante um signo ou uma imagem simbdlica, o objeto
ausente ou a acao ainda ndo consumada (PIAGET, 1982, p. 231). Possui dois sentidos:
1) a representacdo conceitual, mais ampla, abstrata, concerne ao pensamento, a
inteligéncia; 2) a representacdo simbdlica, mais estrita, concreta, que se relaciona a
imagem mental ou recordacdo-imagem, as lembrancas simbdlicas de realidades
ausentes (PIAGET, 1978, 2016; PIAGET; INHELDER, 1977, 1993).

Ribeiro (2006) contribui para a reflexao do simbdlico na cidade, pois, para a autora, a
cidade cosmopolita apresenta elevada densidade simbélica, amplificada pelo abrigo de
fungBes culturais relevantes e pela difusdo de imagens-sinteses que permitem o
reconhecimento de sua raridade (valor). Sdo acumulos simbdlicos distribuidos
desigualmente na paisagem, resultantes de investimentos culturais pretéritos, da
consolidagdo de habitos, da inventividade popular e da producéo artistica. “Areas da
cidade, monumentos naturais e artificiais, corpos e gestos transformam-se em focos (ou
nichos) da acumulagao primitiva de capital simbdlico” (RIBEIRO, 2006, p. 40). Esta tese
ndo articula a acumulacdo de valores com a de capital, o que, todavia, € uma

possibilidade relevante de desdobramento futuro.

A epistemologia genética explicita as mudangas na estrutura cognitiva e fisiolégica da
crianca a partir da funcdo simbdlica, que é a capacidade de usar representacdes
mentais para atribuir significados. Merleau-Ponty (1999, 2016) acrescenta a questao da
generalidade iniciada na percepc¢ao individual e a correspondéncia entre os objetos, que
culminam em um comportamento simbdlico. A consequéncia desse processo de
modificacdo de si préprio pela acomodacéo, assimilacdo e adaptacao é justamente o

que Cassirer (2011) denomina de pregnéancia simbdlica.

Por fim, Raffestin (2003) caracteriza o territério em quatro niveis e situacfes distintas e
complementares, que reforcam a op¢do pela concepcao de simbdlico e de territorio
desta tese: a) territério do cotidiano; b) das trocas; c) de referéncia e o d) territério
sagrado. O territério do cotidiano e o das trocas concernem aos valores cotidianos,
enquanto o territorio de referéncia e o do sagrado referem-se aos valores simbolicos. O

territério de referéncia é historico e imaginério, (i)material, territorio habitado e conhecido
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por meio de leituras e lembrancgas. Por sua vez, o territério sagrado € o da atuacdo das
religibes e/ou acdes politicas, um campo de forca estabelecido historicamente por

relacdes de controle e influéncia.

Em suma, o conceito de simbdlico para esta tese, corresponde ao conjunto de simbolos
presentes na corporificacdo do homem no territério. Insere-se no que aqui se denomina
producdo simbdlica do territdrio, advinda da percepcdo dos habitantes, sua afeicédo e
lembrancas. Compreende o territorio como uma metamorfose de simbolos de referéncia
e do sagrado (e mesmo do profano). A existéncia de niveis simbdlicos define a

personalidade e a identidade do lugar.

Os niveis dos valores simbdlicos séo duplos dos valores do cotidiano. H4 um carater de
retroalimentacao (uso e existéncia) entre ambos, em que o habitar est4 para o recordar,
0 concentrar esta para o fruir, o fluir esta para o sentir, o brincar esta para o imaginar e
o trabalhar estd para o falar. A seguir, sdo detalhados os cinco tipos de valores

simbdlicos: recordar, fruir, sentir, imaginar e falar.

2.1.2.1 Recordar

Lefebvre (1991) explica que a analise do cotidiano é estabelecida voltando-se “para
tras”, logo, de modo retrospectivo, em uma perspectiva histérica, a fim de mostrar sua
formacgdo: habitos, producdo de objetos e reprodugdo do que o consumo privilegia.
Salienta o autor que, antes do periodo moderno, se produziam mais obras que produtos
e que o estilo (de cada civilizacdo) determinava o sentido aos minimos objetos,
atividades, atos e gestos, ou seja, um sentido sensivel, e ndo abstrato (cultural), tirado

diretamente de um simbolismo.

Na critica lefebvreana, o modernismo funcionalista marcou o fim dos grandes estilos,
dos simbolos e dos mitos, das obras coletivas (Monumento e Festa). O homem
moderno, para ele, era um homem de transi¢do, a meio caminho entre o fim do estilo e
sua recriacdo, o que o obriga a opor estilo e cultura, a evidenciar a dissociacdo e
decomposicdo da cultura. Isso legitima a formulacdo de um projeto revolucionario:
recriar um estilo, reanimar a festa, reunir os fragmentos dispersos da cultura numa
metamorfose do cotidiano (LEFEBVRE, 1991, 2006).

Se simbolos séo pedacos de recordacao, para Gadamer (1985), elabora-se uma no¢ao
de recordar, principalmente, fundamentada nos lugares de memaria de Nora (1993). De
acordo com Gongcalves (2012), parte-se do pressuposto que em “Les lieux de mémoire”
Nora (1993) elegeu um dado recorte temporal (presente), uma determinada sociedade

(francesa) e um pressuposto fundamental (existéncia de vinculos entre a permanéncia
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de uma memdria nacional e lugares). O recordar, entdo, nesta tese, é o duplo intangivel
do habitar, pois, conforme Bachelard (2008), € a memadria em forma de espaco habitado
gue estabelece uma dialética com os delimitados espacos das felicidades intimas, que

gera a philia (amor) ao topos (lugar).

Lugares de memodria sado “restos”, rituais, sacralizagbes, particularidades,
diferenciagfes, sinais de reconhecimento e de pertencimento a um grupo. A
problematizacéo para o estudo de lugares de memoéria - lugares em que a memoaria se
cristaliza e se refugia -, estd na consciéncia da ruptura com o passado e no sentimento
de uma memoria esfacelada (NORA, 1993). Assim, a analise do povoado rural do Tirol
como lugar de memoria pressupde uma busca por arrancar “[...] do que ainda sobrou de
vivido no calor da tradicdo, no mutismo do costume, na repeticdo do ancestral, sob o
impulso de um sentimento histérico profundo” (NORA, 1993, p. 7), assegurando a

conservacao e a transmisséo dos valores.

Nora (1993) explica que memoria € vida, carregada por grupos vivos, em permanente
evolucdo na dialética da lembranga e do esquecimento, suscetivel de longas laténcias
e repentinas revitalizagfes. Um fenémeno atual, como um elo do vivido no presente.
Porque é afetiva, por se alimentar de lembrancas coletivas ou individualizadas, a
memoria emerge de um grupo que ela une; enraiza-se no objeto, no concreto, no lugar,

na imagem.

Nora (1993, p. 14) discorre ainda sobre o significado de “memdria verdadeira”, “[...]
abrigada no gesto e no habito, nos oficios onde se transmitem os saberes do siléncio,
nos saberes do corpo, as memorias de impregnacao e os saberes reflexos”. Em adigao,
Gongalves (2012) apresenta um trecho do Volume 2 dos Lieux de Nora, que,
precisamente, define o conceito de lugar de memoria em duas dimensdes, uma tangivel

e material, e a outra, intangivel e simbdlica:

o lugar de memaria supde, para inicio de jogo, a justaposicao de duas
ordens de realidades: uma realidade tangivel e apreensivel, as vezes
material, as vezes menos, inscrita no espaco, no tempo, na linguagem,
na tradicdo, e uma realidade puramente simbdlica, portadora de uma
historia. A nogéo é feita para englobar ao mesmo tempo os objetos
fisicos e os objetos simbdlicos, com base em que eles tenham
‘qualquer coisa’ em comum. [...] Cabe aos historiadores analisar essa
‘qualquer coisa’, de desmontar-lhe o mecanismo, de estabelecer-lhe os
estratos, de distinguir-lhe as sedimenta¢des e correntes, de isolar-lhe
o nucleo duro, de denunciar-lhe as falsas semelhancgas e as ilusdes de
Gtica, de coloca-la na luz, de dizer-lhe o nao dito. [...] Lugar de meméria,
entdo: toda unidade significativa, de ordem material ou ideal, que a
vontade dos homens ou o trabalho do tempo converteu em elemento
simbdlico do patriménio memorial de uma comunidade qualquer
(NORA apud GONCALVES, 2012, p. 34).
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Essa definicdo aproxima e articula lugares de memdéria ao campo do patrimdnio, por
meio do conceito de patriménio memorial, nha construgdo do entendimento de uma
comunidade como lugar do trabalho do tempo, de ordem material e simbodlica,
comunidade significativa. Nora (apud GONCALVES, 2012, p. 40) propde uma tipologia
da memoria com enfoque na memoria-patriménio, que resulta de uma imbricacdo de
camadas, gerada a partir de demandas do presente acerca dos objetos testemunhos do
passado, mas também na ‘[...] transformagdo em bem comum e em heranca coletiva

das implicagdes da meméoria”.

Nora (1993) defende a relevancia dos pequenos atores da histéria, no recolhimento das
vozes que vém do passado, pois guanto menos o testemunho é extraordinario mais ele
parece digno de ilustrar a mentalidade do lugar. Nesta tese, faz-se uma apropriacdo do
axioma de Nora (1993, p. 18) de que “[...] quando a memoéria n&do esta mais [sic] em todo
lugar, ela ndo estaria em lugar nenhum se uma consciéncia individual, numa decisao
solitéria, ndo decidisse dela se encarregar”, fazendo desses homens particulares
homens-meméria no combate a damnatio memoriae® - a destruicdo da memodria -,
tendéncia apontada por esta pesquisa, com a qual se constata que um lugar de memoria

pode se tornar um lugar de esquecimento.

Este enfoque na individualidade esta em consonancia com métodos e técnicas de
registro da oralidade, de modo a “citar os atores e fazer ouvir suas vozes”, concedendo-
Ihes o direito de revelar sua autenticidade, o gosto pelo cotidiano no tempo passado,
como “[...] meio de restituir a lentidao dos dias e o sabor das coisas”, conforme Nora
(1993, p. 20). Ainda segundo este autor, ao se revelar a biografia (espacial) de
andnimos, é possivel apreender que as massas néo se formam de maneira massificada,
mas individualizada, pertencente ao espetaculo das diferencas, fazendo brilhar uma

identidade comumente impossivel de ser encontrada.

Paradoxalmente, a distancia de geracfes antigas as novas exige uma reaproximacao,
que pode ser conjurada na expressao inerente a cada geracao, seja a oralidade, nos
mais ancidos, sejam o desenho e o jogo digital, nos mais jovens. Essa interlocucéo
prima destituir o passado de uma alucinagao artificial e encorajar a “vontade de

memoria” (NORA, 1993) intergeracional.

A investigagdo da memodria verdadeira, particular, intocada, serve para analisar

\

tendéncias a um damnatio memoriae (dano a memdria) em uma determinada

9 No contexto da antiguidade romana, Le Goff (1994) relaciona o monumentum ao damnatio
memoriae, em que este foi um instrumento criado pelo senado romano como prote¢do contra a
tirania imperial. Assim, para apagar um determinado imperador da memoria, eram destruidos
monumentos (obras comemorativas de arquitetura ou escultura) e documentos.
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comunidade, porque levada a desconstituicdo da fidelidade cotidiana e dos rituais da
tradicdo. Pode utilizar as recordagbes de geracdes antecedentes como vontade de
memoria e vocacdo pedagdgica para uma oportunidade de transmissdo de valores

simbolicos as geracdes posteriores.

Sumarizando, para esta tese, recordar é, de modo retrospectivo, evidenciar a formacao
do territério com enfoque nos habitos dos cidaddos. E a captura de pedagos de
recordacéo como existéncia de vinculos de permanéncia (ou rupturas) com os lugares
de memoéria. E o duplo invisivel do habitar, dos actimulos das recordacbes da
apropriacao do territério, do que sobrou do calor da tradicdo, da repeticdo ancestral, dos
impulsos de um sentimento histérico profundo. Patrimbnio memorial de uma

comunidade no combate a damnatio memoriae.

2.1.2.2 Fruir

Fundamenta-se o fruir no conceito lefebvreano de ritmanalise e em Gehl (2010, 2011).
A ritmanalise, conforme Lefebvre (2006), desenvolve a analise concreta e o uso dos
ritmos, descobrindo mesmo aqueles que somente se revelam por mediacoes, efeitos e
expressoes indiretas. A ritmandlise aproxima-se de uma pedagogia da apropriacao do
corpo e da prética espacial, aplicando ao corpo e as suas relagfes internas-externas os

principios e leis de uma ritmologia geral, conforme elucida o mesmo autor.

O campo de conhecimento e de terreno experimental da ritmanalise sdo a danca e a
musica, cujos ritmos - repeti¢cdes e redundancias, simetrias e assimetrias - interagem de
maneira que o corpo polirritmico ndo se deixa compreender e se apropriar sendo nessas
condicbes. Os ritmos diferem por suas frequéncias, que sdo amplitudes em que as
energias sdo manifestadas e veiculadas, transportam e reproduzem diferentes
intensidades na forca da espera, da tenséo, da acéo, todas se cruzando no corpo como

ondas. Ademais,

a musica mostra como os ritmos compreendem o ciclico e o linear, onde a
medida e o batimento dos tempos tém um caréater linear, enquanto que 0s
grupos de sons, melodia e sobretudo harmonia tém um caréter ciclico (divisédo
das oitavas em doze semitons, retorno dos sons e intervalos no interior das
oitavas). Do mesmo modo a danga, gestual organizado segundo um duplo
cadigo, aquele do dancgarino, aquele do observador (que marca o compasso
batendo as méos, agitando-se), de maneira que voltam os gestos evocadores
(paradigma) e que eles se integram aos gestos encadeados ritualmente. [...]
Que vivemos? Ritmos, experimentados subjetivamente. Nisto, aqui, o “vivido”
e 0 “concebido” se aproximam. As leis da natureza, aquelas de nosso corpo
se relnem e talvez aquelas da realidade dita social (LEFEBVRE, 2006, p.
164).

Nesta tese, um ritmo é uma interacado espacializada entre corpos e consciéncias; detém

e ocupa uma unidade temporal, que lhe confere uma regularidade e um prolongamento
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fisico. O ritmo compde uma mediacao espacial na producao do ludico pela extensédo dos
corpos em movimento, ondulacdes, ritmos sobre ritmos de diversos atores sociais e
idades. Os ritmos cotidianos se materializam nos gestos e no deslocamento espacial,

como o desdobramento da danc¢a e da musica nos corpos e consciéncias.

Lefebvre (2006) menciona as dancas dos paises asiaticos como exemplo de gestuais
refinados, que pbem em acdo todos os segmentos do corpo, atribuindo-lhes um
simbolismo césmico. Pode-se falar em cédigo, pelo fato de que o encadeamento dos
movimentos € estipulado, comportando um ritual e um cerimonial, conjuntos que, tal
como a linguagem, compreendem gestos simbdlicos. E assim que os gestos constituem
uma linguagem em que o expressivo do corpo e o significativo para outros corpos (e

consciéncias) ndo se dissociam mais que a hatureza e a cultura, o abstrato e o pratico.

Os gestos simbdlicos, como extenséo da danca e da musica, caracterizam a fruicdo dos
habitantes nos percursos cotidianos. No dizer de Lefebvre (2006, p. 170), “o modo de
andar cheio de dignidade quer que os eixos e planos de simetria regulem os movimentos
do corpo, que se desloquem conservando-os: postura ereta, gestos ditos harmoniosos”;
mas, em outra via, prossegue o autor, “a humildade e a humilhagao rebaixam, colam o
corpo ao nivel do solo, querem que o vencido se prosterne, que o crente se ajoelhe, que
o culpavel baixe a cabega e beije a poeira”, com seus corpos inclinados, em reveréncia,

buscando cleméncia, indulgéncia.

Se esses codigos pertencem a uma sociedade, eles orientam o comportamento dos
habitantes no territério, pois pertencer a determinada sociedade é conhecer e utilizar
seus codigos, quais sejam, os cddigos da polidez, da cortesia, da afeicdo, das
negociacoes, das transacdes comerciais, da declaracdo de apoios e de hostilidades
(aqueles da insoléncia, da injdria). Os simbolos sdo instrumentos de integracao social,
de acordo com Bourdieu (1989); instrumentos de conhecimento e comunicacdo que
tornam possivel o consenso do sentido do espaco social. Nesse sentido, contribuem

fundamentalmente para a reproducao da ordem social.

As vozes e 0s cantos acentuam esses simbolismos, graves ou agudos, altos ou baixos,
fortes ou fracos. Vozes e gestos, como movimentos, se prolongam a partir da fruicao
(danca e mausica) dos habitantes no territério, de acordo com seus vinculos de
pertencimento, que conformam os valores do “fruir”, ligando-os com as representacdes
de valores. Os gestos cotidianos se renovam na festa, nos ritos de amizade, no
microgestual cotidiano e no macrogestual das multidées reunidas, conforme Lefebvre
(2006).
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Os gestos da troca espiritual produziram festas da religiosidade; os gestos do cultivo
produziram festas da celebracdo da colheita; os gestos das brincadeiras e esportes
produziram festas de competicdes; os gestos da troca material, das transacdes
comerciais, produziram feiras e mesmo festas de produtos especificos. A vivéncia do
simbodlico nas festas em acdes cotidianas culminaram na producdo de espacgos
apropriados (LEFEBVRE, 1991, 2001, 2006).

Interessa a esta tese a Festa com “F” mailsculo, definida como pratica sociocultural do
cotidiano, que se espacializa como uma experiéncia coletiva composta por ritmos,
corpos, consciéncias, movimentos e intera¢des. Ela se origina no campo, mas simboliza
a esséncia da vida urbana e do direito a cidade, o qual, conforme Lefebvre (1991), é
compreendido em sua manifestacdo como forma superior dos direitos (a liberdade, a
individualizacdo na socializacdo, ao habitar), como direito a obra (producédo de bem

comum) e como direito & apropriagdo (uso, vinculo, pertencimento).

As festas demarcam o tempo e se realizam no territorio, algumas das quais possuem
objetos ficticios (misticos) e reais (praticos), como o sol, a lua, o Cristo, 0s santos e as
santas, a Virgem Maria. Considera-se, portanto, a religido como um dos ritmos do
cotidiano, dos percursos e das interagdes, dos gestos corporais, da musica e da palavra

e mesmo das festas criadas a partir da reveréncia ao sagrado.

A Geografia das Religibes (e mesmo a Geografia Cultural) investiga essa articulacao
entre o sagrado e a cidade, principalmente no estudo do lugar sagrado que, de acordo
com Rosendhal (1996, p. 81), constitui-se em “um campo de forgas e valores” que
transporta o homem para um meio distinto da sua realidade, uma hierofania

(manifestagéo reveladora do sagrado) espacialmente delimitada.

A festa que, conforme Lefebvre (2006), relne as massas na instavel fronteira entre o
frenesi alegre (e mesmo o frenesi cruel do instante que se acaba), representa uma
fruicdo ludica, um transe coletivo, espacializado nas estruturas que permitem a reunido
(a rua e a superficie da rua: pedra, asfalto, calcada etc.) e as estipulacdes da reunido
(pracas, luzes etc.). A festa condensa virtudes do passado, acontece em um momento
intenso, anima imagens, que nao surgem para serem vistas, mas para “serem” (valor de
existéncia), por seus atributos magicos reverenciados pelos tracos das lutas pela

perpetuidade, pela continuidade no tempo.

Conforme Lefebvre (2006), a sociedade rural foi a sociedade da Festa, mas esta Festa
foi descaracterizada, reduzida, reconfigurada, sendo associada ao excedente
econdmico, conforme explica Monte-Mér (2001, 2011) em sua defini¢cdo triplice de

cidade como locus da festa, do poder politico e do excedente econdmico. Em
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consonancia com a critica de Lefebvre (2001) as separacdes cotidianidade-lazeres ou
cotidianidade-festa, Muray e Lévy (2005) define como festivismo a necessidade que o
homem moderno (considerado Homo festivus) tem de fugir da vida cotidiana, o que

denomina como regressao antropologica.

A concepcéao de festivismo de Muray e Lévy (2005) estd, com efeito, em consonancia
com a argumentacdo de Debord (2016) sobre a sociedade do espetaculo®.
Direcionando a critica ao excedente econbmico de Monte-Mér (2001, 2011), Souza
(2010, p. 18), por sua parte, apresenta o conceito de hiperfesta advindo de Lipovetsky,
caracterizando-o como uma “[...] imagem de uma sociedade que tem como marca o
prefixo hiper sempre agregado ao consumo, a modernidade e a outros aspectos deste
tempo”. Assim, segundo Lipovetsky (apud SOUZA, 2010, p. 18-19),

[...] a festa oferece a oportunidade de desfrutar um tipo de prazer que o
consumo mercantil e individualista favorece pouco, ou seja, a experiéncia da
felicidade comum, a alegria de reunir-se, de compartilhar emocg6es, de vibrar
em unissono com a coletividade. A neofesta é o que proporciona uma gama
de alegrias ndo encontraveis nas prateleiras das lojas e dos supermercados:
o prazer de sentir o jubilo coletivo, de viver um estado de efervescéncia
compartilhada, de sentir-se proximo dos outros. [...] Ndo ha nenhuma
contradicdo entre o gosto pelas megareunides [sic] festivas e a hipertrofia
individualista contemporénea; tampouco ha superagdo do principium
individualistonis, mas apenas uma outra familia de consumo individualista,
consumo de multidao feliz e “unificada”, de calor social, de ambiéncia de
alegria coletiva.

Para Lefebvre (2006), € preciso reter o melhor da sociedade rural; é preciso ressuscitar
a Festa. A perda do seu sentido original de reunido lidica em comemoracao, conforme
Lefebvre (2001), se deu com seus ritmos confinados na fruicdo funcional, zoneada,
alinhavada em uma sociedade séria e tecnicista. Assim, a festa se torna funcional,
sazonalmente associada ao excedente econdémico (apesar das consequéncias na
conservacdo da materialidade da arquitetura e do descolamento dos valores originais).
Lefebvre (2001, p. 12) descreve essa critica ao afirmar que o uso principal da cidade
(das ruas, das pracas, dos edificios, dos monumentos) é a Festa, que, em sua
descaracterizagao, “[...] consome improdutivamente, sem nenhuma outra vantagem

além do prazer e do prestigio, enormes riquezas em objetos e em dinheiro”.

A fruicdo, mais do que os demais niveis de valores simbdlicos, identifica-se com a noc¢éo
de patrimdnio imaterial, e, isso também quer dizer que o patrimdnio simbdlico € mais
amplo que o imaterial. De acordo com a “Convencgao para a Salvaguarda do Patriménio

Cultural Imaterial”, o patrimdnio cultural imaterial inclui "[...] representacdes, expressoes,

10 Roland (2014) articula os conceitos de festivismo e espetaculo, respectivamente, de Philippe
Muray e Guy Debord.
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conhecimentos, habilidades - bem como os instrumentos, objetos, artefatos e espagos
culturais a ela associados - que as comunidades, grupos e, quando apropriado, 0s
individuos reconhecem como parte de sua heranca cultural" (UNESCO, 2003, acesso

em 6 nov. 2018, traducdo nossa)!

Com efeito, Gehl (2011) defende um desenho urbano capaz de tornar as cidades aptas
a conservar e incentivar a vida entre edificios, considerando a perda da vida cotidiana
como oportunidade para a transformacdo do espaco publico em local de encontro,
permanéncia e fruicdo. Assim, para este autor, o fruir costura o ritmo cotidiano dos
habitantes a danca, a musica, a Festa, a religido, adquirindo qualidade aplicada ao
planejamento urbano no usufruir, no desfrutar e, entdo, no (re)criar e (re)desenhar o

espaco publico e sua relacdo com o privado.

Nesse sentido, Gehl (2011) apresenta parametros para favorecer a fruicdo, como a
articulacdo entre as distancias fisicas e 0s percursos mais curtos (em situagdes
cotidianas, pessoas percorrem a pé de 400 a 500 metros, sendo que criancas e idosos
o fazem consideravelmente menos). Gehl (2010) defende uma cidade para pessoas,
cujo planejamento invista em assuntos correlatos as mudancas climéticas, a saude
publica, a exemplo de Copenhagem, que se apropriou desse conceito almejando se
tornar a “melhor” cidade para pessoas em todo o mundo. Suas intervencdes buscaram
proporcionar experiéncias multissensoriais nas caminhadas cotidianas, priorizando o

pedestre e, portanto, atividades fisicas e saude.

Em sintese, para esta tese, fruir € a apropriacdo do corpo na pratica socioespacial,
aplicando ao corpo e as suas relagdes internas-externas os principios e leis de uma
ritmologia local. O fruir, como instrumento de conhecimento e comunicagéo, orienta o
comportamento dos habitantes para a sua aproximacédo, conexao, encontro e interacao
no territério. E um simbolo de integracdo social que estabelece consenso para uma
cidade projetada para pessoas. Corporifica-se em gestos ritmados e ritualisticos,
capturados nas praticas socioespaciais, nas artes do espetaculo, nos eventos festivos,
nos conhecimentos relativos ao cosmos e, especificamente na musica, dancas, festas,

técnicas herdadas dos ancestrais.

11 No original: “[...] representations, expressions, knowledge, skills — as well as the instruments,
objects, artefacts and cultural spaces associated therewith — that communities, groups and, in
some cases, individuals recognize as part of their cultural heritage”.
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2.1.2.3 Sentir

“[...]! have learned that
people will forget

what you said,

people will forget

what you did,

but people will never forget
how you made them feel”
Maya Angelou, em

Letter to my daughter (2012)

Para a compreensao do sentir, é preciso reportar-se novamente ao corpo, uma vez que
a relacdo do habitante com o territorio articula-se a sua relagdo com seu proprio corpo
e, reciprocamente, “[...] o emprego das maos, membro, 6rgdos sensoriais, gestos do
trabalho e os das atividades exteriores ao trabalho” (LEFEBVRE, 2006, p. 41). Logo, o
sentir abarca o percebido, base pratica da percep¢éo (corporal) do habitante com o

mundo exterior, e o0 vivido corporal, associado a cultura.

Lefebvre (2006, p. 41), portanto, discorre sobre a problematica do sentir relacionando-a
ao “coragao” vivido, na qual o mal-estar e a doenca estariam associados, sob a pressao
dos valores morais, da estranheza de um “corpo sem 6rgaos” e “castigado”. Desse
modo, parafraseando Lefebvre (2006), evoca-se uma psicandlise do territério, com o
intuito de elaborar o sentir dos habitantes ao se deslocarem e se apropriarem de

determinados lugares.

Em consonancia com Lefebvre (2006), ndo se busca, nesta tese, a construcdo de uma
psicanalise do territério, 0 que posicionaria o arquiteto e urbanista como “médico do
territorio”. O intuito é utilizar alguns de seus conceitos articulados a relagdo do habitante
com o territério por meio do sentimento que essa relagdo evoca. Os conceitos de
interesse para a elaboracéo do “sentir” sdo apresentados por Lefebvre (2006) no par

dialético pulsdo de vida e pulsdo de morte.

A pulsédo de vida e de morte integram as oposi¢cdes Eros-Thanatos, “[...] principio de
prazer-principio de realidade ou de rendimento [...]" (LEFEBVRE, 2006, p. 143), bem
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como as teorias bioenergéticas de Reich'? (1977) e de Lowen®® (1982), que defendem
estar no corpo e na bioenergia do corpo o instrumento para se alcancar uma profunda
compreensdo de seus estados emocionais, liberar padrdes de tenséo e alterar a forma
como o homem se relaciona consigo e com o mundo. A bioenergética, conforme Lowen
(1982), se apoia no argumento de que cada ser é a expressao do proprio corpo e que
guanto mais vivo for o corpo de um sujeito mais vivamente ele estara no mundo. Assim,
o sentimento de identidade deriva, inicialmente, de um sentimento de contato com o

corpo.

O dialogo do sentir (valor simbdlico) com o fluir (valor cotidiano) pode, entdo, ser
estabelecido, pois, de acordo com Lowen (1982, p. 38), o movimento acontece para “[...]
manter e atualizar a forma, para fazer com que a matéria ndo se deteriore, para que ela
mantenha sua integridade. Toda a forma de vida se mantém pelo continuo exercicio do
movimento”, em consonancia com a proposi¢do de uma cidade para pessoas, de Gehl
(2010). Assim, o corpo estaria, constantemente, em processo de representacdes de

afeicdo consigo mesmo e com o territério.

Analogamente a esse entendimento, delineia-se a distincdo nietzscheana do apolineo
e do dionisiaco (NIETZSCHE, 2005) e os dois aspectos da relagdo do sujeito com o
espaco: violéncia e estabilidade, excesso e equilibrio, de acordo com Lefebvre (2006).
Portanto, o corpo capta, gasta e mesmo desperdi¢ca um excedente de energia, contendo
a possibilidade de producéo do jogo, da violéncia, da festa e do amor. Obviamente, essa
capacidade de captacdo de energia pelo habitante ndo deve se reduzir ao seu emprego
na criacdo do excedente. O habitante recebe informac¢des no e pelo territério. Essa
recepcao significa geracdo ou dispéndio de energia, sendo o corpo (vivo) o receptaculo

e reserva dessas energias, conforme Lefebvre (2006).

