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RESUMO

Proposta: Descrever a pesquisa para o desenvolvimento de quadro tedrico de apoio a arquitetos para
aplicacdo de tecnologia da Informacéo (TI) no projeto urbano.

Método de pesquisa/Abordagens: No quadro conceitual desenvolvido, componentes eletrdnicos tais
como microprocessadores, sensores, telas, etiquetas eletrfnicas, servomecanismos, etc., foram
entendidos como um meio de, juntamente com reformas fisicas, revitalizar lugares urbanos.
Observando a possibilidade de os componentes da Tl ajudarem a fortalecer qualidades tais como a
territorialidade, a privacidade, a identidade e a ambiéncia, foram analisados trés estudos de caso
onde o quadro teorico foi aplicado por arquitetos em projetos urbanos.

Resultados: Conclui-se que ha razdes para se empregar Tl de modo mais apropriado nos projetos
urbanos, observando-se a natureza do lugar e as atividades que nele ocorrem. O trabalho finaliza
sugerindo possiveis encaminhamentos de pesquisa.

Contribuic¢Bes/Originalidade: Teoria para o emprego de Tl no espago urbano.

Palavras-chave: Tecnologia de Informagéo, arquitetura, projeto urbano, computagéo ubiqua.

ABSTRACT

Proposal: Describes the research for the development of a theoretical framework to help architects in
the application of Information Technology (IT) to urban projects. Methods: In the developed
framework, electronic components such as microprocessors, sensors, displays, tags, actuators, etc.,
were regarded as means of invigorating urban places in conjunction with physical refurbishment.
Focusing on the potential within IT components to promote qualities such as territoriality, privacy,
identity and ambience, three case studies where the framework was applied by architects and the
results of their project are analysed. Findings: It has been concluded that there are reasons for
appropriately deploying IT based on the nature of the place and the activities that happen within it.
Conclusions are drawn and possible new researches suggested.

Key-words: Ubiquitous Computing, Urban Project, Architecture .



1. INTRODUCAO

Computagdo Ubiqua (Ubicomp, em inglés) é o modelo de interagdo
homem/computador no qual uma capacidade computacional é acessada através de
dispositivos de Tecnologia de Informagéo (TI) integrados no meio ambiente através
de objetos e espacos de uso diério. Esses objetos e espagos tornam-se, assim,
interfaces que permitem a interacdo das pessoas com 0s recursos computacionais,

detectando, respondendo e representando algumas de suas necessidades.

Os dispositivos integrados no meio ambiente sdo 0os componentes concretos da Tl,
tais como os microprocessadores, 0s sensores, os displays, 0s servomecanismos, as

redes de comunicacdo, dentre outros.

Receiver [photonic electric field sensor)

Human body
= Conductor

Line of electric force

«-RedTrcten

«RedTrcten

Figura 1: A tecnologia Redtacton, uma rede de comunicacgdo que utiliza elementos comuns do
espaco e a baixa energia da superficie do corpo humano para transmissédo de dados (HAM, Human
Area Network) . De http://www.redtacton.com/en/info/index.html acessado em fevereiro de 2009.
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Com sua integracdo, as atividades de um lugar podem ser escrutinizadas mais
acuradamente em termos dos tipos de usuarios, frequéncia de uso, origem e
destino, preferéncias, necessidades especiais, e outras caracteristicas. Esse tipo de
informacdo pode disparar diferentes arranjos dos elementos espaciais e
equipamentos, promovendo rapidas mudancas no meio ambiente para promover a
economia de energia, a seguranca, a satisfacdo dos usuérios e a monitoracdo dos

equipamentos.

A Ubicomp, como se pode inferir, é multidisciplinar. Segundo Adam Greenfield e
Mark Shepard (2007) ela implica num aumento da participa¢do dos usuarios a
partir do aumento de suas interagdes com 0 meio ambiente. Isso coloca algumas
guestdes relativas a posicdo privilegiada dos arquitetos como os Unicos intérpretes
dos desejos e comportamentos dos usuarios. Para os espacos publicos isso também
representa um modo de entender o real dinamismo da vida urbana. Mas essa
situacdo indica uma oportunidade de pesquisar a conjugacdo da tecnologia e

participacdo dos usuérios, no contexto de cada campo de conhecimento.

