Ficha Técnica

Universidade Federal <,
dO E S p l' I" i to S a n to % ‘ Coordenador do Projeto
Departamento de Arquitetura e Urbanismo = 9 Bruno Massara Rocha
(@]

Bolsistas Iniciagdo Cientifica
Mario Victor Marques Margotto
Victor Nolasco Correa Malheiros

Grupo de Pesquisas Conexdo VIX (CNPq)

Coordenador do Grupo de Pesquisa Conexdo VIX
Milton Esteves

Chefe Departamento de Arquitetura e Urbanismo
Kleber Frizzera

Diretor Centro de Artes

Relator’o Flnal da Pesqu’sa Paulo Sérgio de Paula Vargas

Edital FAPES N 012/2011 - Universal

processo No 54683807/2011, Termo de Outorga No 923/2012 Colaboradores

Cleber Carminatti, Jadir Feliciano, Daniela Bissoli, Waldemar Zaidler,

Processos de design improvisacional aplicado a solugdo de Caroline Vallandro, Cintia Maia, Felipe Bosi, Gabriel Ramos, Rodrigo Sch-
neider, Gabriel Lavinsky, Thairo dos Reis Pandolfi, Leonardo Izoton Braga,

problemas de infraestrutura em areas de interesse social no
Espirito Santo Wanderson Pereira dos Santos, Eliz Modolo, Colette Dantas, Joyce An-
drade da Silva, Camilo Lima, Léo Conde, Amanda Calmon, Rafael Potratz,
Coordenador: Prof. Bruno Massara Rocha Amanda Verissimo.
Agradecimentos
Carlos Zibel Costa, Nelson Porto, Cynthia Marconsini, Garagem Fablab,
LabVisual USP, LLET, André Abe.

FAPES

FUMDACAD DF AMPARD & PESCUISA DO PEPIRITO SANTD

Vitéria, Novembro de 2014

07/08/14 19:34

VIX_processo.indd 1



1. HORIZONTES E FRONTEIRAS DE PESQUISA

1.1. Introdugdo

A arquitetura tem sofrido intensas modificacdes em tempo atuais em
funcdo de uma renovag¢dao nos processos de projeto e nas formas de
atuacdo profissional. Esse projeto de pesquisa investiga modelos novos
de intervencdo urbana tendo como referéncia pratica emergentes nas
quais o arquiteto opera como um agenciador de processos, oferecendo
um conhecimento especializado que dé suporte tecnoldgico para o
intervencdes pontuais em colaboracdo com outros parceiros como
ONGs, coletivos, grupos organizados e o poder publico. As técnicas que
sdo pesquisadas aqui estdo relacionadas aos sistemas eletronicos e
digitais como equipamentos publicos interativos, sensoriamento espacial,
processamento de imagens, sistemas de fabricacdo digital, projecdes
em grande escala, dentre outros. Estas técnicas podem permitir a
reconfiguracdo de equipamentos de uso publico, reprogramar funcional
e socialmente espacos coletivos, visando melhorar o uso e a ocupacao de
areas urbanas degradadas ou em estado de abandono.

Esta pesquisa baseia-se na investigacdo dos modos pelos quais os
avancos nas tecnologias eletronicas podem contribuir para acdes de
microplanejamento e outras praticas urbanas criativas que vém sendo
aplicadas em contextos locais com resultados bastante significativos. Estas
praticas buscam exercer uma melhoria urbana de nivel local complementar
as iniciativas de intervencao do poder publico, e em locais onde a urgéncia
de projetos impede uma acao extensamente planejada. Muitas iniciativas
originam-sedecoletivosformadospordiferentesprofissionaisqueagenciam
colaborativamente a captacdo de recursos, a articulagdo com moradores
locais, a construcao e gestdo dos equipamentos, e a implementacdo das
intervencdes. A arte contemporanea vem se dedicando com frequéncia
na investigacdo de novas formacdes artisticas que consideram os espacos
publicos locais possiveis de intervencdao e transformacao, bem como
espacos do exercicio do convivio, da subjetividade e da expressao coletiva.
Ela tem sido uma grande influéncia nestes coletivos nos quais muitos
artistas se envolvem criticamente com aspectos sociais da arte quanto
com a reflexdo critica acerca dos possiveis usos da tecnologia atual.
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Nem sempre as intervencdes artisticas estdo articuladas com iniciativas
formais de intervencdo urbana. Ao contrario, em muitos casos, elas
acontecem a margem desses processos, de modo subversivo e muitas
vezes ilegais, desafiando os préprios limites de atua¢do formal sobre a
cidade informal. Tratam-se de novas formagdes artisticas que investigam
possibilidades de intervengdo no cotidiano a partir de agdes que
configuram-se como verdadeiras performances urbanas. Na verdade, os
projetos ndao procuram responder diretamente apenas aos problemas
urbanos, mas torna-los visiveis, critica-los, problematizar uma condigao
urbana latente e propor um olhar estruturado acerca das formacgGes
espaciais na cidade e suas potencialidades de requalificacdo.

1.2. Contextualizacdo

A nagdo brasileira, segundo Canclini (2008), sofreu, ao longo de sua
formacdo, processos de urbanizacdo extremamente contraditorios,
de formacOes hibridas, sempre alternando espacos planejados com
os nao planejados, o que acabou por gerar cendrios muito distintos na
paisagem da cidade, caracterizando ndo sé a prépria paisagem das nossas
metropoles, mas nossa propria cultura, uma cultura hibrida.

No intenso processo de urbanizagdo brasileira nos anos de 1940 em
diante, a modernizacdo do pais ndo foi acompanhada por todos os setores
da sociedade. A revolucdo urbana ocorrida neste periodo foi resultado de
um conjunto de transformacgdes que se produziram na sociedade marcada
pelo predominio dos problemas de crescimento e da industrializacdo
(Lefebvre, 1970). A divisdo irregular do trabalho, a mercantilizagdo da
propriedade privada e o aumento populacional (Costa, 1995) provocaram
a explosdo da cidade em direcdo as periferias. Somados a isso, a classe
operaria eram acomodadas em habitacbes insalubres, separados do
trabalho por grandes distancias, cujos bairros eram insalubres, segregados
e ausentes de infraestrura adequada (Choay, 1979). A populacdo de baixa
renda, para ter acesso a moradia, buscou formas autdbnomas de obtencao
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do terreno e de edificagdo de sua prépria casa. Com isso, os corticos,
loteamentos irregulares de periferia, favelas e outras formas de ocupacao
informal tornaram-se parte da paisagem das cidades, recebendo na
maioria das vezes, um tratamento que variou de repressao e expulsdo até
a indiferenca ou tolerancia.

A paisagem urbana pode ser entendida como uma sedimentag¢dao das
camadas de agdao humana, na qual se inscrevem sucessivamente o0s
modos de vida e os valores culturais de uma determinada sociedade. Para
Meneses (2002) ela é um conjunto de formas que, num dado momento,
exprimem as sucessivas relagdes localizadas entre homem e natureza. E
possivel ler diversas contradi¢des na paisagem das metrépoles brasileiras.
A relagcdo entre o formal e o informal é uma destas contradi¢des que
claramente domina a paisagem urbana das grandes metrépoles. Excluidos
do mercado de acesso a terra urbana, as ocupagdes informais vao ocupar
areas desprezadas pelo mercado, geralmente com fragilidade ambiental,
restricOes legais e dareas de risco. Ndo ha, em muitas situagdes, um
sincronismo ou um ordenamento espago temporal que articule as areas
informais na paisagem formal das cidades. Ao contrario, a sobreposicao
desarticulada delas revela a fragilidade das politicas de urbanizagdo e
organiza¢dao do espaco da cidade, a notdria incompatibilidade entre
diferentes camadas sociais no que diz respeito ao acesso a infraestrutura,
e a demanda por agGes de intervengao mais estratégicas.

A complexidade dos problemas que envolvem dreas suburbanizadas
demanda agOes estratégicas que sejam capazes de lidar com sistemas e
relagéesdealtafragilidade e urgéncia.Sao multiplas ascondi¢ées que levam
ao surgimento e crescimento destas situagdes urbanas criticas, incluindo:
falta de acesso formal a propriedade, falta de inser¢ao econ6mica e social,
falta de representatividade e identidade social, falta de oportunidade de
acesso a moradia, caréncia de recursos das mais diversas ordens e, até
recentemente, a falta de instrumentos legais para a sua reestruturagao.
Os desdobramentos da confluéncia destes fatores deram origem a um
descompasso na arquitetura da cidade que pode ser exemplificado
pelas ocupagdes de edificagdes abandonadas e condenadas, ocupagao
de encostas e dreas de risco de desabamento e inundagdo, areas de
preservacdao ambiental, margens de rodovias e outros espagos residuais e
desvalorizados das metrépoles. O emaranhado de relagbes e fatores que

circunscrevem estes problemas escapam a uma visdo racional e técnica,
ou a agdes de planejamento progressistas.

1.3. Problemas

Grandes projetos publicos de interveng¢dao urbana tendem a estabelecer
uma leitura bastante racionalista dos problemas da cidade, encarando-a
como uma estrutura inanimada, priorizando aspectos fisicos e
infraestruturais segundo critérios quantitativos, estatisticos e baseados
na capacidade de retorno politico. A falta de continuidade dos programas
de desenvolvimento e melhoria urbana é também um empecilho para
a solucdao de problemas crénicos das cidades. Segundo Villaga (2005),
existem também fragilidades na interlocugdo entre o poder publico e as
organizagoes locais, além do fato de que varios planos de intervengao
sao realizados simultaneamente sem integracdao, mesmo atuando numa
mesma localidade. J& os modelos dos projetos privados realizados pelo
mercado imobilidrio tendem a produzir empreendimentos cada vez mais
fechados, auto-suficientes, controlados, e distantes da diversidade e dos
“problemas” do cotidiano urbano. Tais modelos, racionais, l6gicos e bem
vigiados asseguram, pelo menos em tese, exclusividade e seguranca aos
moradores, embora também acarretem uma ampliacdo da segregacao e
do distanciamento entre classes sociais.

1.4. Objetivos

Dentro da drea de concentracao Projetos e Tecnologia em Arquitetura e
Urbanismo, este projeto busca modos alternativos de desenvolvimento
tecnoldgico dedicado a produgdo de espacgos, objetos e sistemas que
possam ser integrados ao ambiente urbano no sentido de prover situagdes
de melhoria social e requalificagdo. Nossa investigacdo estd amparada pelo
conceito de praticas improvisacionais que define um conjunto de ag¢des
relacionadas a projetos de ambientes para servigos e a¢cdes temporarias,
sistemas construtivos de acoplamento e recuperagao de edificagdes, micro-
estruturas de captacdo de energia e informacdo, explorando alternativas
vidveis economicamente, voltadas para a melhoria da qualidade de vida
da comunidade local, e tendo como foco a interpretacao e o redesenho
dos valores culturais do contexto, tais como saberes de arte e oficio,
habitos do cotidiano, praticas e servigos, expressdes coletivas, rotinas,
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etc. O conceito de praticas improvisacionais é o tema central da tese
de doutorado do autor da pesquisa e define um modelo de projetacao,
concepgao, produgdo e compartilhamento de informagdes inspirado na
associacdo de estratégias artisticas e tecnologia digital de interagdo e
fabricacdo.

Os objetivos especificos da pesquisa incluiram:

o desenvolvimento de metodologias de projeto capazes de articular
escalas e niveis de abstracdo diferenciados, mas sempre articuladas com
processo centrados na agao, ou seja, processos que estejam em constate
reflexao, adaptacao e troca de informagdes com o contexto;

. o desenvolvimento de protdtipos para equipamentos e infraestruturas de
mediacao local voltadas para potencializar o convivio, a apropriacao dos
espacgos publicos, a capacitagdo da populagdo e a disseminagao cultural;

. a elaboragdo de estratégias de intervengao local em comunidades
frageis, utilizando repertério material de baixo custo, capazes de
intensificar os atributos dos micro-ambientes urbanos, dos grupos de
habitantes e freqlientadores, considerando a manutengao e incorporagao
de novas centralidades, refor¢cando o carater identitario da comunidade e
democratizando o acesso aos espagos livres;

. a identificacdo e reconhecimento das particularidades e valores culturais
locais para orientar processos de design de contexto, desenvolvimento de
estruturas e interfaces ambientais, levando em conta saberes e técnicas
artesanais locais.

1.5. Alicerces Tedricos

Grandes projetos publicos de intervengao urbana tendem a estabelecer
uma leitura bastante racionalista dos problemas da cidade, encarando-a
como uma estrutura inanimada, priorizando aspectos fisicos e
infraestruturais segundo critérios quantitativos, estatisticos e baseados
na capacidade de retorno politico. A falta de continuidade dos programas
de desenvolvimento e melhoria urbana é também um empecilho para
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a solucdao de problemas crénicos das cidades. Segundo Villaga (2005),
existem também fragilidades na interlocugdo entre o poder publico e as
organizagoes locais, além do fato de que varios planos de intervengao
sdo realizados simultaneamente sem integracdao, mesmo atuando numa
mesma localidade. J& os modelos dos projetos privados realizados pelo
mercado imobilidrio tendem a produzir empreendimentos cada vez mais
fechados, auto-suficientes, controlados, e distantes da diversidade e dos
“problemas” do cotidiano urbano. Tais modelos, racionais, l6gicos e bem
vigiados asseguram, pelo menos em tese, exclusividade e seguranga aos
moradores, embora também acarretem uma ampliacdo da segregacao e
do distanciamento entre classes sociais.

Compartilhamos a visdao de Meneses (2002) de que o conflito e a diferenca
sdo ingredientes fundamentais da cultura, sua instancia geradora e
forca motriz. A tentativa de ordenacgao racional e a busca por solugées
indivudualizadas para os problemas urbanos é, no nosso modo de entender,
uma forma controversa de se construir a vida urbana, principalmente
em grandes zonas metropolitanas, onde as distancias sociais sdao mais
acentuadas. Trata-se de uma postura que tende a simplificar os problemas
urbanos criando solugdes isoladas e independentes, desconsiderando
aspectos contextuais, simbdlicos, identitarios pré-existentes.

As zonas de interesse social sdo espacgos de resisténcia da cidade, que
nao se inserem nas légicas do mercado, em muitos casos ndo participam
diretamente dos projetos de reurbanizagdo, mas nem por isso nao
deixam de ter uma riqueza de referéncias que os caracterizam enquanto
zona significativa para o cotidiano de muitos usudrios, moradores e
trabalhadores. Seu modo de organizacao é bastante diferente das areas
nobres e bem servidas da cidade, nem sempre se adequando aos padrdes
tradicionais de uso, ocupagdo e apropriacdo dos espacos e edificios.
Apresenta uma complexidade peculiar inerente, um arranjo singular de
atividades, comportamentos, relacionamentos que nem sempre segue
um padrao de planejamento e desenvolvimento regular.

O conceito de desordem é inerente as dreas informais de ocupagdo urbana.
Locais desta natureza sdo refratarios as tentativas de ordenamento rigido,
levando-se em conta de que é na sua prépria caoticidade que sistemas
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como este encontram sua singularidade, sua identidade, seu equilibrio e
seus valores culturais. Para Morin (2007), a desordem é basicamente uma
caracteristica dos sistemas complexos. Estes sdo, segundo ele, sistemas
baseados em processos particulares de auto-organizagao, cujos principios
se baseiam na incerteza e na incompletude, na imprevisibilidade, na
multiplicidade de varidveis que se alteram constantemente. Estruturas
autoconstruidascomoasencontradas nasfavelasestaoamargemde qualquer
ordenamento planificado, longe de qualquer tragado infraestrutural prévio,
mas, nem por isso, ausentes de uma continuidade e um equilibrio préprio.

A paisagem da metrépole atual é, conforme introduzido anteriormente,
uma sobreposicdo de camadas, de realidades descontinuas. O espacgo
urbano contemporaneo é um corpo definitivamente incompleto, inacabado
e fractal, que resiste a um controle geral e uma previsibilidade dos seus
acontecimentos e manifestagdes. Apesar da cidade como um todo poder
ser compreendida como um grande sistema complexo por urbanistas
e geografos, conforme nos mostra Machado (2001), as zonas informais
sdo as que mais incorporam estas caracteristicas de incompletude, de
espontaneidade, improvisacdo, indeterminagao e descontrole. Suas légicas
e organizagOes sdo fundadas em situagdes provisorias e em temporalidades
mais lentas e assincronicas frente a légica do mercado e da producdo formal.