12 Wilhelm Reich nasceu em 1897, na Austria, e faleceu em 1957, nos Estados Unidos. Mais um
dos autores austriacos da virada do século XIX para o XX cuja fundamentacdo integra o
arcabouco tedrico desta tese. Reich foi médico, psicanalista filiado & Unido Psicanalitica em
1920, na qual se destacou, sendo considerado, aos 30 anos, o herdeiro de Freud (70 anos), que
o desligou da Psicandlise, em funcao de suas posi¢6es antropoldgicas e filosofico-culturais, que,
a Freud, pareciam antagbnicas a sua corrente psicologica. Como critico freudo-marxista ao
fascismo, em 1939, emigrou para os EUA, apresentando-se como cientista sem vinculos
politicos, descobridor da energia orgone. Influenciou Alexander Lowen, criador da bioenergética,
e Fritz Perls, criador da Gestalt. Disponivel em: <http://www.bioenergetica.com.br/wilhelm-reich-
essencia-e-conseguencia/>. Acesso em: 20 set. 2018.

13 Alexander Lowen (1910-2008) foi um psicanalista estadunidense que criou e desenvolveu a
andlise bioenergética a partir de 1953, fundamentando-se em Reich. Para Lowen, a histéria de
cada individuo esta armazenada na estrutura no corpo: todas as experiéncias vividas, o impacto
das relagbes da primeira infancia e os traumas fisicos e emocionais, guardados na forma de
padrdes de tensdo muscular cronica. Desenvolveu as bases tedricas para a elaboracdo de
trabalhos corporais, por meio do uso de exercicios e técnicas que lidam com as bases bioldgicas
das neuroses. Disponivel em: <http://www.bioenergetica.com.br/sobre-a-analise-
bioenergetica/>. Acesso em: 20 set. 2018.



http://www.bioenergetica.com.br/wilhelm-reich-essencia-e-consequencia/
http://www.bioenergetica.com.br/wilhelm-reich-essencia-e-consequencia/
http://www.bioenergetica.com.br/sobre-a-analise-bioenergetica/
http://www.bioenergetica.com.br/sobre-a-analise-bioenergetica/
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As energias que 0s sujeitos captam ou as que 0 ameagam S0 moventes, como
correntes, fluxos, e acontecem na vizinhancga, nos arredores, no mundo. Um dispéndio
pode ser considerado produtivo quando modifica o territério, por pouco que seja. O
conceito de producéo do territorio se aviva e se renova na compreensao de que um jogo
€ uma obra e um espaco ludico, o produto de uma atividade que se regulariza (atribuem-
se regras) e se desenvolve (LEFEBVRE, 2006). Logo, o sentir se relaciona a capacidade
de acumulo e dispéndio de energia pelo habitante, ao receber estimulos espaciais e

utilizar essa capacidade para modificar (pela apropria¢éo) o territorio.

No cotidiano dos habitantes, hA momentos nos quais a energia disponivel no territério é
abundante, “tende a explodir’. Esse excesso de energia pode se voltar contra os
habitantes mesmos ou se difundir para o exterior. Os efeitos dessa destruicdo, ou
mesmo da autodestruicdo, é o que se denomina tendéncias e pulsdes moérbidas, que
sao as pulsbes de morte: “Eros e Thanatos, narcisismo, sadomasoquismo,

autodestruicao, erotismo, angustias, neuroses e psicoses” (LEFEBVRE, 2006, p. 145).

A pulsdo de morte relaciona-se com o0 emprego improdutivo, desuso da energia
fundamental. Resulta de uma relagéo conflituosa interna a essa energia, na concepcao
do “negativo” da energia no territério, advinda de uma vida frustrada, e/ou da alegria
pessimista dos habitantes frente a producgéo do territorio, conforme Lefebvre (2006).
Essa frustragdo tende a prejudicar o ego do habitante, que corre o risco de ndo mais se
reencontrar — por isso a necessidade de ele se reconquistar por um movimento de

producdo do territorio, por um desafio a sua propria imagem.

Nessa dinamica, anuncia Lefebvre (2006, p. 149) que, “[...] para me saber, me destaco
de mim mesmo”, um processo de vertigem que podera transformar a pulsdo de morte
em pulsdo de vida, por meio do “sentir’, a presenga superando a auséncia, o
preenchimento superando o vazio, o calor superando o frio (no corpo). O territorio se
torna, entdo, espelho para o habitante recuperar sua imagem, seu ego, sua energia

produtiva, sua pulsdo de vida, seus sentidos, seus simbolos.

Como espelho, o territério (sua potencialidade unificante, e ndo como o que dissocia)
permite eludir os retalhamentos do corpo e restaurar a vida cotidiana, para que o
habitante ndo construa em si o narcisismo, conceito psicanalitico de Lacan congelado e
aprisionado na imagem do presente, por vezes, destrutiva, destituida de valores
simbdlicos (LACAN apud LEFEBVRE, 2006). Desse modo, os préprios habitantes
(como produtores) séo espelhos uns dos outros (LACAN, 1998) nas continuidades e

descontinuidades de seus valores. No habitante, o sentir € provocado pela sua
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identificacdo com imagens de si mesmo, do outro, da comunidade e, principalmente, da

camada edificada do territorio.

Ademais, Lefebvre (2006, p. 12) descreve o inconsciente como lugar ficticio e real de
uma provacgao, contrapartida obscura de uma entidade luminosa - a cultura. Em adigao,
Riegl (1978) argumentou que as volkskunst (artes populares ou folcloricas) possuiam
origem simbolica, composta por valores sentimentais - os affektionswerte!4. Esse valor
de afeicdo provém dos sentimentos de reveréncia criados pela religido ou pelo
patriotismo (considerado um tipo de experiéncia religiosa) e séo fortes motivadores na
criacdo de senso de pertencimento a algo além de si mesmo. S8o esses sentimentos
nem sempre acessiveis de forma consciente que propiciam a direcdo cultural de uma

sociedade.

Conforme Cordileone (2014), Riegl sofreu influéncia da filosofia de Nietzsche, por
exemplo, pela nog¢ao de “poder do mito”. Essa nogao o auxiliou a entender como as
sociedades necessitavam se nutrir das mitologias criadas pela cultura histérica. Como
Nietzsche, Riegl era pessimista quanto ao futuro da cultura contemporanea sem a
referéncia (moral e estética) dos monumentos. Assim, para ele, a sociedade estaria
fadada ao desmoronamento e ao desaparecimento da heranca cultural (Kulturelles
Erbe) (apud CORDILEONE, 2014).

O valor das artes populares estava na sua habilidade de evocar sentimentos profundos
e comportamentos nobres. Essa evocacdo é o estimulo que constréi 0 senso de
pertencimento de comunidade. Nessa compreenséo de heranca cultural articulada a um
valor de sentimento, o valor ndo mais é considerado exclusivista ou especialista, mas,
primordialmente, determinado por um consenso social, com implica¢des historicas e
culturais (RIEGL apud CORDILEONE, 2014).

Cordileone (2014) reitera a influéncia de Nietzsche em Riegl, tecendo referéncia a
publicacdo “Schopenhauer como educador”, em que Nietzsche (2008) enfatizou a
necessidade de transformar a tragédia da existéncia em arte. Ou seja, transformar o
apetite e a insatisfacdo, a que Magnaghi (2010) denomina energia da inovacéo e da
contradicdo, em recriagdo de uma cultura “verdadeira”. Essa tessitura subsidia a
argumentacao do habitar como obra de arte, que se viabiliza pelo valor de sentimento

ao territorio.

14O conceito de affektionswerte, que integra o texto “Volkskunst, HausfleiR und Hausindustrie”,
publicado em 1894, é pouco conhecido porque pouco traduzido. Esta publicacdo antecede outra,
mais difundida, “O culto moderno aos monumentos” (Der moderne Denkmalkultus), de 1903.
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Lang (2006) e a propria Cordileone (2014) discorrem sobre a influéncia da filosofia de
Nietzsche e também de Schopenhauer na obra de Riegl, dada a énfase de ambos na
nocdo de emocgdo e de comunidade e, portanto, na capacidade de redencéo pela arte
nos jovens diante de uma sociedade racional, materialista e cientifica. Para Lang (2006),
Riegl reconhece a importancia do sentimento como um fator cultural motivador, partindo
dessa premissa para elaborar a teoria de valores e significados de variados aspectos

da estética dos objetos.

Ademais, Nietzche (2004) costura algumas questBes correlatas as representacdes
simbodlicas, tais como superacéo de valores, afirmacéo, esquecimento, criacdo de novos
valores, vontade, desejo, emocéo, espontaneidade, imaginacdo, prazer e brincadeiras
(sem culpa), reunidas no espirito livre das criancas. Para este filosofo, somente as
criancas podem criar novos valores, novos universos por meio de sua imaginagéo. A
crianca € artista por natureza; ao brincar, ela cria e recria, constréi e destroi, pinta e

apaga. E espontaneidade, liberdade e vontade, partindo de uma perspectiva afetiva.

O adulto abandonou seu lado infantil e a capacidade de autonomia, a medida que o
desejo e a afetividade foram reprimidos. N&o segue seu sentido interno como a crianga,
nem ao menos sabe o que sente e o que quer. “A crianga é a inocéncia, € 0
esquecimento, um novo comecar, um brinquedo, uma roda que gira sobre si, um
movimento, uma santa afirmacdo” (NIETZSCHE, 2004, p. 35).

A natureza humana é uma pluralidade de impulsos e afetos, expressados pelas
criancas. Essa pluralidade de impulsos e desejos é a afetividade, que seria a causa
atuante da vontade. Logo, o objetivo da vida ndo é a busca por autoconservagao ou
felicidade, mas, sim, por forga e poténcia. A vida é vontade de poténcia. “A vontade nao
€ apenas um complexo de sentir e pensar, mas, sobretudo, um afeto: aquele afeto de
comando” (NIETZSCHE, 2002, p. 24). A vontade de poténcia influenciou o conceito de
kunstwollen (vontade de arte), de Riegl (2014), também associada a vontade coletiva,
de Freud (1996).

Em resumo, nesta tese, 0 sentir concerne aos sentimentos dos habitantes para com
determinados lugares, representando vinculo afetivo. Lefebvre (1991) defende que a
teoria do cotidiano exalta a vida do povo, da rua, das pessoas que sabem se divertir, se
apaixonar, se arriscar, dizer o que sentem e o que fazem. Atingir o extraordinario do
ordinério, conforme a capacidade criadora de sentimento dos habitantes em relacdo a
si proprios e ao territério: trata-se de um senso de pertencimento entre habitante e
territério, vontade de arte, uma pluralidade de impulsos e desejos, pulsao de vida (Eros,

Apollo).
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2.1.2.4 Imaginar

[...] Atrds do cortinado, a prépria crianca
transforma-se em algo ondulante e branco,
converte-se em fantasma. A mesa de jantar,
debaixo da qual ela se pds de cocoras, a faz
transformar-se em idolo de madeira em um templo
onde as pernas talhadas sao as quatro colunas. E
atras de uma porta, ela prépria € porta,
incorporou-a como pesada mascara e, feita um
sacerdote-mago, enfeiticara todas as pessoas
que entrarem desprevenidas [...]. (BENJAMIN,
2002, p. 107-108).

H& uma correlacdo terminolégica entre o imaginar e a imagem dialética de Benjamin
(1987a, 2002, 2006), direcionado a analise critica da relacdo do sujeito com seu territério
em seus movimentos e percursos cotidianos. O conceito de imagem dialética é uma das
articulagdes vitais da filosofia benjaminiana, cerne de seu “Trabalho das passagens”
(BENJAMIN, 2006), no qual, de acordo com Velloso (2010, p. 5), “[...] se entrelagcam o
sonho e o despertar, juntando o passado e o presente numa temporalidade distinta de

ambos”.

Conforme Velloso (2010), a imagem dialética € o conceito que sintetiza a critica de
Benjamin a cidade, tomando como base a fragmentag&o da linguagem para criar uma
concepcao original do tempo em uma percepgéo imagética, a reunido do que ja foie o
agora. Imagem é a dialética interrompida (Dialetik im Standstill), uma pausa, momento
de interrupgéo e iluminacdo, em que ha um reconhecimento mutuo por meio do vazio
que separa passado e presente, transgredindo a representacao tradicional ao remontar
e reconstituir o sentido das imagens. As imagens possuem um carater interpretativo,
proporcionando ao sujeito a possibilidade de criticar sua vida cotidiana. O fluxo dos
acontecimentos pode ser subitamente imobilizado, para que a consciéncia do sujeito

possa refletir criticamente sobre seu sentimento em relacdo a realidade observada.

Explicam Gagnebin e Garber (1992) que a imagem de que trata Benjamin é dialética,
porgue junta o passado no presente huma intensidade temporal diferente em ambos: o
passado, em seu ressurgir, ndo é repeticdo de si mesmo; logo, o presente é alterado.
Salientam esses autores que, se pode haver uma salvacdo do passado no e pelo
presente, € porgue o passado ndo se atualiza como era; esta irremediavelmente perdido
como passado, transformado pelo ressurgir. Essa relagdo dialética das imagens do

territério no tempo € o que indica a possibilidade de sua redencao.

A camada construida do territério (caso ndo seja apropriada) e, principalmente, a
camada projetada (se ndo construida) podem ser consideradas como imagens do sonho
e aspiragbes jamais concluidas. Tornam-se fantasmagoria urbana, espaco da

frustracdo, da decepcéo, da distorcdo dos sonhos e do esquecimento. Em contraponto,
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exploram-se as imagens da infancia e suas experiéncias no cotidiano, seus percursos,
permanéncias e vivéncias, abrindo uma possibilidade de comunicagéo entre a crianca
da infancia do adulto com a crianga atual. Assim, a crianca benjaminiana atua na
redencdo do territério, por estimular as geracdes anteriores, espantando a
fantasmagoria, de modo a despertar a acdo revolucionaria da rememoracdo
(eingedenken) e da experiéncia (erfahrung), termos que, segundo Velloso (2010),

compdem o vocabulario mais essencial da filosofia de Benjamin.

No imaginar, a experiéncia e a rememoracao libertam o cotidiano da fantasmagoria
urbana, ao favorecer que as criancas ressignifiquem o lugar de memodria, libertando-se
do enfeiticamento (atitude contemplativa), da frustracéo e da distor¢ao dos sonhos das
geracbes precedentes. Os impulsos utépicos dos antepassados, que ficam incrustados
na arquitetura e na cidade, sem inovacédo e/ou reprodutibilidade, sdo denominados ur-
geschichte (pré-histéria), de acordo com Velloso (2010), sendo elementos de uma utopia
do passado que precisam ser libertados, redimidos e realizados no presente. O
fantasmagoérico é um produto que faz uma mediacdo enganosa do antigo e do novo.
Portanto, ao desmistifica-lo por meio da critica, € possivel romper o processo de

enfeiticamento vigente.

Enfim, por que a imagem dialética como teoria e método para articular a crianga e o
adulto no planejamento? Porque a imagem dialética proporciona a criangca ndo a
repeticdo do idéntico (ao passado), mas uma atualizacdo fulminante do passado no
presente, possibilitando, inclusive, a retomada de valores simbdlicos no territério. O
sentido dessas imagens mentais, da rememoracdo, encontra-se nos ritos, nas
narrativas miticas, nos percursos cotidianos, na heranca cultural. Logo, como valor, o
imaginar é a acdo de recriar representacdes simbolicas de um fendmeno
fantasmagdrico, atualizando-o por meio de um investimento afetivo de apropriacéo de

novas experiéncias no territorio (LEFEBVRE, 1991).

Em suma, para esta tese o imaginar € relacionar o sonho e o despertar, fundindo o
passado e o presente numa outra temporalidade. E uma percepcdo imagética,
oportunidade de remontar e reconstituir o sentido das imagens. E uma dialética
interrompida, que provoca uma reflexdo critica do cotidiano, advinda do reconhecimento
do vazio que separa 0 passado do presente. A rememoragdo e a experiéncia
despertadas pela crianca benjaminiana podem destruir a fantasmagoria urbana,

constituindo-se em uma atualizacdo fulminante do passado no presente.
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2.1.2.5 Falar

Se hé projecao da voz na literatura, na fotografia, na Arquitetura, ha proje¢des diversas
das vozes dos habitantes na producdo do territério. O falar, terminologicamente
associado a lingua, desdobra-se na linguagem como um dos niveis de valores
simbolicos. Lefebvre (2006) toma emprestado conceitos da linguistica, de modo a

estabelecer analogias para encontrar um coédigo e uma linguagem comum no espaco.

O autor se questiona se a lingua seria um instrumento de veracidade e depoésito de
verdades acumuladas. Para tanto, recorre a filosofia da linguagem de Nietzsche®®, que
define lingua como uma quantidade movente de metaforas, metonimias e
antropomorfismos, consequéncia de uma soma de relacdes transmitidas, transpostas e
ornadas poética e retoricamente, e que, depois de um longo uso, parecem formas
canonicais e constrangedoras (NIETZSCHE apud LEFEBVRE, 2006).

A metéfora (substituicdes - ex.: a lua € uma bola de queijo) e a metonimia (combinacdes
e contiguidades - ex.: uma vela que representa um navio, a parte representa o todo) sédo
as figuras de linguagem destacadas por Lefebvre (2006) em seu argumento,
fundamentado no pensamento nietzschiano, de que a lingua, as palavras e o discurso
produzem o territério simbolicamente. Ademais, a mengéo que ele faz a Lacan e Freud
indica a influéncia do pensamento psicanalitico na formulacdo da categoria da

linguagem do espaco social.

Para Lacan (2002) a metafora e a metonimia estédo relacionadas, respectivamente, a
condensacdo e ao deslocamento, mecanismos presentes no sonho, descobertas
freudianas. Assim, a condensacgéo € por ele definida como “a estrutura de superposicao
dos significantes em que ganha campo a metafora” (LACAN, 2002, p. 260).
Deslocamento, por sua vez, é “[...] o transporte da significagdo que a metonimia
demonstra e que, desde seu aparecimento em Freud, é apresentado como 0 meio mais

adequado do inconsciente para despistar a censura” (LACAN, 1998, p. 515).

A partir disso, Lefebvre (2006) tece analogias entre espaco e linguagem. Seu argumento
€ que o espaco se “oferece” com a linguagem e na linguagem e tanto um quanto outro
sdo: 1) povoados de significacbes; 2) contém cruzamentos indistintos de discursos; 3)
compbem funcdes, articulacdes e encadeamentos. Ou seja, 0 sistema de signos verbais

contém a esséncia de encadeamentos verificados no espaco.

15| efebvre (2006) enaltece o texto fundamental de Nietzsche (2001) sobre a linguagem, escrito
em 1873, sob o titulo “Uber Wahrheit und Liige im aussermoralischem Sinn”.
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Portanto, como sistema de comunicac¢do, a linguagem (pelo falar e suas metamorfoses
e prolongamentos) € manifestada no e pelo territério. Tendo-se isso como premissa,
elabora-se para esta tese um prolongamento do conceito de falar, o qual prioriza a
lingua como heranga cultural — kulturelle erbe (BENJAMIN, 1987a; GAGNEBIN, 2013)
—de um determinado territério, associando-se também aos demais sentidos e aspectos

da percepcdo, quais sejam, audicdo, tato, olfato e visdo.

A mediacao entre os sentidos é realizada pelos gestos corporais, também considerados
linguagem, pois, articulados e encadeados, contribuem, dentro e fora do trabalho, para
0 desenvolvimento cognitivo do prolongamento das atividades da linguagem as
atividades gestuais e vice-versa, conforme Lefebvre (2006). Ainda, haveria na infancia
e no corpo da crian¢ca uma gestualidade pré-verbal, o estabelecimento de uma primeira
relacdo do sujeito (crianca) com 0s objetos sensiveis. Essa relacdo corporal se
desenvolve a partir da linguagem nas fases de operacdes formais e concretas, conforme

postula 0 mesmo autor.

De acordo Lefebvre (2006), esses gestos podem ser classificados em categorias, tais
como: destruir (antes de produzir), deslocar, seriar e agrupar. Logo, ao menos
teoricamente, a maxima se valida: o corpo fala. E o corpo territorializado, que gesticula
e que trabalha em determinados lugares, também fala, sobre si e sobre a sua relagao

de (des)apropriacao do territério.

Na argumentacgédo sobre a fala do corpo no territorio, Lefebvre (2006) também se remete
ao termo “meta”, proposto por Nietzsche, cujo “sentido radical” é de que as palavras
designam uma relacdo dos homens com as coisas por meio das mais audaciosas figuras
de linguagem, como um metamorfosear entre imagens mentais e oralidade. Mas o que

inventam, suscitam, traduzem, ou traem essas metamorfoses no territorio?

Para responder a esta pergunta, elaboram-se alguns postulados tedricos sobre uma
linguagem do territorio. Tomando como base o pensamento nietzscheano, Lefebvre
(2006) argumenta que ha dominancia do carater visual nas metaforas e metonimias (a
ideia, a viséo, a clareza, a luz, a obscuridade, o véu, a perspectiva, o olho e o olhar, o
sol), em detrimento de elementos do pensamento e atos vindos de outros sentidos. Se
o visual domina até quase completamente absorver os outros sentidos (odor, gosto,
toque, audicdo), entdo, a linguagem “decripta” o corpo; o valor de linguagem “encripta”

no individual e no coletivo; a ruptura do idioma “reencripta” o sujeito do territorio.

A linguagem decripta o corpo: na medida em que utilizam figuras de linguagem, os
valores de representagéo tendem a revelar as correlagdes do “falar” com os percursos

cotidianos, com a producdo e a apropriacdo do territério ao longo do tempo. Esses
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valores tanto constroem e sedimentam (o0 corpo se condensa) quanto evaporam e se

dissolvem (o corpo se desloca) no territério por uma luminosidade 6ptica e geométrica.

O valor de linguagem encripta no individual e no coletivo: ha um gestual codificado como
prolongamento da linguagem nas vontades individual e coletiva, minimamente coerente
e articulada no cotidiano. No discurso da oralidade, como aspecto perceptivo da relacao
da sociedade com seu territorio, perpetua-se uma passagem de um individuo a outro,

da parte ao todo, com retorno do todo a parte, em sua reproducao.

A ruptura do idioma reencripta o sujeito do territorio: o encadeamento e a articulacao
das palavras se desenvolve por meio de uma concatenacao, pelo principio de que uma
palavra possui uma significacdo dentro de um contexto. A palavra se erige no centro de
um saber tedrico sobre o territério, portadora de conhecimento, originalidade,
acumulacao, sedimentacdo. Se o habitante se dissocia da lingua, ele se desvincula do

territério simbdlico, vinculando-se a outro.

Esses postulados da linguagem do territério possuem multiplas conexdes com a razéo,
a logica, os raciocinios por analogia e por deducdo, de uma parte, com as estruturas
socioespaciais, de outra parte, ligadas elas mesmas aos valores que se constroem e se
dissolvem. Isso ocasiona a predominéncia da visdo, do visivel, do legivel (do falar e de
sua representacgao escrita na literatura. A partir desses postulados, o territorio do falar

pode ser exposto e analisado.

Em suma, para esta tese, o falar se refere a linguagem do territério, numa articulagédo
entre as vozes e 0s gestuais dos habitantes em seu trabalho de producao do territério.
O falar constitui-se em uma heranca movente de metaforas e metonimias, substituicdo
e combinacdes, condensacao e deslocamento, que se metamorfoseiam e se prolongam
nos demais sentidos da percepcédo. O corpo que fala se territorializa, trabalha, constrai,
produz o territério. Por outro lado, o corpo que se dissocia de sua fala tende a

desterritorializar, desagrupar e destruir.
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3 ARCABOUGO METODOLOGICO-PRATICO: GEOGAMES PARA O
GEODESIGN

Neste capitulo, apresenta-se o Geodesign como campo de conhecimento aplicado ao
planejamento urbano-regional, especificamente direcionado a elaboragdo de arcabouco
metodoldgico-préatico de planejamento colaborativo com criangas. A discussao inclui
indicagbes metodolégicas da influéncia do Design Thinking e, adicionalmente,
apresenta 0s serious games e 0 geogames como meétodos e praticas que aumentam o
engajamento e a participacéo cidada em processos de planejamento. Por fim, destaca-
se 0 Minecraft como ferramenta de trabalho. A partir disso, propde-se um roteiro original
para o geodesign com criangas em quatro temporalidades.

3.1.1 Uma ontologia para o Geodesign

GeoDesign is both an old idea and a new idea...
It's timeless

GeoDesign is designing with nature in mind.
Jack Dangermond (2010)6

Inicialmente, apresenta-se uma ontologia do geodesign a partir de Li et al. (2012) e Lie
Milburn (2016). Com base em Miller (2012), Ervin (2006, 2011) e Steinitz (2012),
elabora-se uma revisdo de literatura narrativa, explorando-se os aspectos do geodesign

a partir de teorias, conceitos, métodos e praticas ja propostas.

Li et al. (2012) estabelecem o significado do termo geodesign associando-o diretamente
a Terra ou, a0 menos, a sua superficie, ao dominio da experiéncia humana e a
intervengd@o no espacgo geogréfico. A definicdo de geodesign mais sucinta € a proposta
por Steinitz (2012) como “changing geography by design”, ou seja, mudar a geografia
por meio do design. O Geodesign é compreendido como uma abordagem de
planejamento que contém métodos e estratégias especificas para o enfrentamento do

problema e do objeto, sendo seu enfoque o design (projeto) de intervencao no territorio.

O termo geodesign é novo, apesar de, como atividade, ele ser antigo, conforme Miller
(2012). Foi usado pela primeira vez por Klaus Kunzmann (1993), no artigo “Geodesign:
chance oder gefahr?”, para fazer referéncia a cenarios espaciais. Ainda de acordo com
Miller (2012), em 2005, Dangermond cunhou o termo ao se referir ao design (projeto)
em espago geografico utilizando a extensdo ArcSketch™, desenvolvida para o
ArcGIS®. A associacdo do termo a Steinitz (2012) estd mais relacionada a ampla

difusdo de seu framework.

16 Disponivel em: <https://www.directionsmag.com/article/2196>. Acesso em: 14 jan. 2019.
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Steinitz (1979, 1990, 1995, 2008, 2010) desenvolve estudos precursores denominados
“‘planejamento e projeto da paisagem”, integrantes da area de estudo Arquitetura da
Paisagem, até se apropriar da terminologia geodesign (STEINITZ, 2012), um trabalho
que materializa e atualiza uma acumulacéo de cerca de 40 anos na area de docéncia,

pesquisa e atuacédo profissional.

Em suma, o framework de Steinitz (2016) é uma abordagem de planejamento de um
lugar, cidade, metropole, ou regido com o uso de ferramentas analdgicas e/ou
tecnoldgicas para compreender 0s potenciais e os impactos de intervencao por meio de
projetos e politicas, com incessante revisdo e aprimoramento. E elaborado para uma
dindmica de workshop, geralmente, com duracao de cerca de 15 horas, dependendo do
estudo de caso, abarcando diferentes atores da sociedade. Em caso de trabalho
académico, seus participantes podem atuar conforme interesses de cada grupo social

presente no territério que representa o objeto concreto do estudo.

O roteiro que sintetiza a proposta de Steinitz (2016) é um sistema fundamentado em
seis perguntas, cujas respostas séo desenvolvidas em modelados analégicos ou digitais
(conceituais e praticos), funcionando como um roteiro metodol6gico desde a captura e
elaboracdo de dados até os modelos finais de interveng&o. Trata-se de um processo
concebido de forma néo linear, que permite revisfes iterativas e possibilidades de
feedback, compondo-se de seis modelos, a saber: modelo de representacdo, modelo
de processo, modelo de avaliagdo, modelo de mudanca, modelo de impacto e modelo
de deciséo (FIGURA 6). Os trés primeiros modelos conformam a etapa de Avaliagédo e

os trés ultimos, a etapa de Intervengéo.
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FIGURA 6 - Os atores, a equipe de geodesign e o framework para o geodesign
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Fonte: adaptado de Steinitz (2016).

Hé outras definicdes que compreendem o geodesign como método, como a de Flaxman
(2010, p. 29, tradugéo nossa), para quem o geodesign € “[...] um método de projeto e
planejamento que une fortemente a criacéo de propostas de projeto com simulacdes de
impacto informadas por contexto geografico”’. Outras publica¢cdes destacam o aspecto
participativo e colaborativo do geodesign (DIAS et al., 2003, 2004, 2005, 2013); ha,

ainda, as que o abordam por uma perspectiva sistémica (ERVIN, 2011).