Para arquitetos e designers, uma importante questdo em Ubicomp é o projeto das
interfaces utilizando os elementos espaciais e os componentes da Tl, visando uma
melhoria geral do lugar onde eles se inserem, além da melhoria da comunicacéo.
Essa questdo envolve o estudo de dois segmentos, no sentido de evidenciar uma
possivel complementariedade para o campo da arquitetura e urbanismo. Sao eles:
um estudo sobre a espacialidade da informacéo e sua relagdo com os componentes
da Tl e um estudo dos elementos espaciais que constituem o meio ambiente e 0

gualificam.

No sentido de estudar as correlacBes desses segmentos, a pesquisa intitulada ‘Um
Lugar Teérico Para o Desenvolvimento da Tecnologia da Informagdo em Espacos Urbanos’i
introduziu um ponto de vista que permite relacionar informacdo e espago,
discutindo o modo de aplicacdo dos componentes eletrénicos no projeto de lugares
urbanos. O “insight” inicial daquela pesquisa foi supor que os elementos espaciais
dos lugares podem ser estudados a luz do fendmeno da informacéo, revelando

como ela se integra ao mundo fisico para oferecer suporte as atividades.
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2. INFORMACAO

Informagdo tornou-se, ao longo da histéria, um termo abstrato e complexo, ora
referindo-se genericamente a uma variedade de assuntos (‘era da informacéo’,
‘sociedade da informacdo’, etc.), ora significando em especificidade algumas
tecnologias (por exemplo, o seu desdobramento em termos como ‘emissor’,
‘receptor’, ‘data’, ‘bit’, dentre outros). Floridi (2002) comenta que informacao néo
poderia figurar como verbete nos dicionarios dado seu valor polissémico e sugere a
criagdo de uma filosofia da informacéo, que seria um ponto de intersecdo das

diversas investigacdes filosoficas sobre o termo.

Desde a Segunda Guerra utiliza-se informagéo num sentido restrito e mecanicista, a
partir de um modelo similar ao modelo termodinamico, onde ela é tomada como
um objeto que contém mecanicamente um conteldo transmitido de um emissor a

um receptor (Flores 1998).

Ruido

Fonte da : Canal da 1
%Cudlﬁcad r} 9 Decodificador
Informagao 7 Mensagem —> Receptor

Retorno

Figura 2: O modelo de comunicacéo, de Shannon-Weaver (1949), incluindo a figura do ‘feed
back’para melhor representar a comunica¢cdo humana. Fonte: imagem adaptada dos autores.

Essa visdo representa apenas uma tendéncia entre os diversos autores sobre o
assunto. Isso porque pelo menos quatro abordagens distintas (llharco 2002) podem
ser destacadas entre eles. Essas abordagens se agrupam a partir da visdo que esses
autores tém acerca do desenvolvimento social e cientifico. Por exemplo, para
alguns autores, como Introna (2005), Boland (1991) , Daft e Weick (1984),

informac@o poderia ser representada por um significado a ser interpretado. J&
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guando esses autores levam em conta a dindmica do processo social com suas
contradi¢cdes e conflitos, a caracteristica interpretativa da informacéo passa a ser
entendida como emancipacdo individual, definindo uma abordagem humanista
radical. Os autores que representam essa linha séo, por exemplo, Feenberg (1991),

Hirschheim e Klein (1987), Habbermas (1989), Husserl (1970), dentre outros.

Para autores com uma concepcdo empirica do desenvolvimento cientifico, a
informac&o seria um objeto que pode ser utilizado na obtenc¢éo de Poder. Exemplos
representativos de autores do Estruturalismo Radical seriam Foucault (o conjunto

de sua obra), Callon (1991), e Law (1992).

Finalmente, para os autores de visdo funcionalista, a informacdo é um objeto e um
exemplo disso é a Teoria da Comunicacgdo criada por Shannon e Weaver (1949),

mencionada anteriormente.

Entretanto, nenhum desses paradigmas é capaz de captar e explicar a
complexidade da comunica¢cdo humana. Flores (1998) comenta que a dindmica da
comunicacdo entre as pessoas € muito maior e mais complexa que o modelo
mecanicista, sendo a interacdo humana muito mais sutil e reciproca em razéo de
uma intencdo cooperativa. Assim, emissor e receptor ndo sdo téo distintos como se
poderia imaginar, e a informacdo poderia ser tratada de modo a compor uma

totalidade com o seu meio, como se vera.