Sao importantes fontes de referéncias para a discussdo acerca da cidade
enquanto sistemas complexos os modelos filosoficos de complexidade, de
sistemas evolutivos e dinamicos, cujos principios admitem a incompletude,
a ambigliidade, o improviso e a desordem enquanto elementos integrantes
insepardveis do processo. Incluem-se nessa discussdao trabalhos de
Morin, Deleuze, Guatarri e Derrida, Foucault, Flusser, demais tedricos pods-
estruturalistas e ainda leituras acerca de sistemas evolutivos complexos
aplicados a arquitetura como nos trabalhos de John Frazer, e ainda teorias
cibernética aplicadas a arquitetura de autores como Gordon Pask. Sobre a
questdo da diferenca como filosofia de projetacao, Derrida (2008) resume
aqui um desejo de “como desenvolver uma faculdade inventiva de diferenca
arquitetodnica, que gerasse um novo tipo de diversidade, com outros limites,
outras heterogeneidades, para além das existentes, e que ndo pudesse ser
reduzida a uma técnica de planificagdao”?
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1.6. A Tecnologia

Atualmente vemos, com a crescente evolugdo dos softwares e hardwares,
o estabelecimento de novos horizontes para se lidar com grandes
quantidades de dados e informacgdes, abrindo campos ampliados de
pesquisa e investigacdo de sistemas complexos e processos que se
estabelecem em redes. A linguagem eletronica vem se estabelecendo
como um paradigma fundamental de organizacao, distribuicdo, controle e
acesso as informacgGes das mais diversas fontes. Para Manovich (2008), ela
€ uma cola invisivel que une tudo, uma vez que a producao, a distribuicao
e a recepc¢ao da maior parte do conteldo de nossa cultura sdo mediadas
por ela. Podemos afirmar que a linguagem eletronica tem um papel
intermedidrio importante para pesquisas em arquitetura, urbanismo
e design no sentido de tornar operativas simulacdes de processos,
protdtipos, cendrios e ambiéncias projetadas.

Indo muito além dos ja consolidados sistemas CAD, uma nova geracado de
softwares tem sido criada visando operacionalizar projetos cujas bases
demandam analises aprofundadas de sistemas de alta complexidade. Tais
programacdes abrem um grande potencial para a aplicacdo em projetos
que dialoguem com demandas instdaveis, mudancas continuadas, modos
de organizacdo nao-lineares, imprevisiveis, permitindo a modelagem
condicional, ao contrario da tradicional modelagem formal utilizada
atualmente pela grande maioria dos arquitetos, designer e urbanistas.
Diante de um cendrio urbano extremamente dinamico e instavel, torna-se
fundamental trabalhar com mecanismos que possibilitem leituras precisas
de processos complexos assim como simula¢cdes em tempo real para os
mesmos. Diante de cendrios de complexidade, modelagens condicionais
permitem o reconhecimento de padrdes em grandes quantidades de
dados e levantamentos, imperceptiveis ao arquiteto de outra forma.

Menges (2006) discute algumas das principais evolu¢des nas programacoes
atuais que podem ser aplicadas a projetos complexos de design e
arquitetura. Dentre elas podemos citar:
a) Implicabilidade: longas correntes associativas de construtos cujas
alteracdes sao feitas via propagacdes automaticas;
b) Modelagem Condicional: permite estudar as implicacGes
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alternativas de comportamento e configuracao geométrica;

c) Extensibilidade: habilidade em transformar modelos paramétricos
computacionais em componentes novos reutilizaveis;

d) Design Programatico: combinac¢do de representacdes de processos
em histéricos de design editaveis e re-executaveis;

Modelagens condicionais redefinem o modo de lidar com as determinagdes
de projeto, namedidaem que ndo se trataapenas de solugdes morfoldgicas,
mas de um design de processos baseado nos principais atributos do
protétipo experimental. Segundo Ottchen (2009), o papel do projetista
assume caracteristicas de um estrategista multidisciplinar, responsavel
pela decisdo de quais os principais fatores a serem parametrizados, quais
os limites serdo dados a eles, determinando o método e a ordem do
processo de modelagem e simulagdo. A visdo estratégica do processo é
fundamental para definir quais fatores ou métodos serdo utilizados, como
serdo aplicados e gerados para, finalmente, julgar em que contribuem.

Tais metodologias de trabalho nos parecem extremamente pertinentes e
acessiveis para o desenvolvimento de intervengdes em areas de interesse
social, uma vez que ndo podemos encara-las apenas como solugdes
formais de infraestrutura, mas é importante incorporar fatores menos
mensuraveis como aqueles relacionados a identidade local, a identificagao
de padrdes de comportamento e apropriagao, a capacitagao dos usuarios
para um projeto de melhoria continuada, além de questées de ordem
legal, cultural e simbdlica.

O que buscamos aqui é desenvolver métodos de aproximagao
eletronicamente aparelhada e sensivelmente programada para apreender
a diversidade, a complexidade e o hibridismo dos modos de vida e
organizagdo em areas de informalidade. Acreditamos ser possivel e vidvel
elaborar projetos de intervengao urbana que sejam capazes de reconhecer
a cultura hibrida do cotidiano de nossas metrdpoles, e de incorporar essa
dimensdo da informalidade em modelos alternativos de agdo sobre o
espaco. Segundo Kalinski (1999) projetos dessa natureza podem levar a
uma mudanga social ndo pela imposi¢do de ideologias abstratas, nem por
discursos quantitativos ou formais, mas sim através de respostas multiplas
para tempos e lugares especificos.
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1.7. Referenciais praticos

.Recetas Urbanas: Plataforma online colaborativa agenciada pelo arquiteto
espanhol Santiago Cirugeda. Busca criar uma rede de Arquiteturas
Coletivas, que oferecem informacao, protocolos e suporte para todos os
interessados em estratégias “subversivas”, autoconstrucao, reciclagem de
edificios, educacao, recursos legais e econdmicos. TRabalham em diversos
ambitos da realidade urbana em que seja possivel sobrelevar a vida social.
Desde ocupac0es sistematicas de espacos publicos com conteiners, até a
construcdo de prdteses em fachadas, patios e coberturas. Busca estratégias
para operar num ambito entre a legalidade e a ilegalidade das propostas,
ndo restringindo seu campo de acdo em fungao de convencdes, regras e
principios rigidos de ordenamento.

. Hacking the City: Baseados no conceito Cultural Hacking, este projeto
surgiu da iniciativa incomum do Museu Folkwang de desenvolver
intervengdes urbanas na cidade de Ruhr, na Alemanha. O projeto define:
“Cultural Hacking toma de empréstimo a idéia de reprogramar e alienar
codigos culturais existentes. Apropriacdo, transcricdo, manipulacdo e
reavaliacdo sdo utilizados para alterar situagdes, objetos, regras e rotinas
cotidianas. Um amplo repertdrio de estratégias subversivas e formacgdes
artisticas se desenvolveu a partir destas linhas nos Ultimos anos, afetando
todas as formas, géneros e grupos artisticos. O Hacking Cultural ndo pode
ser anunciado de antemao e deve ser realizado pelo proprio artista. Acesso
clandestino aos espacos publicos e comunicativos da cidade, intervengdes
praticas e sistemas ndo-artisticos, a quase invisivel penetracdo - nao
definida como arte - na vida cotidiana, foram o ponto de partida do
projeto. Ele configura uma aproximacao nao-convencional dois temas
complexos na arte cntemporanea, expandindo o discurso de arte publica
e apresentando o fenbmeno da ampliacdo da cultura da (re)apropriacao
gue se desenvolve tanto nos ambitos politicos quanto econdémicos, assim
como nas praticas culturais. Pode a arte ser efetiva, mesmo quando ela ndo
se revela como arte? Hacking Cultural ndo significa apenas uma expressao
critica ou ainda uma exposicao de defeitos - ele significa também inovag¢ao”
(traduzido de http://www.hacking-the-city.org/about)
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Arquitecturas para reinventar la ciudad

Un sevillano replantea con un diseno el uso de los solares urbanos
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Conceito de Urbanismo Emergente de Juan Freire: “Meu objetivo é
analisar criticamente as tecnologias, métodos e politica que podem dar
resposta a dois desafios: o desenvolvimento de sistemas de visualizagao
de informagdes e bancos de dados digitais que permitam com que os
préprios cidaddos possam se envolver em processos de tomada de
decisGes com relagao a cidade; desenvolver sistemas para a participagnao
aberta que permitam a populagado refletir novos usos, prommover debates
inesperados e discutir projetos que ndo sejam planificados a priori. Dessa
forma espera-se identificar rotas para a emergéncia de uma nova forma de
se fazer urbanismo, baseado na organizac¢do dos cidadaos em redes sociais
e na utilizacdo de tecnologias digitais como instrumentos basicos para se
dotar de capacidade de agdo e para a gestao de sistemas de informacgao
e tomada de decisdes. Como alternativa ao urbanismo convencional,
concebido de forma hierdrquica, poderiamos denominar este outro
modelo como emergente”

(traduzido de http://nomada.blogs.com/jfreire/2010/03/urbanismo-
emergente-ciudad-tecnologa-e-innovacin-social.htm).

Rede Metareciclagem: “rede auto-organizada que propdem a
desconstrucdao da tecnologia para a trabsformacao social” (ver mais em:
http://rede.metareciclagem.org/).

Public Works: (ver: http://www.publicworksgroup.net). Este grupo
exerce a pratica artistica e arquitetonica com e em dire¢do ao espacgo
publico. Todos os projetos, consideram eles, enderecam a questdo de
como o ambiente publico é formatado pelos seus varios usuarios e como
dinamicas existentes podem dar forma (inform) futuras propostas. O foco é
a produgao a a extensdo de um modo particular de espaco publico através
da participacgdo e da colaborac¢do. Os projetos possuem diferentes escalas
e se enderegcam acerca da relagdo entre os aspectos formais e informais
do local. O trabalho busca produzir espacialidades sociais, arquiteturais e
discursivas. O material resultante inclui estruturas fisicas e sécio-espaciais,
eventos publicos e publicagdes. Public Works é uma companhia sem fins
lucrativos baseada em Londres. Os atuais membros sao Torange Khonsari,
Andreas Lang que trabalham com uma rede extendida de colaboradores.
Sua pratica tem crescido organicamente desde 1999, com seus membros
de fundagdo Kathrin Bohm, Sandra Denicke-Polcher,Torange Khonsari,
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public works: About: Profile

| + | hutp://www.publicworksgroup.net/about/

&3 [I] ## CinemaVIX Dicionirio Uai FolhaSP Wikipédia CBN Santander BB territorios.org TV Galo CAM Google ! . s ,
— r — - e - Andreas Lang e Stefan Saffer, que trabalharam em diferentes areas até
projects members 2006 antes de se juntarem em Public Works.

publications founders

links

contact

Grupo Urban Catalyst: Grupo alemdo formado por Philipp Oswalt,
Klaus Overmeyer, Philipp Misselwitz, é uma plataforma interdisciplinar
de pesquisa, projetos, intervengdes publicas, conferéncias, exibicGes,
publicagbes. O grupo busca potencializar o discurso publico em assuntos
relativos ao urbabismo contemporaneo, e desenvbolver conceitos e
estratégias para arquitetos e planejadores (ver: http://www.urbancatalyst.
net/). Os projetos constituem solugdes para espagos tempordrios, a
ativacao de espacos livres abertos na cidade de Berlin,

public works log
friday sessions|
from the wick JIC

WOIKS

enter your email address
mailing list

search
- el
bt~ Spatial Agency: Iniciativa de professores da Universidade de Sheffield na
Inglaterra(NishatAwan, TatjanaSchneider,JeremyTill). “Spatial Agencyéum
projeto que apresenta uma nova forma de refletir sobre como edificagbes e
espagos podem ser produzidos. Avangando
sobre o foco tradicional da arquitetura de
olhar e produzir edificios, Spatial Agency
propde um campo muito mais expansivo
de oportunidades nas quais arquitetos
e ndo-arquitetos podem operar. Sugere
novas formas de se fazer arquitetura. No
espirito de Cedric Price o projeto iniciou-
se com a crenga de que edificios nado
sejam necessarialente a melhor solugado
para problemas espaciais. O projeto
tenta descolbrir uma segunda histéria da
arquitetura, uma que se move afiadamente
para fora da figura do arquiteto como
um herdi individual, e o substitui essa
postura com uma aordagem muito mais
colaborativa na qual agentes atuam com, e em nome de, outros. Em
todos os exemplos neste website, existe uma intencao transformativa
para melhorar o status quo, mas os meios pelos quais isso acontece sao
bastante variados, do ativismo a pedagogia, publica¢ées a formagdo de
redes, do “fazer as coisas” até fazer politica - tudo feito em nome do
fortalecimento do outro. Nos termos de Bruno Latour, atengao critica é

We are an art and architecture practice working within and towards public space.

All public works proj dd the ion how the public realm is shaped by its
various users and how existing dynamics can inform further proposals. Our focus is the
production and extension of a particular public space through participation and
collaborations. Projects span across different scales and add the relation b

the informal and formal aspects of a site.

Our work p social, hit I and di I}

p

Outputs include socio-spatial and physical structures, public events and publications.

public works is a London based non-for-profit company. Current members are Torange
Khonsari, Andreas Lang who work with an extended network of proje lated
collaborators

The practice has been growing organically since 1999, with its initial founding members
Kathrin B6hm, Sandra Denicke-Polcher,T ge Kh i, Andi Lang and Stefan

Saffer working in different constellations until 2006 before formally coming together as

—_

VIX_processo.indd 8 07/08/14 19:34



FldLRITIY=1TTe=LIty | RdURing e LIty

http:/ jwww.hacking-the-city.org/start

E Google

Rhiz Wallp DeArch IntArch Maps YTub Wik Dic CineVIX Folha Real BE BanES T.org Galo TVGalo Trad FB Gmail

Revista Z Cultural = Alé...
P — - -

assara Rocha Entrada - bmassara@gm. (Milton Esteves Junior)

- 4 mEn '-a

T %W W aw J
About ...  Artists & projects  Base station MEM-Roll Map

About...

(Bruno Massara Rocha)
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Hacking the City

Interventions in Public and Communicative Spaces

0 Agigantador de pessoas foi a nossa
instalag3o de maior sucesso. De formato
simples, ela toca diretamente na auto-
estima das pessoas e cidaddos comuns,
brincando com a percepgéo imagética que

elas tém de si mesmas, transformando-

as em verdadeiros "artistas e atores”

do cotidiano, dando-lhes o poder e a
oportunidade de se tornarem Gigantes por
um minuto.
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The Project took place from July 16th to september
25th 2010,

This homepage documents the project activities.

Das Projekt fand vom 16. Juli - 25. September 2010
statt.

Die H dok iert alle Aktivitd des
Projektes.

T Alle Termine als herunterladen ...

Artists & projects

Boran Burchhardt
- . E e

Grupo de pesquisa: Con.

levada da arquitetura como um assunto de fato para a a arquitetura como
um assunto de preocupagdo. Como assunto de fato, edificios podem estar
sujeitos a regras e métodos, e eles podem ser tratados como objetos em
seus proprios termos. Como assunto de preocupacao, eles se articulam
em redes socialmente incorporadas, nas quais as consequéncias da
arquitetura sdo muito mais significativas do que o “objeto” arquitetonico.
Embora Spatial Agency tenha iniciado como uma critica das tendéncias
conservadoras da pratica corrente, ela se coloca finalmente como uma
celebracdo da ousadia, da sagacidade e do otimismo de um grupo
inspirador de figuras histdricas e contemporaneas. NOs ndo esperamos
gue todos concirdem com nossa selecdo (o objetivo geral dessa lista ndo é
concordar com ela mas discutir com ela e com as formas de suas pedprias
interpretacdes com o assunto) mas se sentirem que alguém tenha sido
deixado fora, entdao por favor nos contactem”.

1.8. Referenciais metodoldgicos

CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Em concordéncia com a abordagem projetual tecnologicamente centrada
apresentada por Cross, damos destague nesta tese para o método de
reflexdo-em-acdo sistematizado por Donald Schon. Trata-se um método
gue consideramos pertinente para fundamentar conceitualmente
nosso esforco na compreensdo dos principios e operacdes empregadas
nas praticas improvisacionais. Schon considera que, ao contrario dos
métodos cientificos, o método de reflexdo-em-acdo ndo orienta-se
segundo objetivos globais especificos de modo linear e determinado, mas
reformula seus objetivos a cada ciclo de decisdes em um nivel local. Sua
estrutura pode ser definida como um sistema maleavel e interativo que
se reprograma a cada ciclo recursivo. O seu processo pode ser descrito
como uma sequéncia de agbes ou movimentos através dos quais tenta-se
continuamente adaptar uma determinada situagdo-problema a estrutura
de programacdo incialmente construida para resolvé-la. Uma vez
realizada a acdo, o projetista analisa as consequéncias, implicacGes, avalia
o resultado e reformula a programacao inicial tendo em vista o ajuste
das a¢des subsequentes (SCHON, 1983, p. 131). Problemas complexos
demandam estruturas programaticas complexas de resolucdo articuladas
como uma rede de implicagBes cujos movimentos em seus nds produzem
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alteragdes ndo intencionais na situagdo-problema original. Portanto, a
circularidade e a constancia na reformulagdo do programa é necessaria, e
configura o que Schon define como um método de conversagao reflexiva
entre o projetista e a situagdo problema.