Conforme Li et al. (2012), o geodesign se fundamenta na resolugdo de um problema,
que pode estar associado com a extensado e natureza do objeto concreto, podendo ser
especificado em unidades ambientais (bacia hidrogréfica, sub-bacia), unidades
geopoliticas (nacional, regional, sub-regional, estadual, municipal, cidade), extensao
temporal (longa ou curta duracdo). Com efeito, os problemas que se associam aos
abordados nesta tese sdo previsdo, projecao, futuros possiveis; planejamento espacial;

localizacao-alocacao; escolha de sitio.

O geodesign se desenvolve em um contexto determinado, o que influencia diretamente
a escolha de recursos (Li et al., 2012). Por exemplo, um contexto geografico especifica

a area geogréfica a ser projetada; um contexto institucional especifica a natureza da

17 No original: “a design and planning method which tightly couples the creation of design
proposals with impact simulations informed by geographic context”.
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tomada de decisdo (publica ou privada); um contexto legal especifica diversas
regulamentagdes a serem seguidas pela solugdo de design. O contexto inclui, também,

os dominios de aplicacdo, como planejamento do uso e cobertura do solo urbano.

Sobre as técnicas, métodos e estratégias de design, Li et al. (2012) descrevem que elas
sdo organizadas em tipos e subtipos, por exemplo, métodos de engajamento de grupo
comumente utilizados nas etapas iniciais do processo; métodos de formacgdo de
consenso nas etapas de especificacao de pesos (valores numéricos) para avaliacao de
alternativas; métodos de analise espacial e modelagem nas etapas de andlise de
condicbes (estado) e impactos; métodos projetuais e estratégias na etapa da

intervencao.

No que se refere ao geodesign com criancas, foco desta tese, o0s tipos, técnicas,
métodos e estratégias de design de interesse sdo: 1) modelagem e andlise espacial,
concernente  a modelagem tridimensional do territbrio em software de
geoprocessamento; 2) estratégias e métodos de design, explorando o geogame, o
Design Thinking e a geovisualizag&o; 3) simulagdo, com a modelagem 4D (que inclui
quatro recortes temporais) no game Minecraft, baseado em blocos; 4) construcdo de

consenso e engajamento de grupo, envolvendo criancas e ancidos.

Conforme Li et al. (2012), a participacdo de pessoas frequentemente ocorre pela
necessidade de envolvimento de grupos de interesse no projeto em questdo. Esses
atores da sociedade (stakeholders) possuem diferentes objetivos, sistemas de valores,
especializacdes e compreensdo do assunto do projeto. Por isso, costumam estar em
conflito. Em meio a essa dindmica, os autores destacam a existéncia de diferentes niveis
de participacdo, meios de colaboracdo, tipos de ambiente de encontro e niveis de

resolucéo de conflito.

Li et al. (2012) também propdem uma classificacdo de diferentes tipos de “papéis” de
participacdo, por exemplo, decision maker (decisor), stakeholder (pessoas
interessadas), advisor (orientador), champion (campedo), approver (aprovador), funder
(financiador), o que é conformado por atores durante o processo do geodesign. Os
diferentes papéis podem estar presentes em diferentes etapas do processo. Por
exemplo, o grupo das pessoas interessadas tende a ser envolvido em fases de
especificagdo do objetivo e identificacdo do problema, critérios de avaliacdo e
especificagdo de pesos; os orientadores especialistas, por sua vez, costumam ser
envolvidos nas etapas de modelos de dados, desenvolvimento de modelos de processo

e mesmo na analise e avaliagao.
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Dentro do programa, os modelos e operacdes de software sdo organizados em
ferramenta para pesquisa e localizacdo de geoprocessamento, com o qual se elaboram
0s modelos para o geodesign, tais como mapas de uso do solo, analise multicritério,
classificagdo de imagens de satélite e representacao tridimensional. Ja os estudos de
caso sao considerados o o recurso principal do geodesign, pois permitem uma reflexdo
acerca das licbes aprendidas na pratica, favorecendo novos estudos de identificacdo do
problema, contexto, fluxograma, métodos, modelos e até mesmo o contato entre autores

de diferentes projetos em diferentes localidades.

Outra relevante contribuicdo para o Geodesign estd em Li e Milburn (2016). Referindo-
se ao contexto histérico (antecedentes) desse campo e ao envolvimento interativo
(participacao), esses autores discorrem ainda sobre teorias, métodos e praticas da
Landscape Architecture (Arquitetura da Paisagem) e 0s avan¢os nas ciéncias e
tecnologias geoespaciais. Para tracar a evolucdo desde o Landscape Design (Projeto
da Paisagem) ao Geodesign, os autores categorizam quatro grandes eras, de 1850 até
2016: analogue era (era analégica); poor data era (era de pobre conjunto de dados);
small data era (era de pequeno conjunto de dados); big data era (era de grande conjunto
de dados).

A era analégica, conforme Li e Milburn (2016), situa-se entre 1850 e 1950,
caracterizando-se pela midia analogica e técnicas de armazenamento de dados e
representacdo da informacao. Olmsted'® (1973) e seus contemporaneos precursores da
Arquitetura da Paisagem primavam pelo apelo estético e funcional na modelagem,
modificacdo e arranjo de elementos da paisagem (por exemplo, terra, plantas e agua).
A técnica de representacao e apresentacdo do design na época é fundamentalmente o
croqui, desenho & méo, e a pintura, utilizando, portanto, ferramentas como caneta, lapis,

varas de grafite e pincéis com tinta e aquarela.

Li e Milburn (2016) inferem que a tradigdo de investigagao cientifica e tomada de deciséo
racional do Geodesign possui sua génese em Geddes?®® (1915), cuja critica direciona-
se ao design e ao planejamento que negligenciam os contextos natural e social de uma
regido, propondo, para a mudanca desse paradigma, as regional surveys (pesquisas
regionais). Nesse sentido, Andrade e Almeida (2016a) retomam estudos pouco
difundidos de Geddes (1915, 1994), relacionados a crianga e a cidade, que reporta as
Child-welfare exhibitions (Mostras sobre o bem-estar da crianc¢a). Tais estudos estéo

centrados na conscientizacao das criangas sobre as origens histéricas e geograficas

18 Frederick Law Olmsted (1822-1903) landscape architect, jornalista e botanico estadunidense.
19 patrick Geddes (1854-1932), bidlogo, gedgrafo e planejador urbano escocés.
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das cidades a partir de fabulas ligadas as condi¢des simples e naturais da relagdo do
homem com o meio ambiente, por exemplo, histérias de cacador, mineiro, lenhador,
pastor, camponés e pescador. Essa conscientizacdo € 0 primeiro passo para que as

criancas desempenhem um papel protagonista e ativo no planejamento.

Choay (2000, p. 11-12) classifica 0 pensamento antropopoli de Geddes no Urbanismo
como uma linha tedrico-critica de "segundo grau", correspondente ao modelo culturalista
de "[...] projecdo espacial, de imagens, da cidade futura [...]'. Em consonéncia com
Marcel Poéte, Lewis Mumford, Jane Jacobs, Leonard Duhl e Kevin Lynch, Geddes (apud
CHOAY, 2000) busca integrar o problema urbano ao seu contexto global, com
referéncias fornecidas pela antropologia descritiva. Seu carater empirico e a variedade
de angulac¢des tedrico-metodoldgicas permitem a identificacdo de uma abordagem para
0 assentamento humano como raiz temporal: uma urbanistica de continuidade e a
afirmacéo da necessidade de reintegrar o homem concreto e completo ao processo de
planejamento urbano, valorizando a histéria e o patriménio. Geddes (1915) propde um
projeto urbano a partir de um levantamento analitico acerca de um conjunto complexo

de fatores, com referéncia ao método sociological surveys (pesquisas socioldgicas).

Confome Andrade e Almeida (2016a), da criacdo da Civics, ramo da Sociologia que
estuda a cidade, a constituicdo da Outlook Tower, observatério e laboratério urbano, o
pensamento geddesiano tece uma correlacdo entre pensamento e acado, ciéncia e
pratica, sociologia e moral, tendo como lema o social survey to social service
(levantamento social para o servico social). Operacionalmente, Geddes (apud
ANDRADE; ALMEIDA, 2016a) sugere a realizagdo de um levantamento social como
forma de conhecimento sistematico da historia e do desenvolvimento da cidade, dotado

de teoria urbana e interpretacéo socioldgica.

Para compreender a memoria e o espirito da cidade, suas qualidades e defeitos, seu
lugar na histéria da civilizacdo, é preciso vivencia-la, pois “se estamos em Roma,
sejamos como os romanos”; “sintamo-nos em casa, integrados na vida e nas atividades
caracteristicas da cidade, nos movimentos culturais e sociais desse lugar que nos
acolhe por um pouco de tempo” (GEDDES, 1915, p. 148). Partindo-se desse principio,
nesta tese, postula-se que o planejador urbano deve partilhar da vida e do trabalho na
comunidade, a fim de realizar uma avaliacdo e discernir as potencialidades social,
econbmica e cultural do lugar, pois “0 desapego cientifico € apenas uma postura,
embora muitas vezes necessaria; nosso proposito ndo pode ser atingido sem uma
participacdo na vida ativa dos cidadaos” (GEDDES, 1994, p. 148) e, especificamente,

da participacdo ativa das criancas e dos ancidos.
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Geddes (1994) enaltece, portanto, a abordagem estética e emocional da Outlook Tower
na cidade, principalmente para as criangas, pois, como ndo pode haver estudo
geografico separado do amor e da beleza da natureza, o alcance perceptivo e cognitivo
das criangas pode ser exatamente o que falta ao estudante e ao urbanista. A opcéao
mais rica de esperanca e possibilidades esta no trabalho com a escola priméaria. Com a
participacdo das criancas em estudos da cidade e da natureza, é possivel correlacionar
e vitalizar investigacdes dinamicas e aplicaveis, como as experiéncias de viagens

escolares e de escotismo.

Geddes (1994) destaca o experimento de Valentine Bell, realizado em uma escola
primaria de Lambeth, onde os alunos auxiliam em levantamentos no bairro. A
repercussao dessa experiéncia provoca admiracao e motivacdo em docentes e escolas
na Europa, principalmente na Gréa-Bretanha, constituindo-se em precursora de
movimentos do tipo “know your city” (conhega sua cidade). A atualidade do discurso
desse pensador é reafirmada quando defende a importancia de mobilizar energias vitais
advindas do entusiasmo pela cidade, presentes, principalmente, nos trabalhadores, nos

artistas, nas mulheres e nas criancas (GEDDES, 1994).

A influéncia de Geddes no Geodesign, conforme Li e Milburn (2016), é determinante
com a nogdo pragmatica das pesquisas regionais, correlata a observacdes e
mensuracdes de aspectos fisicos e sociais de uma area geografica, tais como clima,
topografia, agua, vegetacdo, populacdo e fatores sociais. Esse levantamento é
materializado em mapas, sec¢des, diagramas e planos, de acordo com regras e técnicas

cartogréficas.

O geodesign reline, portanto, a tradicdo da Arquitetura da Paisagem e a regional survey.
A primeira é influenciada pelo naturalismo, enfatizando a representacdo analdgica e a
visualizacdo imaginativa da modelagem da paisagem, segundo valores estéticos,
funcionais e culturais. A regional survey, por seu lado, tem énfase analitica e na
representacao sistémica da paisagem, organizada de forma compreensiva, segundo
critérios cientificos do conhecimento técnico. A sobreposicdo desses critérios permite
compreender os fenbmenos, suas causas, relacdes, padrdes fisicos e sociais, na busca
pelo uso mais adequado do solo, que traga beneficios ambientais e sociais para a regido
(LI; MILBURN, 2016).

Um marcante caso de Geodesign integrando arte e ciéncia é proposto por Manning?®

(1923), criador do método de map overlay (sobreposi¢do de mapas), que utilizou a mesa

20Warren Henry Manning (1860-1938) foi um landscape designer estadunidense. Trabalhou com
o landscape architect Frederick Law Olmsted.
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de luz para sintetizar informacdes de 363 mapas analdgicos no desenvolvimento do
plano nacional da paisagem (LI; MULBURN, 2006; STEINITZ 2012; MILLER, 2012).
Durante esse periodo, o avanco das Ciéncias da Terra e do eletromagnetismo
propiciaram a emergéncia do SIG em computadores desktop, bem como da base em
web atualmente utilizada nos workshops de Geodesign. Outros avangos significativos
foram observados nas tecnologias de sensoriamento remoto, como fotografia e
fotogrametria aérea e mapeamento da superficie da terra em 2D e 3D. Assim, a
Arquitetura da Paisagem ingressou huma nova era, associando ciéncia e arte, nas quais

0 geodesign se apoiaria no futuro.

Prosseguindo na caracterizacdo das quatro eras destacadas por Li e Milburn (2006),
estes autores descrevem que a poor data era (era de pobre conjunto de dados), entre
1950 e a metade da década de 1970, foi um periodo em que a Arquitetura da Paisagem
se tornou uma profissao de design independente, bem como uma disciplina académica
(inicialmente nos Estados Unidos). Com o pensamento critico formalmente introduzido,
0 processo classico survey-analysis-design (levantamento-analise-projeto) tornou-se
pratica-padrdo. Todavia, embora houvesse ocorrido desenvolvimento tedrico,
metodoldgico e pratico, a habilidade de criar, adquirir e utilizar dados mais apurados nédo

seguiu a mesma evolucéo.

Um dos desenvolvimentos metodolégico-praticos desse periodo, conforme Li e Milburn
(2006), se deu pelos trabalhos de McHarg (1969). Ele aprimorou o método de
sobreposicdo de mapas de Manning (1923) a partir da aplicacdo de premissas do
determinismo ambiental em préticas e analises racionais da paisagem, bem como pela
aplicacdo da interpretacdo do inventario fisiografico a investigagdo sistematica de
processos ecolégicos complexos. O método de McHarg (1969) fortalece a integracéo
do conhecimento cientifico e da informac&o nos processos de design e estabelece as
premissas para o desenvolvimento do SIG como um sistema de apoio a decisdo

espacial.

No que tange ao desenvolvimento tecnolégico, neste periodo, conforme Li e Milburn
(2006), houve o avanco de dados digitais e do SIG em computador desktop, e da propria
GlScience (ciéncia dos Sistemas de InformacBes Geogréaficas), engatilhada pela
constante necessidade e procura por sistemas de suporte a decisdo, advinda de
entidades governamentais, universitarias e privadas. Em 1958, a National Aeronautics
and Space Administration (Nasa) estabeleceu-se nos Estados Unidos, seguida pela
Canada Geographic Information Systems (CGIS), em 1963, e o Harvard Laboratory for
Computer Graphic and Spatial Analysis, em 1964. Ademais, corporacdes privadas

como, Esri e Edras iniciaram o desenvolvimento de tecnologias SIG no fim da década
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de 1960. Apesar desses avancos, a ferramenta dominante para a andlise e a

representagdo cartografica da paisagem ainda vinha da era analdgica.

A small data era (era de pequeno conjunto de dados), segundo Li e Milburn (2006),
abarca o periodo a partir da metade da década de 1970 até os anos 2000, com rapida
evolugédo da engenharia eletrénica e da ciéncia da computagéo. O aumento de dados
disponiveis, principalmente sobre a geografia fisica, fez com que o SIG fosse utilizado
por usuarios especialistas no design regional, planejamento e elaboragéo de politicas.
Nesta era, desenvolveram-se praticas que viriam a integrar o geodesign, tais como
inventarios (Inventario de Gestalt, inventarios de curto alcance, de qualidade visual, de
recursos especiais, bem como SIG e imagens de sensoriamento remoto) e técnicas de

analise, utilizados em diferentes processos, escalas e temas.

A modelagem digital e os métodos de andlise também avancaram na representacao
digital da paisagem, pelo uso de modelos vetoriais e matriciais 2D e modelos 3D da
superficie da Terra, pela operacdo de geoprocessamento denominada Triangulated
Irregular Network (TIN) e por sélidos paramétricos. Operacdes espaciais como,
buffering, sobreposi¢cbes ponderadas, modelos de gravidade e de estatisticas
geoespaciais possibilitaram a avaliacdo de adequabilidade do solo (land suitability),
atratividade da paisagem, vulnerabilidades, identificacdo de conflitos no uso do solo,
projecdo populacional e expansdo urbana, bem como a identificacdo de impactos
ambientais e sociais das propostas de mudanca (STEINITZ, 2012). Ademais,
ferramentas comercializadas a partir da década de 1980, como Arcinfo, Erdas e
AutoCAD, favoreceram a visualizacdo do design na representacéo digital. E o momento
em que a tecnologia comeca a suplantar as técnicas analégicas na representacdo da

paisagem.

Em contrapartida, conforme Herrington (2010), aumentaram, no estado da arte, as
criticas concernentes a perda das dimensdes estética, social e cultural no design. O
human ecological planning (planejamento ecolégico humano), de McHarg (1981),
pretendeu resgatar essas dimensfes com o landscape design, tal como Steiner (2008)
propbs com o ecological approach to landscape planning (abordagem ecoldgica para o
planejamento da paisagem). Com esse mesmo intuito, menciona-se, ainda, o human
ecosistematic design (planejamento humano ecossistémico), de Lyle (1985). Com o
suporte de conceitos de sustentabilidade e tecnologia, essas abordagens efetivamente
se desdobraram em abordagens de desenvolvimento sustentavel, conforme Lyle (1996)
e Magnaghi (2010).
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Por fim, a big data era (era de grande conjunto de dados), conforme Li e Milburn (2006),
se inicia na virada do século XXI, referindo-se as revoluges nas tecnologias da
informacdo e ciéncias geoespaciais, a partir das quais a quantidade de dados
geoespaciais aumenta em velocidade acelerada e em variedade, tornando impossivel

sua manipulacéo por métodos tradicionais.

A era digital € o ponto de partida para Flaxman (2010) argumentar sobre as motivacées
do Geodesign, cujo enfoque é a probleméatica oriunda da relacdo entre a rapida
urbanizagcdo planetaria e a degradacdo ambiental, que ameacam o0 ecossistema, a
biodiversidade e o clima. Diante disso, o autor advoga que o Geodesign é uma
abordagem que supera os métodos convencionais, pela habilidade de propor, testar,
avaliar e compartilhar a sustentabilidade de um design com agilidade, em tempo real,

sobre uma base de dados que se expressa por meio de tecnologias da geoinformacao.

Os dados geoespaciais atingiram um nivel sem precedentes de resolu¢do, mesmo se
tomada como base area com menos de um metro para se proceder ao sensoriamento
remoto, por exemplo, com tecnologias Light Detection and Ranging (LIDAR) e Global
Positioning System (GPS). Métodos de processamento de imagens avangadas
permitiram a construgdo de inventarios da paisagem detalhadas, como suporte a uma
variedade de praticas de design e planejamento urbano. Midias sociais e dispositivos
portateis equipados com GPS facilitaram a coleta de dados sociocomportamentais
georreferenciados e a resolugédo de problemas socioespaciais em diferentes periodos
temporais (KWAN, 2000).

Em meio a esse contexto, Steinitz (2012) revisa e atualiza seu roteiro de projeto da
paisagem (STEINITZ, 1990), de modo a conceber um arcabouc¢o metodolégico-pratico
denominado geodesign em um roteiro iterativo trifasico que visa a 1) compreender a
area de estudo; 2) especificar os métodos; 3) realizar 0 estudo. Nesse sentido, 0
Geodesign € um sistema de pensamento que possibilita a criacdo de propostas de
mudancas e simulacfes de impacto no territério com suporte de tecnologia digital.
Apoiada em aparatos tecnoldgicos para estudar um vasto volume de dados em tempo
real, a Arquitetura da Paisagem, portanto, se atualiza no Geodesign, culminando na
necessidade de criagdo de novas definicdes, principios, teorias, aplicacdes,

organizacdes e programas académicos.

Wilson (2015, 2016) aborda o Geodesign como “critical GIS” (SIG critico), que n&o so
apresenta dados, como informa e provoca o pensar. Compreendido a partir de uma
perspectiva critica, o SIG é tanto método quanto prética, correspondendo ao estudo das

formas nas quais a tecnologia ndo € somente software, mas produz a sociedade e o
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territério. Nesse movimento, impacta o planejamento, a gestdo, a destruicdo e a
reinvengdo de bairros, cidades e nac¢des. Em funcgéo disso, Thrift (2004) salienta que
tecnologias geoespaciais impactam experiéncias cotidianas, constituindo um tipo de
technological unconscious (inconsciente tecnolégico), representando uma indudstria

global multibilionaria.

Em direcdo semelhante, Wilson (2016) afirma que, independentemente da consciéncia
coletiva, o SIG atualmente organiza a sociedade, direcionando a pesquisa na internet,
a realizacdo de viagens aéreas, o deslocamento e rastreamento da vida urbana e a
interacdo dentro das residéncias. Seu uso ocorre em diversas fun¢des urbanas, como
planejamentos urbano, comunitario e de transporte, servicos de entrega e respostas

frente a situacdes de desastres.

Ainda de acordo com Wilson (2016), o pensamento critico em SIG busca evidenciar a
funcéo do SIG em cada pesquisa (e em cada uma de suas etapas), o que pode se dar
de trés formas nado excludentes: 1) GIS precedes analysis (SIG precede a analise); 2)
GIS is the analysis (SIG é a andlise); 3) GIS follows analysis (SIG sucede a analise).
Além disso, o SIG é usado para estudar o impacto que ele préprio gera no cotidiano da

vida social, pois a representagdo do territorio € também uma forma de produzi-lo.

Ervin (2016), por sua vez, formula uma pergunta fundamental para as investigactes
desta tese: “What are the roles (and pros and cons) of digital approaches in design?”
(“Quais sédo os papéis - pros e contras - das abordagens digitais no design?”). A
relevancia dessa indagacao refere-se a reflexdo critica sobre a abordagem digital do
Geodesign de Steinitz (2012) para a proposicao de um Geodesign “intuitivo” para
criancas, identificando-se a facilidade e a dificuldade de participacdo no processo em
interacdo com o computador. Com efeito, Ervin (2016) elabora um roteiro metodolégico
de design em seis fases para refletir sobre os aspectos analégicos e digitais
instrumentais dos processos de design (FIGURA 7), compreendido no campo da Digital

Landscape Architecture (Arquitetura da Paisagem Digital).

A Arquitetura da Paisagem Digital remonta ao ano de 1965 e ao Laboratory for Computer
Graphics and Spatial Analysis da Harvard University Graduate School of Design. Ali,
pesquisadores e designers se debrucaram sobre o poder da computacao para amplificar
tarefas de coleta, armazenamento e interpretacdo de informacdes sobre o ambiente
natural e construido, colaborando, comunicando e coordenando times de design para
elaborar representacdes como mapas, tabelas, graficos e desenhos a méao. O
crescimento exponencial de tecnologias digitais tornou mais complexos e sofisticados a

representagéo e o projeto desenvolvidos no SIG. O mesmo aconteceu no Geodesign
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que, nesse sentido, segundo Ervin (2016, p. 2), € um “exemplo claro” de Arquitetura da

Paisagem Digital.

O fato de o esquema de Ervin (2016, p. 3) ser concebido como ciclo decorre do
reconhecimento e alusdo que o autor faz aos ciclos essenciais da natureza e da vida
humana, os quais podem ser diurnos, semanais, sazonais, anuais ou de longo prazo.
Nesses ciclos, as atividades sd@o regulares, recorrentes e previsiveis, ainda que
marcadas por variacoes irregulares, episédicas, exoticas e agradaveis, como texturas
da vida cotidiana. O design, como atividade complexa, misteriosa, mas extremamente
valiosa, por meio da qual se busca aprimorar as condicbes de vida, utiliza simples
geometrias, recorréncias regulares ou férmulas e previsées que promovem, por vezes,

o inesperado.

FIGURA 7 - Seis fases do ciclo do design
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Fonte: Ervin (2016, p. 3).
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A primeira fase do ciclo é “Habitacdo”, a qual, de acordo com Ervin (2016), é
concernente ao simples fato de individuos, familias e sociedades viverem num amplo
espectro de circunstancias, que vai, por exemplo, do natural ao construido, do rural ao
urbano. O autor utiliza o termo inhabit (habitar) para se referir a um vasto conjunto de
acdes, como “[...] construir abrigos e usar ferramentas, comunicar e expressar, mudar,
destruir, consertar, criar e coevoluir com todo o0 nosso ambiente - ar, 4gua, fogo, tijolos,
vidro, politica, musica, ideias [...]” (ERVIN, ano, p. 3, tradugéo nossa)?'. Desse modo, o
objetivo “existencial” da Arquitetura da Paisagem é tornar o mundo mais habitavel,

hospitaleiro e acolhedor para todas as espécies e geracdes.

21 No original: “[...] build shelter and use tools, communicate and express, and change, despoil,
repair, create and co-evolve with our whole environment — air, water, fire, bricks, glass, politics,
music, ideas [...]".
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A traducéo literal de inhabitation é “habitacdo”. Todavia, ndo é o que significa a palavra
no vocabulério arquitetdnico brasileiro, em que habitagdo € substantivo feminino de
lugar em que se habita, casa, morada, residéncia, domicilio. Com efeito, inhabitation
significa habitar como verbo, acdo de apropriar-se do territério, em consonancia com a
critica lefebvriana de inhabit (habitar) versus habitat. Habitat se caracteriza pela
abstracéo funcional e habitar, pela abstracdo poética de existir no lugar (LEFEBVRE,
2006). Assim, o habitar de Ervin (2016) estd em consonancia com a representacao de

valores cotidianos desta tese.

De acordo com Ervin (2016), no mundo atual, o habitar € hiperdigital, com sinais,
processos e artefatos presentes no cotidiano dos habitantes, por meio de computadores,
celulares, reldgios e 6culos digitais (e geogames), € mesmo por servicos automaticos
de financas, salde e transporte, requisitos para uma smart city (cidade inteligente).
Nesse contexto, ainda que distribuida de forma desigual e ndo confiavel em todo o
planeta, “a internet é o éter em que existimos e nos comunicamos”?? (ERVIN, 2016, p.
6). Delineia-se, assim, uma tendéncia a E-topia (MITCHELL, 2000), atualizacdo
conceitual da Eutopia, uma neotechnic city, o melhor futuro possivel da cidade
(GEDDES, 1994). A presenca (ou auséncia) da tecnologia no cotidiano é uma (segunda)
realidade a ser considerada na interacdo com o objeto concreto desta tese, o povoado

do Tirol.

“Percepgao/mensuragao” € a segunda fase do ciclo de Ervin (2016) e se relaciona com
o fato de os seres humanos utilizarem os cinco sentidos e a inteligéncia para sobreviver
e florescer, nocdo que, apesar de ndo explicitamente, remete a expressao survival by
design (sobrevivéncia pelo projeto), cunhada por Neutra (1954). Para muitos designers,
a percepcdo visual € dominante, seguida pela tatil e auditiva. Ainda assim, observa-se
a busca por formas de amplificar a percepc¢ao por meio de microscopios, telescépios,
microfones, caixas de som etc., de modo a mensurar a extensdo da percepcéo e
descrevé-la por meio de pesquisa cientifica. A defesa de Ervin (2016, p. 3, traducéo
nossa) pela percepgao e seu argumento de que “nossas percepg¢des guiam e colorem
nossas vidas e pensamentos” estdo em consonancia com a elaboracgao tedrica desta

tese sobre valores simbdlicosZ3.

Tecnologias como sensoriamento remoto, unmanned aerial vehicles (veiculos aéreos
nao tripulados) e realidade virtual e aumentada modificaram a forma como se percebe

a paisagem (ERVIN, 2016). Assim, esta tese busca identificar a tecnologia presente no

22 No original: “The Internet is the ether in which we exist and communicate”.
23 No original: “our perceptions guide and color our lives and thoughts”.
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cotidiano do objeto de estudo e utiliza-la no processo de Geodesign. Neste caso, a
escola do Tirol, em Santa Leopoldina, Espirito Santo, possui alguns computadores
desktop com jogos educacionais. H4, ainda, os préprios celulares, tablets e videogames,
ferramentas utilizadas na vida cotidiana, tanto na escola quanto no ambiente familiar,
apesar se constatar o problema da auséncia de sinal de internet mével no territério,

havendo somente internet fixa, ainda assim, apenas em algumas residéncias.

A terceira fase do ciclo refere-se a “Analises/necessidades/objetivos”, que, segundo
Ervin (2016), abarca a reflexdo e andlise do processo de perceber, mensurar e
descrever o territério. A analise € um processo inerente, que direciona ao raciocinio de
apreensao de padrdes, causa e efeito, e investigagdes de questdes do tipo “por qué?”
e “como?”. A analise é realizada com ferramentas tecnolégicas refinadas em diferentes
recortes temporais, sentidos da percepc¢ao e disciplinas, buscando identificar tendéncias

em experiéncias comparativas do que se deseja e se necessita aprimorar.

As necessidades fundamentais que orientam a analise relacionam-se a necessidade de
abrigo, calor, comida etc. Essas necessidades podem ser 1) basicas, primitivas e
psicolégicas ou 2) relacionadas a sonhos e aspiragfes, como nivel elevado das
necessidades e habilidades humanas. A consciéncia dessas necessidades engatilha a
vontade de mudanga nos habitantes, em consonéncia com a associa¢cao necessidade-
corpo-percepcdo de Lefebvre (2006) e com os valores simbdlicos. Assim, a analise
decorrente da pergunta “o que esta acontecendo?” direciona para outra indagagao: “o

que é necessario ou pode ser aprimorado?”.