A
: Sociologia
. Revolucionaria HUMANISMO ESTRUTURALISMO
(Mudangas RADICAL RADICAL
Radicais)
Informagdo como Informagdo como
forga emancipadora Pader
Visao
da sociedade
: ATITUDE ATITUDE
. INTERPRETATIVA FUNCIONALISTA
: Sociologia
: conservadora Informa?'éo como Infurmag_éo como
: (Agbes Significado Objeto
reguladoras)
A
Carater Subjetivo Carater Objetivo

Tipo do enfoque
cientifico

Figura 3: Os quadro paradigmas sobre Informacgéo
(Ilharco 2002), fonte: adaptado de Burrell e Morgan (1979).
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3. LUGAR

McCullough comenta que uma das dificuldades para entender como a Tecnologia
da Informacdo poderia ser usada nos lugares urbanos é devida a falta de
convergéncia das teorias a respeito do lugar. A maior parte dessas teorias
desconsidera a estrutura formal dos lugares e sua relacdo com a rede légica da
cidade. O termo lugar tem sido usado como uma metafora territorial (Casey 1997),
discutida através de diversos campos de conhecimento como na histéria (Braudel
1995; Foucault 1997), na politica (Lefebvre 1991), no feminismo (lrigaray 2000), na
imaginacdo poética (Tuan 1980), na sociologia da cidade (Arendt 1958 ; Benjamin
1975), na discussdo sobre nomadismo (Deleuze 2004), dentre outros. Raramente,
entretanto, essas teorias discutem os atributos espaciais que qualificam os lugares
considerando sua estrutura fisica e suas propriedades geométricas. ‘Ao contrario,
cada teoria busca uma visao distinta do que seja o lugar, ligada a alguma coisa em

moda e dinamicamente, um ingrediente de algo além’. (McCullough 2004:177).

Também o desenvolvimento da Tecnologia da Informagdo repercutiu grandemente
sobre o conceito de lugar, desmaterializando-o. Nos ultimos dez anos, alguns
autores por exemplo consideraram que as influéncias do uso de Tl pela sociedade,
notadamente os recursos de redes de computadores e internet, iriam encurtar as
distancias fisicas (Virilio 1993) e provocar uma interatividade generalizada baseada
na extensa difusdo da tecnologia (Stefik 1996). Usando metaforas com os termos
espaco e lugar, esses autores referiram-se as conexdes de computadores em rede
como um ‘espago eletrénico’ ou ‘cyberspace’ (Gillespie 1992), que iria cedo ou tarde
substituir a territorialidade humana, ocasionando finalmente a dissolucdo dos
lugares e da cidade (Virilio 1993). Com o advento da tecnologia VR (Virtual Reality
Technology), esses autores imaginavam que o ciberespaco iria fornecer a riqueza e
sutileza das comunicacBes imersivas, possiveis até entdo somente no mundo real,
tornando desnecessarios os lugares reais. Mitchel (1995) formulou claramente que
se tratava, naquele momento, de uma crise das dimensdes fisicas do lugar, da

regido e da cidade: ‘A rede nega a gemoetria’ii, ele comentou.

Entretanto, alguns anos mais tarde, muitas daquelas previsdes deterministicas nao
ocorreram e, contrariamente, a Tl vem sendo estudada como parte da producéo

material dos espacos, refor¢cando a importancia das localidades, e sendo vista como
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atuando recursivamente na criacdo dos lugares urbanos, na criacdo das redes de
informac&o e nas repercussées sociais implicadas. Dessa maneira, hoje, ao contrario
de Mitchel, McCullough (2004) declara que ‘Computacdo contextual comec¢a da

geometria fisica’iii dos lugares.

4. INFORMACAO NO LUGAR

O meio ambiente pode ser tratado como uma expressdo concreta do fluxo de
informacdes consequente das atividades no espacgo. Assim, ruas, quarteirfes,
pracas e toda sorte de lugares onde a vida urbana se desenrola podem ser
considerados como arranjos comunicativos de elementos espaciais que ajudam as
pessoas a habitar. Quando esses elementos espaciais e as atividades que eles
suportam séo estudados como sistemas dentro do meio ambiente (sistemas para
habitar), é possivel entdo compreender a relagdo entre informacéo e espaco, num

novo ponto de vista.