ESTRUTURA

Para um entendimento mais detalhado do método de reflexao-em-agao
é possivel estrutura-lo da seguinte forma: ha inicialmente a elaboragao
de uma estrutura programadtica aberta de prioridades e requisitos que
irdo coordenar as agoes de projeto. Esse processo pode ser caracterizado
como uma decomposi¢ao da situagao-problema em conjuntos menores de
informacgdo capazes de sintetizar linhas de a¢dao com relativa autonomia.
Podemos definir o conjunto destas linhas de agdo como um sistema de
implicagOes (idem, p. 100) encadeado em rede e derivado do seu préprio
relacionamento. Schon afirma que o projetista deve diferenciar os
dominios do projeto em varios estagios, em func¢do das prioridades que
ele estabelece. Em situagGes complexas o sistema de implicagdes estd em
constante transformacao, expansao e evolugao, o que dificulta a precisdo
dos objetivos finais logo de imediato. Uma vez estabelecida uma formacgao
inicial para a estrutura do sistema de implica¢des, iniciam-se os ciclos
recursivos de a¢ao e tomadas de decisdao em nds especificos da rede. Estes
nds sdo parcialmente autdbnomos e parcialmente conectados uns com os
outros. Nesse momento o projetista tenta adaptar a situacao-problema
a uma nova configura¢do orientando-se pela estrutura programadtica do
sistema de implica¢gdes. Schon afirma que, em situagdes de complexidade
e incerteza que demandam a implementag¢ao de uma ordem, tal ordem
deve ser frequentemente avaliada de acordo com suas consequéncias
e implicagbes, e podem diferir dos passos iniciais de sua estruturacgao,
iniciando-se assim um processo continuo de conversagao (ibidem, p. 103).
O autor afirma que projetistas experientes empreendem rdpidos processos
de circularidade por causa de suas abordagens prévias, do mesmo modo
gue um mestre enxadrista desenvolve um feeling para determinados
potenciais e restrigdes nas configura¢des de pegas no tabuleiro.

METODOS DE AVALIACAO
Em contextos de complexidade, para cada agao empreendida no sentido
de resolver uma situagao-problema é gerada uma reagao responsiva. O
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processo de projeto que atua nestas circunstancias deve ser configurado
como um continuo e indeterminado processo de agenciamento de
problemas. O profissional envolvido no processo deve fazer julgamentos
frequentes do estado atual da situagdo-problema, avaliando se e de que
forma suas a¢Ges permitem agregar valor e dar continuidade ao processo.
O seu julgamento acerca dos caminhos escolhidos repousa na avaliagao
da qualidade e diregdo para onde é levado neste processo de conversagao
reflexiva, bem como no potencial de coeréncia e congruéncia que ele
identifica em decorréncia de cada decisao adicional tomada. No esfor¢o
para adequar a situacao-problema a estrutura programatica o projetista
recorre aos seguintes critérios de avaliagdo: a estrutura proposta responde
positivamente a configuracdo do problema? Ela adiciona valor aquilo
que ela recebe para resolver? Ela consegue obter coeréncia na relagao
da situagdo com a estrutura ou a idéia proposta? Ela promove uma
congruéncia entre a situacao e as teorias e valores que a fundamentam?
Finalmente: ela permite que o processo avance?

O processo de reflexdo-em-a¢do pode ser comparado a um jogo entre
hipdteses e resultados. Mas até que ponto esse jogo deve perdurar? Qual o
limite em que o julgamento deve ser interrompido? De acordo com Schoén,
os limites da experimentac¢do sao configurados pela logica das afirmacgdes:

“gquando uma agao falha em realizar o que se tem como intengao e produz
consequéncias consideradas indesejadas, o investigador examina a teoria
implicita nesta agdo, criticando-a, restruturando-a, testando uma nova
teoria e inventando um movimento consistente com ela. A sequéncia de
aprendizado, iniciada pela nega¢ao de uma agao, termina quando uma
nova teoria leva a uma nova a¢3o que é confirmada” (SCHON, 1983, p.
155)

RELACOES ENDOGENAS E EXOGENAS

Principios semelhantes podem ser identificados na relagao cibernética de
segunda ordem, que trata de processos de comunicagao em humanos e
maquinas nos quais esta associada a idéia de aprendizagem. Em termos
gerais a cibernética é um campo da ciéncia dedicado a estudar aspectos
imateriais de sistemas, notadamente o modo como determinadas a¢des
podem levar a obtengao de objetivos especificos (PANGARO & DUBBERLY,
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2010, p. 5). Norbert Wiener (1970) nos explica que a cibernética opera
basicamente através de relagGes de retroalimentacao (feedback) entre
sistemas diferenciados, de modo que a variagdo em um sistema provoca
alteragdes no comportamento do outro que se ajusta em fungao desta
variacdo e, de modo reciproco, reenvia sua nova condi¢do para alterar
o primeiro. A circularidade entre dados de entrada (inputs) e agdes
realizadas (outputs) é a base de todo processo cibernético. Em uma relagao
cibernética de primeira ordem, o sistema possui apenas uma meta em sua
programacao que faz com que ele dedique todas suas a¢des para o Unico
objetivo de cumpri-la. Neste caso podemos defini-lo como um sistema
auto-regulatério. J& em uma relagdo cibernética de segunda ordem o
sistema é capaz de relativizar suas metas iniciais levando em consideragao
metas secundarias, ou seja, ele é capaz de computar o resultado de
experiéncias anteriores em sua memoria de modo que elas influenciem
sua programacao e, se for o caso, redefinam suas metas iniciais. De
acordo com Wiener, uma programacao de segunda ordem “utiliza um
segmento bem mais extenso do passado para a determinag¢do da politica
a ser realizada na programacdo de primeira ordem” (WIENER, 1970, p.
215). Neste caso estes sistemas podem ser definidos como sistemas de
aprendizado.

Com base nateoria cibernética de Wiener, podemos afirmar que o processo
de reflexdao-em-agao de Schon articula-se a partir de uma relagdo de
retroalimentag¢dao comasituagao-problema, de modo que sua programagao
inicial é constantemente relativizada e frequentemente reprogramada.
Configura-se, assim, como um sistema aberto de segunda ordem. De
modo andlogo, o raciocinio improvisacional também é operacionalizado
por ciclos recursivos de tomadas de decisdo que agenciam uma
reestruturagao continua nos modos de aproximagdo ao contexto. Este ciclo
representa uma condicao dialdgica de negociagdo entre a agao realizada,
os resultados obtidos, o processamento dos resultados, e a rearticulagao
de uma nova agao. Nos desdobramentos das praticas improvisacionais ha
uma interagao continua entre a agao realizada e o feedback do contexto.
Com base nestas relagdes podemos afirmar que a improvisa¢do apresenta
qualidades adaptativas suficientes para ser considerada como um sistema
cibernético aberto de segunda ordem.

No caso das disciplinas projetuais consideramos dois momentos onde a
aplicacdo destes sistemas pode ocorrer: em um dominio endégeno, no
qual sdo programadas as decisOes projetuais; e em um dominio exdgeno,
no qual sdao construidos mecanismos de interacdo entre as estruturas
projetadas e os usudrios e contextos. Arelagdo entre eles pode ser definida
da seguinte forma: o dominio enddégeno coordena o dominio exdgeno,
assumindo um carater metodoldgico, enquanto o dominio exdgeno
operacionaliza o dominio endégeno, assumindo um carater processual.

Um exemplo que nos auxilia a visualizar esta relagao entre o enddgeno
e o0 exdgeno pode ser identificado nos métodos e processos de trabalho
da cultura maker. Trata-se de uma cultura independente de produg¢ao
de espacgos, objetos e sistemas agenciada pelo principio do “aprender-
fazendo”. Na atualidade, ela agrega uma comunidade de interessados
em praticas do-it-yourself (faga-vocé-mesmo), do-it-with-others (faca
com os outros), laboratérios de fabricacdo digital, hacklabs e demais
espacos experimentais dedicados a invengdo e exploragdo de tecnologias
alternativas. S3ao praticas motivadas pelo compartilhamento de
informacgdes, codigos, saberes, organizados através de redes de informacgao
digital, que habilita a troca de conhecimento de modo horizontal, aberto
e colaborativo. O desenvolvimento dos projetos demanda envolvimento
pessoal, curiosidade, visdao propositiva e inventividade para construir
solugdes para problemas com altos niveis de restricao, seja de tempo,
recursos ou referéncias. Em termos enddgenos, metodoldgicos, trata-
se de uma cultura projetual dedicada a investigacdao de carater pratico
aplicado, na qual a relagdo entre agao e aprendizado é ciclica e constante
ao longo do processo de desenvolvimento da idéia/prototipo. Por ser
experimental e voltada para a inovagao, define um perfil de projetista em
constante processo de reflexao-em-agao, que testa possibilidades através
de sucessivos protdtipos construidos rapidamente, logo nos primeiros
instantes de reflexdao. A cultura maker pode ser caracterizada por um
modelo de aprendizado compartilhado, informal, socialmente interativo e
articulado através de redes digitais colaborativas. Abre-se completamente
para o improviso, para a adaptac¢do, e para o agenciamento coletivo dos
problemas. Em termos exdgenos, processuais, € operacionalizada por
processos de fabricagdo digital, engenharia reversa, prototipagem rapida,
construcdo de sistemas interativos eletrénicos, computacao fisica e visual,
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todos compreendidos dentro do escopo das linguagens eletronicas e dos
processos digitais e de programacdo. Eles hoje vém possibilitando uma
aproximacao maior entre os dominios da reflexdao e da acdo, e criando
meios para relacdes de feedback entre usuarios e sistemas, e entre
sistemas e contextos.

Uma das qualidades mais significativas da cultura maker na era digital é a
articulagdo da inteligéncia coletiva globalizada para o desenvolvimento de
solugdes para demandas em nivel local. Aemergéncia de pequenos centros
makers também denominados Fab Labs e Hacklabs em todo o mundo tem
favorecido o desenvolvimento de novos modelos de projeto e produgao
centrados na inovagao e desenvolvimento tecnoldgico em nivel local.
Ao longo das proximas seg¢des capitulo discutiremos como tais espagos
vém dando continuidade a projetos endogenamente e exogenamente
improvisacionais.

2. APROXIMACOES A SITUACAO/PROBLEMA

O conceito de zonas urbanas frageis estd intimamente relacionado com
areas periféricas das grandes cidades, caracterizada por loteamentos
irregulares, ocupadas por populacdo de baixa renda de maneira informal
ao longo do tempo, e que hoje se constituem como grandes desafios
para o planejamento e as praticas de intervencao urbana. Se no passado
o resultado espacial destas formas autbnomas de obtencdo de espaco
e crescimento urbano teve, segundo comenta o arquiteto e professor
Dr. André Abe, tratamentos que variaram de explusdo e repressdo até a
indiferenca, mudancas relativamente recentes na legislagao brasileira veio
a permitir a incorporagao de novas possibilidades de a¢ao para o quadro
cronico de impoténcia que se apresentava diante destes problemas sociais
e espaciais. Novas a¢des de planejamento e intervengdao nestas areas se
tornaram potencialmente mais vidveis e legalmente sustentadas com a
criacdo do Estatuto da Cidade em 2001 sob a forma de Lei 10.257 que
reuniam normas relativas a agcao do Poder Publico para o desenvolvimento
das func¢des da cidade. O professor Abe nos mostra que uma de suas
principais diretrizes é a garantia do direito a cidades sustentaveis
entendido como todo cidaddo tem direito a acesso a habita¢do digna, aos
servicos, equipamentos urbanos e a toda melhoria realizada pelo poder
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publico. Dentre os elementos juridicos da politica urbana o Estatuto das
Cidades institui as ZEIS (Zonas Especiais de Interesse Social, art. 4°, V) e
contempla “a regulariza¢do fundidria e a urbaniza¢do de areas ocupadas
por populagao de baixa renda, mediante o estabelecimento de normas
especiais de uso e ocupacdo do solo (art 2°, XIV).

Apesar dos avangos legais obtidos com o Estatuto da Cidade, muitas outras
lacunas ainda preexistem nos meandros dos projetos de intervengao
urbana. Segundo a pesquisadora Luciana Braganca (*), as propostas do
Estatuto da Cidade dao condi¢des para uma mudanga no planejamento
urbano de forma a torna-lo mais préximo ao cidadao. Contudo, critica a
autora, os instrumentos que constam em seu texto podem também ser
usados para alimentar a dinamica do mercado excludente ou podem
ser ignorados (96). Neste sentido, decisGes tomadas apenas no ambito
mnicipal dificilmente tém a capacidade de mudar estruturalmente um
contexto desfavoravel. E nesta posi¢do de complementaridade que insere-
se 0 conceito das acdao de microplanejamento, que podem ser entendidos
como taticas de agnao, criagdo e manutencdo de uma instancia de
planejamento hibrida atrelada diretamente aos microcontextos urbanos
de forma participativa e integrada. Nesta se¢do apresentaremos as duas
escalas de agdo: a escala legal das ZEIS e a escala alternativa das a¢des de
microplanejamento, discutindo as relagdes entre elas.

2.1. Zonas Especiais de Interesse Social (ZEIS)

E definido pela Lei Federal 11.977 de 2009 como: “uma parcela de area
urbana instituida pelo Plano Diretor ou definida por outra lei municipal,
destinada predominantemente a moradia de populagdo de baixa renda e
sujeita a regras especificas de parcelamento, uso e ocupacgao do solo (art.
47,V).Abe (2011) nos define que as ZEIS devem estar no perimetrourbanoe
possuir servigos urbanos ou ter condi¢des de garantir sua implementacgao;
devem ser criadas por lei do Plano Diretor ou equivalente, e estao sujeitas
a regras especificas de regulamentac¢do urbanistica de modo a viabilizar a
reestruturacdao urbana, a regulariza¢do fundiaria e facilitar a producdo de
moradia social, com o cuidado de garantir condi¢des dignas de moradia;
devem estimular e garantir a participagdo da populagao em todas as etapas
da implementacdo, o que revela a importancia da dimensdo coletiva e
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colaborativa que subscreve todo o corpo tedrico da lei. Em termos gerais
elas podem ser classificadas em dois tipos bdsicos: ZEIS de dreas ocupadas
por assentamentos precarios centrais ou periféricos, novos ou antigos;
ZEIS de espacos vazios ou subutilizados incluindo tanto terrenos quanto
edificacdes.

O Plano Diretor Urbano da cidade de Vitdria estabelece que, para as Zonas
Especiais de Interesse Social, exige-se um Plano de Desenvolvimento
Local que busca criar um espago maior de interlocugdo entre o Poder
Publico e a sociedade civil, através da formacao de Conselhos Gestores
abertos a participagao popular. O Plano de Desenvolvimento Urbano é
um conjunto de agdes integradas e projetos que visam a recuperagdo de
areas e sistemas urbanos degradados, readequacdo e tratamento destes
locais, respeitando as caracteristicas locais, observando a necessidade de
conservagao e manutencdo dos usos locais, e melhorando o ambiente
urbano como um todo.

Segundo a Lei 6705 (Plano Diretor do Municipio de Vitdria) temos as
seguintes consideragdes sobre as ZEIS:

Art. 92. As Zonas Especiais de Interesse Social sGo porgoes
do territério onde deverd ser promovida a regulariza¢éGo
urbanistica e fundidria dos assentamentos habitacionais de
baixa renda existentes e consolidados o desenvolvimento
de programas habitacionais de interesse social nas dreas
ndo utilizadas ou sub-utilizadas.

Art. 93. Sdo objetivos das Zonas Especiais de Interesse Social
| — efetivar o cumprimento das fungdes sociais da cidade e
da propriedade assegurando a preservagéo, conservagéo e
recuperag¢do ambiental;

Il — induzir os proprietdrios de terrenos vazios a investir
em programas habitacionais de interesse social de modo
a ampliar a oferta de terra para a produg¢Go de moradia
digna para a populagdo de baixa renda;

Ill — promover a regularizagdo urbanistica e funddria dos
assentamentos ocupados pela populagdo de baixa renda;
IV — eliminar os riscos decorrentes de ocupa¢bes em dreas

07/08/14 19:34



VIX_processo.indd 14

inadequadas ou, quando ndo for possivel, reassentar os
ocupantes;

V — ampliar a oferta de equipamentos urbanos e
comunitdrios;

VI — promover o desenvolvimento humano de seus
ocupantes.