Pontua Ervin (2016) que a quarta fase, “Projeto/intervencao”, articula-se a andlise,
indicando uma oportunidade de aprimoramento, necessidades de mudanca. O enfoque
do design é a mudanca da situacdo existente por meio da implementacdo de dada
estratégia escolhida. Os designers sao identificados pela predilecdo, treinamento e
experiéncia, além do reconhecimento comunitério. Apesar disso, o design constitui-se,
necessariamente, em um exercicio colaborativo, engajando especialistas e cidadaos,
sobretudo no enfrentamento de seus principais desafios contemporaneos, como a
urbanizacdo generalizada, preconizada por Lefebvre (2002). Algumas abordagens de
design incluem Generate-and-Test (Gerar-e-Testar), Analysis-Synthesis (Analise-

Sintese) e Research-Analysis-Synthesis-Delivery (Pesquisa-Analise-Sintese-Entrega).

O design pressupde uma aproximacdo heuristica, composta por tentativa e erro -
ocasionalmente, ocorre o que alguns denominam “magica”. O design é, em esséncia,
uma atividade cognitiva mental, que, de acordo com Ervin (2016), na

contemporaneidade, se utiliza de tecnologias digitais como meio de aumentar a
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capacidade de absorver grande e diverso volume de informagdes no enfrentamento da
complexidade e desafios do design no territério. Por isso, o autor defende o uso de
computadores, ferramentas cibernéticas e roboticas para 0 aumento dessa capacidade

de provocar mudanca com agilidade.

A quinta fase “Comunicacgao/representa¢cao” do ciclo, conforme Ervin (2016), refere-se
a comunicacao pela representacdo no formato de modelos, desenhos e abstractes,
realizados ao longo do processo de design para materializar o que esta na imaginacéo,
explorar alternativas e compartilhd-las entre os interessados. Geralmente, a
representacdo € visual, tendo sua génese em croquis e diagramas feitos a mao, para
referéncia do proprio designer, seguindo, entdo, para modelos 2D, 3D e 4D,
renderizados e animados, possibilitando a exploracéo virtual pelo usuério. No que diz
respeito ao conceito de representacdo de valores utilizado nesta tese, a comunicacao
por meio de representagdo de Ervin (2016) refere-se a representacdo da representacdo

de valores.

De acordo com Ervin (2016), a sexta fase, denominada “Implementagéo/construgao”,
refere-se a etapa final, ocorrendo, portanto, posteriormente a formulacdo da ideia,
identificacdo de necessidades e problemas, expostos na etapa de comunicagdo da
representacdo documentada, que constitui a proposta de possiveis implementacdes,
construcdo e fabricacdo (com impressoras 3D, que, hoje, fabricam um edificio
residencial automaticamente). Essa implementacao perpassa aspectos praticos e

logisticos da legislacéo referentes ao contexto real do territério.

No momento em que o design se torna realidade, a mudanca se torna parte do contexto
existente no territério, provocando um (re)habitar, percebido e analisado em novos
designs e construgdes, reiniciando o ciclo, consonante ao que Magnaghi (2010)
denomina ciclo de territorializagdo. Torna-se, possivel, entdo, a post-occupancy
evaluation (analise de pds-ocupacdo), comparando-se as novas condi¢cles,
necessidades e oportunidades com as prévias, de modo a divulgar o aprendizado da

experiéncia de design.

Entretanto, de acordo com Ervin (2016), permanecem os mesmos desafios do design
que eram vivenciados antes do avanco tecnoldgico, que sao imaginar e criar paisagens
construidas que atendam as necessidades humanas e respeitem as limitacdes e
condicbes ambientais, contribuindo para o deleite e satisfacdo humana e propiciando
meios para a expressao de valores culturais, ecolégicos e ludicos. A conceituacao de
valores de Ervin (2016), portanto, afina-se com as proposi¢des precursoras do “Design
with nature”, de McHarg (1969).
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Dessa forma, a questdo fundamental proposta por Ervin (2016, p. 8, traducdo nossa)
passa a ser: “como a tecnologia pode nos tornar mais humanos?”?4. A tecnologia
aumenta a capacidade de cada uma das seis fases do ciclo do design proposto por Ervin
(2016), propiciando a cada avanco tecnoldgico a exploracéo de limites fractais digitais
complexos, desde que a pratica do design permaneca verdadeiramente centrada nas

pessoas (people-oriented at the centre).

Por fim, sintetiza-se a definicdo de Geodesign dada por Ervin (2013, acesso em 24 set.

2018, tradugéo nossa):

Geodesign € um projeto ambiental geralmente envolvendo grandes areas,
guestdes complexas e equipes de varias pessoas, que se utiliza dos poderes
da computacao digital, processos algoritmicos e tecnologias de comunicac¢ao
para promover projetos de design colaborativos, baseados em informacdes,
gue dependem de feedback oportuno sobre impactos e implicacdes dos
projetos propostos, baseados em modelagem dindmica e simulagéo,
informados pelo pensamento sistémico. O pensamento sistémico significa que
varios sistemas interconectados sdo considerados, e que os modelos e
simulacdes avaliam os impactos em uma &rea maior, maior complexidade e
prazo mais longo do que qualquer proposta de design imediata®®.

Com efeito, a abordagem adotada nesta tese é a proposta colaborativa, almejando-se

um codesign, que alcance 0 maximo consenso entre 0s atores participantes, balizando-

se, para tanto, pelas seis fases de design do framework proposto por Ervin (2011, 2016).

O modelo conceitual de Ervin (2016) (FIGURA 7), em comparagdo com o roteiro de
Projeto da Paisagem ou de Geodesign de Steinitz (1990, 2012, 2016), se aproxima mais
da abordagem metodoldgica que esta tese persegue. Algumas das etapas do modelo
de Ervin (2016) estdo em sincronicidade com o pensamento lefebvreano para as
representacbes de valores cotidianos e simbdlicos. E o caso dos nds Habitagao,

Percepcéo/mensuracdo e Comunicacgao/representacao.

No que se refere a métodos para caracterizacdo e constru¢do de modelos a partir de
operacdes de geoprocessamento (MOURA, 2005; XAVIER-DA-SILVA; ZAIDAN, 2004),
€ importante buscar, ao maximo, a representacao da realidade. Nisso, o maior desafio,
conforme argumentado por Moura (2005), é a representacdo das dindmicas de

alteracbes no espaco ao longo do tempo. S&o esses recortes temporais que esta tese

24 No original: “how can technology make us more human?”.

25 No original: “Geodesign is environmental design usually involving large areas, complex issues,
and multi-person teams, that leverages the powers of digital computing, algorithmic processes,
and communications technologies to foster collaborative, information-based design projects, and
that depends upon timely feedback about impacts and implications of proposed designs, based
on dynamic modeling and simulation, and informed by systems thinking. Systems thinking means
that multiple interconnected systems are considered, and that the models and simulations
evaluate impacts over a larger area, greater complexity, and longer time-frame than any
immediate design proposal”.
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busca formular com o Geodesign, por meio da criacdo de modelos provenientes de

aplicacbes de geoprocessamento e geogames.

Com relacdo as nocgbes de SIG e geoprocessamento, muitas vezes confundiveis,
Xavier-da-Silva e Souza (1987) as diferenciam e as correlacionam claramente, inferindo
que SIG constitui o tipo de estrutura que viabiliza o geoprocessamento, tratando-se este
de um conjunto de procedimentos computacionais de execucdes de analise sobre bases
de dados geograficos. Posteriormente, Xavier-da-Silva (2001) reitera e aprimora a
definicdo, destacando que geoprocessamento é um conjunto de técnicas
computacionais que opera sobre bases de dados georreferenciados (registros de
ocorréncias), que sdo transformados em informacdo relevante (acréscimo de

conhecimento) ao apoiar-se em estruturas de percepcdo ambiental.

Moura (2005) sugere o uso da denominacdo “Sistema Informativo Geografico” ou
“Sistema Geografico de Informagao”, ao invés da tradugéo literal do inglés “Geographic
Information System”, que usualmente aparece como “Sistema de Informagao
Geografica”. Sua sugestdo decorre de que, apesar de nem todas as informacoes

trabalhadas serem geograficas, o sistema, sim, o0 &, pois os dados sdo espacializaveis.

Ainda conforme Moura (2005), apesar de conter simplificacbes da realidade, a
modelagem abrange a definicdo de objetivo e a sele¢do dos aspectos relevantes, sendo
que aquilo que ndo estéa incluido no objetivo € eliminado do sistema. A subjetividade é
reduzida com processos de calibracdo (ou ajustes), quando sdo avaliados os
par@metros envolvidos. Apds a calibragdo, o modelo é validado, verificando-se sua
aplicacdo a uma situacdo conhecida. Somente apds a validacdo € que ele pode ser

replicado para situacfes em que ndo sao conhecidas as saidas do sistema.

Os recursos de geoprocessamento sao utilizados na elaboracéo de modelos que podem
abranger da representacao grafica de fendmenos estudados a proposicédo de analises
e sinteses por meio de algoritmos de avaliagdes heuristicas. A producdo de modelos
que materializam valores de um determinado contexto reconstitui um retrato que se
modifica com o tempo, segundo diferentes objetivos (MOURA, 2005), ou seja, um

modelo é uma obra aberta.

Moura (1994) alerta, ainda, sobre a importancia de se conhecer o objeto de estudo,
discorrendo também sobre aspectos que integram o atual campo do Geodesign, como
a participacdo cidada no processo de caracterizacdo e avaliagdo da situacdo urbana.
Nessa linha, o condutor do Geodesign deve facilitar a negociacdo de graus de

concordancia e discordancia (o que pode significar manter, combinar, alterar ou
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desfazer projetos e politicas), juntando diferentes grupos, sucessivamente, até que se

atinja 0 maximo consenso possivel.

A partir do framework de Steinitz (2012, 2016), cabe dar continuidade aos estudos sobre
a abordagem conceitual e historica do Geodesign, a partir de Miller (2012) e de alguns
autores considerados nesta tese como precursores nesse campo. Assim, procede-se a
um estudo epistemoldgico do conceito (“geo” e “design”) ao longo da histéria a partir de
seus principais expoentes, entre os quais, Frank Lloyd Wright, Richard Neutra, Warren
H. Manning e lan McHarg, que atuaram antes mesmo de se comecar a usar terminologia
Geodesign. Sao autores que trabalharam com o principio de estudar a relacao do projeto

com o contexto espacial, da sinergia entre homem e natureza.

Posteriormente a isso, propde-se uma decodificacdo do termo geodesign, com o intuito
de elaborar um roteiro metodolégico que favoreca a participacdo e engajamento de
criancas no processo de planejamento local colaborativo. A abordagem fundamenta-se
no “Survival through design”, de Neutra (1954), e no “Design with nature”, de McHarg
(1969).

Richard Neutra?® afina-se com a psicanalise na tentativa de transpor para o espaco
arquitetdénico elementos “terapéuticos”, para reconexao do individuo com o ambiente
circundante. Com esse intuito, propés o uso de divisdrias méveis de vidro, espelhos
d’agua e coberturas que se langavam ao exterior, de modo a abrigar também a natureza
imediata em um espaco unico (apud CAMPOS, 2015; LAVIN, 1999; RIBEIRO, 2007).
Neutra, Wright, entre outros arquitetos que defenderam o projeto de arquitetura em
relacdo com contexto, influenciaram o arcabouc¢o do Geodesign, seja ha teoria, seja na

metodologia e/ou na pratica.

Wright é considerado por Lefebvre (2006) como um arquiteto que concebeu um espaco
de representacdo comunitario, oriundo de sua tradicdo biblica e protestante, enquanto,
na o6tica do mesmo autor, Le Corbusier concebeu uma representacdo do espaco
caracterizada como tecnicista, cientificista e intelectualizada. Para Lefebvre (2006, p.
237), no modernismo, Wright se afasta dos postulados de Le Corbusier no que tange a

“brutalidade aumentada”, ao deslocamento da rua, a desarticulagado do espago externo

% Richard Neutra (1892-1970), arquiteto, nascido em Viena, Austria, frequentou reunides de
estudos na residéncia de Sygmund Freud, em Viena, de onde concebeu a possibilidade de
desenvolver uma abordagem psicanalitica da arquitetura. Considerava-se um “citizen of the
planet’, interessava-se pelas culturas e tradicbes locais, advindas de suas viagens
internacionais. Colaborou com Frank Lloyd Wright, contribuindo principalmente no sul da
Califérnia como um dos arquitetos proeminentes da terceira geracdo do movimento moderno. A
primeira casa da familia Neutra, VDL Research House, edificada em 1932, em Silver Lake,
distrito de Los Angeles, foi doada em 1990 para o curso de Environmental Design da Cal Poly
Pomona College.
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(fachada do edificio), a uma liberdade revestida de fratura do espago, a “maquina de
morar”. Wright diferencia-se, por exemplo, ao suprimir a parede que fecha um espaco e
separa o lado de dentro do lado de fora, o interior do exterior. A parede se reduz a uma
membrana transparente, possibilitando que a luz entre em torrentes, enquanto de dentro

se contempla a natureza circundante.

A materialidade constituida pela espessura e pelo peso das paredes cessa de
representar o primeiro papel da Arquitetura, invélucro, envelope do espacgo, cedendo ao
dominio da luz, que preenche o espaco, de acordo com Lefebvre (2006). A Arquitetura
tende, entdo, a imaterialidade, desencadeada pelos movimentos da Filosofia, da Arte,
da Literatura e da prépria sociedade em direcdo a abstracdo, a visualizacdo, a
espacialidade formal proporcionada pela libertacdo do espaco interior de barreiras como
a parede-cortina. Essa é uma das chaves do habitat humano e, segundo Neutra (1956,
p. 15, traducdo nossa), na verdade, esta em consonancia com o conceito de habitar,
sendo o habitat humano, “[...] no sentido mais profundo, muito mais do que um mero

abrigo: € o preenchimento da busca - no espaco - pela felicidade e equilibrio

emocional”?’.

Em “Survival through design™®, Neutra (1954) reline um conjunto de 47 ensaios
concernentes a fisiologia e a satde do homem, com énfase na percepc¢éo, tal como faz
esta tese, tanto na tangibilidade de sua producé&o arquitetbnica e urbana, que se refere
aos valores cotidianos, quanto na intangibilidade da priorizagdo dos nexos perceptivo-
cognitivos do corpo, que se relaciona aos valores simbdlicos. Neutra (1954), portanto,
defende uma Arquitetura que busque satisfazer, prioritariamente, as necessidades
fisiologicas humanas, ndo somente a capacidade e plasticidade dos materiais

construtivos, a funcdo e a beleza.

Em sua autobiografia (“Life and shape”), Neutra (1962) agradece a todas as suas
influéncias, apresentando uma reflexao critica de sua obra até aquele momento. Explica
que a escolha pelos principios projetuais de permeabilidade esta relacionado com a
psicanalise, pelo fato de um individuo possuir forca vital gracas a sua interagdo com os
outros. Prossegue sua argumentacéo inferindo que um individuo ndo possui barreiras a
sua volta, mas membranas permeaveis, por meio das quais ele absorveria energia vital.
Essa concepcao no individuo é transposta ao projeto arquiteténico quando o arquiteto

rompe a “caixa” de suas barreiras externas e internas, por exemplo, por meio do vidro,

27 No original: “[...] in the deepest sense is much more than mere shelter. It is the fulfillment of the
search - in space - for happiness and emotional equilibrium”.

28 Ha uma versao de “Survival through Design” em lingua espanhola, intitulada “Planificar para
sobrevivir’, publicada no México, em 1957, pela Universidad de Columbia.
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alargando a casa até a natureza. Assim, a casa também absorveria forca vital e, em sua

interagdo com a cidade, transferiria também parte dessa for¢a e vice-versa.

Em suma, da fisiologia do homem a fisiologia da arquitetura e da cidade, Neutra, durante
40 anos de carreira, elaborou uma complexa teoria de design (projeto), suporte a sua
pratica arquitetbnica. Influenciou o Geodesign a partir de sua preocupacdo com a
poténcia do projeto, que pode tanto aprimorar quanto destituir os aspectos sensoriais
da vida humana. Por isso, sua defesa da sobrevivéncia por meio do projeto ou, em

outras palavras, o projeto contribuindo para a sobrevivéncia (NEUTRA, 1954).

Como arquiteto, defendeu, ainda, no¢des inicialmente centradas na amplitude do projeto
interno, a interatividade dos usuarios e a plasticidade do projeto, para consolidar,
gradativamente, uma arquitetura de influéncia psicanalitica, entre a estética e a retdrica,
entre a interacdo e a terapia. Essas no¢des revelam um interesse empatico do arquiteto
no melhoramento da vida dos habitantes das estruturas projetadas com materiais
transllcidos e efeitos organicos, favorecendo a harmonia homem-natureza, intrafamiliar
e com a sociedade, aumentando a forca vital, num efeito domind, do individuo ao

edificio, deste a cidade.

Ademais, a associagdo que Miller (2012) mantém com Neutra (1954, 1962) deve-se ao
conceito de biorrealismo que este formulou. O biorrealismo relaciona-se a defesa de
Neutra (1954) para que a arte utilizasse a tecnologia com a finalidade de promover o
melhoramento da vida na Terra, em vez de destrui-la. Sua preocupagéo nao era criar
um novo estilo, mas conceber uma arquitetura para pessoas e regides, proporcionando
conforto sensorial e bem-estar. O biorrealismo, desse modo, esta em consonancia com
0 bioantropocentrismo de Geddes (1915), asseverando Neutra (1954, p. 321, traducéo

nossa) que,

se design, produgdo e constru¢cdo ndo podem ser canalizados para servir a
sobrevivéncia, se fabricarmos um ambiente - do qual, afinal, parecemos uma parte
inseparavel - mas ndo podemos torna-lo uma extenséo organicamente possivel de
nés mesmos, entdo o final da corrida pode aparecer a vista. Torna-se improvavel que
uma espécie como a nossa, experimentando desordenadamente cm seu entorno vital,
possa persistir?®.

Outro autor cujo arcabougo tedrico-metodolégico é considerado por Miller (2012) como
um dos que mais influenciaram o Geodesign é McHarg (1969), com sua emblematica

obra “Design with nature” (“Projetar com a natureza”). Essa contribuicdo traduz-se por

2 No original: “If design, production, and construction cannot be channeled to serve survival, if
we fabricate an environment - of which, after all, we seem an inseparable part - but cannot make
it an organically possible extension of ourselves, then the end of the race may well appear in
sight. It becomes improbable that a species like ours, wildly experimenting with its vital
surroundings, could persist”.
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uma abordagem multidisciplinar para a andlise de sobreposi¢cdo de mapas aplicados ao
planejamento regional, ao considerar valores locais no projeto, e ao estado do projeto

com a atualizagdo das técnicas gréficas precedentes.

E possivel compreender o legado de McHarg ao Geodesign por meio do estudo da rota
mais apropriada de uma major highway (via expressa) para conectar a Richmond
Parkway (llha de Staten) ao continente (cidade de Nova lorque). O intuito era garantir o
maior beneficio social e 0 menor custo social. McHarg (1969), contratado como
landscape architect para o projeto, concebeu uma combinacao entre valores ecoldgicos,

estéticos e sociais para alcancar a meta de menor impacto ambiental e social.

A problemética da via expressa apresentou uma oportunidade para a demonstracdo de
que intervencdes de infraestrutura poderiam ser construidas como valores, de modo a
possibilitar uma resposta racional a um sistema de valores sociais. McHarg (1971)
defende a necessidade de se abandonar o modelo econdmico e a indiferenga do homem
antropocéntrico. Vale ressaltar, também, uma influéncia desse argumento no
Territorialismo de Magnaghi (2010, 2014), que o denomina Abordagem Territorialista ou
Antropobiocéntrica, e nas ideias de McHarg (1971), pois este pbe o foco de sua

abordagem tanto no homem como na natureza, e n4o somente em um ou em outro.

McHarg (1971) critica o estado da arte de projetos de rodovias e estradas, que séo,
majoritariamente, reduzidos a termos como trafego, volume, capacidade, pavimentagao,
estrutura, alinhamentos horizontais e verticais e velocidade. Essas consideracdes, de
acordo com McHarg (1971, p. 31, tradugéo nossa), sao associadas a esta formula: “dé-
nos seus belos rios e vales, e nés vamos destrui-los™°, balizada pela l6gica de custo-
beneficio econdmico, advinda da arrogancia das instituicdes publicas e de engenheiros
responsaveis por projetos de infraestrutura que deixam cicatrizes no solo e na cidade.
A defesa de McHarg (1971), portanto, da relevancia ao papel do arquiteto da paisagem

em projetos dessa natureza, no sentido de evitar tais prejuizos.

A proposta de McHarg (1971) é de remediar deficiéncias em métodos de selecdo de
rotas para vias expressas. Seu método consiste, essencialmente, em identificar
processos naturais e sociais como valores sociais. A hiptese é que é possivel
hierarquizar esses valores em uma gradacdo compreensivel - sdo mais valorados, por
exemplo, edificios histéricos, areas de recreacao, areas verdes extensas, tipos de solos
menos ou ndo suscetiveis a inundagdo ou erosado, qualidade da &gua, florestas com

maior biodiversidade, habitat de animais selvagens e paisagem cénica.

30 No original: “give us your beautiful rivers and valleys, and we will destroy them”.
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As &reas de alto valor social sdo contabilizadas matematicamente no projeto como alto
custo social e culminam em penalidades para os estudos de rotas que as cortem. A
proposta final de McHarg (1971) foi adotar um alinhamento que evitasse areas de alto
valor (portanto, alto custo, financeiro e social, para o projeto), que provocasse menores
custos construtivos e, ainda, que criasse novos valores (ecologicos, estéticos e sociais).
Assim, a base de seu método é um processo que considera a natureza, as funcgdes,
como uma rede sem costura, constituindo um sistema de valores com oportunidades e

limitagbes ao uso humano.

Em suma, o método proposto por McHarg (1971) para o estudo de rotas 6timas para a
construcao de uma via expressa consiste na identificacdo de areas nao étimas, porque
representam valores a serem preservados, que se encontram processos no solo, na
agua e no ar. Esses valores podem ser ranqueados, por exemplo, de maior a menor
valor da terra, de maior a menor valor de recursos hidricos, de maior a menor
produtividade da agricultura, de maior ou menor diversidade de habitat de animais
selvagens, areas de maior ou menor beleza cénica, presenca ou auséncia de edificios

historicos.

Ademais, a via expressa pode ser conscientemente localizada para produzir novos
valores, como diversificagdo do uso do solo em suas adjacéncias e interse¢des, uma
experiéncia satisfatoria para o motorista, o conforto para o viajante. O método requer,
segundo McHarg (1971), que se obtenha o maior beneficio com o menor custo, incluindo
nos custos valores advindos de processos sociais, recursos naturais e beleza. A

FIGURA 8 mostra o mapeamento para a analise de valores proposta por McHarg (1971).
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FIGURA 8 - Andlise dos valores locais

LAND VALUES

ZONE 1 $350 8 square loot and over.
ZONE2  $2.50$3.50 a square fool.
ZOMNE 3 Less than $2,50 a syuare faot.

TIDAL INUNDATION

ZONE 1 Inundation during 1962 b rricane
ZONE 2 Area of hurricane surge.

ZONE3  Areas above flood line,

HISTORIC VALUES

ZONE 1 Richmondtown Historic Araa.
ZONE 2 Historic landmarks.

ZONE 3 Absence of historic sites.

SCENIC VALUES

ZONE 1 Scenic alements.

ZONE 2 Open ares of high scenic value,
ZONE 3 Urbanized areas writh low scenic viduc.

RECREATION VALUES
ZONE 1 Public open space and institutions. |
ZONE 2 Non-urbznized aress with high potentisl,
ZONE 3 Areawith low recreation potential, HISTORIC VALUE

WATER VALUES

ZONE 1 Lakes, ponds, streems and marshes.

ZONE 2 Major aquifer and watersheds of
important stresms.

Z0NE 3 Sacondary aquifers and urbanized
streams,

FOREST VALUES

ZONE 1 Forests and marshes of high quality.
ZONE 2 All other existing farests and marshes,
ZONE 2 Unforested lands,

WILDLIFE VALUES

ZONE 1 Best quality habitats,
ZONE 2 Second guality habitats.
ZONE 3 Poar habitat aress.

RESIDENTIAL VALUES

ZOME 1 Market value over $50,000.
ZONE 2 Market value $25,000-$50,000,
ZONE3  Market value less than $25,000.

INSTITUTIONAL VALUES

ZONE 1 Highest value.
ZONE 2 Intermadiate value,
ZONE 3  Least value.

Fonte: McHarg (1971, p. 38).

Observa-se que 0 autor usou nos mapas trés tons de cinza, objetivando diferenciar os
niveis de valores relativos aos impactos do projeto (alto, intermediario e baixo). McHarg
(1971) afirma que, para o mapeamento de fatores fisiogréaficos, quanto mais o tom for
escuro maior € o custo. Na mesma logica, no mapeamento de valores sociais, quanto
mais o tom for escuro maior € o valor. A ideia € que quando os mapas de valores forem
sobrepostos, o projeto seja, preferencialmente, localizado em areas de tons mais claros,
de menor custo social, portanto. Ha, desse modo, uma categorizagcdo hibrida na
proposta do autor, a qual abrange, ao mesmo tempo, fatores fisiograficos e sociais,

correspondentes aos valores ecoldgicos e antropicos.

Essa indicacao de diferentes niveis de valores e a associagdo dos sistemas com 0s
custos, pontos essenciais na proposta de McHarg (1971), provavelmente, influenciaram

0 método utilizado nos workshops de Geodesign concebidos por Steinitz (2012). Outras
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influéncias podem ser advindas da gradacgéo das cores semaféricas (vermelho, amarelo
e verde) e da contabilizacdo, por hectare, de custos decorrentes dos impactos dos

projetos.

Retomando a discussdo sobre a etimologia do termo geodesign, Miller (2012) pontua
que “geo” se refere ao espago geografico (geo-scape), 0 espaco que pode ser
referenciado na superficie da Terra; “design”, por sua vez, se refere ao processo mental
de criacdo de uma entidade. Explica 0 mesmo autor que uma entidade pode ser um
objeto que ocupa um espaco, um evento que ocorre no tempo, um conceito ou uma
relacdo. Adicionalmente, esclarece que a palavra design pode ser tanto substantivo
(entidade) quanto verbo (processo). Logo, geodesign é o design no espaco geografico.
Como substantivo, possibilita que a entidade a ser projetada seja associada a dados
cientificos e valores matematicos; como verbo, permite explorar questbes

interdisciplinares e resolver conflitos para cumprir as metas estabelecidas.

Em relacdo aos valores especificados na forma de sistemas no geodesign, logica
inicialmente pensada por McHarg (1971), cabe destacar que sdo compreendidos de
modo sistémico, pois, sendo uma entidade (proposta de projeto) criada ou modificada
em algum sistema (principalmente associado ao uso e cobertura do solo), acredita-se
que, direta ou indiretamente, ela influencia todos os outros sistemas, conforme Miller
(2012).

O fato de as entidades serem projetadas de modo georreferenciado em um contexto
espacial propicia a base tangivel para o science-based design (projeto baseado em
ciéncia), o value-based design (projeto baseado em valor) e o integral or holistic design
(projeto integral ou holistico). O science-based design € a criacdo ou modificacdo de
uma entidade no contexto de informacdo cientifica, em que o projeto é condicionado ou
informado pela area cientifica em questdo (correlata ao aspecto ecoldgico). O
Geodesign propicia a associacdo de entidades geograficas (as que estdo sendo
projetadas) a informacédo cientifica, relevante para a criacdo, instalacao ou utilizacédo
das entidades (MILLER, 2012).

O value-based design, por sua vez, é a criacdo ou modificacdo de uma entidade no
contexto de valores sociais (global, comunitario, cultural, religioso etc.), aos quais 0
projeto da entidade é condicionado ou pelos quais é informado. O Geodesign propicia a
associacao de entidades geograficas (as que estdo sendo projetadas) aos valores
sociais relevantes a sua criagdo, instalacdo ou utilizacdo, o0s quais sao
georreferenciados (MILLER, 2012).
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Por fim, o integral ou holistic design pressupde que, durante o projeto, o Geodesign ndo
somente propicia a associacdo de entidadesas informacdes baseadas em ciéncia e
valores, mas também oferece um framework para explorar questdes multidisciplinares
e resolver conflitos entre configuracdes de valores alternativos. Trata-se, portanto, de

um framework integral para projeto geoespacial inteligente e holistico (MILLER, 2012).

Com efeito, entre essas trés abordagens do design apresentadas por Miller (2012), ao
propor uma abordagem de Geodesign para ampliar a participacdo de criangas no
planejamento urbano colaborativo, esta tese da enfoque a value-based design (FIGURA
9). A diferenca é que este estudo se ancora no conceito de valores, fundamentado no
pensamento lefebvreano, abarcando valores socioculturais, categorizados em

cotidianos e simbdlicos.