Para explicar o que seja informacao para os sistemas vivos e o seu meio, o0 bidlogo
Humberto Maturana, por exemplo, considera que a comunicagdo seja um processo
onde distarbios provocariam, nos sistemas, a re-coordenacdo de seus
comportamentos (performances) gerando a¢des consensuais e cooperativas entre si
e com o meio ambiente, na tentativa de reestabelecer o equilibrio e superar tais
distarbios (Maturana 1978). Nesse sentido, informacdo sobre o meio ambiente
implicaria num processo dindmico em que se disparam modificacbes interiores e
estruturais nos sistemas, resultando assim em novos estados de equilibrio. A
informacd@o propiciaria uma coordenagdo de comportamentos dos membros de
uma unidade social. Ou seja, seria um sistema de duas vias, no qual cada lado,
perturbando o outro e sendo perturbado pelo outro, mudaria a si em referéncia ao
outro, numa série de modificagdes coordenadas, visando a ajuda aos dois ou
reorientacdo de suas atuacBes. O comportamento linguistico seria, entdo, a
habilidade de um sistema coordenar a si mesmo, modificando-se e readaptando-se,
no sentido de cooperar com os demais sistemas, ao tentar se equilibrar apés os
distUrbios ocasionados pelo meio ambiente e pelos outros sistemas nele contidos.
Quando os sistemas se coordenam em cooperagdo mutua para atingir um novo

estado de equilibrio com o meio ambiente, eles promovem mudancas (chamadas
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anteriormente de comportamentos ou performances, por um observador externo)
nas suas estruturas e esse processo constitui um comportamento linguistico. Para
um observador externo, as mudangas no meio ambiente poderdo ser tomadas,
assim, como um resultado de um comportamento linguistico, sendo entao possivel
distinguir aguele ‘universo’ de distdrbios como um dominio linguistico (Maturana

1978).

Por esses ultimos conceitos pode ser dito que o dominio linguistico de um sistema
é o universo de interacdes que se originam dos disturbios ocasionados por outros
sistemas, incluindo o meio ambiente. Assim, é possivel inferir que as caracteristicas
fisicas e concretas do meio ambiente mais a historia de suas transformagdes podem
ser considerados como parte de um dominio linguistico. Dessa maneira, a
habilidade de um sistema em fazer modifica¢cdes no ambiente para sobreviver pode
ser entendida como um tipo particular de comportamento comunicativo,
especificado através de interac6es espaciais. Uma vez que o ambiente, considerado
como um meio, é também perturbado e modificado na interagdo com os sistemas
gue nele habitam, pode ser dito que isto também é comunicacdo. Mas ndo significa
gue o espaco contém informacdo. Os elementos espaciais sdo, eles mesmos, a
informacdo. Como as caracteristicas espaciais do meio ambiente sdo
estruturalmente acopladas as estruturas dos sistemas que nele habitam, os
elementos espaciais de um lugar recursivamente modificam e sdo modificados por

seus habitantes.

Linguagem.

Comunicagdes Linguisticas

Comunicagbes como
comportamemto coordenado
ou instinto; carater filogénico.

@ —— Interagdes simples.

Figura 4. Dominios linguisticos nas interagdes de
um sistema com outros sistemas e com o meio ambiente.
Fonte: esquema adaptado dos autores (Souza 2008)
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5. TOPOLOGIA DO LUGAR
Para entender como a Tl pode ajudar na criacdo de lugares para habitar, serd

importante observar como 0s espacgos se qualificam e se transformam em lugares,
atentando para o processo de entrelacamento entre a informacgdo e os elementos

fisicos do lugar.

Os elementos do lugar podem ser sumarizados como arranjos topolégicos de
eventos que ocorrem nos lugares. Eventos sdo o resultado das interacGes entre as
pessoas e 0 espago, um continuo processo de ajuste através do qual os distdrbios
sdo minimizados. Os elementos dessa topologia podem ser resumidos em
centralidade (1), dire¢bes internas (3 e 4), fechamentos (5), area interna (2) e

entradas (6). Sua organizacéo é representada na Figura 5.

Figura 5: Elementos do lugar, fonte: desenho adaptado dos autores.