Pardgrafo unico. O Reassentamento de que trata o inciso
VI desse artigo deverd, necessariamente, se dar em local
mais proximo possivel de suas moradias de acordo com os
principios estabelecidos no Estatuto da Cidade.

Art. 94. As Zonas Especiais de Interesse Social classificam-
se em trés categorias:

|- ZEIS 1—dreas publicas ou particulares com assentamentos
irregulares e/ou clandestinos ocupados pela populagdo de
baixa renda, significativamente precdrios do ponto de vista
urbanistico e habitacional, predominantemente localizados
em encostas com altas declividades e topos de morros, com
acessibilidade inadequada, riscos e demandas por servigos
urbanos e equipamentos comunitdrios;

I1-ZEIS 2—dreas publicas ou particulares com assentamentos
irregulares ou clandestinos ocupados por populagéo de
baixa renda, com atendimento parcial das demandas
por infra-estrutura, servigos urbanos e equipamentos
comunitdrios;

Il - ZEIS 3 — imdveis publicos ou particulares edificados
ou ndo, ndo utilizados, dotados parcialmente de infra-
estrutura e servigos urbanos, necessdrios a implantagdo
de EHIS, com respectivos equipamentos comunitdrios e
urbanizagdo complementar adequados, que seréo objeto
de parcelamento, edificagdo ou utilizago compulsdrios.

Art. 95. O reconhecimento como ZEIS de loteamentos
irregularesouclandestinosnéoeximirdosagentesexecutores
ou proprietdrios, das obrigagdes e responsabilidades civis,
administrativas e penais previstas em Lei.

Art. 96. Ndo poderdo ser declarados como ZEIS 1 e 2 os

assentamentos habitacionais totalmente localizados:

| - sob pontes e viadutos;

Il - sobre oleodutos e troncos do sistema de abastecimento
de dgua, coleta e tratamento de esgotos;

Il - sob redes de alta tensdo;

IV - em dreas que apresentam alto risco a seguranga de
seus ocupantes, de acordo com parecer técnico elaborado
por érgdo municipal competente.

Pardgrafo unico. O Poder Publico Municipal e as
concessiondrias de servico publico estéio obrigadas a
manter desobstruidas as dreas afetas as suas atividades,
sob pena de responsabilidade no reassentamento das
familias residentes hd mais de 5 anos, preferencialmente
em local proximo.

Art. 97. A demarcagdo de novas ZEIS 3 ndo poderd localizar-
se em dreas de risco e de protegdo ambiental.

Art. 98. Sdo critérios para o reconhecimento de uma drea
como ZEIS 1 e 2:

| - ser a ocupacgdo de baixa renda;

Il - ndo possuir infra-estrutura completa de saneamento
bdsico;

Ill - ser passivel de urbanizagdo e regulariza¢éo fundidria,
de acordo com avaliagdo técnica que verificard a existéncia
dos padrées minimos de salubridade e segurang¢a, bem
como a situagdo fundidria;

IV - apresentar problemas quanto a acessibilidade e
mobilidade urbana.

Art. 99. A institui¢éGo de novas ZEIS 1, 2 e 3 deverd ser feita
através de lei especifica, respeitando os critérios descritos
nos artigos 96, 97 e 98 desta Lei e apds discussdo no
Encontro da Cidade e deliberagéio do Conselho Municipal
do Plano Diretor Urbano.

& lo. A iniciativa legislativa para o reconhecimento e
instituigdo de novas ZEIS 1, 2 e 3 é do Poder Executivo
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Municipal, condicionada ao atendimento dos critérios
estabelecidos nos artigos 96, 97 e 98 desta Lei.

§ 20. O reconhecimento e institui¢cdo de novas ZEIS 1 e 2
poderd ocorrer por solicitagdo de Associagdo de Moradores
ou pelo proprietdrio da drea, através de requerimento
encaminhado ao drgdo municipal competente.

Art. 100. Para cada Zona Especial de Interesse Social 1 e 2
— ZEIS 1 e 2 serd elaborado um Plano de Desenvolvimento
Local, entendido como um conjunto de ag¢des integradas
que visam ao desenvolvimento global da drea, elaborado
em parceria entre o Poder Publico e os ocupantes da drea,
abrangendo aspectos urbanisticos, socio-econémicos,
de regularizagdo fundidria, de infra-estrutura, juridicos,
ambientais e de mobilidade e acessibilidade urbana.

Art. 101. Deverdo ser constituidos, em todas as ZEIS 1 e 2,
Conselhos Gestores compostos porrepresentantes dos atuais
moradores e do Poder Executivo Municipal, que deverdo
participar de todas as etapas de elaboragéo, implementagdo
e monitoramento dos Planos de Desenvolvimento Local.
Pardgrafo unico. Decreto do Poder Executivo Municipal
deverd regulamentar a constituigdo dos Conselhos Gestores
das ZEIS 1 e 2 determinando suas atribuigcées, formas de
funcionamento, modos de representacdo eqiiitativa dos
moradores locais e dos drgdos publicos competentes.

Conforme apontado pelas considera¢des da lei, cada ZEIS demanda
um Plano de Desenvolvimento Local especifico. Sobre o Plano de
Desenvolvimento Local temos:
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Art. 102. O Plano de Desenvolvimento Local deverd abranger
o0 seguinte contetudo:

| - a leitura da realidade local contendo, no minimo:
andlise fisico-ambiental, andlise urbanistica e fundidria,
caracterizacdo  socio-econbmica da populagdo e
dimensionamento das demandas coletivas dos moradores

locais;

Il - diretrizes para preservagdo, conservagio e uUSOS
sustentdveis dos ecossistemas, recursos naturais e belezas
cénicas existentes no local;

Ill - estratégias para a geragdo de emprego e renda;

IV - planos intersetoriais de agdo social e promogdo humana;
V - plano de urbanizagdo;

VI - plano de regularizagdo fundidria;

VIl - as fontes de recursos para a implementag¢éo das
intervengoes.

$ lo. Os Planos de Desenvolvimento Local das ZEIS 1 e
2, de cardter multisetorial, deverdo ser avaliados pelas
Secretarias que atuam em cada um dos setores envolvidos
no plano.

$ 20. As entidades representativas dos moradores de
ZEIS 1 e 2 poderdo apresentar propostas para o Plano de
Desenvolvimento Local de que trata este artigo.

$ 30. Para o desenvolvimento e implementag¢éo dos Planos
de Desenvolvimento Local das ZEIS 1 e 2, o Poder Executivo
Municipal disponibilizard assessoria técnica, juridica e
social gratuita a populagdo de baixa renda.

Art. 103. Na elaboragdo do Plano de Urbanizagdo e do
Plano de Regularizagdo Fundidria, integrantes do Plano
de Desenvolvimento Local, deverdo ser observadas as
seguintes diretrizes:

I - promogdo do desenvolvimento humano;

Il - articulagdo intersetorial nos programas e agdes publicas
de promog¢do humana;

Ill - participagdo da populagdo diretamente beneficidria;

IV - controle do uso e ocupag¢éo do solo urbano;

V - integra¢Go dos acessos e tracados vidrios das ZEIS a
malha vidria do entorno ;

VI - respeito as tipicidades e caracteristicas da drea nas
formas de apropriagdo do solo;

VIl - observéncia as necessidades de preservagdo,
conservag@o e usos sustentdveis dos ecossistemas, recursos
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naturais e belezas cénicas existentes.

§ lo. Entende-se como Plano de Urbanizag¢éo o conjunto
de agles integradas que visam a atender as demandas da
regido por infra-estrutura urbana, solugdo para dreas de
risco, equipamentos comunitdrios, dreas de lazer, sistema
vidrio e de transportes, estabelecendo diretrizes para a
elaboragéo dos respectivos projetos.

§ 20. Entende-se como Plano de Regularizagdo Fundidria
o conjunto de agbes integradas, abrangendo aspectos
juridicos, urbanisticos e sdcio-ambientais, que visam
legalizar as ocupagdes existentes em desconformidade
com a lei, mediante agbes que possibilitem a melhoria do
ambiente urbano e o resgate da cidadania da populagdo
residente no assentamento.

Art. 104. Os Planos de Urbanizagdo para cada ZEIS 1 e 2
deverdo conter, no minimo:

| - zoneamento definindo as dreas passiveis de ocupagdo e
as que devem ser resguardadas por questées ambientais e/
ou de risco.

Il - os projetos e as intervengbes urbanisticas necessdrias
a recuperagdo fisica da drea, incluindo, de acordo com as
caracteristicas locais, sistema de abastecimento de dgua
e coleta de esgotos, drenagem de dguas pluviais, coleta
regular de residuos sdlidos, iluminagdo publica, adequagdo
dos sistemas de circulagdo de veiculos e pedestres,
eliminagdo de situagbes de risco, tratamento adequado
das dreas verdes publicas, instalagdo de equipamentos
comunitdrios e servigos urbanos complementares ao uso
habitacional;

Il - proposta das agdes de acompanhamento social durante
o periodo de implantagdo das intervengdes;

IV - or¢camento e cronograma para implantagcdo das
intervengdes;

V - defini¢do dos indices de controle urbanistico para uso,
ocupagdo e parcelamento do solo;

VI - definicdo das dreas minimas e mdximas dos lotes para

0s novos parcelamentos.

Pardgrafo unico. As entidades representativas dos
moradores de ZEIS 1 e 2 poderéio apresentar propostas para
o Plano de Urbanizagdo de que trata este artigo.

Art. 105. O Plano de Urbanizagdo das ZEIS 1 e 2 determinard
os padrées especificos, e deverd ser estabelecido por
Decreto do Poder Executivo Municipal, ouvido o CMPDU.
Pardgrafo unico. Uma vez regulamentados os padroes
urbanisticos das ZEIS 1 e 2 por ato do executivo conforme
estabelecido no caput deste artigo, os mesmos somente
poderdo ser alterados e modificados mediante aprovagdo
do CMPDU

através de lei especifica.

Art. 106. Os Planos de Regularizagdo Fundidria para cada
ZEIS 1 e 2 deverdo conter, no minimo:

| - identificag¢do da titularidade da propriedade fundidria;

Il - cadastramento sdcio-econémico da populagéo
beneficiada;

Ill - defini¢do dos instrumentos juridicos a serem utilizados
para a titulagdo e a forma de repasse das unidades;

IV - a forma de disponibilizagdo de assisténcia técnica, social
e juridica gratuita a populagdo de baixa renda;

V - projeto de parcelamento para a regulariza¢éo fundidria
contendo a subdivisdo das quadras em lotes, quadro de
dreas demonstrando a drea total a ser regularizada, as
dreas destinadas ao sistema vidrio, pragas e equipamentos
comunitdrios, bem como o dimensionamento, dreas e
confrontagdes de todos os lotes, por quadra;

VI - estimativa de custos para a implementagéo das agdes.

Art. 107. Os projetos para regularizagdo fundidria nas
ZEIS 1 e 2 ficam dispensados das exigéncias urbanisticas
para loteamento estabelecidas nesta lei, devendo ser
devidamente aprovados pelo 0drgdo técnico municipal
competente.
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Art. 108. Os projetos de Empreendimentos Habitacionais de
Interesse Social - EHIS descritos nos incisos | e Il do artigo 15
deverdo ser elaborados a partir das diretrizes urbanisticas
expedidas pelo érgdo municipal competente conforme
estabelecido nos artigos 199, 200 e 201 desta Lei.
Pardgrafo unico. Os Empreendimentos Habitacionais
de |Interesse Social localizados nas ZEIS 3 deverdo,
prioritariamente, atender a populagéo residente no
Municipio de Vitdria.

2.2. ARegido do Morro de S3o Benedito

Aanaliseinicialdaregidode SdoBenedito em Vitériatomou comoreferéncia
a dissertacdo de mestrado intitulada O outro lado do desenvolvimento: o
bairro Sdo Benedito (Vitoéria/ES) e os impactos urbanos da agroindustria
de celulose de Juliana Freitas Salomao. Nos interessa principalmente neste
trabalho a descricdo do contexto sécio-cultural da bairro e relatos de
conversas realizadas com moradores da regido. A autora escreve:

“O bairro Sdo Benedito faz parte da Poligonal 1, composta
por 7 bairros que ocupam as encostas e as bases do
Morro Grande e Gurigica: Jaburu, Bonfim, Penha, Itararé,
Engenharia, Consolagdo e SGo Benedito, que localiza-se no
alto do morro. E um dos bairros mais recentes da Poligonal;
o inicio de sua ocupagdo data dos anos 60, com a chegada
de migrantes do sul da Bahia e do norte de Minas Gerais. Ja
nos anos 70, o bairro recebeu muitos migrantes vindos do
interior do estado que eram, em sua maioria, trabalhadores
rurais expulsos do campo, que vinham para Vitéria em
busca de melhores condi¢bes de vida. Pode-se dizer que
muitos caminhos levam ao Sdo Benedito, uma vez que o
Morro Grande estd localizado em um ponto central na
malha urbana, delimitado por quatro das principais vias da
cidade: a Avenida Nossa Senhora da Penha — popularmente
conhecida como Reta da Penha - a avenida Maruipe, a
avenida Vitéria e a avenida Leitdo da Silva, importantes
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vias de escoamento e interligagdo em Vitdria. E possivel
chegar ao bairro Sdo Benedito a partir de qualquer uma
das vias, passando por diferentes bairros do Morro Grande,
chegando por ladeiras, escadarias e ruelas” (SALOMAO,
2006, pp.22-23).

Dentre as atividades e os locais cotidianos mais frequentados pelos
moradores estd a feira, localizada em frente a quadra de esportes, um
lugar de encontros, trocas, conversas e comércio local. A autora relata
que o bairro apresenta tipologias construtivas muito semelhantes, uma
pracinha de referéncia numa localizagdo mais alta, sendo um dos Unicos
pontos de lazer. De acordo com a leitura da autora uma das principais
caracteristicas no uso do espacgo urbano é a improvisa¢do: onde ha espaco
livre, hd uma apropriagdao e ocupagdao normalmente relacionada a lazer.
Ha uma linha de 6nibus que serve o local, articulada com pontos de
referéncia na cidade como a Curva da Jurema e Shopping Vitéria. Dentre
alguns problemas identificados em termos de infraestrutura estdo a
insuficiéncia no fornecimento de energia elétrica, principalmente em becos
e escadarias, redes de saneamento, que cresce a medida que eleva-se a
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cota de ocupacdo. E, sem duvida nenhuma, um bairro pobre, com muitas
moradias e instalacdes clandestinas, acabamento precario, localizadas
em areas de risco e dificil acesso. A acessibilidade é um problema grave,
principalmente no que se refere a qualidade dos acesso, a seguranga nas
escadarias, e as péssimas condi¢des de pavimentacdo. Ha relatos de pouca
sinalizacao, tanto nas ruas quanto nas casas.

A populacdo é formada por migrantes das comunidades quilombolas
da regido Norte do Espirito Santo, formando comunidades que moram
priximas umas das outras, com estreitos vinculos e formacdes familiares.
Apesar das relacées de confianca entre moradores, ha relatos de que seja
um dos bairros mais violentos de Vitéria.

2.3. 0 Microplanejamento

De acordo com Rosa (2011) o conceito de microplanejamento esta
relaionado com praticas urbanas criativas, de carater social que se valem
de apropriagcdes coletivas como iniciativas ascendentes de reconfiguracdo
de espacos vazios, abandonados e subutilizados em cidades e espacos
urbanos (14). Estas praticas reunem diferentes maneiras de se pensar a
microescala urbana valorizando novas formas de organizacdo em nivel
local e uma atitude coletiva com relagdo a vida cotidiana. Para arquitetos e
planejadores o microplanejamento surge como iniciativas alternativas que
reinventam o modo de se conceber e elaborar projetos, inspirada em uma
nova atitude diante dos usuarios, dos valores contextuais e simbdlicos. O
microplanejamento articula-se como operador potencial para cenarios de
complexidade, principalmente para situacdes que escapam dos grandes
projetos de planejamento, ou ainda para momentos em que ndo é possivel
antecipar completamente todos os condicionantes de intervengao urbana.