FIGURA 9 - Esquema das abordagens de design

SCIENCE-BASED DESIGN VALUE-BASED DESIGN

INTEGRAL DESIGN

Fonte: elaborado pelo autor com base em Miller (2012).

Em adicdo, assim como o Geodesign, o Design Thinking teve como ambiente
académico a Universidade de Harvard, nas areas de Arquitetura e Planejamento, a partir
dos trabalhos de Rowe (1987), que abordou descri¢cdes do processo do design e os
principios tedricos gerais que os determinavam. Em seus estudos sobre ensino de
design, ele deu destaque a duas ideias: 1) de forma “episddica”, os profissionais do
design abordam o trabalho com palpites e pressuposicdes, e hdo apenas com fatos; 2)
a abordagem de resolucdo de problemas configura a solucdo. O autor também
acrescenta que discussdes sobre como planejadores verdadeiramente planejam séao

necessariamente configuradas pelo conhecimento sobre a Arquitetura e Urbanismo.
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Rowe (1987) define Design Thinking como uma metodologia utilizada por designers para
resolucéo de problemas complexos e pela busca de soluc¢des para seus clientes. O autor
trouxe contribuicdes por seu pioneirismo na aplicacéo e estudo do Design Thinking na
Arquitetura e Urbanismo, tanto no ensino quanto no projeto, centrado na invencao e
criatividade do design para compor uma lacuna e reduzir a quantidade de tempo

dedicado no processo.

Uma possivel decodificacdo do Geodesign numa perspectiva metodoldgica poderia ser
descrita como o Design Thinking aplicado ao Planejamento da Paisagem com
tecnologias da geoinformacdo. Compreende-se que os trabalhos de Steinitz (1990,
1995) e Rowe (1987), que sdo contemporaneos, podem ser entendidos como principais

expoentes e referéncias do Design Thinking e do Geodesign.

Conforme Cross (2018) e Cross, Dorst e Roozenburg (1992), desde o primeiro evento
académico sobre o assunto — “Design Thinking Research Symposium”, realizado em
1991 —, modelos de Design Thinking emergiram e foram aplicados em diferentes areas
de conhecimento, sendo bastante utilizados em tecnologias da informagao (BROOKS,
2010; TELLIOGLU?®!, 2016a, 2016b), negdécios (MARTIN, 2009) e ensino de design
(SCHON, 2017).

Outro autor proeminente no método é Buchanan (1992), que, em seu “Wicked problems
in Design Thinking”, discutiu as origens do Design Thinking desde a Renascenga e,
ainda, como as ciéncias se desenvolveram, se formalizaram, se especificaram e quais
procedimentos metodologicos utilizaram, que terminaram por promover tamanha
dissociagéo entre suas varias areas. O autor defende o Design Thinking como meio de
integrar esses campos de conhecimentos especializados, com o intuito de, em conjunto,

convergirem para enfrentar problemas com base em uma perspectiva holistica.

Um framework do Design Thinking®?, especificamente, se tornou conhecido
mundialmente, em funcéo dos estudos da Stanford Design School, a partir de David
Kelley, fundador da Ideo e da D.School (KELLEY; VANPATTER, 2005). O processo nele

apresentado abrange cinco etapas: empathize (empatia), define (definir), ideate

31 Destaca-se a importancia da contribuicdo da professora Hilda Tellioglu, por meio de sua
metodologia original Multidisciplinary Design Thinking (MDT), aplicada em atividades no
doutorado-sanduiche na Universidade Técnica de Viena entre 2016 e 2017. Nesta tese, Design
Thinking foi uma das chaves para decodificacdo do Geodesign e elaboragdo de um framework
especifico para criangas.

320 documento “Bootcamp Bootleg”, atualizado anualmente, é utilizado em aulas introdutérias
sobre Design Thinking no Hasso Plattner Institute of Design, Stanford University e pode ser
acessado em:
https://staticl.squarespace.com/static/57c6b79629687fde090a0fdd/t/58890239db29d6cc6¢c333
8f7/1485374014340/METHODCARDS-v3-slim.pdf..



https://static1.squarespace.com/static/57c6b79629687fde090a0fdd/t/58890239db29d6cc6c3338f7/1485374014340/METHODCARDS-v3-slim.pdf
https://static1.squarespace.com/static/57c6b79629687fde090a0fdd/t/58890239db29d6cc6c3338f7/1485374014340/METHODCARDS-v3-slim.pdf
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(idealizar), prototype (prototipar) e test (testar), que sdo representadas por figuras
hexagonais, de modo a possibilitar novas combinacdes e encaixes (FIGURA 10a). De
acordo com a Stanford Design School (apud KELLEY; VANPATTER, 2005), trata-se de
uma metodologia iterativa centrada no usuario (human-centered design), visando a
resolucéo criativa de problemas, sendo usada em praticas de docéncia e em projetos

académicos ou profissionais.

A FIGURA 10b evidencia uma adaptacdo do framework original da Stanford Design
School, divulgado como Equity Design®, baseado em equity consciousness
(conscientizacdo de igualdade) e design consciousness (conscientizacao de projeto),
incluindo uma etapa anterior e uma posterior ao processo, respectivamente, notice
(notar) e reflect (refletir). Essa alteracdo corresponde a inclusdo de trés postulados, a
saber: 1) Historical context matters — See (O contexto histérico importa - Ver); 2) Radical
inclusion - Be seen (Incluséo radical — Ser visto); 3) Process as product — Foreseen
(Processo como produto — Previsto). Tais postulados geram cinco principios do design,
que sdo: 1) Design at the margins (Projeto para o que e quem esta as margens); 2) Start
with yourself (Comece com vocé mesmo); 3) Cede power (Ceda poder); 4) Make the

invisible visible (Torne o invisivel visivel); 5) Speak to the future (Fala ao futuro).

As etapas posteriormente adicionadas ao framework buscaram acrescentar novas
formas de conectar os atores envolvidos no processo. Uma dessas etapas é Notice
(Notar), que promove atividades de consciéncia identitaria pré-empaticas, dando espago
ao compartilhamento de valores de cada individuo. A outra, Reflect (Refletir), introduziu
atividades de reflex&o e avaliacdo do quanto o trabalho de empatia realizado impactou

no design gerado no que diz respeito ao compartilhamento de valores.

Infere-se que o novo framework do Design Thinking, baseado no projeto consciente,
estd em consonancia com esta tese, tanto no que se refere ao projeto baseado em
valores, abordagem de geodesign adotada e discutida anteriormente, quanto no que
tange ao arcabouco tedrico-conceitual, fundamentado no pensamento lefebvreano

sobre representacdes e valores.

33 De acordo com David Clifford, que fez a adaptacdo do método, equity design é o “design
radically for equitable learning cultures that liberate our humanity, purpose and inextricable burn
to learn”. Disponivel em: <https://dschool.stanford.edu/resources/equity-centered-design-
framework>. Acesso em: 15 out. 2018.



https://dschool.stanford.edu/resources/equity-centered-design-framework
https://dschool.stanford.edu/resources/equity-centered-design-framework
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FIGURA 10 - (a) Framework original do Design Thinking; (b) Adaptacéo de David Clifford,
K12 Lab Equity-Centered Design, D.School, Stanford University

PnoTOTVP

d.00000 4K12 LAB

it f Dot Stafrd
(@)
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) 15 © & %
d.8® 4. K12 LAB
Institute of Design at Stanford NETWORK

(b)

Fonte: Institute of Design at Stanford®*.

Por fim, outra variacdo do Design Thinking é o multidisciplinary Design Thinking (mDT)
(TELLIOGLU, 2016a, 2016b), cujo enfoque é o design de um produto tecnol6gico
fundamentado nas seguintes etapas: 1) Design idea (Ideia de projeto); 2) Cultural
Probes (Provas culturais) e/ou Provocative requisites (Requisitos provocativos); 3)
Design games (Projeto de jogos); 4) Scenarios/Narrative Posters/Design Workshops
(Workshops de Cenéarios/Pésters Narrativos/Projeto); 5) Sketches/Wireframes/Mockups
(Croquis/Esquemas/Maquetes); 6) Technology Probes/Design Workshops (Workshops
de Tecnologia/Provas/Projetos); 7) Prototypes (Protétipos); 8) Product (Produtos)
(FIGURA 11).

A relevancia do MDT para esta tese € que esta variacdo reafirma a caracteristica
iterativa do Design Thinking, principalmente pela inser¢cdo do design games como etapa
do framework, estando, portanto, em consonancia com a elaboragdo metodoldgica do
presente estudo, em que se promove a articulacdo entre Geodesign e games para
favorecer a participagdo de criangas no processo de planejamento urbano-territorial.

Para Tellioglu (2016a), que apoia seu discurso em Brandt (2006) e Pedersen e Buur

34 Disponivel em: <https://dschool-old.stanford.edu/groups/k12/>. Acesso em: 8 out. 2018.
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(2000), a etapa de design games se configura como um método divertido para fazer

emergir ideias de design.

FIGURA 11 - Roteiro do multidisciplinary Design Thinking (mDT)
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Fonte: Tellioglu (2016b, p. 139).

Para Tellioglu (2016a), o objetivo da etapa de design games € gerar ideias de design a
partir de diversos jogos e brincadeiras interativas entre o grupo de designers e 0 grupo
dos usuéarios, e também entre estes. A intencdo da etapa é possibilitar uma experiéncia
lidica aos usuarios enquanto ocorre o teste de usos e funcionalidades de elementos do
design. E preciso seguir um roteiro, que abrange: 1) definir o objetivo do jogo; 2)
documentar o processo de criacdo do jogo, incluindo as ideias descartadas; 3) descrever
0 jogo com todos os elementos (propriedades, contelido, regras etc.); 4) testar o jogo
diversas vezes; 5) documentar os jogos testados e descrever a percepg¢do dos
jogadores; 6) adaptar o jogo, se necessario; 7) analisar o jogo, seus componentes, a
interacdo etc.; 8) documentar a analise e extrair questdes para o design da ideia
(FIGURA 11).

Poplin (2012) discorre sobre a integragdo de SIG’s como ferramentas de participagéo
publica, usando-se a pesquisa em Public Participatory Geographic Information Systems,
definida como uma variedade de abordagens para tornar o SIG e outras ferramentas de
tomada de decisdo disponiveis e acessiveis a todos os participantes envolvidos
(POPLIN, 2012; RINNER, 2006; SCHROEDER, 1996; SIEBER, 2006).

Steinmann, Krek e Blaschke (2005), por sua vez, refletem sobre como as tecnologias e
aplicacbes baseadas em mapeamento eram criticadas, por serem consideradas

complexas pela maioria dos usuarios. Diante disso, Poplin (2012) aponta que novas
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solucdes e técnicas de colaboragdo emergiram durante a era Web 2.0, como Google
Maps e Google Earth, com enfoque em usuérios ndo especialistas. Pesquisas em
mapeamento colaborativo expandiram a nocdo de “publico”, como o Volunteered
Geographical Information, de modo a tornar a participagdo mais ampla e distribuida
(GOODCHILD, 2007; ELWOOD; GOODCHILD; SUl, 2008).

Apesar desse avanco, Poplin (2012), em consonancia com Moody (2007), afirma que
as novas formas de colaboracao e inovagéo tecnolégica aplicadas ao envolvimento de
cidadaos no planejamento urbano ndo os empodera de fato. Krek (2005) descreveu um
fator que contribui para esse ndo empoderamento, denominado rational ignorance
(ignorancia racional), apresentado na public choice theory (teoria da escolha publica)
(BUCHANAN; TULLOCK, 1962). Significa que os cidaddos escolhem racionalmente
ignorar processos de planejamento urbano, porque requerem investimento de tempo e

esforco para se compreender a problematica.

Entdo, como superar essas barreiras na participacdo publica e atrair mais cidadaos para
0 processo de planejamento? A pesquisa em Poplin (2011, 2012, 2014) e Poplin et al.
(2018) explicita que os geogames sdo uma possibilidade. Ademais, Paba (1998, 2003)
compreende a participagdo no planejamento como pratica de constru¢do social da
cidade, em que esta € um laborat6rio de projetos coletivos, lugar de uma cittadinanza
ativa (cidadania ativa) (PABA et al., 2009), em consonancia com a provocagao de

Lefebvre (2001, 2006) por uma participagéo ativa na cidade.

Partindo do argumento apresentado por Day (1997) de que a participacdo é um conceito
contestado e disputado e baseando-se na ladder of participation (escada de
participacao), Paba (2003) elenca alguns termos que buscam a superacado da perda da
poética da participacdo, entre 0s quais destacam-se: planejamento colaborativo,
arquitetura comunitaria, planejamento comunitario, democracia deliberativa, boa
governanga, planejamento comunicativo, desenvolvimento alternativo, participagéo
radical, urbanismo insurgente, planejamento radical, projeto social, codesign, co-

planejamento e projeto participativo.

No que se refere a vantagem e desvantagem, o geodesign digital, de acordo com Miller
(2012), apresenta, de um lado, a utilizacdo da potencialidade do SIG, abarcando um
amplo espectro de complexidade espacial; de outro, porém, a tecnologia ainda é néo
intuitiva e relativamente dificil de ser usada. Essa desvantagem oportuniza um desafio
para o desenvolvimento de tecnologias que podem ser mais facilmente usadas, a

exemplo da simplicidade de que se desfruta com o papel e o lapis.
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Para tornar o geodesign digital operacional, o usuario deve poder manusear uma
ferramenta que seja intuitiva e transparente, por exemplo, com 0 suporte da
geovisualizagdo (visualizacdo geografica ou cartografica) na expansdo de mapas
mentais e suporte a decisdo. De acordo com MacEachren et al. (2004), a
geovisualizacdo é tanto processo de utilizacdo de dados geoespaciais em favor de
necessidades cientificas e sociais — portanto, pertencente ao campo de conhecimento
da Ciéncia de Informacédo Geogréfica (Geographic Information Science) — quanto campo
de pesquisa e pratica de desenvolvimento de métodos de construcao de aplicacbes

geoespaciais.

Adicionalmente, é importante destacar aqui Dias (2004) e Dias et al. (2003, 2005, 2013),
contemporaneos do geodesign, com 0s quais se afina a teméatica desta tese, por
concentrarem pesquisa e pratica profissional em elementos de gamificacdo para a
representacéo e o planejamento, a exemplo do projeto Geocraft NL (SCHOLTEN et al.,
2016), que utilizou o Minecraft para a reconstru¢do da Holanda no ambiente virtual do

game com criangas e jovens.

Dias et al. (2003) se utilizam dos recentes avancos na modelagem de ambientes
tridimensionais de realidade virtual e visualizacdo das aplicacdes de SIG e de games de
computador para propor uma metodologia que visa a preparacdo do planejamento
participativo. Esses autores elaboraram um protétipo de realidade virtual baseado em
principios perceptivos e cognitivos, denominado Virtual Landscape Viewer, em
Meerstad, na Holanda, possibilitando aos participantes “voar” sobre a paisagem e

executar zoom para visualizar planos e projetos de intervencéo propostos.

Esses autores defendem que a visualizacdo 3D favorece uma compreensao visual
compartilhada e efetiva de um conjunto de informacfes complexas para uma audiéncia
numerosa e heterogénea, com diferentes sensibilidades, interesses e dificuldades de
leitura do projeto. Argumentam ainda que a visualiza¢do contribui no processo cognitivo
de traducao de planos abstratos a leitura de mudancas concretas na cidade (DIAS et
al., 2003, 2011, 2013).

Lee, Dias e Scholten (2014) compilam os avancos da emergente disciplina do
Geodesign, a qual denominam Geodesign Thinking, no primeiro Geodesign Summit na

Europa, em 201325, Esta disciplina abrange o uso de geotecnologias, como modelagem

35 Em sua primeira edicdo europeia, o evento foi idealizado para conectar gedgrafos,
planejadores, arquitetos e tecnélogos da geoinformacao. Ocorreu entre 19 e 20 de setembro de
2013, em Herwijnen, na Holanda, organizado pela University Amsterdam, Esri e Geodan. A
definicdo de Geodesign da chamada do evento foi: “Geodesign concerns the sustainable design
of a building, city, region or even the world, using (geo) information technology. Geodesign stands
for inspiration, innovation and links between various disciplines”. Disponivel em:



133

3D e ferramentas de visualizagao, de modo a responder questdes “what if” (“e se”), para
indicar alternativas a aspectos como visibilidade urbana, riscos de enchente,
sustentabilidade, desenvolvimento econémico, apreciacdo ao patriménio e engajamento

publico relacionados ao projeto.

Concomitantemente, pela primeira vez no estado da arte, Schlieder e Kremer (2013)
discorrem sobre a correlacdo entre Geodesign e Geogames, especificamente, em
geografia urbana, na aplicacdo de tecnologias de jogos baseados em localiza¢do ao
ensino de cognicdo espacial. Os geogames sao criados com ArcGls, em tecnologia
Android, de modo a proporcionar que 0s jogadores explorem ambientes ao ar livre
usando smartphones com GPS para acessar informacdes, analisar problemas espaciais

e completar tarefas.

A partir desse estudo de Schlieder e Kremer (2013), inicia-se o projeto “Geogames and
Playful Geodesign” do Geogames Team, Universidade de Bamberg, para criar jogos
exploratérios referentes a quatro de seis das etapas do framework do Geodesign, sendo
elas: modelos de representacdo, processo, avaliagdo e mudanca (FIGURA 12).
Conforme os autores, esse recorte possibilita compreender tanto o desenho urbano

existente quanto avaliar um projeto de mudanca.

FIGURA 12 - Geogames e Geodesign

Geogames Steinitz, 2012
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O que eu preciso neste lugar? deve ser alterada...?

Fonte: Schlieder e Kremer (2013, p. 6, traducdo nossa).

Ademais, Nedkov, Dias e Linde (2014) discorrem sobre uma abordagem de people

centered geodesign e buscam desenvolver ferramentas de Public Participatory

<https://www.geodan.com/research/geodesign-summit-europe-2013/>. Acesso em: 13 nov.
2018.



https://www.geodan.com/research/geodesign-summit-europe-2013/

134

Geographic Information Systems privilegiando o discurso, compreensao e colaboragao

com os participantes, em vez de simplesmente coletar dados.

Por sua vez, Lee, Dias e Scholten (2014) apontam uma nova tendéncia para promover
0 engajamento e participacdo da comunidade, 0 uso de técnicas de game design em
aplicagdes ndo gamificadas. Esses autores definem Geodesign como “[...] um método
de planejamento e projeto iterativo pelo qual uma solucdo emergente € influenciada pelo
conhecimento geoespacial (cientifico) derivado de tecnologias geoespaciais”®® (LEE;
DIAS; SCHOLTEN, 2014, p. 4, traduc&o nossa).

Adicionalmente, Dias, Linde e Scholten (2015) discutem situacdes concretas da
aplicacdo do Geodesign na Holanda, com enfoque na reflexdo sobre a importéancia do
uso do solo na decorréncia de diferentes futuros para o espaco urbano. A regido é
compartimentada em camadas de informacdo (geodemografia, ambiente construido,
paisagens naturais, potencial energético) e modelos analiticos (trafego, ruido, polui¢éo,
mudanca no uso do solo, seguranca), para que impactos e consequéncias sejam
calculados durante o processo do design. O design é facilitado por uma interface digital
online que registra os diagramas desenhados pelos participantes e gera feedback em
tempo real. Esse processo interativo possibilita a elaboracdo de designs precisos e
calculados, que sao avaliados e mensurados em relagdo a resultados futuros

pretendidos.

Rafiee et al. (2018) aplicaram o Geodesign para integrar SIG, games e modelos
analiticos em uma plataforma digital iterativa denominada “Wind turbine site planning”,
capaz de abarcar a participacao de diversos grupos societais, de diferentes campos do
conhecimento e com distintas prioridades. O elemento do game é composto pelo
desenvolvimento de um sistema 3D interativo e intuitivo (Falcon) para o planejamento
de localizacdo de turbinas edlicas. O sistema permite loops iterativos para a
configuracado espacial das turbinas, com feedback em tempo real, para que o0s
participantes sejam capazes de integrar o conhecimento sobre os multiplos aspectos e

impactos da localizacdo geografica das turbinas.

Por fim, Dias (apud OPMEER et al., 2018), atualmente desenvolve pesquisas®’ sobre

aplicacbes do game Minecraft como ferramenta de suporte ao Geodesign, com enfoque

36 No original: “to be an iterative design and planning method whereby an emerging solution is
influenced by (scientific) geospatial knowledge derived from geospatial technologies”.

37 Os sitios eletronicos com esses experimentos sdo: Geocraft 2017. Disponivel em:
<https://spinlab.vu.nl/1911-2/>. Acesso em: 16 nov. 2018; Nederland in Minecraft. Disponivel em
<https://geocraft.nl/>. Acesso em: 16 nov. 2018; Exploring Minecraft and more. Disponivel em:
<https://www.delta.tudelft.nl/article/exploring-Minecraft-and-more>. Acesso em: 16 nov. 2018;
Minecraftprofessor richt Nederland in met Minecratft. Disponivel em;
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em criangas e jovens. No projeto Geocraft NL, o game é o elemento central para o
engajamento de todos os usuarios (SCHOLTEN et al., 2016), sendo ambiente virtual 3D
interativo para a visualizacdo, exploracdo e representacdo da Holanda, suscitando
conhecimento espacial e alcance de consenso. Dados e mapas geoespaciais do pais

séo convertidos em objetos em formato de blocos no Minecraft (FIGURA 13).

Em adicdo, o estado da arte de Geodesign no Brasil compreende as pesquisas de
doutorado de Fonseca (2015), em geomorfologia; Zyngier (2016), em geovisualizacao;
Borges (2017), em midias sociais; Casagrande (2017), em geologia; Paula (2018), em
ocupacdes informais. Ressalta-se que, em 2016, a obra de Steinitz (2012) foi traduzida

para o portugués por Ana Clara Mour&do Moura (STEINITZ, 2016).

Todavia, em suma, o direcionamento no estado da arte do Geodesign que interessa
como objeto cientifico a esta tese se afina com as pesquisas de Dias et al. (2003, 2005,
2013) sobre a gamificacdo do Geodesign, principalmente no que tange ao uso do
Minecraft. Todavia, esta tese se diferencia por propor a investigacdo e formulagéo de
dindmicas ludicas de planejamento colaborativo para o workshop do Geodesign dentro

do préprio ambiente digital do game.

FIGURA 13 - Dindmica do projeto Geocraft NL com criancas

Fonte: Geocraft NL38,

Nesse sentido, uma definicdo parcial de Geodesign, com acréscimo de atividades
ludicas e adaptagdo para criancas, direciona-se a um framework de técnicas e

tecnologias que utilizam sistema informativo geografico para construir, representar,

<https://spinlab.vu.nl/minecraftprofessor-richt-nederland-in-met-Minecraft/>. Acesso em: 16 nov.
2018; Minecraft planning op Zeeburgereiland. Disponivel em:
<https://spinlab.vu.nl/Minecraft zeeburgereiland/>. Acesso em: 16 nov. 2018; UNIGIS online
u_Lecture: Gl capacity building in schools. Disponivel em: <https://spinlab.vu.nl/unigis-online-
u_lecture-gi-capacity-building-in-schools/>. Acesso em: 16 nov. 2018.

38 Disponivel em: <https://geocraft.nl/workshops/>. Acesso em: 16 nov. 2018.
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visualizar, mapear, avaliar e negociar com criangas futuros cenérios de desenvolvimento
e conservacao do territorio, fundamentados nos valores culturais. Os futuros cenarios
sao denominados nos proximos capitulos como “Plano de Diretrizes das Criancas”. A
participacdo desses atores sociais € 0 pressuposto para um engajamento abrangente
de toda a comunidade, constituindo-se no engatilhamento de uma participacao ativa dos

cidadaos no planejamento e gestédo do territorio.

3.1.2 Ludologia ou Games Studies

O jogo é um caso tipico das condutas negligenciadas pela escola
tradicional, dado o fato de parecerem destituidas de significado
funcional. Para a pedagogia corrente, € apenas um descanso ou
o desgaste de um excedente de energia. Mas esta visdo
simplista ndo explica hem a importdncia que as criangas
atribuem aos seus jogos e muito menos a forma constante de
gque se revestem 0s jogos infantis, simbolismo ou ficcdo, por
exemplo [...] a crianga que joga desenvolve suas percepcoes,
sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacdo, seus
instintos sociais (PIAGET, 1985, p. 158).

Indagacdes de Lefebvre (1991, p. 86) vao no seguinte sentido: “por que nao considerar
0 jogo um objeto da ciéncia? Por que deixar aos fildsofos o lado lidico da vida social,
enquanto os sabios estudam ja as estratégias e os jogos formalizados?”. Tais
guestionamentos confirmam a importancia de um dos dois elementos que o pensador
defende como sendo necessarios para a realizacdo de uma revolucdo cultural
(LEFEBVRE, 2002), 0 Jogo e a Festa (LEFEBVRE, 2001, 2006). Faz isso na perspectiva
de restaurar (atualizando) os aspectos ludicos da vida cotidiana, originados no rural
(LEFEBVRE, 2011), os quais se destituiram de seu sentido original, banalizando-se
como espeticulo no urbano a partir da era moderna e, sobretudo, da Revolugao

Industrial.

Nesta tese, como sugere Lefebvre (1991), considera-se o0 jogo como objeto da ciéncia.
A partir dessa 6tica, o tépico, inicialmente, apresenta um paralelo da evoluc¢éao dos jogos
com a cultura. Discorre, em seguida, sobre o game (digital) e a cibercultura (LEVY,
2010), a cibercidade e a ciberurbe (LEMOS, 2004a, 2004b, 2005) como respostas ao
planejamento urbano na era da revolucao digital. O Gaming Agency®® (Agéncia dos
Jogos), por exemplo, busca favorecer a compreensdo de dinamicas de jogos para
promover 0 engajamento e a participacdo cidada no debate sobre o planejamento, a

cidade e a producédo coletiva do espaco, fundamentando-se na retomada da esfera

3% Gaming Agency é uma proposta de pesquisa em construcéo do grupo de pesquisa Morar de
Outras Maneiras (MOM), vinculado ao Programa de P6s-graduagdo em Arquitetura e Urbanismo
da Universidade Federal de Minas Gerais. O objetivo é contribuir para o desenvolvimento de
ferramentas criticas para a produgdo coletiva do espaco. Disponivel em:
<http://www.mom.arg.ufmg.br/mom/AgenciaDosJogos/>. Acesso em: 2 dez. 2018.
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publica de Arendt (2010, 2007) e no espectador ativo e emancipado de Ranciére (2007).
A retomada da esfera publica associa-se aos movimentos da contracultura que
emergiram nos anos 1960, os quais propuseram uma apropriagéo ludica das ruas para

uma reflexao critica do papel dos jogos como agentes facilitadores desse processo.

A crise da cultura, com implicacdes sociais e politicas que influenciam o planejamento
da cidade moderna, inicia-se a partir da ascenséo da burguesia, que converteu a cultura
em meio de adquirir status social. Com isso, 0s objetos culturais adquiriram um valor de
troca, sendo destituidos de seu atributo de arrebatar o individuo pela emoc¢éo. Essa
dindmica provocou uma reacdo de artistas, que se rebelaram contra o mundo de
“futilidades refinadas” no que ficou conhecido como contracultura, termo utilizado para
designar a producao artistica de repudio a transformacdo da cultura em um meio de
refinamento social (ARENDT, 2010, 2007).

A compreenséo sobre a contracultura e os movimentos sociais de apropriacdo da cidade
pode ser realizada por meio da fenomenologia e suas duas categorias fundamentais, o
cotidiano e a cultura, que abrangem 1) uma abordagem subjetivista dos fenébmenos
quanto a importancia da consciéncia dos individuos no questionamento cotidiano da
vida social; 2) uma busca da intencionalidade da consciéncia quanto a importancia da

experiéncia na vida dos individuos, gerando habitos e atitudes cognitivas.

Ao investigar a utilizacdo de videogames e gamificacdo aplicados ao planejamento
territorial para refletir sobre a participagéo cidada nesse processo, esta tese desenvolve
uma reflexdo sobre o espectador ativo (emancipado) de Ranciere (2007), o qual se
alinha a provocagdo de Lefebvre (1991, 2006). Este autor direciona criticas aos
cidadaos revestidos do papel de observadores passivos (parados e impassiveis diante
de um cenario distante), para que assumam o papel de alunos e cientistas, de modo
que, assim, observem fenbmenos e procurem suas causas, pois interpretar o mundo ja

€ uma forma de transforma-lo, de reconfigura-lo.

A nocdo de espectador ativo de Ranciére (2007) é tomada como um contraponto a
orientacdo consensual das politicas participativas atuais, que limitam a acdo ativa e
mesmo criativa dos cidaddos. Assim, propfe-se a utilizacdo de videogames e
gamificacdo como agentes catalizadores do engajamento e participacdo coletiva nas
situacbes reais de planejamento, deslocando o debate para uma abordagem
colaborativa. O game possibilita que os espectadores, antes em condicdo de
passividade (seja por uma questdo inerente a sociedade, seja pela limitagdo/imposicao

da regulamentacéo), se tornem atores no processo. Os condutores, por sua vez, se
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tornam espectadores durante o game. Essa dindmica traduz o que Ranciére (2007)

define como “emancipag¢ao do espectador em ator”.