A qualificacdo de um lugar, portanto, se faz por meio desses elementos, que
informam sobre cada caracteristica dos eventos no espaco. Assim, um interior é

definido pela delimitagho de um territorio, definindo interior e exterior e
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conferindo territorialidade. Essa delimitacdo implica na criacdo de um fechamento
cuja visibilidade qualifica o lugar com identidade e, ao controlar o que pode ser
visto ou ndo, confere privacidade. A apropriacdo por parte das pessoas ira conferir
centralidade, que significa um conjunto de centros de interesse cuja organizagdo
permite a criacdo de hierarquias de eventos facilitando a orientacéo e identidade.
Os eventos do interior podem ser alinhados significativamente, criando dire¢Bes
internas, que também contribuem para a identidade. O modo como as pessoas se
apropriam do interior criado, mantendo-o e preservando-o, confere ambiéncia ao
lugar. As conexdes com o0 exterior sdo controladas por entradas, que contribuem
para a privacidade, sendo que caracteristicas formais dessas entradas contribuem
para a identidade do lugar. Dessa maneira, os elementos do lugar contribuem com
a sua qualificacdo, destacando-se aqui quatro qualidades fundamentais:

territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia.

Dimensdes fenoménicas

| geométricas Qualidade

atribuida ao lugar

Interioridade
e exterioridade <:> Territorialidade
(D priaddade
Visibilidade
% Identidade
Apropriagdo
o

Figura 6: Processo de diferenciacéo e qualificacdo do espaco em lugar. Fonte: esquema adaptado
dos autores (Malard 1992)

Territorialidade é o processo através do qual uma area interna é mantida,
preservando e protegendo um grupo social. As a¢Bes dos individuos com esse
proposito sdo comportamentos territoriais. Essa qualidade é atribuida pelas
pessoas quando elas geram marcas, identificam os limites, limitam o interior e

conseguem entender suas proprias marcas e coédigos territoriais.
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Privacidade é o controle seletivo da informagdo e pode ser descrita como um
controle interpessoal dos eventos, ora permitindo a participa¢do social, ora
inibindo-a. Niveis desejaveis de privacidade sdo estabelecidos por meio dos

elementos espaciais e por meio de comportamentos individuais.

Identidade é a qualidade atribuida a partir dos aspectos gerais que permitem
reconhecer a unidade do lugar, servindo como base para a consolidacéo de valores,
crencas e idéias individuais e coletivos. Individualmente ela promove a distingdo
entre as pessoas, e coletivamente ela prové elementos fisicos e culturais que os
individuos reconhecem como padrées, permitindo ao individuo e ao grupo se

integrarem com o lugar.

Finalmente, ambiéncia é a qualidade relacionada a todos os eventos que tornam o
lugar aprazivel, tangendo dimensdes subjetivas através das quais os individuos
experimentam o lugar. Essa qualidade surge através dos modos objetivos com 0s

guais o lugar é mantido e preservado.

Uma vez que tenhamos compreendido como a topologia do lugar esta associada as
gualidades do lugar, podemos entdo analisar como os componentes de TI se
relacionam com essa topologia para contribuir com o processo de qualificacdo do

espago em um lugar especifico.

6. TECNOLOGIA DA INFORMACAO NO LUGAR
McCullough (2004), inspirado em Shafer (2000), elaborou uma lista de dez

elementos e funcbBes essenciais através dos quais poderemos classificar o0s
componentes de TIl. E possivel classificar tais elementos em trés categorias,

observando as rela¢des que podem estabelecer com os lugares.

Os componentes da Tl capazes de sentir o lugar sdo aqueles que detectam
modifica¢cdes na area interna (mudanca de qualquer tipo de energia) difundindo
esse registro para outros dispositivos conectados em rede. Eles incluem os
microprocessadores, 0s sensores, as etiquetas eletrbnicas (tags) e as conexdes para a

comunicacao.
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Os componentes da Tl para atuar no lugar sdo um grupo de elementos que
interfere fisicamente no ambiente. Eles liberam algum tipo de energia e alguns
possuem mecanismos capazes de provocar agdes automadticas. Sdo eles os
servomecanismos (actuators), os processos de controle e a extensa variedade de

telas (displays).

Os componentes para representar o lugar sdo um grupo de elementos, dentre eles
os softwares, capazes de permitir o ajuste de todos os sistemas de Tl integrados no
lugar, através da simulacdo por algum tipo de modelo. Eles permitem predizer
padrdes de modificacgdo no ambiente e incluem as técnicas de determinacdo de
pontos fixos, o projeto de modelos de software e todos 0s processos de sintonizacéo

e ajuste dos sistemas mecanicos e eletrénicos implantados.