Para Braganca (x) o microplanejamento é um outro tipo de planejamento,
melhor adaptado ao habitante (93). A expressdo micro indica uma
“consideracdo prioritaria das micronarrativas autdbnomas a partir de
suas caracteristicas proprias”, enquanto o termo integrado indica a
“consideracdo de todas as intancias de planejamento, desde os usos
publicos e privados, passando pelo meio ambiente, economia local,
morfologia e mobilidade” (x). A escala micro corresponde a recortes
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territoriais de tamanhos diversos, todos compartilhando o fato de se
referirem a processos passiveis de serem experimentados diretamente
no cotidiano urbano. Destacam-se o fato de que o microplanejamento
nao é derivacao do Estado embora possa ser financiado por ele; é uma
instancia de decisdo de planejamento que, mesmo ligada ao Estado, nao
é submetida a ele (123).

AgOes tatica de microplanejamento normalmente ocorrem em
microcontextos intra-urbanos, espagos que representam as relagdes
cotidianas e as praticas sécioespaciais mais préoximas do habitante e que
podem permitir e direcionar um urbanismo mais adaptado considerando
suas agles e reinvidicagdes, significanto alto grau de indeterminacao,
mobilidade e adaptabilidade por parte do planejamento. Este tipo de
estratégia projetual de aproximacdo adapta-se a regides como o Morro de
Sao Benetido em Vitdria em fungao de suas particularidades e fragilidades
sociais. E uma regido cuja complexidade de organizagdo e articulagdo
demanda de projetos especificos de carater ascendente, envolvidos com
os interesses locais.

3. METODOLOGIA DE TRABALHO

3.1. Etapal

Esta é uma etapa de fundamentagdo tedrica que objetiva levantar e
estruturar o conhecimento relativos ao problemas que nos propusemos
a enfrentar. Ela implica e realizar o levantamento de bibliografia que
aborda as dreas marginais e periféricas das grandes metrdpoles,
notadamente darea de interesse social, discutindo de que modo as a¢des
de microplanejamento podem ser estruturadas. A analise tedrica da regiao
estudada encontra-se no item 2.2.

Paralelamente houve a investigacdo metodoldgica de modelos projetuais
abertos, centrados no desenvolvimento coletivo de idéias, em taticas
de articulagdo e agenciamento de conhecimentos entre os arquitetos
e deles com os usudrios e contextos. Foram estudadas iniciativas de
projeto centradas-na-agao, cujos processos de reflexao estao diretamente
engajados ao desenvolvimento de protdtipos experimentais, tornados
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possiveis através de técnicas de hardware e software livre, equipamentos
de fabricacdo mecanica e digital. O modelo projetual mais adequado para
dar suporte ao tipo de atividade projetual que propomos a desenvolver é
uma atualiza¢do do modelo reflexdao-em-agao de Donal Schén. O modelo
de Schon nos permite estruturar investigagdes individuais, workshops,
processos de criagdo coletiva, de orienta¢do centrada na agao, além de
ajudar a explicar como arquitetos, designers e artistas podem desenvolver
um dominio organizacional aberto, recursivo, coletivo e operacionalizado
pelos recursos de computacao e fabricacao digital. A descricao do modelo
tedrico de Schén pode ser acompanhada no item 1.8.

Em seguida foi realizado um levantamento de iniciativas de projeto que ja
possuem um histérico de intervengdes bem sucedidas e que podem servir
como referencial para os projetos, workshops e intervengdes relacionadas
ao microplanejamento. As principais referéncias identificadas foram
descritas no item 1.7.

Um aspecto fundamental para a viabilizagdo da Etapa 1 foi o aparelhamento
do laboratdrio onde se instala do Grupo de Pesquisas Conexao VIX, com
a aquisicdao de livros, equipamentos e infraestrutura para dar apoio aos
trabalhos.
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3.2. Etapa?2

Na Etapa 2 do Projeto de Pesquisa foi realizado o levantamento da area
de interesse social através de mapas, fotografias, videos, percursos de
observacgao, entrevista com moradores, coleta de dados e demais registros
locais. O levantamento de dados foi realizado em 27 de Agosto de 2014 no
Morro de S3o Benedito em Vitdria. A visita ao local foi intermediada pela
coletivo El Benedito, um espaco de eventos situado no alto do Morro, que
promove eventos culturais e sociais com os moradores da regido. A visita
foi intermediada por Cleber Carminatti e Jadir Feliciano, coordenadores
do El Benedito. Na ocasido da visita foi possivel realizar um trajeto a pé até
o alto do Morro de S3o Benedito, a partir de onde é possivel apreender
visualmente toda a regidao, mas também reconhecer nas escadarias, vielas,
becos e passagens parte da rotina, dos habitos e do comportamento
geral da populacdao moradora. Informacgdes sobre a regido e sobre a visita
podem ser encontradas no item 2.2.

3.3. Etapa3

A Etapa 3 do Projeto de Pesquisa compreende o momento de analise
do material levantado nas etapas anteriores e a realizacdo de reunides,
workshops e desenvolvimento de projetos individuais de iniciacao
cientifica. Foram realizados 05 Workshops, uma mesa redonda e um
total de 07 artigos, sendo que 03 deles publicados. Os artigos ainda nao
publicados foram elaborados para disciplinas do Curso de Doutorado
em Arquitetura e Urbanismo na USP, do qual faz parte o coordenador
da pesquisa. Nesta etapa foram realizados inUmeros cruzamentos entre
estratégias ja implementadas, possibilidade de adaptacdo ao contexto
local e métodos utilizados. Aqui foram idealizados os workshops, discutidos
métodos para a insercdo de processos criativos inspirados no modelo
tedrico de reflexdo-em-acdo, e realizada toda a fase preparatdria para a
operacionalizacdo e implementacdo da Etapa 4 de desenvolvimento dos
prototipos.
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3.4. Etapa4d

Workshop 1: Interatividade e Improvisagao

Data: 23 de Agosto a 05 de Setembro de 2012

Local: Grupo de Pesquisas Conexao VIX do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal do Espirito Santo

O workshop consistiu em uma aproximacdo inicial dos estudantes
aos fundamentos da interatividade através de exercicios praticos de
construcdo de pequenos objetos interativos. Parte do trabalho consistia na
investigacao dos componentes fisicos do objeto, o hardware, envolvendo
o aprendizado de ligacOes elétricas, montagem de circuitos e conexdes.
Outra parte consistia em aprender principios da programacao, o software,
abrangendo linguagens simplificadas de programacdo, a elaboracao
de algoritmos, e a ativacdo das conexdes fisicas através de linhas de
comando no software. Ao longo do workshop foram abordados conceitos
e exemplos relativos a computacao fisica, interfaces tangiveis, sistemas
interativos, relacionando-os com a pratica da arquitetura e do design. A
estrutura didatica do workshop partiu de um processo de desconstrucado de
teclados de computador USB para a retirada de seus circuitos eletronicos,
o entendimento e o mapeamento das ligacdes deste tipo elementar de
circuito e a posterior remontagem adaptando-o ao funcionamento do
novo objeto.
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Workshop 2: Superficies Contemporaneas

Data: 06 e 07 de Dezembro de 2012

Local: Grupo de Pesquisas Conexao VIX do Departamento de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal do Espirito Santo

O workshop propds uma abordagem das técnicas de projecoes em grandes
superficies, conhecidas como videomapping, avaliando sua potencialidade
de intervencdo em superficies arquitetonicas no contexto urbano. O
programa deste workshop buscou provocar um debate que transcendia
aspectos meramente técnicos de como realizar tais projecdes, instigando
os participantes a pensar também o qué deveria ser projetado em cada
superficie e em cada contexto. O debate acerca das possiveis intervengdes
em superficies urbanas foi conduzido tendo como referéncia a pratica
do grafitti que possui uma longa trajetéria artistica de apropriagdo e
ressignificacdo destas superficies.

Workshop 3: Interfaces da Midia Digital com o Espago Urbano
Data: 13 a 16 de Agosto de 2013
Local: Universidade de Vila Velha

O workshop foi concebido para a apresentacdo e experimentagdo de
linguagens eletronicas de video mapping, visual computing e computagao
fisica e sua implementacdo em espagos abertos e contextos urbanos,
buscando desenvolver a capacidade de registro, problematiza¢ao e
intervencgao critica na cidade. Paralelamente, realizou-se a apresentagao
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e discussdo de bases tedricas e conceituais acerca da interatividade, das
linguagens eletrénicas e das interfaces com a arquitetura e o design;
demonstracao de procedimentos praticos e protdtipos ja desenvolvidos
pelo Grupo de Pesquisas Conexdao VIX; demonstracdo de softwares e
estratégias de construgdao de dispositivos interativos low-techs; derivas
criticas pela cidade para o registro experimental de imagens e diagramas;
montagem de uma instalagao audiovisual.

Workshop 4: Fabrica¢dao de Robos utilizando o Fusion360 e impressao 3D
Data: 31 de Maio a 01 de Junho de 2014
Local: Garagem FablLab/ S3o Paulo

“A idéia é apresentar os conceitos basicos de uma nova ferramenta
para CAD 3D, o Fusion 360 da Autodesk, e em seguida os participantes
deverdo conceituar e desenhar seus proprios mini-robds. Todas as ideias
serao realizadas utilizando nossas impressoras 3D e um simples circuito
eletronico com bateria”.
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Workshop 5: FabJam
Data: 14 de Junho de 2014
Local: Garagem Fablab / Sdo Paulo

“O FabJam é um evento que une makerspaces (hackerspaces, fablabs,
designspaces...) de toda parte do mundo para um workshop-relampago
de 8 horas de duragdo onde cada equipe deve tentar solucionar o desafio
a ser langado utilizando fabricacao digital e, é claro, muita criatividade! A
idéia é ter um dia divertido e aproveitar a conexdao dos makerpaces com a
sua comunidade e com a rede global”.

A‘;M / W)

Mesa Redonda no Atelier Casa Aberta:

LLET: Laboratdrio de Linguagens Eletronicas e Tecnoldgicas

Data: 26 de Outubro de 2012

Local: Atelier Casa Aberta, Vitoria/ES

Titulo do trabalho apresentado: “Ocupagdes Experimentais em Espagos
Publicos”

O evento constituiu de uma mesa redonda com a participagao de
profissionais da drea da arquitetura, design, comunicagdo e artes visuais
que apresentaram suas consideragdes acerca dos temas “Arquitetura,
Cidade, Tecnologia e Cultura”, articulando suas visdes pessoais, projetos
realizados, e futuras propostas de atuacao. Dentre os temas proposto o
peso mais significativo e fio condutor do debate era tecnologia. O tema
apresentado abordava ocupag¢Oes experimentais em espacgos publicos,
destacando iniciativas informais de apropria¢cdo de espagos publicos que
utilizavam recursos eletrénicos como interfaces de ocupagdo e produgao
de espacialidades temporarias.
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A pesquisa buscou reunir os protétipos desenvolvidos nos Workshops
e empreender uma avaliagdo das potencialidades e das limitagOes
encontradas no processo.

A utilizacdo dos recursos de computagdo fisica, computagdo visual e
técnicas de projecao e videomapping se mostraram extremamente ricas,
faceis de serem operacionalizadas, com compreendendo investimentos
razodveis, uma vez que grande parte dos recursos utilizados estao
compreendidos dentro da filosofia de cédigo livre. Os recursos eletrénicos
disponiveis que foram adquiridos se mostraram significativamente
eficientes para empreender processos de reconfiguracdao de materiais e
objetos existentes, permitindo principalmente agregar valor em termos de
interatividade através da construgdo de sistemas e mecanismos dotados de
circuitos internos de processamento e retroa¢do. Os resultados especificos
alcangados em cada objeto desenvolvido pode ser lido no artigo “Principios
e protétipos improvisacionais nas interfaces da arquitetura, arte e design”,
em anexo.

4. RESULTADOS ALCANCADOS

4.1. Articulagdo entre Grupos de Investigacdo

Um dos principais resultados do Projeto de Pesquisa foi a ampliagdo de
uma rede colaborativa de nucleos de pesquisa dedicados ao estudo de
processos de projeto experimentais, colaborativos, que utilizam tecnologia
de fabricacdo digital e voltados para iniciativas de carater social e local.
Dentre estes nucleos destacamos o LabVisual, laboratério de pesquisa
em Design e Arquitetura da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Unoversidade de Sdo Paulo (FAU/USP), o FabLab Garagem, dedicado ao
desenvolvimento de pesquisas relacionadas a fabricagdo digital, o coletivo
El Benedito, localizado no Morro de S3ao Benedito onde desenvolvem
acoes culturais e sociais, o LLET (Laboratdrio de Linguagens Eletronicas e
Tecnolégicas), e o Grupo de Pesquisas Conexdo VIX, do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal do Espirito Santo. Toda
esta rede de pesquisa e produgao possui colaboradores ao nosso projeto,
e auxiliam no aprofundamento de questdes de ordem pratica e tedrica.
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5. PRINCIPAIS LIMITACOES AO DESENVOLVIMENTO

5.1. LimitacGes de Hardware

Em funcdo da limitacdo dos recursos disponibilizados para a compra
de equipamentos, o tipo de tecnologia adquirida (atuadores,
microcontroladores, sensores, serras manuais e furadeiras) restringiram
a escala dos protdtipos desenvolvidos para o tamanho de objetos e
mecanismos de porte pequeno, como interfaces manuais do tamanho
de livros interativos, tablets experimentais, sistema Lego, projetores, etc.
Ainda assim, no Workshop 3 foi possivel elaborar experimentalmente um
ambiente de proporcdes 6x6xbmetros construido com materiais leves,
translucidos, e aparelhado como projecdes (projetor adquirido) e sistemas
sonoros. As imagens deste ambiente experimental podem ser vistas logo
apos a descricdo do Workshop no item Etapa 3;

O projeto se propds a investigar novas alternativas de apropriacao de
espacos, objetos e sistemas que estejam em condi¢Ges precdrias de
existéncia e produzir melhorias, reconfiguracdes, imaginando realizar
isto com objetos menores mas também explorando o potencial de
desenvolvimento de equipamentos publicos, sistemas estruturais
alternativos, mecanismos de captacao de energia renovavel, sistemas de
projecao e videomapping. O projeto de pesquisa conseguiu bom resultados
no que se refere ao dominio imaterial dos objetos, isto é, na parte de
configuracdo e programacao dos sistemas de controle dos objetos. No
entanto, para a construcdao de sistemas mais complexos e sofisticados,
principalmente o dominio fisico dos equipamentos, é necessario utilizar
recursos de fabricacao digital tais como impressoras 3D, cortadoras a laser,
cortadoras de vinil, fresas e CNC controladas por computador;

5.2. Limitacdes de Software

. Toda a articulagdo sistémica dos projetos, no que se refere a utilizacao
de softwares e programacao, foi desenvolvida a partir de linguagens de
codigo livre, e programas freeware and shareware. Esses softwares se
mostraram muito eficientes e estaveis para realizar a programacado dos
sistemas interativos, além de possuirem uma ampla rede de informacgdes
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digitais e bancos de dados, discussdes e féruns, que auxiliam na resolugdo
de problemas de ordem técnica e de configuragdao. No entanto, no que
concerne a outros tipos de producdo dos protétipos, como por exemplo a
modelagem e a simulagdo de parte dos equipamentos, bem como a parte
de catalogacdo e a criagdo de tutoriais e impressdes, sao necessarios
softwares licenciados, para os quais ainda ndo possuimos recursos
suficientes. Portanto, é necessdrio, para o desenvolvimento mais apurado
dos sistemas que pretendemos construir e para ampliar a escala dos
protétipos a serem futuramente elaborados, serd necessdrio investir na
compra da licenca destes softwares;

5.3. Limitaces de Pessoal

Com rela¢do a toda a parte de produgdo da pesquisa, que inclui geréncia
financeira, compra de materiais e equipamentos, levantamento de
dados, pesquisa bibliografica, redagao de artigos cientificos, organizagao
e catalogacdo de material, houve uma falta de material humano e uma
consequente sobrecarga de trabalho para o coordenador e os bolsistas
de iniciacdo cientifica. Projetos desta natureza, que envolvem o
desenvolvimento de protoétipos, construcao de equipamentos e sistemas,
realizagao de testes e implementag¢dao, demandam uma quantidade grande
de pessoas e um grande numero de facilitadores.

6. PROXIMOS PASSOS E DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

. Para o aprimoramento tecnolégico dos protétipos experimentais torna-
se necessario o investimento em equipamentos de fabricagdo digital,
principalmente impressoras 3D, maquinas de corte a laser e uma fresa
controlada por computador. O foco dos proximos investimentos sera
conseguir financiamento para a compra de equipamentos de fabricagdo
digital, matéria-prima para alimenta-los e equipamentos de seguranca
para opera-los.