Defende-se aqui uma aproximagao entre contracultura e Ludologia ou Game Studies,
por um desdobramento dos valores territoriais nos videogames através do corpo, do
computador, da realidade mista, online e colaborativa. Para Aarseth (2001), os Game
Studies como campo académico emergente, viavel e internacional, iniciaram-se em
2001, seu “Year One™°, quando ocorreu a primeira conferéncia internacional em
computer games e a publicacdo do primeiro periddico sobre Game Studies, criado pelo
préprio Espen Aarseth. Esse foi também o periodo em que foram oferecidos os primeiros
cursos de graduacao em computer games studies nas universidades. Dessa forma, pela
primeira vez, académicos consideram Game Studies um campo cultural que ndo mais

pode ser subestimado.

Para Aarseth (2001), computer games, especialmente multi-player games, combinam a
estética com o social de um modo que as midias de massa, como teatro, filmes,
programas de televisao e livros, nunca conseguiram. A midia de massa criou audiéncias
de massa, que compartilharam valores e sustentaram mercados. Todavia, as
comunidades de midias de massa permaneceram “imaginarias”, com pouco ou sem

comunicagéao direta entre os participantes.

Videogames séo, geralmente, simulacdes de tipo bottom up (ascendentes, de baixo
para cima, piramide); ndo sao labirintos estaticos como hipertextos ou fic¢des literarias,
mas sistemas complexos baseados em regras légicas, conduzidas pelas escolhas do
jogador. De acordo com Smith (2008), existem diversos termos para descrever
videogames na literatura - por exemplo, computer games, console games, digital games,
electronic games ou arcade games. Apesar de apresentarem diferentes significados, é

aceitavel referir-se a todas as variagbes como videogames.

Com efeito, Smith (2008) apresenta uma definicdo para os quatro termos principais.
Segundo o autor, videogames sao games de console, como Playstation e Nintendo.
Arcade games sao games autbnomos, normalmente, operados por moedas. Computer
games, por sua vez, sdo games criados e jogados em computadores pessoais. Online

games séo jogados online, via web, individualmente ou com pessoas de outros locais.

40 Apesar de Aarseth (2001) declarar o “Year One” dos Game Studies como campo académico
emergente, de acordo com Smith (2008), cerca de dez anos antes, a University of Southern
California comeca a incorporar o ensino de games e interactive media na School of Cinematic
Arts. Dois anos depois, a DigiPen inicia uma colabora¢cdo com a Nintendo no curso “The Art and
Science of 2D and 3D Video Game Programming”, oferecido pela mesma universidade, que entre
1996 e 1998, inicia o curso de graduac¢do na &rea. Em 2004, passa a ser ofertado o mestrado
denominado Computer Science para Game Development.
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Para se referir a um grande nimero de pessoas jogando online, usa-se a denominagao

Massively Multiplayer Online Games (MMOG).

Para Smith (2008), Aarseth (2001) e De La Maza (2013), o campo de Game Studies ndo
deve ser de dominio apenas da Ciéncia da Computac&o ou das Artes, pois profissionais
de outras disciplinas se especializam em videogames. Por exemplo, na Antropologia,
eles sdo usados no desenvolvimento de pesquisa etnogréfica, enquanto na Psicologia
permitem avaliar e ensinar inteligéncia emocional. Na Arquitetura, os videogames
possibilitam projetar um edificio de modo colaborativo com o cliente ou proceder ao
planejamento urbano recebendo a proposicdo de intervencdes e permitindo
mensuracdes de impactos na cidade e na paisagem. Games Studies, portanto, sdo um
campo independente, constituido de formac&o multidisciplinar, caracterizando-se pela

condicdo de colaboracéo entre diferentes profissionais e especializacdes.

Contudo, conforme de De La Maza (2013), as universidades demonstram resisténcia
em admitir o videogame como objeto de investigacdo e permitir sua equiparagdo aos
meios ja socialmente legitimados, como o cinema e a televisdo (ou mesmo a musica e
0 teatro). Para o autor, isso decorre de diversas razdes, sendo que, na sociedade
espanhola, onde situa sua andlise, podem ser listadas estas: resisténcia das pessoas a
inclusdo de jogos nos seus programas de recreacdo, 0 que poderia contribuir para
promover a conexao interpessoal em espacgos publicos; a escassa formagdo ou
capacidade de reciclagem dos professores; os préprios conflitos internos as

universidades, gerados pelas politicas académicas.

Juul (2001) e Mayra (2008) realizaram uma pesquisa bibliografica sobre os
antecedentes dos Game Studies, para verificar como 0s jogos e videogames estavam
sendo tomados na perspectiva cientifica. Os autores enaltecem obras esquecidas que
contribuiram para delinear esse campo cientifico, entre as quais figuram “Study of
games”, de Avendon e Sutton-Smith (1971), “Child’s play”’, de Herron e Sutton-Smith
(1971), e “The ambiguity of play”, de Sutton-Smith (1997). A revisdo de Juul (2001)
destaca, ainda, “A children’s games anthology: studies in folklore and anthropology”, de

Sutton-Smith (1976), concernente a importancia dos jogos na infancia.

Juul (2001) sintetiza o conhecimento de algumas obras sobre a tematica, principalmente

a de Sutton-Smith (1976), considerado o principal teérico de play e games*, que

41 Convencionou-se a opgdo por se manter o termo game para se referir a jogo digital, usando-
se “jogo” para fazer referéncia a jogo fisico. Ademais, play e games apresentam o principal
desafio de traducéo, visto que play pode tanto ser “brincar” como “jogar”, enquanto games refere-
se a jogar. Nas linguas latinas, comumente, play e games possuem a mesma significagao, jogar
e jogo, verbo e substantivo, enquanto na lingua inglesa a palavra play possui ampla acepc¢éo: de
brincar, do ladico no ser humano. Assim, opta-se pelo uso dos termos em inglés e, quando
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escreveu sobre a génese do estudo de jogos no folclore e na Antropologia para superar
a ideia de que sédo fluteis e ultrapassados, pois, do ponto de vista cultural, sdo
remanescentes de rituais e cerimbnias perdidas. Pontua 0 mesmo autor que jogos sado
usados para recreacdo, mas também para simulacbes e treinamento militares,
educacao e terapia, destacando ainda a perspectiva da rhetorics on play (retérica do
brincar) no desenvolvimento da crianga como uma preparacdo para a vida adulta
(SUTTON-SMITH, 1976).

Tanto Mayra (2008) quanto Juul (2001) referem-se a “Games of The North American
indians”, obra de Culin (1984), para reconstituir a relevancia da dialética entre jogos e
cultura e da compreensdo de que jogos (e videogames) sdo dignos de pesquisa
cientifica. Os estudos de Culin antecedem “Homo ludens”, de Huizinga (1980), e “Man,
play and games”, de Caillois (2001), autores considerados fundamentais na revisdo de
literatura sobre brincar e jogos, que constroem argumentagdes afinadas as formulagfes
de Culin de que jogos séo significantes para a pesquisa cultural por precederem a

prépria escrita.

Para Huizinga (2000), play (brincar) € um fenémeno cultural, ndo como todas as outras
manifestacdes culturais, mas a propria cultura possui um caréater ladico, integrando,
dessa forma, o brincar com o jogar. O autor argumenta que o instinto de brincar constitui-
se em um dos elementos fundamentais da cultura humana. O jogo, no seu
entendimento, é a representacdo na qual o brincar se realiza (HUIZINGA, 1980).
Representacdo significa exibicdo, que consiste em algo naturalmente dado ou que
acontece diante de uma audiéncia. Como representacdo, o jogo estd na base da

sociedade humana, inerentemente ludica.

O autor utiliza o termo play-community, em que 0 jogo e o brincar, como representacao
da realidade, se tornam vinculos de permanéncia e de compartilhamento comunitarios
(HUIZINGA, 2000). E essa caracteristica que mantém uma comunidade unida mesmo
quando o “game is over” (quando acaba o jogo), pois € 0 que torna seus membros

diferentes e singulares no mundo.

Nas representag¢des do cotidiano, o brincar € a “magica” que sustenta a duragao do jogo
(da vida), dada a inseparabilidade entre o brincar e a cultura. Por exemplo, 0 jogo como
representacdo da crianga no brincar recria a realidade com imagens diferentes, mais
bonitas, mais sublimes, mais perigosas do que s&o. Com efeito, Huizinga (1980, p. 13,

traducdo nossa) assim define play:

necessario, a tradu¢do mais indicada ao contexto logo em seguida, entre parénteses. Essa
decisao esta em consonancia com Poplin (2011).
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resumindo as caracteristicas formais do brincar, poderiamos chamar
isso de atividade livre mantendo-se conscientemente fora da vida
“ordinaria” como “ndo séria”, mas ao mesmo tempo absorvendo o
jogador intensamente e totalmente. E uma atividade de conexdo sem
interesse material, e nenhum lucro pode ser obtido por ela. Ela procede
dentro de seus préprios limites de tempo e espaco, de acordo com
regras fixas e de maneira ordenada. Promove a formacdo de
agrupamentos sociais que tendem a cercar-se do sigilo e a enfatizar
sua diferenca acerca do mundo comum, por disfarce ou por outros
meios*2.

Posteriormente, Huizinga (1980, p. 25, traducdo nossa) argumenta que o conceito de

play abrange o conceito de game, reforcando a ideia de que o brincar pode ocorrer no

jogo, como representacdo da realidade, ou sem o jogo, definindo play como

[...] uma atividade voluntéria ou ocupacéo executada dentro de certos
limites fixos de tempo e lugar, de acordo com regras livremente aceitas,
mas absolutamente vinculantes, tendo seu objetivo em si mesma,
acompanhada por um sentimento de tensédo, alegria e consciéncia de

gue é "diferente" da "vida normal"3,

Caillois (2001) enaltece a contribuigcdo de Huizinga (1980, 2000) na conceituacdo das
caracteristicas fundamentais do brincar e na sua relagdo dialética com a cultura e o
desenvolvimento da civilizagdo, que abriram caminhos produtivos de pesquisa e
reflexdo. Todavia, critica a deliberada omissdo da descricdo e classificacdo de jogo.
Para o autor, o trabalho de Huizinga ndo é um estudo de jogos, mas uma pesquisa da
gualidade criativa do principio do brincar no dominio da cultura. Assim, apds delinear
uma reflexdo critica sobre as caracteristicas do brincar, Caillois (2001) define-a como
uma atividade essencialmente livre, separada, incerta, improdutiva, governada por

regras ou faz de conta.

A defini¢cdo do brincar possibilita a elaboracdo de uma classifica¢do de jogos, conforme
Caillois (2001), em quatro categorias: agbn (competicdo), alea (sorte), mimicry
(simulacdo) e ilinx (vertigem), numa gradacdo do brincar que varia da paidia (mais

espontaneo) até o ludus (mais regrado).

42 No original: “Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity
standing quite consciously outside ‘ordinary’ life as being not serious’, but at the same time
absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material interest, and
no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space
according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings
which tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the common
world by disguise or other means”.

43 No original: “[...] a voluntary activity or occupation executed within certain fixed limits of time
and place, according to rules freely accepted but absolutely binding, having its aim in itself and
accompanied by a feeling of tension, joy and the consciousness that it is ‘different’ from ‘ordinary
life”.



142

Com efeito, de Huizinga (1980) a Caillois (2001), amplia-se o entendimento dos
conceitos de brincar e de jogo, direcionando-os ao impacto emocional e social do ludico
na sociedade, um jogo social responsavel pela formacéo e informacao da cultura. Para
De La Maza (2013), a partir dos anos 1990, a transicdo do analdgico ao digital e a
internet incipiente trouxeram uma fascinacdo pela hipertextualidade multimidia, um
modelo idilico de narrativa ndo linear. O videogame incorpora a poética de narrativa
hipertextual ou hiperficcdo, tornando-se objeto cultural e processo social pela

Antropologia.

Todavia o videogame supera o hipertexto para constituir-se em um cybertext, de acordo
com Aarseth (1997), porque sua natureza performativa ou interativa nao se limita a
rastrear ou seguir caminhos predeterminados por uma estrutura ramificada e rigida.
Para o autor, o videogame dota os usuarios de um produto lidico e uma capacidade

configurativa, que permite gerar novos textos, partindo de um sistema subjacente.

Conforme De La Maza (2013), como cibertexto, o videogame se constitui em verdadeiro
sistema autbnomo, que, pela interatividade, habilita resultados distintos em fungéo das
combinagfes disponiveis nas regras do jogo. O mesmo autor assim define o fenébmeno

contemporaneo dos videogames:

[...] com o advento da internet e da cultura digital, os videogames
rudimentares, outrora objetos injustamente deslegitimados por sua
relagdo com a infancia e com o mero brinquedo, tornaram-se
verdadeiras obras culturais. Nesse sentido, os jogos eletrbnicos ndo
apenas causaram um impacto econdémico significativo, mas também
conseguiram expandir sua influéncia social. O jogo ndo mais € um
simples entretenimento infantil, pois, hoje, novos publicos, como as
mulheres ou familias, desfrutam de novos produtos projetados
especificamente para si. Além disso, fenbmenos como videogames
persuasivos, treinamento ou gamificacéo (a aplicacdo da mecénica do
jogo em diferentes areas) permitiram que o lazer interativo superasse
as barreiras tradicionais do lidico para se integrar no campo
profissional (DE LA MAZA, 2013, p. 520, tradug&o nossa)**.

44 No original: “[...] con la llegada de internet y la cultura digital, los rudimentarios videojuegos,
antafio objetos injustamente deslegitimados por su relacién con la infancia y el mero juguete, se
han convertido en verdaderas obras culturales. En este sentido, los juegos electronicos no solo
han causado un notable impacto econémico, sino que ademas han conseguido ampliar su
influencia social. El juego ya no es un simple divertimento infantil, sino que hoy nuevos publicos
como el femenino o las familias disfrutan conjuntamente de nuevos productos disefiados
especificamente para ellos. Ademéas, fenébmenos como los videojuegos persuasivos, los
formativos o la gamificacion (la aplicacion de mecdanicas de juego a distintos ambitos) han
permitido que el ocio interactivo supere las barreras tradicionales de lo ltdico para integrarse en
el campo profesional”.
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Retomando os Game Studies, Mayra (2008, p. 11, tradugdo nossa) os delimita como
campo cientifico na intersecdo entre videogames, jogadores e seus contextos,

definindo-os como

[...] novo campo académico e campo interdisciplinar da aprendizagem,
gue se concentra em jogos, no ato de jogar e fenbmenos relacionados.
Sua recente ascensao esta articulada ao surgimento dos jogos digitais
como forga cultural, mas ndo se restringe a nenhuma tecnologia ou
meio”®.
Mayra (2008) pontua, ainda, que diversas disciplinas e abordagens contribuiram para o
estudo de videogames, da Histéria a Antropologia, incluindo, ainda, a Psicologia,
Sociologia, Educacdo, Computacdo, Literatura e Arte. Além disso, sugere que, no
estado da arte, o estudo deve incorporar uma abordagem académica propria,

denominada ludology (ludologia).

Em suma, Game Studies é uma nova disciplina académica, que busca abranger toda a
perspectiva cientifica centrada no fenbmeno do jogo contemporaneo (ndo somente
videogames), que investiga a capacidade de representacao ficcional da realidade com
0 seu desdobramento performativo na interatividade digital (AARSETH, 2001; DE LA
MAZA, 2013; JUUL, 2001; SMITH, 2008; MAYRA, 2008).

Como campos pertencentes aos Games Studies ou Ludologia, destacam-se 0 Serious
games e Geogames, conforme os trabalhos precursores de Culin (1984), Avedon e
Sutton-Smith (1971), Huizinga (1980) e Caillois (2001), incluindo também os de Poplin
et al. (2018) e Ahlqvist e Schlieder (2018), relativos a mudanca de paradigma e critica a
nogao trivial do jogo até entdo dominante na pesquisa cientifica. A no¢éo de Serious

games é alvo da reflex&o apresentada no tépico a seguir.

3.1.2.1 De serious games aos Sserious geogames

Este subtopico tem como referéncia os principais artigos de Alenka Poplin (2011, 2012,
2014) e Poplin et al. (2012), associados ao estudo da evolugdo do conceito de serious
games e serious geogames, dado o seu pioneirismo na interface com o planejamento
urbano. S&o destacados, ainda, a recente obra de Ahlgvist e Schlieder (2018), primeira
publicacdo com enfoque em geogames, e o préprio Schlieder (2014), como o cunhador
do termo geogames, todavia, com enfoque na Geografia Urbana, como ferramenta de

exploracao fisica da cidade.

45 No original: “[...] new academic field and interdisciplinary field of learning, which focuses on
games, playing and related phenomena. Its recent rise is linked with the emergence of digital
games as a cultural force, but it is not restricted to any technology or medium”.
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N&o obstante, a discussdo se inicia evidenciando os videogames com tematica na
construcdo e gestdo de cidades, voltados ao entretenimento, conforme Poplin (2011).
Nesse sentido, da-se relevo a SimCity (lancado em 1989), PlastiCity (testado entre 2004
e 2006), Urban Plans, City Creator (lancado em 2002) e Super City (langcado em 2011).
Em relacdo ao SimCity, uma de suas versdes mais recentes do SimCity foi lancada para
dispositivos moveis, em 2014, em associagdo com a midia social Facebook, sendo
denominada SimCity Buildit, que combina elementos tradicionais com inovacfes de

colaboracéo e compartilhamento em tempo real entre os jogadores.

Reinert e Poplin (2014) ampliaram o estudo de identificacao inicial e estabeleceram um
estudo comparativo de games voltados ao planejamento urbano, agrupando-os em trés
categorias: nao digitais/tradicionais; digitais e pervasive (penetrante, que se infiltra). No
grupo de nao digitais/tradicionais, incluiram Broken Cities, CLUG, Ginkgopolis,
Masterplan, Neue Heimat, Pop-up Pest, Stadtspieler e The Harbour Game. A categoria
digitais, por sua vez, abrange Anno, City One, Civilisation, Community Planlt, Green
Sight City, Minecraft/Block by block, Plasticity, Securing Sydney’s Urban Planning,
SimCity e Surfing Global Change. Por fim, Mogi, PacManhattan e REXplorer foram

situados na categoria pervasive.

Sobre o Minecraft, langado em 2011 e utilizado no estudo empreendido no ambito desta
tese, enquanto se defende de monstros controlados pelo computador, o jogador,
conforme Reinert e Poplin (2014), utiliza recursos disponiveis em um mundo imaginério,
convertendo-os em materiais de construgdo. A partir de 2013, o jogo passou a ter uma
ligacdo com as questBes urbanas, a exemplo do jogo Block by Block, uma parceria entre
Minecraft e ONU-Habitat. Nesse projeto, iniciado por Nairébi, Quénia, que enfrentava
questBes de vulnerabilidade e conflitos, jovens residentes participam do processo de
planejamento do seu proéprio territorio, criando areas urbanas com o auxilio da logica de

blocos do Minecraft. O objetivo foi reprojetar 300 espacos publicos na cidade.

Os primeiros serious games direcionados as tematicas urbanas foram elaborados e
descritos por Abt (1970), que advoga pela utilizacdo de jogos para instruir e informar,
bem como proporcionar prazer. Nessa perspectiva, ele concebeu serious games para
que governos pudessem aprimorar 0 enfrentamento de questdes urbanas, entre eles,
Corridor, Politica e Simpolis. Corridor foi desenvolvido para explorar limitacbes
tecnoldgicas, econbmicas e politicas em planos alternativos de infraestrutura de
transporte para o “Northeast Corridor Transportation”. O desenvolvimento de Politica
objetivou explorar dindmicas de crises pré-revolucionarias no contexto latino-americano.

Por fim, Simpolis foi criado para investigar grandes problemas urbanos, possiveis
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respostas as crises e algumas consequéncias das decisfes tomadas diante dessas

crises.

Abt (1970) contribuiu fundamentalmente ao campo nascente de pesquisa, ao conceituar
tanto games quanto serious games. Sua definicdo reduz os primeiros a sua esséncia,
como uma atividade em que “[...] dois ou mais decisores independentes buscam atingir
seus objetivos em algum contexto limitante. Uma definicdo mais convencional diria que
um jogo € um contexto com regras e adversarios tentando conquistar objetivos™¢ (ABT,
1970, p. 6). A diferenca entre games e serious games, para ele, é o carater casual, do
primeiro, e sério, do segundo. Para 0 mesmo autor, serious games “[...] ttm um
propésito educacional explicito e cuidadosamente pensado, ndo se destinando a serem
jogados primordialmente para diversdo. Isso ndo significa que jogos sérios ndo sejam

ou ndo devam ser divertidos” (ABT 1970, p. 6, traducdo nossa)*’.

Segundo Wilkinson (2016) e Djaouti (2014), apesar de Abt (1970) haver introduzido o
termo serious games no inicio da década de 1970, somente nos anos 2000, com as
publicagBes de Sawyer (2007, 2008, 2009), é que essa denominagao adquire amplo uso
em pesquisas cientificas e na industria. A aplicacdo de videogames com objetivos que
ultrapassam o0 entretenimento, entretanto, possui uma precedéncia histérica na

aplicagdo do brincar em contextos educacionais.

Para Platdo (1965), criancas deveriam participar somente de jogos educativos,
praticados sob vigilancia e em locais apropriados. Apos os sete anos, fariam ginastica
(para o corpo) e musica (para a alma), abordados também em formato de jogos, tais
como danga, luta, corridas a pé, esgrima, combates de infantaria pesada e leve,
arremesso de flecha com arco, funda, marcha e manobras taticas, acampamento e

caca.

Sobre o brincar e o jogo, Platdo (1965, p. 137-138) recomenda: “assim, pois, excelente
homem, ndo uses de violéncia na educacao dos filhos, mas procede de modo que se
instruam brincando: poderas por este meio discernir melhor os pendores naturais de
cada um”. Portanto, os jogos e as brincadeiras, de acordo com Platdo (1965), possuem

funcdo fundamental na educacéo das criancas e jovens, pois as atividades revelariam

46 No original: “[...] two or more independent decision-makers seeking to achieve their objectives
in some limiting context. A more conventional definition would say that a game is a context with
rules among adversaries trying to win objectives”.

47 No original: “[...] have an explicit and carefully though-out educational purpose and are not
intended to be played primarily for amusement. This does not mean that serious games are not,
or should not be, entertaining”.
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a “natureza da alma” das criancas ao, espontaneamente, se atrairem por determinados

objetos.

Nessa 6tica, se uma crianca demonstrasse interesse na brincadeira pela construcao de
casas, os professores deveriam oferecer os objetos necesséarios ao aprimoramento da
atividade. Todavia, se os jogos criados instintivamente pudessem vir a se tornar habitos
descontrolados ou desregrados, os professores deveriam intervir, pois um jogo cria um

habito e esse habito pode levar uma cidade a ruina (PLATAO, 1965).

Do jogo educacional de Platdo (1965) aos serious games de Michael e Chen (2006, p.
21, traducdo nossa), “[...] jogos que nao tém entretenimento, prazer ou diversdo como
seu proposito primordial [...] tem outro propdsito, um motivo oculto em um sentido muito
real®. Zyda (2005), por seu lado, pontua que serious games sao videogames
pedagdgicos que se constituem em um sistema organizacional de treinamento,
educacdo e instrucdo utilizando tecnologia de simulagdes virtuais e comunidades
baseadas em realidades virtuais. Neles, a pedagogia deve se subordinar a narrativa e
0 aspecto de entretenimento deve ser priorizado. Zyda (2005) distingue game,

videogame e serious games conforme descricdes apresentadas no QUADRO 3.

QUADRO 3 - Distingéo entre game, videogame e serious games

Item Descricdo

“[...] concurso fisico ou mental, jogado de acordo com regras especificas,
com o objetivo de entreter ou recompensar o participante™® .

“[-..] concurso mental, jogado em um computador, de acordo com certas
regras para entretenimento, recreacdo ou ganhar uma aposta™™®.

“[...] concurso mental, jogado em um computador, de acordo com regras
especificas, que usam o entretenimento para promover treinamentos
governamentais ou corporativos, educacgdo, saude, politicas publicas e
comunicacéo estratégica™:.

Fonte: Zyda (2005, p. 25-26, traducdo nossa).

Game

Videogame

Serious games

Flanagan (2009) avanca no conceito de serious games, que podem abranger temas
como treinamento militar, mitigacdo de desastres, profissdes perigosas, crime,
redesenho de espacos publicos como trafego e parques ou a criacdo de dinamicas para
formacgéo de grupos de trabalho. A autora acrescenta uma diferenciagdo dos serious

games em relacdo aos games for change ou social impact games, que abrangem

48 No original: “[...] games that do not have entertainment, enjoyment, or fun as their primary
purpose [...] there is another purpose, an ulterior motive in a very real sense”.

49 No original: “[...] physical or mental contest, played according to specific rules, with the goal of
amusing or rewarding the participant”.
%0 No original: “[...] mental contest, played with a computer according to certain rules for

amusement, recreation, or winning a stake”.

51 No original: “[...] mental contest, played with a computer in accordance with specific rules that
uses entertainment to further government or corporate training, education, health, public policy,
and strategic communication objectives”.
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questdes sociais mais complexas, tais como pobreza, racismo, discriminagdo, guerra e
paz, direitos humanos ou doencgas. A proposta destes jogos € conscientizar e fomentar
0 pensamento critico, integrando dados e histérias de contextos reais, com enfoque na
educacdo e na opinido publica, de modo a favorecer a elaboracdo de propostas

alternativas as existentes.

Flanagan (2009) questiona-se se os videogames ja ndo haviam se tornado algo mais do
gque entretenimento e se o0 abrangente conceito de play (brincar) ndo funcionaria como
meio para a expressdo criativa, instrumento de reflexdo critica e ferramenta para
pesquisa em questdes sociais. Para ela, videogames se estabeleceram como meios
culturais significativos nas dimensdes sociais, econdmicas, de idade e de género. Nessa
6tica, portanto, Flanagan (2009) explora uma possibilidade de “critical play”, ou seja,
pensamento critico correlato a games e play, investigando games criados para critica
ou intervencao artistica, politica e social, de modo que possibilitem a compreensao de
questbes culturais, partindo do pressuposto de que play (brincar) esta associado a

historia da exploragéo criativa social e politica no territério.

Em trabalho posterior, intitulado “Values at Play”, Flanagan e Nissenbaum (2014)
apresentam um roteiro para refletir sobre: 1) as formas pelas quais os games podem
comunicar valores; 2) como analisar os valores que um game especifico expressa; 3)
como guiar um processo de desenvolvimento de game de modo que o resultado seja
efetivo em apresentar os valores pretendidos pelos desenvolvedores. Enfim, as autoras
defendem a nocdo de que games podem representar, incorporar e expressar valores,
argumento que se afina com a construgdo desta tese, centrada na elaboragdo de

geogames para representacao de valores cotidianos e simbolicos.

Ademais, a aplicagdo de mecéanica de videogames a dominios de ndo entretenimento
resulta em gamificacdo. Conforme Deterding et al. (2011) e Deterding (2012),
gamificacdo concerne a utilizacdo de elementos, atributos e padrdes de design
caracteristicos de jogos a outros contextos. Com o uso de tecnologias digitais, objetiva
promover, recorrentemente, mobilizacdo de emocbes para a resolucao de problemas,
exploracao e descoberta, trabalho em grupo, reconhecimento, imaginacéo, expressao
e compartilhamento de experiéncias. Aplicacbes gamificadas buscam resolver o lapso
de engajamento e o loop da participacdo, de modo a manter os participantes (que se
tornam jogadores, ainda que ndo explicitamente) envolvidos no processo, conduzindo-
0s a colaboragéo espontanea, por meio de dindmicas de jogo em torno de um objetivo

comum.
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No que tange especificamente ao planejamento urbano, conforme Poplin (2011), o
desenvolvimento de jogos online esta nos seus estagios iniciais, havendo, portanto,
limitada producéo bibliografica sobre o assunto. Diante disso, a autora busca adquirir
conhecimento sobre as possibilidades de serious games para a area, como contribuicao
ao estado da arte (FIGURA 14). Para tanto, suas perguntas de pesquisa foram: 1)
podem 0s serious games aprimorar a aprendizagem dos cidaddos sobre o ambiente?;
2) podem os game-based learning adicionar mais contentamento aos cidad&os que
participam do planejamento urbano?; 3) quais narrativas sdo apropriadas para serious
games em planejamento urbano?; 4) como o0s jogos de participacdo publica no

planejamento urbano deveriam ser elaborados, de modo a atrair muitos cidadaos?