7. OS ESTUDOS DE CASO

As trés categorias de componentes da Tl foram relacionadas a topologia dos
elementos do lugar. A espacialidade de cada componente foi entdo descrita numa
tabela, relacionando-se seus recursos técnicos com aqueles elementos,
descrevendo-se o0 seu potencial de aplicacdo. A tabela completa constituiu, assim,

um principio da reflexdo sobre a espacialidade da Tl quando se trata de

i
i Data
- i/ Media player
Appl
Processor Scanner Laser printer BONENCE
Wireless
LAM

Laptop computer

— YWireless keyboard
D Digitizing pad Speaker
WWorkstation Wireless mouse Camera or  Badge or WeEABIR S OB
WWAN other sensor | tag reader P
—— Object with
Wyall display

Figura 7: Elementos representativos da Ubicomp. Fonte: adaptado de Shafer 1999.
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implementar as qualidades dos lugares (territorialidade, privacidade, identidade e

ambiéncia).

Territorialidacde Privacidade Identidade Ambiéncia
Interioridadef isibilidade Visibilidade | Apropriagéo Apropriagéo
exterioridade

Sensores se Sensores se Sensores podern Com sensores Sensores podem

relacianam ao interior | relacionam & permitir 2 de gesto & identificar mudangas

fexterior quando privacidade identificagio de possivel captar de ternperatura,
detectam elementos identificando a determinados movimentos presséo, luz, som,
ern areas delimitadas | aproximagdo ou Usuarios visiveis riecinicos que guando as pessoas
pré-estabelecidas. invasdo, permitindo por seus crachas permitiriam estdo apropriando-se

.. Cricket Indoaor assim a vigildncia e eletrinicas, wetificar coma o | do lugar, ajustanda o

Froject em informande guando oferecendo o usuario se ambiente para seu

http:/fnms. les.mit.edu’ | uma agdo de defesa & | acesso a apropria dos maiar confarta. Esse

projectsforicket! requerida. g, fo- conteddos elernentos sisterma permiiria
Euiiding Mawvigation diferenciados. espaciais do armazenar as
Froject em W5, Easy Living lugar. preferéncias dos
httpffwnnne. o5 washing | Froject’ em W. 5. Easy Living | usuarios, par
ton. edufeducationfcou | hitpfresearch.mice | Project' em exarmplo.
rsesfosed?7/projectw | osoft. comfeasylivin | httpiifresearch. V.G, Microsaoft Socio-
ebs9Sausgroupis. ol raicrosoft comde | Digital Systems
asyliving/ Group at Cambridge
(Ao research micra
soft corads].

Figura 8: exemplo da tabela que relaciona os componentes de Tl e as qualidades do lugar. Fonte:
adaptado dos autores(Souza 2008)

Uma vez completo, esse quadro tedrico foi testado. Para tanto, foram analisados
trés projetos urbanos onde arquitetos utilizaram componentes e dispositivos de Tl
para integrar as solugbes propostas. O primeiro projeto (projeto A) foi a
requalificagdo do espago urbano de Gwangbok (2005), antiga rua comercial da
cidade de Busan, sudeste da Coréia do Sul e foi elaborado pelos autores juntamente
com o estudante de doutorado em Design pela the University of Sheffield, Dr. In-
sung Kim. O segundo (projeto B) foi a requalificacdo de Fargate Street (2006),
também antiga rua comercial da cidade de Sheffield, Inglaterra. O terceiro (projeto
C) foi a requalificacdo dos espacgos urbanos do campus da the University of Sheffield
(2007), Inglaterra. Esses dois ultimos conjuntos de projetos foram solicitados pelos
autores aos estudantes do mestrado em arquitetura da the University of Sheffield,
durante a disciplina “Interactive Urban Visualisation Modelling”, nas primaveras de

2006 e 2007.

Todos os projetos tinham em comum o fato de considerar que a aplicagdo de
componentes de Tl seria um meio de contribuir para as solugdes de conflitos

espaciais identificados através da técnica de ‘leitura de espacializa¢fes’, proposta

Vol. 5, n? 1, Julho 2010 Gestdo & Tecnologia de Projetos [ISSN 19811543] 13



por Malard (1992). Essa técnica consiste em interpretar conflitos advindos da
auséncia ou mal funcionamento dos elementos espaciais, observando como afetam

as qualidades do lugar.