Para responder melhor aos requisitos de modelagem, simulagdo e
programacao, devera ser alvo de investimentos a compra de licengas para
softwares como Rhinoceros, Grasshopper, Revit Architecture, Sketchup,
Vray, Parallels Desktop, Vasari e Ecotech.
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.Tendoemvistaaintensificagcdo das pesquisas e produc¢do de conhecimento
deverdo ser implementadas mais bolsas de Iniciacdo Cientifica, visando a
difusdo do conhecimento computacional entre os estudantes de graduagao
e pés-graduacao.
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Abstract

In this paper we present final results of interface design processes
developed regarding a low-tech-oriented procedures supported by
computer vision and physical computing techniques. All the prototypes
presented were developed in academic context in a few workshops
grounded in interdisciplinary approachs between art, design and
architecture. There were applied artistic creative processes such as
improvisation, reprograming and post-production in the development
of innovative users interfaces from the perspective of reapropriation of
existent objects and its cultural nature.

Keywords: Experimental Prototypes; Computer Vision; Visual Computing; Reprogram-
ming; Interfaces

Introdugao

O objetivo deste documento é apresentar os resultados de trés workshops
realizados pelo Grupo de Pesquisa Conexdo VIX, no periodo de 2012 e 2013
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com o intuito de desenvolver objetos e ambientes interativos utilizando
técnicas alternativas de aplicagdo da computagdo fisica e da computacao
visual. Estas técnicas incluem a desmontagem e reconfigura¢do de objetos
existentes, o reaproveitamento de circuitos eletronicos e pegas variadas
de hardware, a utilizacdo de softwares de cddigo livre ou com licengas
freewares, a elaboracdo de algoritmos e programacgdes interativas de
modo colaborativo, tendo como meta a investigacdo critica e criativa da
tecnologia a partir da compreensao pratica e tedrica de seus fundamentos
elementares.

A estrutura conceitual e programadtica dos workshops foi inspirada nos
principios da pds-producdo, a partir de Nicholas Bourriaud, que trata da
apropriacao de formas culturais existentes tendo como objetivo “reinseri-
las em novos enredos e narrativas” (Bourriaud, 2009). Assumida enquanto
uma atividade artistica de grande potencial de reconfiguracdo de objetos,
ambientes e espacgos existentes, a pds-producdo foi utilizada como
direcionamento para as investigagdes aqui propostas acerca dos possiveis
desdobramentos da computacdo fisica e visual nas areas de design e
arquitetura.

O resultado desse processo foi a elaboragdo de objetos e ambientes,
em formato de protdtipos, com qualidades hibridas (analdgicas e
digitais), cujas caracteristicas formais, funcionais, estéticas e simbdlicas
buscaram ser apropriadas e redefinidas pela computagao fisica e visual.
Denominamos esse processo de reprogramacao, fazendo referéncia aos
apontamentos de Bourriaud para quem a pdés-producdo e a arte tem a
natureza de reprogramar o mundo. Entendemos que o conceito de
reprogramacao também estabelece vinculos importantes com a estrutura
do universo digital e da computagao.

A pds-produgao revisitada

A pds-producdo é um conceito artistico utilizado por Bourriaud para
destacar obras e processos artisticos motivados mais pela recombinacao
de formas e objetos diferentes do que pela producdo de novos. Criticos a
cultura de massa e de producao serializada, ao consumo desenfreado de
mercadorias, ao materialismo, ao descartavel, e deificacdo generalizada
de objetos, alguns movimentos artisticos procuraram se apropriar de
objetos existentes para, como comenta Bourriaud (2009), reinterpreta-
los, coloca-los em novos contextos, novas narrativas, novos itinerarios
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culturais (Bourriaud, 2009). Se inicialmente estas apropriacdes e
deslocamentos recuperavam objetos materiais, como Fountain (1917) de
Marcel Duchamp, Campbell’s Soup Cans (1962) de Andy Warhol ou ainda
TV Cello 2000 (1971) de Name June Paik, com o advento das linguagens
eletronicas passou-se também a serem apropriados objetos imateriais
como gravagdes de dudio, video, fotos e programas de computador. Esse
processo tornou relevante os processos de mixagem, sampleamento,
deixando em evidéncia personagens como o hacker, o DJ, o programador,
gue, mais do que criadores formais, sdao criadores de encadeamentos,
montagens e ligagdes entre formas e repertdrios pré-existentes.
Abordagens com essa proposta de reapropriagdo e reprogramacao cultural
nos parecem bastante pertinentes para orientar a produ¢dao de objetos
e ambientes hibridos em um contexto computacional por duas razdes
principais: a) reforcam qualidades fundamentais dos computadores como
a variabilidade, a combinag¢do e a transcodificagdo (Manovich, 2001); b)
permitem surgimento de processos de inovagao vinculados a referenciais
culturais existentes, dando margem a solugdes mais contextualizadas e
préximas as interfaces ja desenvolvidas.

Antes de apresentar os modelos desenvolvidos na ocasidao dos workshops,
é importante apresentar suscintamente os métodos computacionais
utilizados para dar suporte as propostas de reprogramacao e reapropriacao
cultural.

Técnicas utilizadas: computacdo fisica e visual

Segundo O’Sullivan e Igoe (2004), os aspectos mais provocativos de um
projeto de computacao fisica é sua capacidade de ndo apenas “perceber”
o mundo ao seu redor, mas também altera-lo (p.03). A transducdo é a
base da computacdo fisica, e consiste na conversdao de sinais analdgicos
(temperatura, luminosidade, pressdo, toque, friccdo) em sinais digitais
(parametros, valores, dados) e vice-versa. Através deste processo torna-
se possivel elaborar o que Ulmer e Ishii (2000) definem como interfaces
tangiveis, sistemas que ddo forma fisica para informagdes digitais (p.916).
Em concordancia com nossa intencao em desenvolver técnicas alternativas
de trabalho, foram utilizados teclados USB subutilizados, que foram
desmontados para a retirada de seus circuitos internos. Estes circuitos
permitem realizar a transducdo e servem de base para a elaboracdo das
interfaces tangiveis.
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Acomputagdovisual, porsuavez, pode ser considerada um desdobramento
da computacgao grafica, e pode ser encontrada em uma grande variedade
de aplicagdes em nosso cotidiano como: OCR, fotogrametria, captura de
movimentos, sistemas de vigilancia, identificacdo de faces, impressdes
digitais, etc. Ela operaciona diferentes métodos de percep¢ao visual
computadorizada (visual input) através de algoritmos que “ensinam
o computador a descrever o que ele vé&” (Szeliski, 2010, p.5). Uma das
técnicas de computacao visual utilizada nos workshops é a diferenciagao
de frames que permite realizar analises de movimento em arquivos de
video digitais.

Meétodos utilizados

O método de trabalho dos workshops baseou-se nas seguintes etapas:

a) desconstrucao de pecas de hardware para a retirada de seus cir-
cuitos internos:

b) andlise e mapeamento dos circuitos para identificacdo das sequén-
cias de ligacao;

c) apropriacdo de objetos fisicos cotidianos para serem reprograma-
dos e transformados em interfaces tangiveis;

d) constituicdo de um banco de dados digitais para servir de conteu-
do a ser manipulado pelas interfaces criadas;

e) elaboracdo de programacdes utilizando software Processing vol-
tado para a combinagdo dos sinais analégicos com as informacdes
digitais

Processo de trabalho

A idéia de se pds-produzir um objeto dd margens para a incorporacdo de
técnicas mais abertas, intuitivas e espontaneas de criacdo, que exploram
o potencial expressivo, estético, cognitivo e funcional destes objetos. Uma
das formas mais primitivas de pds-producdo é o proprio ato de improvisar
gue, como definida por Santi, situa-se num campo entre a técnica e a
espontaneidade, um momento onde acdo e conhecimento encontram-se
em constante reconfiguragdo (Santi, 2010). Improvisar é refletir de forma
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constante e continuada, investigando possiveis aberturas no potencial
de objetos ou mesmo situagdes, com graus maiores de liberdade de
experimentagdo mas sem abrir mdao de uma estrutura temdtica que
orienta e condiciona a a¢do improvisativa.

Em termos de processo criativo, a improvisagao pode ser um espago
operacional do conceito de pensamento n6made apresentado por Deleuze
(1997), uma vez que ela permite “transitar em diferentes territorios
simultaneos” (Deleuze & Guattari, 1997, p.117). Nos workshops, a
acdo de improvisacao foi parte integrante da pds-producdao dos objetos
escolhidos, agenciando a combina¢dao dos materiais disponiveis para sua
remontagem e recombinag¢do. Alguns deles como pegas de hardware,
elementos metalicos, fios e cabos, utilizados para refazer contatos elétricos
e estruturar os novos objetos foram retirados de pecas descartadas e
subutilizadas.

Ao contrdrio do que é normalmente considerado, o improviso ndo é uma
acdo aleatdria e desregrada, mas apoia-se diretamente em estruturas
subjacentes pré-definidas, trajetos, temas, que orientam e coordenam o
desenrolar processo criativo.

Descricdao dos objetos produzidos

USBook: O protétipo denominado USBook é uma interface tangivel hibrida
elaborada a partir de um pequeno caderno de anotag¢des ao qual foram
incorporados circuitos eletrénicos visando dotd-lo de uma capacidade
narrativaampliada, mas mantendo a referéncia formal, estética e, acima de
tudo, a gestualidade na manipulacdo das folhas de um didrio. Ao caderno
foi incorporado um circuito interno de teclado de computador com
conexdo USB. Fios de cobre e clipes metalicos foram instalados nas folhas
do caderno, fazendo com que seu movimento gerasse inputs elétricos
que, captados pelo computador, comandavam videos, sons e sequéncias
de imagens. Este objeto permitiu explorar a singularidade do ato de leitura
de um livro associado ao dinamismo da linguagem audiovisual digital.
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Digital Box: Neste objeto foi investigado o potencial da computacdo
visual em criar interfaces tangiveis a partir de webcams. Algoritmos
de computacdo visual permitem transformar sistemas de captura de
imagens em sensores que, no caso deste protdtipo, detecta e codifica os
movimentos das mados ao tocarem em uma superficie translicida. Uma
caixa preta de papeldo com uma tampa translicida de papel vegetal
armazena uma webcam em sua base, direcionando sua lente para a parte
superior, de modo a capturar toda a superficie da tampa. Ao deslizarmos
o dedo sobre a superficie externa da caixa, a webcam captura e processa
as sombras projetadas pelos dedos gerando assim um efeito touchscreen
numa simples folha de papel vegetal.

Figura 02: Protdtipo Digital Box. Video disponivel em: http://vimeo.com/75964902
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Grafitti Digital: Tomando como referéncia a arte do grafitti, este protdtipo
baseou-se em principios da computagdo visual para reprogramar um
recipiente de desodorante e torna-lo uma interface interativa capaz
de controlar projecdes de imagens em grandes superficies. A lata de
desodorante foi incorporada internamente uma bateria de 3 volts e dois
fios condutores ligados a uma lampada LED vermelha que fica exposta
através de uma abertura existente na tampa da lata. Quando pressionamos
a vdlvula do desodorante a lampada se acende. Algoritmos de captura de
imagem e reconhecimento de cores desenvolvidos no Processing rastreiam
o movimento do LED e criam rastros coloridos a medida que pressionamos
a vdlvula do desodorante. O modo de operagao deste protdtipo apropria-
se da gestualidade do ato de grafittar uma parede, recriando digitalmente
uma linguagem artistica extremamente significativa a partir de novas
relagGes simbdlicas e tecnoldgicas.

Figura 03: Prototipo Grafitti Digital

Carimbo: Este protdtipo apropriou-se do ato de carimbar superficies
para elaborar um mecanismo que permite produzir inputs digitais a
partir do contato do carimbo com sua respectiva almofada. A almofada
teve sua tinta removida e o seu lugar instalado um circuito de teclado de
computador ligado a superficies de papel aluminio. No carimbo foram
implantadas moedas e fios de cobre que, ao entrar em contato com a
superficie metalica da almofada enviam sinais elétricos ao computador. O
gesto de carimbar superficies, imprimir a elas novos cddigos e signos, foi
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recuperado e reprogramado com a tecnologia digital. Neste caso, podem
ser “impressos” sons, imagens, videos e animagdes a uma superficie digital
ou projegao.

Figura 04: Protétipo Carimbo. Video disponivel em: http://vimeo.com/75950130

Tablet Low-tech: Neste experimento as referéncias principais foram os
tables e mesas digitalizadoras, equipamentos de uso massivo na atualidade
por designer e arquitetos. No entanto, o exercicio de construcdo deste
protétipo utilizou uma caixa de papeldo e umacanetaBic4 cores pararecriar
de modo infinitamente mais simples esta nova relagao entre dispositivos
manuais digitais e superficies sensiveis voltadas para representagdo. A
caneta teve sua carga de tinta removida e em seu interior incorporados
fios de cobre conectados a ponta metdlica da caneta. A superficie sensivel
é constituida por laminas de aluminio que sdo igualmente conectadas a
um circuito reaproveitado de computador com ligagdo USB. O contato
das quatro pontas da caneta na superficie de aluminio produz inputs de
informacgdo que sao enviados ao computador permitindo gerar transicdes
de imagens, efeitos visuais, sonoros, simulando uma interface grafica
de representagdo aos moldes das mesas digitalizadoras. Trata-se aqui
principalmente de recriar experimentalmente modos alternativos de
manipulacdo de dados digitais, incorporando referéncias existentes, e
abrindo caminhos para inUmeras reflexdes tangentes acerca dos gestos,
dos atos, das agdes e linguagens.
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Figura 05: Protdtipo Tablet Low-Tech. Video disponivel em: http://vimeo.com/75950131

Circuitos de Lego: A intencdo em utilizar pecas de Lego para elaborar
interfaces tangiveis foi a motivacdo maior deste protétipo. O objeto associa
as unidades de Lego com os circuitos eletronicos, fios e contatos metdlicos,
experimentando uma linguagem de composicdo “quebra-cabecas” para
criar uma interface original de manipulacdo de informacdes digitais. As
pecas de Lego foram combinadas de modo que ao se encaixarem sdo
produzidos contatos elétricos e enviados inputs de informacdo para
um computador. Este objeto permite uma reflexdao acerca do potencial
de combinacdo das pecas Lego com possiveis combinacbes de efeitos
audiovisuais e graficos digitais.

Figura 06: Protdtipo Circuitos de Lego. Video disponivel em: http://vimeo.com/75962183

VIX_processo.indd 29

Analise dos resultados

Cada um dos objetos produzidos possui uma qualidade processual que é
relevante em termos de inovacdo pelas seguintes razdes: a) exercitaram
a capacidade de apropriacdo de objetos existentes, demandando uma
analise multiescalar de qualidades: simbdlicas, culturais, gestuais
e técnicas, aproximando projeto e contexto; b) demandaram um
pensamento improvisacional que rompe com um processo criativo linear
rumo a métodos transversais e circulares de resolucdo de problemas
em tempo real; c) proporcionaram uma apropriagdo ao mesmo tempo
aprofundada, mas periférica da tecnologia, incorporando suas qualidades
sem deificagcdes, como um recurso intermedidrio que pode ser criticado
e reprogramado em prol de objetivos mais complexos e ampliados; d)
ofereceram um ambiente de proximidade entre arte, design e arquitetura,
criando um campo pratico interdisciplinar de investigacdo aberto a novas
sensibilidades entre estas areas, que acreditamos serem fundamentais
para processos de inovagdo.
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Abstract

The main goal of this paper is to present a critical analysis of the history of
the interactive art, analyzing works that maintain an open dialogue with
its users. From a current approach, we propose a review of interactive
spaces and objects through relational, systematical and instrumental
criteria. The artworks will serve as reference for students, architects,
artists and designers with focus on (re)view its procedural strategies. The
product of this work it’s a rhizomatic timeline of the interactive art, openly
distributed and free online for everyone that is interested.

Keywords: Art; Participation; Interactivity; System; Data Visualization

Introdugao

O objetivo deste documento é apresentar uma analise critica e visual da
arte interativa, tendo como recorte o periodo compreendido entre os
anos 1950 e o inicio do século XXI. O foco de pesquisa sdo obras artisticas
que exploram conceitos de participacdo, abertura e interatividade em
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diversos niveis, e que se afastam do ideal de “obra diamante” (Eco, 2003),
aproximando-se do modelo de “obra sistema”. Movimentos artisticos
como Fluxus, a Op Art, os Happenings, bem como as Performances, Arte
Cinética, Arte Concreta, os Environments, a Videoart, Arte Midia e Arte
Digital, compdem o acervo de referéncias para estudo.