Adicionalmente, Poplin (2011, p. 13, traducdo nossa), questiona-se sobre 0 uso da
palavra serious: “[...] 0 quéo sério pode ser um jogo sério no planejamento urbano?”%?,
sendo este, em sua visdo, importante parametro a ser definido em cada urban planning
game desenvolvido como suporte & participacdo publica. Esta pergunta se relaciona
com trés outras questdes: 1) a representacao do territério — quando ha necessidade de
similaridade da paisagem entre o real e o digital e quando ha necessidade de os mapas
e representacao tridimensional serem georreferenciadas ou simplesmente o espago nao
requer georreferenciamento; 2) aos tépicos de planejamento urbano — se o uso de
discussbes atuais sobre mudancas na cidade representada no jogo auxiliaria ou
causaria conflitos na relacéo entre planejadores e cidadaos; 3) aos dados gerados com
0S jogos — se e em quais formatos e aplicagGes os resultados devem ser compartilhados
com os planejadores responsaveis e se estes devem responder e comentar as opinides

recebidas dos cidadaos.

Poplin (2011) aponta, ainda, a necessidade de investigacdo para aumentar o0s
elementos de diversédo na participacdo, como desenhos e croquis, indagando se eles
devem ser utilizados como ferramenta dentro do game ou em separado. A autora
reafirma sua intencdo de continuar trabalhando com idosos e jovens, de modo a
compreender as necessidades e desejos especificos de cada geracao. Por fim, conclui
que o game-based playful participation possui potencial para adicionar contentamento
aos usuarios ao mesmo tempo que eles adquirem informacéo sobre o espaco, além de
encorajar os cidadaos a se tornarem mais ativos em processos de planejamento urbano

participativo.

52 No original: “[...] how serious can a serious game in urban planning be (?)".
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FIGURA 14 - Modelo conceitual da evolucao de serious games a serious geogames
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Nesse movimento, Poplin (2012) desenvolve o conceito de playful public participation
no planejamento urbano, que inclui elementos de divertimento, tais como contacéo de
historias, caminhada e movimento, croquis, desenhos e jogos. Essas aplica¢des online
para a participagdo publica objetivam atrair cidaddos para discutir questdes atuais
correlatas ao territério e aprimorar o processo de participacdo publica em geral. Sua

integragcdo com os SIG representa as Ultimas inovagdes na area.

Poplin (2012) salienta que o uso dos serious games para encorajar a participacao
publica no planejamento urbano é um novo campo de pesquisa, que integra
representacdes espaciais do real (mapas georreferenciados ou representacfes 3D) ao
conceito de game. O enfoque de Poplin (2012) é a elaboracdo de um serious game
original chamado NextCampus, online e ndo competitivo, como ferramenta para
acrescentar divertimento e prazer ao processo (sério) de decisdo de uma possivel
mudanca de um campus da universidade de Hamburgo, um caso real de debate entre
universidade, planejadores e a comunidade. Nessa dinamica, o principal objetivo do jogo
€ encontrar a mais satisfatéria solugcao para a mudanga do campus. Isso significa manter
niveis de satisfacdo dos interessados acima de 50% e significante margem de recurso
monetario. Outro objetivo importante € educar os jogadores a respeito da situagdo dos
edificios do campus e das variadas a¢des para aquisicdo monetaria, que pode ser

adquirida e investida.

Em seguida, Poplin (2014) apresenta o estudo de elaboragéo e implementagdo de um
digital serious game para o engajamento cidaddo no planejamento urbano, jogo que
apoia o aprendizado, proporcionando divertimento e engajamento, assumindo que
aprender sobre o territério e suas mudancas € essencial para 0 engajamento civico. O
objeto espacial deste estudo da autora é o distrito citadino de Billstedt, em Hamburgo,
Alemanha, especificamente, no projeto de um mercado, usando o jogo denominado B3

— Design your Marketplace!.

A interface digital de B3 foi elaborada em Adobe Flash, programada e implementada em
lingua alema. Evidencia a area de um mercado como uma plataforma vazia, circundada
por edificios que simulam o contexto real. O jogador tem a sua disposicao blocos
diversos para projeto da nova praca. O objetivo do jogo foi proporcionar um ambiente
digital ladico, em que os cidaddos adquiriam informacdes sobre a situagéo atual do
distrito, tendo a possibilidade de submeter seus proprios projetos para o mercado, votar
em outros projetos e conversar com especialistas e outros participantes. O prot6tipo do
serious game B3 foi avaliado por um grupo de estudantes e um grupo de idosos. A
maioria expressou apreciacdo pelo jogo como uma nova forma de engajamento civico

no planejamento urbano.
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Poplin (2014) discute a relevancia de o estado da arte em planejamento urbano
compreender a complexidade da cidade como um sistema que se modifica ao longo do
tempo de forma adaptavel, imprevisivel e ndo linear. Para Roo e Silva (2016), o
planejamento é imbuido de complexidade em razdo do confronto inerente com a
realidade, com uma constelacdo de interesses e inter-relacbes, em que a coeréncia é
de dificil predicdo, culminando em uma situacdo desafiadora e inimaginavel para os

envolvidos.

Roo e Silva (2016) acrescentam que, para lidar com essas complexidades, o foco dos
planejadores deve se deslocar de uma abordagem orientada pelo objeto para uma
abordagem orientada pela participacao e pela otimizacéo das interacdes entre si e com
o computador. Nessa direcéo, novas ferramentas participativas e modelos informéticos
emergiram nas Ultimas duas décadas, objetivando oferecer suporte ao planejamento
participativo, com métodos de aprendizados sobre o territério digitalmente mais

inovadores.

Conforme Poplin (2014), games digitais representam uma area de pesquisa emergente
que possibilita aprendizado sobre o territério por meio de um engajamento divertido e
emocional, favorecendo uma troca de opinides e conhecimentos contrastantes sobre
planos e projetos urbanos e regionais. Trata-se de uma area de pesquisa crescente,
dadas as inovadoras interagées possiveis entre os usuarios e o ambiente do jogo,
opc¢Oes alternativas de modelagem da realidade e experimentacdo de expansdo das

realidades ciberespaciais.

Uma pergunta é central ao se discutir esse campo: como criar um jogo digital divertido
para lidar com questdes complexas do planejamento urbano? Para tanto, Gordon et al.
(2011, p. 508, traducéo nossa) defendem a necessidade de se buscar alternativas para

lidar com as complexidades do planejamento participativo, quais sejam:

0 que muitas vezes falta no processo tradicional é o reconhecimento
de que os conceitos espaciais e urbanos sao dificeis de entender e que
0 publico leigo geralmente ndo é adepto a tomar essas decisdes
guando solicitado por meio de uma descri¢édo verbal ou mesmo por um
conjunto de imagens®3.
Para fazer frente a esses desafios, Gordon et al. (2011) sugerem 0s serious games
digitais, uma subcategoria de digital games, definidos como um jogo que objetiva mais
do que entretenimento, como método e ferramenta para enfrentar problemas reais da

cidade e possibilitar aos participantes uma experiéncia de engajamento e aprendizado

53 No original: “What is often missing from the traditional process is acknowledgement that spatial
and urban concepts are difficult to understand and that the lay public is typically not adept at
making these decisions when prompted by a verbal description or even set of images”.
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no planejamento. Ritterfeld, Cody e Vorderer (2009, p. 5, tradu¢do nossa) reiteram essa

sugestdo, apresentando algumas justificativas:

primeiro, 0 jogar o jogo € intrinsecamente motivador. Em segundo
lugar, a capacidade de resposta do ambiente do jogo fornece um
feedback imediato ao usuério. E terceiro, o contetdo tem ou pode ter
a complexidade que permite amplas oportunidades de aprendizagem®.
Nos serious digital games, segundo Cheng (1999), as pessoas aprendem seguindo a
ordem gue desejam, na velocidade e ritmo que Ihes favorecam, decidem as atividades
que lhes agradam, permitindo o envolvimento de modo confortavel. Esse tipo de sistema
de jogo propicia acumulo de conhecimento por meio da experimentacdo de diferentes
solucBes e estratégias, em um ambiente competitivo e em constante mudanca. A
maioria dos serious games digitais para o planejamento urbano, conforme Poplin (2014),
foi criada por escolas com enfoque em educacao. Este foi 0 caso dos serious games

Londoner; Sustainability, Community and Planning Education (Scape) e Urban Science.

Em Londoner (criado em 2011), o jogador escolhe entre ser homem ou mulher, além de
um distrito de Londres onde gostaria de habitar. No processo, vivencia importantes
eventos histoéricos que afetaram a cidade no século XVII. Scape (criado em 2006) esta
baseado em principios de sustentabilidade urbana. Nele, o jogador deve imaginar e
propor futuros para a cidade de Kelvin Grove, em Brisbane, Queensland, Australia. O
jogador de Urban Science (criado em 2008), por sua vez, deve resolver problemas
urbanos e usar ferramentas SIG para desenvolver um plano que seja compreensivel

para a comunidade e se baseie em principios ecoldgicos.

Como ferramenta de engajamento dos cidaddos em processos de planejamento,
destaca-se, contudo, o uso do mundo virtual Second Life. A exemplo do jogo Hub2, um
trata-se de um projeto-piloto de Gordon e Manaosevitch (2011), desenvolvido em Boston,
Massachussets, EUA, entre junho e agosto de 2008, que reuniu em oito workshops
presenciais formais um total de 120 de participantes. Esses usuarios imergiram no
espaco virtual do Second Life, modelado especificamente para um determinado bairro,
com o intuito de mover objetos, propor ideias, interagir com outros jogadores e

experimentar diversas configuracdes espaciais.

Outro exemplo de uso do Second Life é apresentado por Hollander (2011), em que a
prefeitura trabalhou com professores e estudantes da Tulfts University, também em

Massachussets, para criar um modelo virtual online da Kelly’s Corner. A experiéncia foi

4 No original: “First, game play is intrinsically motivating. Second, the responsiveness of the game
environment gives immediate feedback to the user. And third, the content has or can have the
complexity that allows for ample learning opportunities”.
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configurada para que os mais de 500 jogadores explorassem o bairro, “voassem” sobre
ele, interagissem com outros cidadaos e projetassem ideias para a area, usando novas
estruturas, areas verdes, ruas e pavimentag¢des diferenciadas. Os jogadores também
foram requisitados a fornecer feedback sobre o processo de explorar o bairro usando o

Google Maps.

Em seguida, conforme Gordon e Schirra (2011), a mesma equipe elaborou o jogo
tridimensional Participatory Chinatown, para o engajamento dos residentes de
Chinatown, em Boston, no processo de suporte a decisdo relacionada a um plano diretor
para o bairro. O jogo foi concebido como multiusuario, para ser jogado em tempo real,
em um espaco fisico compartilhado presencialmente, em que era possivel escolher
entre 15 tipos de residentes virtuais e utilizar nove cartas de decisdo em 30 minutos.
Essas cartas representaram decisdes singulares, associadas a emprego, habitacéo,
espaco publico. Ao final do jogo, os participantes eram envolvidos em um projeto de

cenarios possiveis para o bairro.

Poplin et al. (2018) exploraram uma diversidade de implementacdes possiveis de
serious games para 0 engajamento civico no planejamento urbano a partir de quatro
jogos: Vacant Spaces, Fun Trippers, River Bend — Create Your Dream Place e The
American Eggroll. Os jogos foram criados e desenvolvidos por estudantes da lowa State
University, no curso Geogames for Civic Engagement. Diferem-se por uma gama de
aspectos, por exemplo, quanto ao conceito e representacao do espaco, abordagem de
engajamento civico e sua implementacgédo, gradacéo de seriedade e divertimento, perfil

dos potenciais usuarios.

Poplin et al. (2018) esclarecem que jogos que se fundamentam na visualizacao realistica
de um contexto espacial sdo referidos como spatial games, frequentemente
denominados de geogames ou location-based games (jogos baseados em localizacéo),
sendo que as trés denominagBes tém sido utilizadas de forma intercambiavel na
literatura. Sublinham os mesmos autores que os principios fundamentais do conceito de
geogames para o engajamento cidaddo baseiam-se nos conceitos de collaborative
planning (planejamento colaborativo), de Innes (1995, 1996), e playful public

participation (participacao publica ludica), de Poplin (2012, 2014).

Conforme explicam Poplin et al. (2014), a teoria e pratica de collaborative planning
busca o engajamento de diferentes stakeholders, atores sociais interessados nas
atividades de planejamento. Ancora-se nos principios de comunicagao,
compartilhamento de ideias, especialidades e colaboracéo, buscando solugdes para a

cocriagdo de ambientes sustentaveis. Os autores destacam que a virada para a
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participacdo aconteceu na década de 1990, quando os planejadores urbanos foram
treinados para prestar mais atencdo nos desejos, experiéncias e percepcdes dos
habitantes na sua relacdo com a cidade. Ja o playful public participation introduz o
conceito de play nas atividades e processos de planejamento colaborativo, um elemento
de atividade livre, voluntaria, divertida e desinteressada, que objetiva hovas formas de
atrair e engajar cidadaos no planejamento urbano (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

De acordo com Poplin et al. (2018), os geogames também se fundamentam na sua
potencialidade de resolucéo de conflitos dentro do ambiente do jogo ou mesmo quando
este é combinado com midias sociais, maximizando consensos entre as opinides
conflitantes dos diferentes atores sociais. Os autores explicam que, no curso Geogames
for Civic Engagement, para a criacdo dos quatro geogames ja mencionados, 0s alunos
da lowa State University tiveram que seguir instru¢des especificas, a saber: 1) para ser
um geogame, o jogo deveria estar ancorado em um determinado lugar, que poderia ser
representado de maneiras diferentes - ndo foram dadas instrucdes especificas de como
representar o ambiente do jogo e os componentes espaciais; 2) o jogo deveria ter como
enfoque a resolugdo de um problema espacial relevante para os cidaddos do lugar
selecionado; 3) deveria incluir elementos de diversdo e de jogos, como as regras -
playfulness (brincadeira) visava a atrair cidadaos para jogar e continuar retornando ao
jogo; 4) o principal objetivo do jogo deveria ser 0 suporte ao engajamento e a

participacdo dos cidaddos em um processo de planejamento urbano.

O objetivo do curso Geogames for Civic Engagement foi proporcionar espaco para
diversas interacGes de game design (elaboracdo do jogo) e desenvolver um protétipo
fisico de um jogo a ser testado em uma sessdo de game play (sesséo para jogar). A
abordagem pratica do desenvolvimento dos jogos foi acompanhada pela abordagem
tedrica, por meio de leituras e discussfes sobre diferentes conceitos e exemplos de
jogos, possiveis implementacdes, serious games para 0 engajamento cidadao, bem
como aspectos relativos a implementacdo dos protétipos fisicos dos geogames que

pudessem ser usados em processos de planejamento urbano.

Entre os jogos criados no curso, 0 geogame Vacant spaces, conforme Poplin (2018), é
um prototipo ndo digital, cooperativo e multiusuario. Uma cidade imaginaria é
representada em um tabuleiro fisico, dividido em quatro quadrantes, cada qual contendo
12 lotes vazios para abrigar construgcfes sugeridas por um planejador urbano. Ha 55
estruturas que podem ser construidas, de jardins comunitérios a aterros sanitarios,
sendo que cada uma altera a comunidade do jogador de quatro maneiras: felicidade,
salério, saude e trafego. As estruturas interagem umas com as outras, caso sejam

localizadas adjacentemente, o que pode ocasionar efeitos positivos ou negativos na
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pontuacdo do jogador. Adicionalmente, eventos randdmicos podem acontecer, mas o

jogador ndo tem controle sobre eles.

Por sua vez, o geogame Fun Trippers, conforme Poplin (2018), é um protétipo digital,
competitivo, multiusuario e online. O jogador escolhe uma rota e o tipo de transporte
(carro, 6nibus, bicicleta e caminhada) para chegar a um destino. As tarefas que deve
cumprir, como ir a aula ou comprar doces, sdo randdmicas. Eventos randémicos
também sucedem, diante dos quais ele precisa deliberar, pensando estrategicamente.
Pontos sdo concedidos como bbnus para os jogadores que melhor cuidarem do
ambiente - usando menos combustivel e causando menos polui¢do, por exemplo — ou
convidarem um amigo para jogar por e-mail ou Facebook. O jogador que acumular mais

pontos vence o jogo.

A descricdo que Poplin (2018) faz do geogame River Bend — Create your Dream Place!
€ a de um protdtipo digital, multiusuario, competitivo e crowdsourcing (colaborativo,
reunindo muitas contribui¢cdes). O objeto espacial do jogo é River Bend, bairro histérico
ao norte de Des Moines, em lowa, EUA. O jogador (e cidadao) do lugar pode escolher
projetos para encorajar o desenvolvimento econdmico, aprimorar condigbes de
habitacéo, promover melhores meios de transporte ou aumentar a &rea e os tipos de
espacos verdes. Pode, também, consultar especialistas, como planejadores urbanos,
engenheiros, especialistas em transporte e ambientalistas, de modo a criar o lugar tal
como anseia. Feito isso, anonimamente, ele pode atribuir pontuacéao para as sugestbes
de aprimoramento indicadas pelos outros jogadores. Ao final, os jogadores recebem a
pontuacdo de suas préprias sugestdes, dada por outros participantes. A proposta que

receber mais pontos vence 0 jogo.

Finalmente, o geogame The American Eggroll, conforme caracterizacdo de Poplin
(2018), € um prototipo digital, multiusuario e competitivo. O jogador assume o papel do
Sr./Sra. Eggroll, que inicia um novo negdcio, por haver herdado um food truck e $10,000
de um parente distante. Ap6s ler um artigo no Des Moines Register sobre um programa-
piloto de venda de alimentos no centro da cidade, Sr./Sra. Eggroll resolve estabelecer
um nego6cio produtivo e superar os concorrentes com o melhor Eggrolls americano na

cidade.

O obijetivo do jogo é aprender como estabelecer um negdcio rentavel de food truck e
educar as pessoas sobre programas-pilotos para vendedores alimenticios em quatro
distritos do centro urbano de Des Moines (Polk County Courthouse, lowa Event Center,

Western Gateway e East Village). Vence o jogo quem conseguir expandir o negécio
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para os quatro distritos, o que se alcanca com o aumento no movimento do food truck

no distrito em que o negdcio ja esta funcionando e vendas relacionadas a cartas-bonus.

Adicionalmente, Poplin (2018) aponta que, durante a fase de elaboragdo desses
geogames, o desafio foi 0 amplo espectro de possiveis implementacdes, que variava
entre o “muito sério e com pouca diversdo” a “com muito entretenimento e nao
particularmente focado em resolver problemas reais do mundo”. Na FIGURA 15, a
autora indica a posicao de cada um dos quatro geogames elaborados no espectro de
variacdo entre seriousness e playfulness (seriedade e diverséo), enfatizando que, nos
serious games, o aspecto divertido pode, facilmente, ser secundario, se o foco se

mantém na seriedade e na resolucéo do problema.

Conforme se observa na FIGURA 15, o geogame River Bend foi o que apresentou maior
enfoque na resolucdo de um problema urbano, com um mapa realistico em que se pode
criar um plano de revitalizag&o para a cidade, além de coletar opinides e sensac¢fes dos
jogadores. Fun Trippers e Eggroll focaram menos na resolucdo de problemas e mais
nas funcdes educacionais de aquisi¢do de conhecimento e novas habilidades. O Vacant
Spaces foi considerado 0 menos sério e mais divertido, por propor uma cidade
imagindria, interacdes e tensdes entre os jogadores, a partir das cartas de estruturas e
bénus, e algum nivel de aprendizado sobre decisdes de planejamento urbano correlatas
ao uso do solo.

FIGURA 15 - Espectro de variacdo entre seriousness e playfulness

Vacant Spaces Fun Trippers River Bend
LESS SERIOUS | The American Eggroll MORE SERIOUS
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Fonte: Poplin et al. (2018, p. 204).

3.1.2.2 Minecraft como serious geogame para criangas

Um poema para as criangas do mundo

Queridos filhos

Vocé sabe que nds herdamos um milagre?

Toda a matéria, os céus, o sol e a prépria terra,

E feito das cinzas das estrelas,

Ciclado por vulcdes, mar e ar,

Nuvens, chuva, rio, pedras e solos contaminam a todos nos.
Incluindo vocé. Criangas planas e sorridentes agora.

Exaltam-se neste mundo prodigioso e inesperado.
Cancéo de passaros e borboletas, filhotes e pandas,
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potros e flores, truta malhada e tomilho.
As estacdes do ano, musica, alegria, riso.
Vocé e eu nos juntamos nesse universo improvavel.

Lembre-se da terra mutilada e fustigada,

mares sujos, rio, ar, favelas de grota, terrenos baldios.
Tecidos doentes na terra.

Repudie-os.

Resolva proteger a terra como nossa casa.
Todas as criaturas sédo parentes, irmaos,
dotados de vida, ansiosos pelo cumprimento,
Condenado a morrer.

Mas a nossa respiracao ir4 alimentar flores.
Nossas lagrimas se juntardo ao ciclo mégico.
Nosso carbono encontrard outras casas.
Nosso lixo sera reabastecido.

Nesse sentido, somos imortais.

Como é a terra.

NGs somos transitorios.

Mas nés podemos ser guardides.

NOs podemos proteger e restaurar.

E isso envolve compromisso, energia e arte.

Ent&o vocé deve procurar proteger

tudo o que é selvagem e maravilhoso.

Para curar a mutilagéo,

para curar feridas, restaurar a terra.

Entéo lega um legado melhor, um futuro melhor
para a terra e suas criaturas.

Para todas as criangas, agora e para sempre mais.
Faca uma busca pela vida em nome de Deus.
Amém.

McHarg (1997)

Em investigacbes sobre as mudangas contemporaneas nas “geografias da crianga”,
Holloway (2014) defende: 1) a aproximacdo de estudos em cognicdo espacial e
habilidades de mapeamento de criangas, advindas de sua relacdo com a natureza e a
cultura; 2) a incorporacdo das vozes das criancas a estudos sobre a infancia,
compreendendo seus nexos de poder por meio de métodos qualitativos e quantitativos;
3) a verificacdo das contribuicbes das criancas em debates interdisciplinares,

delineando seus beneficios e limitagdes.

A autora argumenta que 0 maior ganho trazido por essas medidas estd na compreensao
da importancia da historia das geografias individual e coletiva (continuidades e
mudancas na tradicdo) e da diversidade de uma comunidade (articulando crianca,
familia e sociedade) como subsidio para propor mudancas futuras. Acrescenta que
outros atores sociais e instituicbes modelam as criancas, como elas mesmas séo

modeladas por outras criancas e pelas nocées de infancia.

As geografias da crianca se aproximam a tematica desta tese, pela associacao entre
crianca e territorio, entre natureza e cultura, entre cognicdo espacial e mapa mental,

entre o brincar e o jogo na infancia. Diante disso, indaga-se: como o videogame, tal
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como o Minecraft, contribui na mudanca de paradigma das geografias da crianga, nesta
tese, na apropriacdo e na producao do territorio? Para se estabelecer uma associagao
entre geografia (humana) da crianca, planejamento territorial e geogame, recorre-se a
Piaget (1978), com seus estudos sobre a representacdo e o simbolico na crianca,

também registrados em Piaget e Inhelder (2003).

De acordo com Piaget e Inhelder (2003), ha cinco condutas representativas, mais ou
menos concomitantes, que consistem em permitir a criangca a evocacao de objetos ou
acontecimentos e que se dao em ordem crescente de complexidade: 1) imitacdo
diferida, conduta de reproducéo de um ato motor, desvinculado do seu contexto, a qual
principia na auséncia do modelo e constitui o inicio de um significante diferenciado; 2)
jogo simbdlico, em que a representacdo em pensamento evidencia-se claramente,
quando a crianca brinca de faz de conta, utilizando gestos imitativos com objetos, os
quais se tornam simbodlicos porque lhes é atribuido um significado qualquer; 3) desenho
ou imagem gréfica, fase intermediaria entre o jogo simbdlico (pelo qual mostra tanto
prazer quanto desinteresse) e a imagem mental (na qual possui o esfor¢co da imitagédo
interiorizada do real); 4) imagem mental, que principia como imitac&o interiorizada; 5)
evocacdo verbal de acdes ensinadas por meio da linguagem, que se apoia no

significante constituido pelos sinais da lingua.

Conforme a “Epistemologia genética”’, de Piaget (2016), ha dois tipos de significantes
diferenciados de seus significados: o simbolo e o signo. Um simbolo é um significante
que possui uma semelhanga com o significado, enquanto o signo ndo a apresenta. Um
desenho € um simbolo (significante) utilizado para representar a coisa desenhada
(significado); aqui, se estabelece uma semelhangca entre o desenho e a coisa
desenhada. A palavra é um signo, pois ndo existe, por exemplo, semelhanca entre a

palavra (significante) “agua” e a propria agua (significado).

A partir da epistemologia genética de Piaget (2016), posiciona-se o geogame Minecraft
(videogame de contexto territorial) como simbolo, em que o territério digital é o
significante, utilizado para representar o significado, o préprio contexto territorial real.
Com base na categorizacdo de Piaget e Inhelder (2003), esse geogame articula-se com
as seguintes condutas representativas: 1) imitacao diferida, pois o avatar (figuracdo) no
videogame representa as a¢des sensorio-motoras da crianca; 2) jogo simbdlico, porque
a imaginacédo (faz de conta) que a crianca tem de suas a¢fes no territério pode ser
encenada no videogame; 3) desenho ou imitagdo grafica, na medida em que utiliza o
ambiente digital do videogame para representar graficamente suas a¢cfes de prazer ou
desinteresse; 4) imagem mental, quando representa graficamente, de forma estruturada

e consciente, as suas acoes; 5) evocacao verbal, quando utiliza o significante (territério
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digital) para reconstituir acfes transmitidas por meio da linguagem, principalmente as

correlacionadas ao cotidiano dos seus antepassados.

Além disso, o potencial do Minecraft é defendido com base em outros postulados. O
primeiro relaciona-se ao desenvolvimento cognitivo da crianca acerca dos zonenmaodell
(modelos de zonas), de Martha Muchow (apud MEY; GUNTHER, 2015), em que a
apropriacdo do territério e a formacdo dos mapas mentais acontecem em zonas
sequenciais. Kogler (2015) discorre sobre a atualizacdo dos zonenmodell para circulos
concéntricos, partindo de um circulo inicial na residéncia da crianga em direg&o ao bairro

e outras areas da cidade, como escola e espacos de lazer.

Em adicdo, defende-se o Minecraft como ferramenta para a “Children’s participation
ladder”, de Hart (1992), que propde, metaforicamente, uma escada da participacao,
baseada no trabalho original de Arnstein (1969), intitulado “A ladder of citizen
participation”. O instrumento vai de um nivel de nio participacdo para o de maxima
participacdo da crianca (FIGURA 16). Com adultos, especificamente, sabe-se que o
Minecraft, como comprovado pelos projetos Geocraft e GeoBoxers, posiciona-se nos

degraus 7 e 8 na lideranca e/ou no compartilhamento de processos decisionai.

FIGURA 16 - A escada da participacdo de criancas

Degrau 8: Jovens e adultos compartilham tomadas de decisao
Degrau 7: Jovens lideram e iniciam agdes
Degrau 6: Adultos lideram e compartilham decisGes com jovens
Degrau 5: Jovens séo informados e consultados
Degrau 4: Jovens sdo informados e recebem atribuigcbes
Degrau 3: Jovens sé&o “tokenizados”
Degrau 2: Jovens s&o decoragao

Degrau 1: Jovens sdo manipulados

Fonte: adaptado de Hart (1992, traducéo nossa).

Minecraft € um jogo criado pela Mojang em 2009, um block-building hit, o segundo
computer game mais rentavel do mundo (somente atras de Tetris), com mais de 100
milhdes de jogadores, comprado pela Microsoft por 2,5 bilhdes de ddlares em 2014
(PECKHAM, 2016). O ambiente do jogo, propositadamente “pixelado” (quadriculado)

graficamente em blocos tridimensionais, possibilita ao jogador interagir com o espaco,
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construindo ou destruindo cerca de 500 tipos de blocos coloridos (similarmente a l6égica
de construgdo do jogo Lego). Seu propoésito é a construcdo de estruturas criativas
(edificios, cidades, parques urbanos, ruas, cal¢cadas etc.), como também elementos do
ambiente (arvores, florestas, plantacdes, relevo, afloramentos rochosos, solo, subsolo,
etc.). Pode ser jogado por um ou mais jogadores (se for online, no modo multi-player),

em territorios novos ou construidos por eles proprios.

O gque Tetris, Lego e Minecraft possuem em comum? A linguagem espacial desdobrada
em blocos, o0 que indica que a imaginacdo do espaco de forma ludica é algo atrativo
para os jogadores, sendo, atualmente, disponibilizada para computador, console de

videogame e aparelhos portateis, como tablets e celulares.

N&o h4, a principio, nenhum objetivo expresso para se ganhar no Minecraft, pois se trata
de um jogo de tipo sandbox, na linguagem de gamers, plataforma que oferece jogar
livremente sem qualquer objetivo especifico. Os usuarios podem escolher entre o
Creative Mode, em que constroem estruturas com recursos ilimitados, sem perigos ou
inimigos, o Survival Mode e Hardcore Mode, sendo que, nestes dois, precisara lutar por

recursos e pelo espaco, enfrentando perigo e inimigos.