Categorization/ | Conflicts Aftected qualities Spatial Documents Frequency Location

name description | T | P [T | A | elements References (M,AE) (P.S)

ORIOAEIOIONONO,
T

Figura 9: quadro utilizado para registro e interpretacdo dos conflitos. Em ‘c’, as letras T, P, |, A
referem-se as qualidades territorialidade, privacidade, identidade e ambiéncia. Em ‘f’, a frequéncia
do conflito é considerada em turnos (manhd, tarde e noite). Em ‘g’ a localizagao é descrita como
puntual ou espalhada. Fonte: dos autores.

O projeto A buscou reconectar a rua Gwangbok a uma vasta rede de eventos
culturais da vizinhanca (proximo a sede do festival internacional de cinema),
recuperando a identidade local suprimida por causa do aspecto indistinto das

fachadas de edificios comerciais.

tourist excursion ship

Movie Experieno_g}l_\gymh
Site % i
N

Modern History I\!I)us%um
4
>

;*
§
Daejik temple
3
Y

.
oy,

Gukje Market s

Figura 10: O distrito de Gwang So e a rua Gwangbok, na cidade de Busan, Coréia do Sul, 2005. O
esquema evidencia um cinturdo socio-cultural incluindo mercados, atragdes culturais regionais e
internacionais. Fonte: dos autores (Souza 2005).



Para tanto, foram propostos servomecanismos que se movimentavam por trilhos
sobre a rua e interagiam diretamente com os pedestres ou através da internet.
Dotados de displays e projetores, esses mecanismos usavam a tecnologia do
Everywhere Projector IBM, capaz de transformar as superficies comuns em

interfaces para o toque humano.

Figura 11: O Projeto A. Reforma urbana em Gwangbok, Coreia do Sul. Fonte: dos autores(Souza
2005).
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— Tower of the Research Center,

* 4 floors, diameter of 450 cm.
Facades Material: stripes of wood
Internal Structure in stell, with
support to the rail.

— Fourth Floor: Office and Lab

Pavement in white dolomite
— Paverrlent.i.n_lglg:k dolomite
_,./'/
motor roaéﬁ crete blocks

Thirth Floor:
Office and lab

Second floor:
Robot Inspection room

First floor: ——
balcony and
access to the office

Ground floor: — '
reception in open ground

Figura 12: O Projeto A. Esquema da intervencdo em Gwangbok. Detalhe de uma das torres que
abrigaariam o centro de pesquisa sobre interatividade dos dispositivos Ubicomp implantados ao
longo da rua Fonte: dos autores (Souza 2005).

O projeto B cuidou de reformar uma antiga rua comercial inglesa bombardeada na

Segunda Guerra, que foi transformada em rua de pedestres.

Figura 13: Rua Fargate, Sheffield, UK, em 1900. Um monumento a rainha Vitéria ocupava o inicio
darua. O forte estilo vitoriano seria descaracterizado pelo bombardeio. Fonte: Sheffield City
Council (Sheffield 2007).
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Vérios conflitos foram identificados, incluindo desde a falta de marquizes, nas
fachadas, até o caos visual ocasionado por uma profusdo de cartazes e materiais

diferentes.

Figura 14: Rua Fargate em 2006. Foi detectada a perda de sua identidade original, com a profuséo
de novos edificios. Ao fundo, uma fachada vitoriana inteira € mantida intacta, como uma mascara,
enquanto o restante do velho edificio € demolido para dar lugar a novas instalagdes. Fonte: foto
dos autores.

A solucdo utilizou displays interativos dispostos num muro central, areas de lazer
utilizando fotografia e projecdes dos passantes e um quiosque para informactes

turisticas.

PANEL A

PANEL B

PANEL C

PANEL D

PANEL E

PANEL F

o B e MAP

Openning Time
Mon.-Frl. >>>10:30 - 17:00

Sat.-Sun. > 1900 - 16:30
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INTERACTIVE PANEL FARGATE PROJECT

Figura 15: O Projeto B. Esquema do funcionamento de um display interativo no muro de Fargate
Fonte: dos autores (Souza 2008).



Figura 16: O projeto B. Paredes eletronicas em Fargate Street. Fonte: dos autores (Souza 2008).