A andlise se deu pela catalogacdo a avaliacdo de obras artisticas segundo
quatro critérios que envolvem abertura, sistema, interacdo e suporte.
Acreditamos que as obras selecionadas tiveram um papel importante
para a investigacdo de estratégias de abertura da arte a participacao
do observador e das relagdes do ser humano com ambientes, espagos,
objetos e sistemas interativos, uma vez que esses sistemas inclinam-se
cada vez mais sobre a intera¢do corpérea.

O resultado dessa pesquisa foi uma proposta de visualizacdo da histéria da
arte interativa por meio de uma linha do tempo rizomatica, utilizando-se
de software livre para sua construgao. Esse trabalho tem por finalidade
fornecer um material de referéncia para estudantes, artistas e interessados
no campo da interatividade, procurando expandir o didlogo entre as obras
e suas relagdes processuais.

Abertura na obra de arte

Segundo ateoriadaobraaberta, aobrade arte é “umamensagem ambigua,
uma pluralidade de significados que convivem num sé significante” (Eco,
2003, p.22). Define-se que toda obra de arte é aberta, e a abertura em
uma dada obra se da pelo nivel das relagdes de fruicdo de um receptor e
a obra enquanto estrutura fisica. A criacdo da obra se daria, entdo, em um
dado momento segundo essa relacdo, em que o usudrio se torna autor
e a obra é um conjunto entre autor-obra-recep¢ao. A obra depende de
alguém que a estruture e de quem a interprete e a crie em um segundo
plano, de acordo com seu nivel de ambiguidade. Segundo Duchamp, “E o
espectador que faz a obra”.

A teoria de Eco (2003) é complementada por Plaza (2003), o qual define,
a partir de uma leitura atual, um nivel de abertura para um novo tipo de
obra, aquelas em que o espectador interage com um sistema inteligente.
Portanto, além dos graus de abertura propostos por Eco (2003), da
contemplacdo e da participacdo, ha ainda um terceiro, relacionado a
interatividade, no qual o usuario se depara com novas tecnologias, numa
relacdo homem e maquina mediada por interfaces técnicas.
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Obra sistema

Entendemos por sistema como uma unidade complexa, uma associacdo
combinatdria de elementos, onde o todo ndo se reduz a soma de suas
partes constituintes. Além de conhecermos seus componentes, para
caracterizar-se um sistema, faz-se necessario conhecermos os modos de
relacdo entre eles.

A andlise sobre as obras partem de uma visao sistematica, onde buscamos
nos aproximar do que pode-se chamar sistemas abertos (Frieling, 2011),
os quais criam condicOes necessarias para a realizacdo da obra interativa.
A obra de arte enquanto aberta se mostra dependente de um usuario,
apresentando, portanto, baixo grau de autonomia.

Os sistemas fechados sdo aqueles que ndo dispdem de fontes energéticas/
materiais exteriores a si mesmos, portanto, uma obra de arte enquanto
fechada e acabada em si, ndo fornece muitas condi¢cdes para que um
espectador faca parte de sua construcdo, pois seu grau de dependéncia
€ menor. As obras abertas enquanto sistemas abertos sdo caracterizadas
por serem obras em movimento (Eco, 2003), por convidarem o usuario a
fazer a obra com o autor.

O processo histérico tem mostrado que as obras interativas se aproximam
cada vez mais, por um lado, do que denomina-se sistemas adaptativos
complexos, os quais sdo capazes de aprender com o ambiente em que
estdo inseridos. Desta forma, expandem-se os questionamentos de quais
sdo os limites da interatividade e de suas relagdes com o usuario.

Métodos

Critérios de analise

A escolha e analise das obras foram ordenadas segundo quatro critérios
que pretendem uma leitura atual dos processos da arte interativa, com
o desejo de criar-se uma interface para arquitetos, designers e artistas
que hoje se dedicam ao estudo de objetos e ambientes interativos. Dessa
forma, os critérios de analise sdo:

1) Sistema: analisa as inter-relacdes do conjunto de partes opera-
cionais que compdem a obra, focando a discussdao nos elementos
gue subjazem ao suporte fisico e que se situam no universo da
programacdo e comportamento da obra. Utilizamo-nos dos con-
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ceitos de Morin (2011) acerca dos sistemas abertos e fechados,
assim como as leituras de Haque (2009) acerca da interatividade e
sistemas participativos. Desta forma, os tipos de sistemas podem
ser divididos em:

1.1) Estaticos: sdo aqueles que ndo podem agir, e assim tem
pouco ou nenhum efeito sobre o seu ambiente, por exemplo, uma
cadeira ou um quadro pintado;

1.2) Dinamicos: dialogam diretamente com o conceito de siste-
mas abertos, sdo aqueles que promovem ac¢ao sobre o ambiente
no qual estdo inseridos, transformando sua relacdo com o mes-
mo. Ainda dentro dessa classificacdo, pode-se distinguir aqueles
gue apenas reagem daqueles que interagem (Figura 1), portanto,
classifica-se os sistemas em:

1.2.1) Linear: sdo aqueles que apenas reagem a um estimulo ex-
terior. S3o também chamados de sistemas de open-loop e de or-
dem zero.

1.2.2) Self-regulating: sistemas que tem um objetivo, mas esse
objetivo é ditado e ajustado apenas por forcas exteriores. Sdo tam-
bém denominados sistemas de closed-loop e de primeira ordem.

1.2.3) Learning: sdo sistemas de aprendizado que contém um pri-
meiro sistema auto-regulador dentro de um segundo. E uma com-
binacdo de sistemas closed-loop, onde o segundo sistema mede o
efeito do primeiro sobre o ambiente e ajusta o objetivo do primei-
ro de acordo com a analise do segundo. Sdo também chamados de
sistemas de segunda ordem.

input ouput
e s

Linear goal

mmmmmm

wnuee Learming Figura 1: Tipos de sistemas (Haque, 2009).
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A partir dessas formulagbes, parte-se para uma andlise das
combinagGes desses sistemas dinamicos (Figura 2), para
caracterizar-se os tipos de interagdao, uma vez que nosso foco é
a relagdo do homem com um objeto ou ambiente. Sabe-se que
uma pessoa € um sistema de aprendizado (Learning), mas faz-se
necessario definir em qual sistema a interface que estd interagindo
se insere. Haque (2009) define as combinag¢Ges de sistemas em:

0-0 Reacting 0-2 Learning 1-2 Managing and entertaining

0-1 Regulating

2-2 Conversing

1-1 Balancing

Figura 2: Combinacdo de sistemas (Haque, 2009).

1.2.4) Reacting: combinacdo de dois sistemas lineares, onde o
output de um sistema linear fornece o input para outro. A acao
causa uma reagao.

1.2.5) Regulating: combinacdo de um sistema linear e um sistema
auto-regulador. O output do sistema linear fornece um input para
o sistema auto-regulador, o que pode ser caracterizado como uma
perturbacdo, um objetivo ou uma energia.

1.2.6) Learning: combinagdo de dois sistemas auto-reguladores.
O output de um sistema linear fornece um input para um siste-
ma de aprendizado. A maioria das interagdes computador-homem
é caracterizada por um sistema de aprendizado (homem) intera-
gindo com um sistema linear (computador). Vocé aprende sobre
o sistema, mas o sistema ndo aprende sobre vocé. Essa forma de
interagdo é de certa maneira limitada.

1.2.7) Balancing: interagao entre dois sistemas auto-reguladores.
O output de um sistema auto-regulador fornece um input para o

outro. Ha dois casos, os sistemas podem estar em cooperagdo ou
em competigao.

1.2.8) Managing and entertaining: interacdo entre um sistema
auto-regulador e um sistema de aprendizado. O output de um sis-
tema auto-regulador se torna input para um sistema de aprendi-
zado. H4 dois casos, um em que ha a gestdao de um sistema auto-
matico, e outra variacdo que seria o entertaining, ou seja, manter
o envolvimento com um sistema de aprendizado.

1.2.9) Conversing: interacdo entre dois sistemas de aprendizado.
O output de um sistema de aprendizado torna-se um input para
outro, e vice-versa, mantendo-se um didlogo ou conversacao. Os
dois sistemas aprendem um sobre o outro, trocando informacdes
de interesses em comum, combinando-se para alcancarem seus
objetivos.

2) Abertura: sdo analisados trés niveis de abertura da obra de arte,
baseando-se conceitualmente nas teorias de autor, obra e recep-
¢do de Eco (2003) e Plaza (2003). Referente a fruicdo do usuario
com a obra, pode-se classificar tal relacdo das seguintes maneiras:

1.1) Abertura de 12 grau: participacdo passiva (contemplacao,
percepgdo, imaginacdo, evocac¢do). A abertura da obra nesse caso
se dd prioritariamente no campo das interpretacdes, onde a for-
macado da obra se da apenas interior ao observador;

1.2) Abertura de 22 grau: participacdo ativa (exploracao, mani-
pulacdo do objeto artistico, intervencdo, modificacdo da obra pelo
espectador), participacdo perceptiva (arte cinética). Esse processo
de fruicdo envolve diversos tipos de manipulacao e distintas inter-
pretacdes de um mesmo usuario;

1.3) Abertura de 32 grau: interatividade, como relagao recipro-
ca entre o usudrio e um sistema inteligente. Estabelecemos uma
distingcdo entre as obras em que os participantes simplesmente in-
teragem, ou participam, e aquelas dentro do que se pode caracte-
rizar por verdadeira interatividade.

3) Tipo de Interagdo: considerando o conceito participativo como um
termo mais amplo que compreende diversos modos e niveis de
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acdo sobre a obra, estabelece-se aqui critérios de aplica¢do para:
reatividade, responsividade e interatividade, analisando o alcance
e os limites de cada um deles. O termo interativo tem sido usado
para caracterizar quase tudo que o homem pode agir sobre e mo-
dificar, por exemplo, de softwares a dispositivos mdveis; contudo,
podemos notar muitas vezes que se trata simplesmente de uma
resposta linear as agées de uma pessoa ou ambiente. Com essa
falta de distincdo entre o que é reativo, responsivo e interativo,
perde-se um campo conceitual bastante fértil (Haque, 2007).

4) Suporte: analise instrumental da interface fisica das obras, con-
siderando aspectos como materiais e técnicas construtivas uti-
lizadas, equipamentos e instalacdes, recursos midiaticos e ceno-
graficos. Quais interfaces e como foram utilizadas, por exemplo:
aparelhos de projecdo, cdmeras de video, sensores, aparelhos te-
levisivos, objetos reciclados, reutilizados ou apropriados, cédigos
de programacao, softwares, et cetera. Segundo Eco (2003), o ma-
terial de uma obra de arte é “a prépria personalidade do artista, a
histéria, uma linguagem, uma tradicdo, um tema especifico, uma
hipdtese formal, um mundo ideolégico” (p.35).

Timeline rizomatica

A proposta de visualizacdo é algo que foge ao conceito tradicional de
linha do tempo, diferenciando-se, principalmente, pela quebra da leitura
linear a qual se d3a através de datas em que os objetos estdo inseridos.
Dessa forma, cria-se mais um conceito relacional, dindmico e aberto, em
que as obras estabelecem didlogos entre si (incluindo seus periodos de
producdo), do que um conceito linear e fechado. A ideia de nds que se
ligam e criam pontes entre si possibilita uma melhor comunicacdo entre
os critérios de analise os quais as obras foram submetidas. Desta forma, a
visualizacdo da analise se torna mais dindmica e interessante.

O que nos fornece, entdo, um modelo visual de construcdo parte do
conceito de rizoma, uma vez que a estrutura rizomatica é descentralizada
e ndo cria relagdes hierarquicas. Dessa forma, criando links e quebrando a
nocdo temporal de linearidade da histdria, mantém um aspecto dinamico,
remetendo a relagcdes em rede.

Para producdo pensou-se na utilizacdo de software livre, de facil acesso e
simples para quem desejasse futuramente criar ou modificar o contetdo
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disponivel, adicionando ou removendo objetos. O programa utilizado foi
o SpicyNodes, que utiliza linguagem simples de programacdo através de
uma interface online de facil aprendizado. A timeline interativa é, antes
de tudo, uma proposta que, através da analise conceitual, visa atualizar o
didlogo sobre o que entendemos por interatividade.

Sobre o SpicyNodes

O SpicyNodes é uma ferramenta online gratuita para visualizacdo de
informagao de forma dinamica e interativa. O sistema basicamente parte
de pontos que se interligam e criam diversos links entre si. Lancado pela
primeira vez em 2005, era uma nova forma de atrair individuos para
explorar informacGes sobre sites, tendo ampla utilizacdo, desde grandes
corporacoes até seu uso em trabalhos escolares. Funciona através de
uma interface XML simples e bastante amigavel, acessivel para qualquer
individuo independente de seu nivel de conhecimento em programacao.
Além disso, é possivel também manipular o cddigo através de JavaScript.
Resultados

A linha do tempo encontra-se em fase de finalizacdo. O programa
apresentou algumas limitacdes de ligagcdes entre as obras, assim como o
numero de pontos possiveis a serem criados. Dessa forma, foi catalogado
um total de 51 obras, divididas em dois grupos: participa¢ao, contendo 17
obras, e interatividade, contendo 34 obras (Figura 3). Ao clicar-se sobre
uma das categorias, as obras surgem e se expandem (Figura 4).

Caminhos da Arte

Participativa

Figura 3: Linha do tempo fechada.
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Figura 4: Linha do tempo expandida.
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As obras criam uma espécie de nuvem que, ao clicar-se em um ponto, este
se ramifica em outros. O que acontece apds acessarmos uma obra é que
surgem as informacdes relacionadas a década em que foi produzida e aos
critérios de andlise, além da ficha técnica, que contem uma foto ilustrativa
e um link que nos redireciona para algum site informativo, seja do préprio
artista criador ou um banco de dados (Figura 5).

2 Grau

Body Movies @

Responsivo

Regulating

« INTERATIVIDADE

Caminhos da Arte
Participativa

PARTICIPACAOQ

Figura 5: Linha do tempo: ficha técnica de obra.

Ao clicarmos sobre os pontos secundarios, antes escondidos, temos um
conjunto de obras com aquelas mesmas caracteristicas. Por exemplo, ao
clicarmos sobre o ano 2000, visualizaremos as obras desta mesma década
(Figura 6), ou se clicarmos sobre um dos graus de abertura, o que veremos
sao obras com esse mesmo atributo. O programa conta ainda com uma
opcao de procura, em que pode-se digitar algum termo ou interesse e
selecionar as obras quanto a palavra inserida na busca. Portanto, essas
associacOes se tornam mais faceis de serem visualizadas, promovendo um
didlogo ampliado entre as obras e suas relagdes processuais.
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Figura 6: Linha do tempo: categoria anos 2000.
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O link para acesso a linha do tempo se encontra disponivel no site http://
www.territorios.org/TER_conexao.html.

Este artigo é resultado de uma bolsa de iniciagdo cientifica realizada no
ambito do Grupo de Pesquisa ConexaoVix do Departamento de Arquitetura
da Universidade Federal do Espirito Santo.
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Tecnologia do cotidiano: novos vocabularios de projeto e
fabricacao digital

Palavras-chave: Fabricac¢do Digital, Emergéncia, Pés-producao, Espontaneidade, Cotidiano

Este artigo se propde a investigar possiveis solucdes criativas e de baixo
custo para o desenvolvimento de sistemas interativos e mecanismos de
fabricacdodigital. Apesquisaéresultadode umaabordageminterdisciplinar
que traz do cotidiano urbano exemplos de solugdes e praticas espontaneas
para andlise e aplicacdo na arquitetura e no design. Se propde a realizar
uma transicdo do modo de fabricacdo informal para a fabricacdo digital a
partir da relacdo entre o espontdneo, o adaptativo e o improvisado a luz
de teorias cientificas como a complexidade, a emergéncia e a cognigao.

O artigo ira investigar a possibilidade de incorporacdao aos processos de
fabricacdo digital novas referéncias para sua utilizagao tanto no nivel do
software quanto do hardware. O objetivo é a busca por novos vocabularios
baseados na readaptacdo de equipamentos, reutilizacdo de componentes
industrializados, reapropriacao funcional, tatica e simbdlica de formas
culturais existentes, tendo como referéncia o que Nicholas Bourriaud
considera como pds-producao.

Busca ainda aprofundar e enriquecer o discurso acerca da fabricacdo
digital nos projetos de arquitetura, podendo ainda despertar o interesse
para projetos de design e também intervencdes artisticas.

O método de trabalho é baseado na pesquisa de conceitos da improvisacao
e adaptacdo de materiais e equipamentos, no estudo das dimensdes
culturais da espontaneidade e adaptacdo, para entdo retrabalha-las com
os sistemas eletronicos e métodos de fabricacdo digital, e assim tornando-
0s mais acessiveis para o uso cotidiano nos projetos.