Se estiverem online e em modo multi-player, os jogadores podem conversar e trocar
itens usando o chat bar (barra de conversa). Os Modifications (ou mods) podem
adicionar complexidades, como criar um sistema monetério para comprar e vender
recursos, criar um mapa de perspectiva zenital do territério na tela do videogame ou,

ainda, aprimorar os efeitos graficos, por exemplo, suavizando a visualizagao “pixelada”.

A partir do sucesso obtido, iniciaram-se pesquisas cientificas utilizando o Minecraft
como um serious game para se alcancar propositos educacionais em escolas e
universidades, o0 que transcorreu concomitantemente a acBes da prépria Mojang
(pertencente a Microsoft), que em 2016 lancou o Minecraft Education Edition®®. Desde
entdo, esse jogo vem sendo incrementado com topicos de Science, Technology,
Engineering e Mathematics (STEM), com modificacBes para torna-lo ainda mais didatico
e aplicavel em sala de aula, permitindo aos professores o controle dos avanc¢os de cada
estudante no mapa, bem como a criacdo de um website educativo para os participantes
do projeto. Além disso, o MinecraftEdu inclui novos blocos especificos, que auxiliam o
professor a demarcar e limitar a &rea de atuacdo dos alunos no mapa e indicam onde
eles poderéo construir. E possivel, ainda, incluir blocos em formato de lousas, para o

professor escrever o tema da aula, inserir comunicados e orientagdes para as tarefas.

55 Disponivel em: <https://education.Minecraft.net/>. Acesso em: 18 set. 2018.
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Apesar dessas iniciativas, a bibliografia disponivel a respeito do uso do Minecraft como
serious game ainda € limitada. Essa escassez é ainda maior no que diz respeito a sua
aplicacdo como geogame as areas de Arquitetura, Urbanismo e Geografia. Nestas,
destacam-se os projetos do Geocraft com a ONU-Habitat, a saber, o Block by Block e o
Ecocraft; o Denmark in Minecraft, da GeoBoxers; o Britain in Minecraft>¢, da Ordnance

Survey.

O Block by Block®’, que se autoconsidera como “mais do que Minecraft”, € uma fundacao
sem fins lucrativos criada em 2012 por meio de parceria entre Mojang, Microsoft e ONU-
Habitat, com o objetivo de empoderar comunidades para transformar espacos urbanos
negligenciados em lugares vibrantes, promovendo, por consequéncia, melhoramento da
gqualidade de vida. Seu enfoque esta na dimenséao social, advinda da missao da ONU-
Habitat de promover o desenvolvimento sustentavel social e ambiental de

assentamentos humanos, bem como abrigo adequado para todos.

A metodologia do Block by Block é centrada no uso do videogame Minecraft como
ferramenta para a visualizacdo e colaboracéo, para ativar o engajamento de residentes
locais, que normalmente ndo possuem voz em projetos publicos. Portanto, o projeto
afina-se aos 17 objetivos de desenvolvimento sustentavel” da Agenda 2030 da ONU,
em particular, com o objetivo 11 - “Cidades e comunidades sustentaveis” (THE
BLOCK..., acesso em 8 dez. 2018).

A metodologia Block by Block foi utilizada inicialmente em Nair6bi®®, em 2013, como
destacado anteriormente. A visualizacdo dos planos em modelos 3D, em vez de
desenhos arquitetdnicos, aprimorou substancialmente o nivel de entendimento e
engajamento dos participantes. Ao navegar e explorar o territério modelado
tridimensionalmente, eles puderam expressar-se de novas maneiras, aprimorando,
inclusive, o tempo de didlogo por meio do design durante o workshop, para alcancar o

maximo consenso (FIGURA 17).

5 Disponivel em: <https://www.ordnancesurvey.co.uk/innovate/developers/Minecraft-map-
britain.html>. Acesso em: 6 dez. 2018.

57 Disponivel em: <https://www.blockbyblock.org/>. Acesso em: 8 dez. 2018.

58 Disponivel em: <https://www.blockbyblock.org/projects/nairobi>. Acesso em: 8 dez. 2018.
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https://www.blockbyblock.org/
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FIGURA 17 - Projeto de playground para Undugu, Nairébi, Quénia

N

Fonte: Mojang®®.

A partir de Nairdbi, a metodologia passou a se estruturar em 12 etapas: Model (Modelar),
Mobilize (Mobilizar), Organize (Organizar), Introduce (Introduzir), Observe (Observar),
Teach (Ensinar), Team Up (Agrupar-se), Present (Apresentar), Prioritize (Priorizar), Plan
(Planejar), Build (Construir), Advocate. (Advogar). Outras localidades que ja receberam
o0 projeto sé@o Les Cayes (Haiti), Kalobeyei (Quénia), Faixa de Gaza (Palestina), Accra
(Gana), Addis Ababa (Ethiopia), Niamey (Niger), Wuhan (China), Cairo (Egito), Dey
Pukhu (Nepal), Surabaya (Indonésia) e Estacion Villa Maria (Lima, Peru) (FIGURA 18).

% Disponivel em: <https://mojang.com/2012/09/mojang-and-un-presents-block-by-block/>.
Acesso em: 8 dez. 2018.
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FIGURA 18 - Projetos no Minecraft da Block by Block
(a) Accra, Gana; (b) Dey Pukhu, Nepal; (c) Les Cayes, Haiti

- ‘4;‘:-';“”\"
e
Y

Fonte: Block by Block®.

Outro projeto de geogames relacionado ao planejamento urbano é o Geocraft, descrito
por Scholten et al. (2016). O Geocraft modelou a Holanda no Minecraft, com dados
vetoriais e matriciais georreferenciados, e foi elaborado por pesquisadores do SPINIlab
(Vrije Universiteit Amsterdam), pela instituicdo publica Dutch GeoScience Center
GeoFort e pela empresa Geodan. Os objetos tridimensionais no Minecraft foram
gerados com mapas e dados publicos da Kadaster e Rijkswaterstaat, abrangendo todas
as arvores, ruas, rios e edificios da Holanda. A populagéo foi convidada a participar e
colaborar com o detalhamento do territério, no denominado GeoCraft NL.

80 Disponivel em: <https://www.blockbyblock.org/resources>. Acesso em: 8 dez. 2018.
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A Ecocraft, por sua vez, € uma aplicacdo para o Minecraft especifica para planejamento
com condicionantes ambientais. Parceria entre a Geocraft, a Dutch EduGIS Foundation
e a United Nations Environment Programme (ONU Meio Ambiente), o projeto reuniu
cerca de 500 jovens no estadio Amsterdam Arena (do clube de futebol Ajax), para, em
um final de semana, simular a construgéo de cidades sustentaveis na Holanda por meio
do videogame. O plug-in Ecocraft pde as decisfes de planejamento urbano nas maos
dos jogadores, desafiando-os a projetar as cidades do futuro de forma articulada com a
conservacdo e valorizacdo da camada ambiental do territdrio (UNITED NATIONS
ENVIRONMENT PROGRAMME, 2018).

Com esse projeto, a ONU Meio Ambiente promove o uso de dados ambientais de fonte
aberta e gratuita, em consonancia com o Principio 10 da Declaracdo do Rio sobre o
Meio Ambiente e Desenvolvimento, que preconiza o direito a informacao, participacao
publica e acesso a justica como pilares da governanca ambiental (ONU, 1992). Além
disso, outros parametros de planejamento sao considerados na Ecocraft, tais como
energia, gestao de residuos e transporte. Por exemplo, os jogadores podem mensurar
quantos painéis solares séo necessarios para atender a demanda de energia ou decidir
pela instalacdo de energia edlica, desde que ndo excedam niveis de ruido permitidos.
Os custos e beneficios das decisbes sdo apresentados a medida que o design é

implementado no videogame.

O objetivo principal da Ecocraft € o mapeamento de territorios ao redor do planeta para
simulacdo de desafios ambientais relacionados ao alcance das metas de
desenvolvimento sustentavel da Agenda 2030 da ONU (que estima 60% da populacao
mundial habitando cidades em 2030), com enfoque nas metas “Education and lifelong
learning” (Educacgao e aprendizagem ao longo da vida), “Affordable and clean energy”
(Energia acessivel e limpa), “Reduced inequalities” (Desigualdades reduzidas),
“Sustainable cities and environments” (Ambientes e cidades sustentaveis), “Sustainable
consumption and production” (Produgao e consumo sustentaveis) e “Good governance”

(Boa governanca).

Em resposta a critica de que criancas devem brincar ao ar livre, na natureza, a Geocraft
argumenta que, entre o universo de videogames disponiveis, a abordagem do Minecraft
busca incentivar a criatividade dos jovens no design de espacos para apropriacdo em
harmonia com o0 meio ambiente, bem como a vontade de exploracéo corporea desses
lugares. As aplicagbes da Geocraft ja integram curriculos de educagdo ambiental em
diversas escolas na Holanda, onde o projeto se iniciou, expandindo-se para outros
paises, como a Poldnia, em articulagcdo com o escritério da ONU Meio Ambiente em
Varsovia. O usuario de game Dagmar (apud UNITED NATIONS ENVIRONMENT
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PROGRAMME, acesso em 18 set. 2018, tradug¢do nossa), de 14 anos, assim se
manifesta sobre o Minecraft: “[...] € algo que gosto de jogar no meu tempo livre. Por isso,

é divertido usar na escola. E legal construir coisas e visualizar 0s seus pensamentos”s.,

Similarmente ao projeto Geocraft, a empresa dinamarquesa GeoBoxers tem modelado
cidades inteiras no Minecraft, a exemplo da capital Copenhagen®, com o projeto
Denmark in Minecraft, feito com 4 bilhdes de blocos, em parceria com a Danish Geodata
Agency, a partir de geodados abertos da Prefeitura de Copenhagen (FIGURA 19). Esse
projeto buscou transformar um computer game em um sistema informativo geografico
tridimensional intuitivo que possibilita ao jogador “caminhar” sobre os dados e aprender

sobre seu territorio.

FIGURA 19 - Dinamarca no Minecraft

Fonte: GeoBoxers®3.

61 No original: “Minecraft is something | like to play in my free time, so it is fun to use in school. It
is nice to build things and visualize your thoughts”.

62 Disponivel em: <http://www.geoboxers.com/copenhagen-in-Minecraft/>. Acesso em: 18 set.
2018.

63 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/copenhagen-in-Minecraft/>. Acesso em: 6 dez.
2018.
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No artigo “Connecting 3D models and GIS with Minecraft” (2016), a GeoBoxers defende
gue a colaboracdo comunitaria fortalece senso de pertencimento e aprimora 0s
resultados do projeto. Todavia, reitera que criangas e jovens sdo, geralmente, excluidos
do processo de planejamento das cidades, sublinhando, entretanto, que o uso do
Minecraft como plataforma para o projeto urbano permite o envolvimento desses atores.
Apesar de ndo parecer a melhor ferramenta — por exemplo, ndo possui graficos
tridimensionais do ambiente ou de edificios realisticos e refinados —, a vantagem do
Minecraft esta no seu atributo de interacdo e cocriacdo de modelos de modo intuitivo

(usabilidade, facil ao autoaprendizado), dentro do videogame.

Dessa forma, o Minecraft empodera uma geracdo de jovens com a habilidade inerente
de construir edificacdes, cidades e paisagens, por si proprios ou em colaboracdo com
outros. Como comunicador do desejo de mudanca no territério, o Minecraft pode ser
explorado por arquitetos, planejadores urbanos e tomadores de deciséo, que podem
acessar grupos demograficos que, talvez, tenham dificuldade na compreensdo da

complexa linguagem do projeto técnico.

Todos os tipos de dados geoespaciais podem ser representados no Minecraft. Na
Dinamarca, em sua maioria, os dados usados pela GeoBoxers séo publicos e gratuitos.
Isso torna possivel a modelagem homogénea de todo a nacdo dinamarquesa no
videogame, como base para modelados locais ou regionais especificos. Dependendo

da disponibilidade e propésito do uso de geodados, os modelos podem variar.

Em suma, o uso do Minecraft no ensino ja foi amplamente explorado, mas o seu uso
como ferramenta para o engajamento de jovens e adultos no planejamento urbano é um
campo ainda emergente. Assim, a seguir, sdo destacados alguns estudos realizados
pela GeoBoxers, para exemplificar o potencial do videogame na representacdo
geoespacial de um contexto real e o planejamento de cenarios, o que justifica o

desenvolvimento de outros estudos, na articulacéo entre videogames e SIG.

A GeoBoxers modelou, por exemplo, o projeto arquitetdnico vencedor para o edificio da
escola Skovbakkeskolen, em Odder, Dinamarca (FIGURA 20). O convite a GeoBoxers
partiu do desejo da escola de envolver os estudantes em um workshop que
possibilitasse a interacdo com a edificacdo e, ainda, o desenvolvimento de ideias para

a arquitetura de interiores.
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FIGURA 20 - Projeto da Escola Skovbakkeskolen

Overviewer Render (lighting)

Fonte: GeoBoxers®.

A GeoBoxers constituiu a representacdo no Minecraft a partir do modelo 3D
disponibilizado pelos arquitetos do projeto, no qual o edificio foi implantado no ponto
gue se referia a sua localizacao real, usando geodados disponibilizados pela Danish
Geodata Agency. Essa iniciativa da escola com a GeoBoxers confirma a potencialidade
do Minecraft como ferramenta para a educacao e para o planejamento urbano de forma

divertida e engajadora.

Outro caso apresentado pela GeoBoxers, desta vez em colaboracdo com a companhia
Cowi, é a modelagem do antigo edificio da cervejaria de Christian 1V, em Copenhagen
(FIGURA 21). A Cowi e a Agency for Palaces and Cultural Properties realizaram a

captura de dados geométricos do edificio com drone e escaner de laser portatil.

64 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/connecting-3d-models-and-gis-with-Minecraft/>.
Acesso em: 6 dez. 2018.
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FIGURA 21 - Antiga cervejaria de Christian IV

Fonte: GeoBoxers®®.

Os drones rotocopter da Cowi realizaram a coleta e o processamento de dados. Com
métodos fotogramétricos, foi elaborada uma nuvem de pontos do exterior da edificacao,
a partir da qual a GeoBoxers modelou o edificio para o Minecraf, implantando-o na
paisagem, também modelada com base em geodados tridimensionais referentes ao
relevo, edificacfes e vegetacdo da cidade de Copenhagen, fornecidos pela Danish
Geodata Agency.

Como o edificio foi escaneado com uma camera, cada superficie carrega um valor de
cor (RGB), transformando-se em um dos 16 blocos coloridos no Minecraft. Trata-se de
uma abordagem simples que utilizou somente 4 bits de cores e que produziu um
resultado final do patriménio edificado de modo reconhecivel e satisfatério. A
simplificacdo das cores foi utilizada como método para tornar o processo automatizado.
A opcédo de uma visualizacdo de paleta de cores mais fidedigna a realidade tornaria o
processo de modelagem parcialmente manual, prolongando o tempo de entrega do

projeto.

A representacao virtual da cidade de Viborg, noroeste da Dinamarca, detentora da maior
mina de pedra calcaria do mundo, é mais um caso apresentado pela GeoBoxers que
explora a modelagem do subsolo do Minecraft. Os geodados da mina e da geologia

utilizados para a modelagem séao provenientes da tecnologia LIiDAR®®. Os edificios foram

5 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/connecting-3d-models-and-gis-with-Minecraft/>.
Acesso em: 6 dez. 2018.

% O LiDAR (Light Detection And Ranging) é um sensor remoto ativo a bordo de plataformas
(tripuladas ou nao), constituindo-se em um método direto de captura de dados, com fonte prépria
de energia, o laser. Emite feixes de laser na banda do infravermelho préximo, possibilitando gerar
produtos de representacdo tridimensional, como o modelo digital de terreno (sem nenhuma
cobertura) e o modelo digital de superficie (edificios, arvores etc.). A técnica € utilizada
principalmente para levantamentos topogréficos, para caracterizar a vegetacao, a volumetria de
edificacbes e cidades, de forma rapida e  confiavel. Disponivel em:
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convertidos do formato CAD 3D, sendo acrescidos de atributos materiais dos registros
de habitacdo e edificacdes publicas da cidade. Como o projeto modelado é acessivel
online para o publico, por meio de aplicacdes SIG, a GeoBoxers limitou 0 acesso as
areas em podem ser realizados experimentos em edificacdes para definir os limites
espaciais, utilizando, ainda, um mecanismo de rastreamento para registrar todas as
modificagfes realizadas no SIG (FIGURA 22).

FIGURA 22 - Minas de pedra calcaria em Viborg, Dinamarca

Fonte: GeoBoxers®”.

Um caso ainda mais exotico da aplicagdo do Minecraft € a modelagem digital de um
recorte espacial (terreno de um metro) de Marte, realizado pelo projeto Life on Mars —
Mars in Minecraft, da GeoBoxers. A descoberta de metano e outras moléculas
organicas, além de possiveis sinais de adgua em estado liquido na cratera de Gale,

despertaram discussfes sobre a possibilidade de vida neste planeta, encorajando a

<http://www.dsr.inpe.br/DSR/areas-de-atuacao/sensores-plataformas/lidar>. Acesso em: 6 dez.
2018.

67 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/connecting-3d-models-and-gis-with-Minecraft/>.
Acesso em: 6 dez. 2018.
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Geoboxer a abrir um servidor de Minecraft para acesso em um determinado periodo de
tempo.

Os dados processados foram adquiridos pela parceria da Nasa com a University of
Arizona, por meio do projeto High Resolution Imaging Science Experiment 88 (HIiRISE),
integrante do Mars Research Orbiter (MRO), em que um satélite orbitando em Marte
coleta grande volume de dados. A superficie de Marte consiste em areia vermelha,
cascalho e pedras dispersas, abaixo da qual ha areia, argila e minerais, além de agua.
No geogame, é possivel, ainda, visualizar as duas pequenas luas de Marte - Phobos e
Deimos -, todavia, somente uma por vez (FIGURA 23). Apesar de expirado o periodo
definido para a captura de dados para o projeto, a GeoBoxers disponibiliza a base de

dados modelada para download gratuito.

FIGURA 23 - Modelagem de Marte no Minecraft

Fonte: GeoBoxers®°.

Em 2016, representantes da ONU-Habitat, Mojang e Microsoft e especialistas do
Kosovo, Peru e india apresentaram trabalhos realizados no programa Block by Block,
utilizando o Minecraft para envolver cidaddos no planejamento urbano. A atividade

ocorreu no ultimo dia do Habitat Ill, durante o painel de discussao “Using Minecraft for

%8 Disponivel em: <http://www.uahirise.org>. Acesso em: 6 dez. 2018.
9 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/life-on-mars-mars-in-Minecraft/>. Acesso em: 6
dez. 2018.
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Community Participation in Public Space Design”, realizado entre 8:00 e 9:00 horas do
dia 20 de outubro.

Promovido pela ONU a cada 20 anos, em 2016, o encontro ocorreu em Quito, Equador,
entre os dias 17 e 20 de outubro. Sua énfase estd nas tematicas habitacdo e
desenvolvimento urbano sustentavel, com discussfes abrangendo topicos como
sustentabilidade, seguranca, resiliéncia, incluséo e participacdo cidada, com discussées
de especialistas em politica, profissionais e entusiastas de todo o mundo (HABITAT IIl...,
2016). Pontus Westerberg, especialista em projetos digitais para o planejamento urbano

da ONU-Habitat, esclarece que

na UN-Habitat, estivemos usando o Minecraft como uma ferramenta de
participacdo da comunidade no projeto de espagos publicos em todo o
mundo. Achamos que é uma O6tima ferramenta para envolver os
cidadaos, particularmente porque, normalmente, é dificil alcancar
grupos como jovens, mulheres e moradores de favelas em projetos
urbanos (HABITAT lIl..., 2016, acesso em 6 dez. 2018)7°.
Conforme Westerberg e Von Heland (2015), independentemente do envolvimento de
cidadaos ou do fato de que existem lugares onde ndo ha computadores ou mesmo
internet, € possivel conduzir e engajar experimentos de planejamento urbano no
Minecraft, com a participacdo de cidaddos de diferentes idades, géneros e culturas. A
proposta desses autores € que o Minecraft seja uma ferramenta de suporte ao alcance
das metas de desenvolvimento sustentavel, sendo usada em varias cidades do mundo.
Além disso, asseveram os autores que o0 enfoque deve ser dado a participacao de
jovens, que, se treinados como planejadores no videogame, terdo mais condi¢cfes para

promover o melhoramento da vida urbana.

O didlogo com o Habitat Il € estabelecido pela GeoBoxers por meio da representacao
de um recorte espacial da cidade de Quito, para ilustrar o potencial do Minecraft no
planejamento participativo (FIGURA 24). A empresa utiliza dados geoespaciais
provenientes da base OpenStreetMap. Por meio de um processo de programacéo
articulado ao uso de tecnologia da geoinformacéo, reproduz esses dados no ambiente
do videogame Minecraft, em escala real, como edificios, ruas, linhas férreas e de metro,

vegetacdo, entre outros elementos.

0 No original: “at UN-Habitat, we've been using Minecraft as a community participation tool in the
design of public spaces all over the world. We think it's a great tool for engaging citizens,
particularly normally hard to reach groups such as youth, women and slum dwellers in urban
design”.
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FIGURA 24 Recorte espamal de Quito no OpenStreetMap e no Minecraft
: ‘é,"%‘ \‘% g

Fonte: GeoBoxers™.

Além das experiéncias jA& mencionadas, ressalta-se que Opmeer et al. (2018)
exploraram as fun¢gBes educacionais do Minecraft para ensinar criangcas sobre
planejamento espacial sustentavel (sustainable spatial planning). Primeiro, foram
examinadas a expertise e as expectativas dos professores e dos alunos sobre 0 jogo
digital. Os resultados do estudo, de carater exploratdrio, confirmaram o potencial
educacional do Minecraft. Todavia, os autores pontuam que problemas de conexao e
vandalismo digital (digital vandalism) por parte de jogadores externos ao experimento
interferiram no processo de aprendizado. Por fim, sugeriram que a atividade poderia se
iniciar com materiais tradicionais de desenho, com papel e lapis, antes de se trabalhar
com o Minecraft, propriamente, dada a dificuldade dos alunos para superar a restricao

de utilizar somente blocos retangulares.

Outro exemplo de aplicacdo do Minecraft com criancas e jovens na escola vem de
Gallagher (2014), que utilizou o framework proposto pelo MinecraftEdu para ensinar
sobre as influéncias culturais na arquitetura, incluindo uma cidade inteiramente
modelada pelos alunos, baseada em cidades chinesas histéricas. Em algumas turmas,
foram usados os Google Cardboards (6culos de realidade virtual), para que os alunos
fossem ainda mais motivados para planejar e criar um modelo de comunidade sistémico,
propondo uma forma de governanca. O autor conclui que, mesmo na versdo multiplayer,
guando usado online, o Minecraft auxiliou os estudantes a desenvolver aspectos como
criatividade, lideranga, diferenciagdo, colaboragéao, digital citizenship (cidadania digital),

diversdo e engajamento.

1 Disponivel em: <https://www.geoboxers.com/habitat3/>. Acesso em: 6 dez. 2018.
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Em consonancia com Gallagher (2014), Dikkers (2015) defende a implementac&o do
Minecraft no curriculo pedagdégico de criangas e jovens, argumentando que o videogame
simboliza a criagdo de um ambiente em que os estudantes podem jogar e manusear o
territério, de modo a desenvolver criatividade, controle e imaginagdo. Para Dikkers
(2015), a juventude atual continuara se reinventando a partir de videogames como o
Minecraft, constituindo e integrando a sociedade digital. Por isso, € essencial que os
professores (teachercrafts) se tornem digitalmente preparados para compreender,
estimular e educar o uso dessas ferramentas, promovendo o desenvolvimento cognitivo

de seus estudantes.

Com as novas funcionalidades do Minecraft, é possivel programar e codificar territérios
inteiros. A aquisicdo de conhecimento técnico para a modelagem de uma paisagem
cultural real no Minecraft se deu por meio de roteiros disponiveis nos foruns
PlanetMinecraft’? e EpicGames’3; do canal Minecraft School’*, no YouTube; em roteiros
para modelagem da arquitetura e da cidade propostos por Lee (2015)° e dos
repositdrios online de blocos para Minecraft e Sketchup. Com todo esse suporte, tornou-
se possivel utilizar o Minecraft como serious geogame para modelagem da paisagem
cultural da Pampulha, como estudo experimental para o minicurso “Geogames to

promote co-design and co-planning”’®.

O Minecraft é utilizado como um serious geogame por desafiar o jogador a compreender
a arquitetura, o desenho urbano e as paisagens natural e cultural, por meio de tarefas
especificas, quais sejam, construir edificios com blocos de materiais diversos (ou
escolher um modelo no repositorio online); intervir na morfologia urbana, ampliando vias,
calcadas, reduzindo areas de estacionamento ou a altura dos edificios, e mesmo intervir
na paisagem urbana, modificando o paisagismo, protegendo areas verdes e orlas de

lagoas ou praias.

2 Disponivel em: <https://www.minecraftforum.net/forums/archive/tutorials/930401-mapping-
using-real-world-terrain-data>. Acesso em: 17 set. 2018.

3 Disponivel em: <https://forums.epicgames.com/unreal-tournament-3/user-maps-mods-
aa/level-editing-modeling-skinning/152698-tutorial-importing-detailed-terrain-from-google-
earth>. Acesso em: 17 set. 2018.

74 Minecraft School: topographical mapping from google earth. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=Wha2m4_CPoo>. Acesso em: 17 set. 2018.

> Video curto com informacdes sobre o DesignerDojo. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=KAQ1M9yr9Cwé&list=PLb-dG_08YLae6NNrOK-
gasJevUwSJ3NX0&index=8>. Acesso em: 17 set. 2018.

6 O minicurso “Geogames to promote co-design and co-planning”, concebido e conduzido por
Bruno Amaral de Andrade e italo Souza de Sena, integrou os eventos preparatérios da
conferéncia Geodesign South America, organizado pelo Laboratério de Geoprocessamento,
coordenado pela profa. Ana Clara Mourdo Moura, da Escola de Arquitetura da Universidade
Federal de Minas Gerais, em dezembro de 2017.
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Tecnicamente, como serious geogame, o Minecraft pode ser utilizado para proporcionar
o desenvolvimento e aprimoramento de habilidades relacionadas a orientacao
(localizacdo de si mesmo no mapa; correlacdo do mapa com o territério real;
alinhamento dos mapas digital, mental e real); compreensdo do mapa (entendimento de
principios cartograficos basicos, como propor¢do meétrica, escala, sistema de
coordenadas, simbolos e legendas); compreensao arquitetbnica (materiais construtivos,
implantacao, escala, cor, tipologia) e compreenséo da paisagem (geomorfologia, relevo,

solo, recursos hidricos, areas verdes, tipologias de paisagem).
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4 BASE METODOLOGICA: ROTEIRO PARA O GEODESIGN COM CRIANCAS

O roteiro de geodesign para esta tese consiste em uma atualizacdo de uma pratica
precedente de planejamento, advinda da Arquitetura da Paisagem e seu processo
classico levantamento-andlise-projeto, realizada por meio de ferramentas e aplicacdes
analogicas e tecnoldgicas para favorecer a compreensao e participacdo de criangas
durante o ensaio metodol6gico de planejamento urbano. A escolha pela realiza¢do do
estudo com o uso de geogames se deu pela sua potencialidade de engajamento e
visualizacdo adequada para criangcas. Além disso, eles acrescentam ao geodesign
diferentes métodos e técnicas de simulacao de paisagens.

A categoria da paisagem é escolhida em sua dialética territério-paisagem, utilizando o
geodesign como processo para o projeto de um futuro alternativo, em que os valores
territoriais possam ser concebidos e vividos pela comunidade. A paisagem é a dimenséao
perceptiva do territério (POLI, 2013; TURRI, 2003), sua vestimenta histérica (TURRI,
2002), depdsito de histérias (TURRI, 2000), compreendida na dialética aparéncia-
esséncia (QUAINI, 2005), cuja estrutura patrimonial resistente é perceptivel (SAQUET,
2007a). Dessa forma, a paisagem se faz e refaz incessantemente, com o novo

edificando-se no existente, transformando-o ou cancelando-o.

O territ6rio é, essencialmente, uma construcdo antropica, espaco de vida do homem e
da sociedade, com limites e caracteristicas fisicas sobre as quais se modela a acao
humana. A projecao subjetiva do territorio € a paisagem, ou seja, o territorio percebido
e representado sobre a base do sentir, do emocionar-se, do projetar, definivel
antropologicamente como resultado da percepcédo do homem quando este descobre o
efeito do seu agir, descoberta que surge da sua consciéncia de que aquele é seu
territério. A paisagem é a representacdo, a projecdo visivel, construcdo mental e
sentimental do territério (TURRI, 2003).

A partir de Turri (1998, 2000, 2002, 2003, 2011, 2014), delineiam-se a concep