Também vérios conflitos foram detectados no projeto C, indo desde a falta de
marcas territoriais, indefinicdo de direcBGes, diversidade de entradas e outros

problemas afetando a orientacéo das pessoas e a identidade local.

!!|‘§‘|““F 111 -'-"4.'1".".']

Figura 17: O Campus em Sheffield. Um viaduto corta o espaco de socializacao em frente a
Students Union. Fonte: foto dos autores.
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Figura 18: A Concourse Bridge, abaixo do viaduto mencionado, transformada em um espaco para
protecdo em casos de sinistros. Fonte: foto dos autores.

Dois diferentes sistemas de solug¢Bes integradas com Tl foram propostos por duas

equipes de 5 arquitetos, ambos demandando pequenas intervengdes fisicas.

o R

Figura 19: Projeto C, aimagem utilizada na explicagdo dos modos de interacdo do Gadget
desenhado pelos arquitetos a partir da tecnologia Bluetooth. Fonte: foto dos autores.
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Figura 20: Projeto C, o campus da University
of Sheffield. Torre de transmisséo por assuntos abaixo da Concourse Bridge. Fonte: dos autores
(Souza 2008).
Em relacdo ao quadro tedrico desenvolvido, o projeto A ndo aplicou nenhuma das
relagdes aqui apresentadas, enquanto o projeto B apenas parcialmente utilizou
conceitos relativos a leitura das espacializacbes (Malard 1992). Apenas o projeto C

aplicou o quadro tedrico completo, formatando seus relatdrios iniciais e utilizando

as tabelas propostas.

Os projetos foram avaliados relativamente a 15 resultados esperados pela pesquisa,
descrevendo como a resposta das equipes de arquitetos compreendeu a teoria e

utilizou os conceitos apresentados.

'
\d tédécharge;
sComeOn |
s votre GEM

 da ety

Figura 21: Projeto C. Figura utilizada para explicar a funcionalidade projetada, justificando a
posicdo espacial dos painéis com atecnologia bluetooth. Fonte: dos autores (Souza 2008).
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8. CONCLUSOES E PESQUISAS FUTURAS

Alguns pontos puderam ser inferidos ao se refletir sobre o uso que os arquitetos

fizeram do quadro tedrico desenvolvido:

A) O projeto A foi o mais impreciso em termos de especificagdes técnicas. Ndo
obstante tendo recebido menc&o honrosa no concurso a que se destinou, foi o mais
intrusivo fisicamente, necesitando de uma dispendiosa reforma urbana e drasticas

adaptagoes;

B) As especificacBes técnicas para os components de Tl usados nos projetos se
tornaram mais precisas no projeto C. Também para o memorial desse projeto, 0s
desenhos para comunicar o funcionamento das solugdes se tornaram mais
abstratos, sugerindo a necessidade de desenvolvimento de uma representagdo

especifica para o planejamento do uso de Tl no projeto;

C) Em todos os projetos, as solugdes que buscaram tratar com énfase os conflitos
identificados mostraram-se mais econémicas, uma vez que cada solugdo interferiu
positivamente sobre outros conflitos detectados, como predisse 0 método de leitura

de espacializa¢gdes de Malard(1992);

D) Houve uma racionalizagdo do uso da Tl através das justificativas apresentadas
para o emprego de dispositivos no projeto C, as quais faziam explicita referéncias

as caracteristicas do lugar;

E) No projeto C, uma vez que as solugbes foram desenhadas mais coerentemente
como um sistema, elas pareceram ser mais flexiveis, permitindo uma

implementacdo continuada sem muito dispéndio.

Estas observacfes sugerem que novas pesquisas em Ubicomp poderiam considera-
la como um processo de solucdo de problemas, atentando para a materialidade
guando se trata de incorporar recursos computacionais nos elementos fisicos do
lugar. Também a representacdo grafica desses sistemas e sua relacgdo com a
compreensao por parte dos arquitetos poderia orientar uma pesquisa Util para o
desenvolvimento do campo, estudando como os sistemas de Ubicomp poderiam

ser graficamente compreendidos, discutidos e implementados.
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A pesquisa mostrou também a possibilidade de aproximacdo de campos de
conhecimentos distintos na solucdo do projeto urbano, especificando contribuictes

integradas da arquitetura, urbanismo, engenharia eletrénica e computacéo.
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