O trabalho toma como inspiracdao os objetos e solu¢des produzidos no
ambito do cotidiano, feitos por ambulantes, trabalhadores némades,
artistas tempordrios do espago publico, moradores de rua, cujas acdes
taticas de sobrevivéncia e adaptacdo podem resultar num enorme
potencial criativo. A apropriacdao da materialidade disponivel, o modo
de operar na incerteza, na urgéncia e na imprevisibilidade, redesenha as
funcbes de objetos e espacgos existentes. Estes inventos sdo resultantes
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de reapropriagdes de formas “disponiveis”, ressignificando o contexto
em que se inserem e mesmo provisoriamente se estabelecendo como
uma intervencao urbana para uso humano. Tomando como referéncia o
pensamento de Vilém Flusser, vemos este tipo informal de design/projeto
como processo que (re)informa materiais, objetos e espagcos onde se
instalam, dando a eles uma nova forma, nova formacao, (in)formacao.

O contexto de informalidade de onde tais solu¢cdes emergem ndo pode ser
motivo para sua desconsideracdo. Acreditamos que tais procedimentos
espontaneos carregam um potencial de analogia importante para o
conhecimento cientifico, notadamente aos processos contemporaneos
de emergéncia apresentados por Stephen Johnson e o estudo da
complexidade de Edgard Morin. Na arquitetura as aplicacdes do estudo
da complexidade revela que ao processo top-down de projetacdo viemos
constatando iniciativas bottom-up cuja principal diferenca é a capacidade
de reorganizacdo e readaptacdo frente as contingéncias contextuais e a
nao obediéncia a um esquema funcional rigido e pré-definido.

O artigo vé com visdo critica a perspectiva de um projeto baseado em
regras abstratas de computacdo, modelagens paramétricas formalistas,
simula¢des hiperreais e a interacdo via automacdo. Investigamos
mais profundamente como alternativas de «baixa-tecnologia» podem
contribuir para a reflexdao de processos de fabricacdo mais elaborados,
como a interatividade pode fomentar uma apropriacdo mais cognitiva e
contextualizada, como a improvisacdo pode contribuir para a programacao
da recursividade nos sistemas eletrénicos, e como a computagcao pode
potencializar a emergéncia no processo de criacao e experimentac¢ao do
espaco.

As obras de referéncia constituirdo um banco de dados e serao
analisadas segundo critérios como: aspectos funcionais e adaptativos,
técnica e tecnologia empregada, relacdo com o ambiente, potencial de
reapropriacdo. Dessas analises desdobrardo apontamentos acerca da
possibilidade de desenvolvimento a partir de sistemas de fabricacdo digital
com o objetivo central de incorpora-las a um outro vocabulario projetual
carente de referéncias contextualizadas. InUmeras técnicas de fabricacao
digital como as registradas por Lisa Iwamoto (2009) como seccionamento,
tecelagem, dobra, contorno, moldagem podem ser exploradas no sentido
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de incorporar modo de fazer tradicionais, resgatando valores culturais e
locais, reintegrando fomas e métodos existentes a uma nova linguagem
produtiva e assim contibuindo para o desenvolvimento de conhecimento
projetual.

Buscamos apresentar uma visdo original e inovadora da computacdo e da
fabricacdo digital a partir dos modos de fazer cotidiano, articulando um
olhar que ndo se fundamenta simplesmente em uma busca pela “féormula/
forma ideal”, mas é derivada de uma reapropriacao e ressignificacdo de
formas culturais existentes, relacionadas ao préprio comportamento
humano e a relacdo dele com o ambiente a sua volta.
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ESTETICA RELACIONAL E IMPROVISO: Contribui¢des para a discussdo
das relagGes entre arte, arquitetura e design

Bruno Massara Rocha
>> |Introducgdo:

Este trabalho procura por em ordem uma série de aproximacgdes surgidas
no decorrer da disciplina e pretende colaborar para o desfecho das anali-
ses conceituais acerca de possiveis aproximacdes entre arte e arquitetura,
oferecendo leituras criticas particulares de conceitos e praticas abordados
ao longo dos debates em sala de aula. Inicialmente serdao expostos con-
ceitos que preexistiam ao inicio das discussdes e que orientam um projeto
pessoal de pesquisa, e em seguida uma justificativa da escolha de tratar
do tema Estética Relacional.

“Ellington escreveu para pessoas, ao invés de ins-
trumentos. Um compositor que compde para ins-
trumentos, cria notas e espagos, um plano e uma
parte em aberto onde algum técnico an6nimo
pode tocar ad libitum (tocar livremente, sem se
preocupar com a manutencdo do andamento). No
entanto, um compositor que escreve para pessoas
cria notas e estruturas que antecipam, encorajam
e formatam a improvisacdao. Compondo desta for-
ma, Ellington encorajava o musico a pensar como
compositor” (Weick, 1999, pg.13)

Com essa citagdo, Weick nos demonstra que as composi¢cdes de Duke
Ellington ndo eram estruturas fechadas, pensadas apenas como regras e
sequéncias de notas a serem executadas pelos diversos instrumentos de
uma orquestra. Suas composi¢des eram criadas como obras abertas, pen-
sadas em conjunto com as caracteristicas dos musicos que o acompanha-
vam, e admitindo ser influenciada por eles. Nesse sentido, ele assumia
a variabilidade e a espontaneidade do processo de improvisacgdo como
parte fundamental das composi¢des de jazz.

>> Acerca do conceito improviso
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Inicialmente cabe aprofundar e diferenciar o conceito improviso em algu-
mas abordagens distintas, de modo a contextualiza-lo dentro de campos
artisticos diferenciados, uma vez que nos deparamos com uma série de
defini¢Ges controversas.

Inicialmente, improviso no senso comum é entendido como uma agao
temporaria, de qualidade questionavel, e sem planejamento prévio. Nes-
se contexto, o improviso esta associado ao “mentir, fingir”, ou ainda “dizer
ou fazer de repente, sem premeditacdo ou sem elementos prévios”?. Nos
diciondrios, encontra-se relacionado a “poesia, discurso ou peg¢a musical
gue se inventa de repente”, ja evidenciando um tipo de acdo artistica. Ve-
remos adiante que nesses casos pode ocorrer uma inversdao conceitual,
tornando a improvisacdo algo auténtico e necessdrio para a arte. Mas,
em termos gerais, o fazer de forma improvisada tem, para a maioria das
pessoas, uma conotacdo de “quebra-galho”, “jeitinho”, envolvendo até um
carater de brasilidade nessas atitudes.

A investigacdo etimoldgica da palavra improviso nos leva a duas possibili-
dades iniciais que deverdo ser aprofundadas. A primeira definicao aponta
para o latim in promptu, “em estado de alerta, pronto para agir, pronti-
ddo”?. Esse termo deriva-se do promere [pro (a frente de) + emere (conse-
guir, obter)], que significa “fazer surgir”. Encontra-se outra definicdo que
associa a origem do improviso ao termo latim providere® [pro (antes) + vi-
dere (ver)]. Ao se acrescentar o prefixo de negacdo in, temos o significado:
“o0 que ndo foi visto com antecedéncia, ndo foi previsto”. Ambas definicdes
apresentam similitudes com a acao de se improvisar tal qual descrita no
senso comum. Apesar disso, ndo sao suficientes para determinar o alcan-
ce que o conceito improviso possui, sendo necessario levar em conta os
processos artisticos e criativos.

>> Parte 1 — O improviso no campo artistico

Partindo para uma andlise aplicada aos campos artisticos, o conceito im-
proviso apresenta distintas ocorréncias relevantes em areas como o tea-
tro, a danca, a performance, musica, design e arquitetura. Cabe ressaltar
gue encontramos aplicacdo da improvisacdo em dareas externas a arte,
como na administracdo, gestao e gerenciamento de negdcios. No entanto,
tais definicdes ndo serdo feitas neste texto, mas futuramente num segun-
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do momento.

Na musica e na performance, temos propostas inovadoras de praticas ex-
perimentais do Grupo Fluxus, encabecadas por John Cage, e composicées
musicais de nomes importantes do Bebop, como Charlie Parker. Segundo
Fischlin (2004, p.133) estes artistas foram figuras centrais na experimen-
tacdo norteamericana nos anos 1950, e na utilizavacdo de estratégias de
improvisagao em composi¢cdes de musica e performance. Musica e perfor-
mance sdo praticas a principio diferenciadas na arte. No entanto percebe-
-se uma aproximacao muito significativa entre elas a partir de John Cage
cujas obras transitam pelos dois campos artisticos com muita fluéncia.

Na musica, o improviso ndo é um estilo nem um corpo de técnicas
aplicadas, mas estruturas, significados e contextos que surgem de
dominios especificos de andlise, criacdo, manipulacdo e transformacao
dos simbolos sonoros (Fischlin, 2004, p.134). Para uma abordagem eficaz
devemos sempre levar em conta referéncias histéricas, sociais e culturais
de cada contexto. No caso do jazz, notadamente o Bebop, havia forte re-
lagdo com o contexto social de segregacao e sangoes aplicadas aos negros
qgue influenciou a evolucdao de uma cultural afroamericana bem diferente
da cultura branca dominante. O Bebop consituiu-se por um movimento
especifico do jazz, surgido nos anos de 1950 em diante, e caracterizava-se
por uma forma de resisténcia e transgressao dos concertos musicais de
entretenimento e ao cardter mais comercial do swing e das big bands. Os
modelos de interacdo, cooperacao, proximidade e interdependéncia entre
0s musicos que se sucediam nas jam sessions foram bases fundamentais
para o desenvolvimento do Bebop e posteriormente exerceram influéncia
em outros campos artisticos, sendo adotados como modelos de processos
criativos coletivos. Sem duvida, o jazz é uma referéncia fundamental para
a discussdo do improviso nas artes, e sera aprofundado“ao longo da ela-
boracdo da tese.

Apesar de ndo fazer referéncias e nao evidenciar gosto por estilos musicais
especificos, o trabalho de John Cage foi influenciado por outros precurso-
res da improvisagdao musical como J. S. Bach, Stockhausen e outros artistas
associados ao movimento Dada como Debussy e Varése, cujas obras desa-
fiavam nogdes rigidas da composicao musical. Tais autores ja adiantaram
um modo de concep¢do das musicas em que se dispensava o uso de no-
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tagGes como partituras, acreditando ser possivel sua existéncia enquanto
um instante de criagdo espontanea. Era importante para a concepgao de
Cage, assim como era para os musicos de jazz, a geragao de estruturas
musicais em tempo real.

Cage trouxe ao ambito musical a nocdo de acaso e indeterminagao como
0s meios para alcancar uma verdadeira acdo artistica experimental, aos
moldes de uma experiéncia ritualistica. Ela deveria ser Unica, imediata e
desconectada de partituras, as quais ele se referia como camisas de forga.
Cage utilizava alguns recursos para potencializar a improvisacdo em suas
obras como a omissdo de informacgdes nas partituras, representacdes de
elementos musicais com interpretacées ambiguas, além de ndo especifi-
car as alturas, duracdes, dindmicas e ataques de som (COSTA, 2009, pg.84).
Costa (2009) aponta que apesar dos trabalhos de Cage terem relacdo com
a musica, suas obras sonoras ndo sdo necessariamente voltadas para uma
discussdo musical, mas para um olhar mais ampliado aos processos de
criacdo artistica como o caso do conceito do jogo:

“No que diz respeito a performance propriamente
dita, o projeto de Cage é realizado principalmente
através de propostas de jogo colocadas para os
intérpretes. O que desejamos ressaltar é que neste
jogo, a principio, o que importa ndo é o som. Ou
melhor, o som pode ser um dos possiveis, porém
imprevisiveis desdobramentos deste jogo que se
instaura a partir das propostas formuladas por
Cage”. (Costa, 2009, p.84)

Segundo o autor, Cage busca com isso colocar o intérprete numa situacao
de risco, desestabiliza-lo e provoca-lo. O improviso ocorre na medida em
que o intérprete busca preencher as lacunas deixadas em branco pelo
artista no momento da execugdo, recorrendo as suas interpretacdes
particulares e as suas referéncias préprias. No entanto, continua ele, sua
estratégia tem a particularidade de ndo se constituir uma experimentacao
sonora, e sim uma busca por um deslocamento conceitual tanto na obra
de arte quanto no artista. O que Costa defende é que Cage ndo realiza
uma improvisacao por completo uma vez que as regras destes jogo a que
ele submete os intérpretes ndo sao totalmente livres, mas trata-se de um
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universo regrado, conceitualmente programado, no que o autor define
como uma postura paternalista e arbitraria.

A este tipo de improvisacdo, na qual preexiste uma gramdatica e uma
rede de possibilidades mais ou menos rigidas imposta por um sistema
determinante, Costa denomina idiomatica. As interveng¢des sonoras dos
musicos se manifestam a partir de uma relagao intima com esta gramatica
e seu instrumento. H4, no entanto, um modo mais radical de se improvisar
a que Costa define como ambiente da livre improvisagdao. Segundo ele,
neste ambiente, ndo ha regras estabelecidas, s6 ha “acdo e plano de
imanéncia. Em certo sentido os musicos em ag¢do e interagao partem do
infinito, ndo ha nada formatado”. Busca-se criar um ambiente de relagao
e conversa, cujos vetores podem extrapolar a relagdo entre os musicos
e incluir a relagdo deles com o formato da sala, a presenga ou nao de
um publico, o nivel de entrosamento entre os participantes, as vivéncias
pessoais dos musicos, suas técnicas, etc.

Idiomatica ou livre, o improviso na musica-performace é um processo ja
adotado a um longo tempo por artistas de diversas épocas e contextos
histéricos, e que devem ser considerados em analises futuras. A
improvisa¢ao ganha impulso forte com a sistematizacdo e a elaboragao
tedrica acerca dos conceitos de espontaneidade, indeterminagdo e acaso
como vetores criativos para os artistas do século XX e traz com isso
algumas inovagbes que dizem respeito ao formato da obra de arte, suas
possibilidades de composi¢do, a nogdo de autoria entre outras questdes.
Formata-se uma relagao mais processual do que formal da obra de arte e
do fazer artistico, que nos aproxima dos conceitos comuns a arte relacional,
que serd tratada mais adiante.

Apesar de o improviso ser encarado como uma agao pratica e criativa de
ultima hora e sem planejamento, conforme apresentado no inicio do tex-
to, no teatro percebemos que existe uma inversao dessa leitura uma vez
que para o ator o improviso demanda uma longa etapa de preparagao. O
teatro improvisacional, como afirma Spolin (2004, p.09) “requer um rela-
cionamento de grupo muito intenso, pois é a partir do acordo e da atuagao
em grupo que emerge o material para as cenas e as pegas”. Nesse contex-
to, o improviso ndo é totalmente um acaso, no sentido da aleatoriedade,
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mas o resultado do treinamento entre atores que ird condicionar o pro-
cesso improvisacional. A espontaneidade emergente da improvisagao é,
segundo a autora, uma re-formacdo constante do ator que altera, ao longo
do processo, o préprio ato de improvisar (Spolin, 2008, p.04). Segundo
ela, implica numa percepcdo associada a exploragao e a acao direta sobre
a realidade onde se encontra o ator ou grupo de atores. Essa realidade
teatral é formada pelos elementos cénicos, pela profundidade, textura e
substancia do ambiente em que se encontram os atores. Para improvisar
o ator deve ter uma experiéncia intuitiva capaz de assumir as constantes
possibilidades de transformagdo dos trés espagos que formam o ambiente
a sua volta incluindo: o espago imediato, o espaco geral e 0 espago amplo®.

E recorrente no teatro a associacdo do improviso com jogo. O jogo é en-
carado como uma agao altamente social, que propde intrinsecamente um
problema a ser solucionado e implica em acordos firmados entre o grupo
acerca das regras do jogo e de interacdo. O jogo entre atores tem o ob-
jetivo de liberar a liberdade pessoal e despertar o fisico, o intelecto e a
intuicdo. Esse envolvimento visa despertar uma explosdo de sentidos e
um mergulho sensorial no ambiente que os envolve (Spolin, 2008, p.05). O
jogo é encarado como um exercicio de libertacdo e envolvimento dos ato-
res, buscando deixa-los mais abertos a interacdo e ajuda-los, ao mesmo
tempo, a manter a concentragdao no contexto da improvisagao.

E importante considerar que no teatro improvisacional a espontaneidade
é também tratada como uma qualidade do ator que deve ser exercitada,
ndo sendo intrinseco a todos. Isso reforca a idéia de que preexiste ao
improviso teatral um processo de preparacao e treinamento que implica
segundo Spolin em etapas diferenciadas tais como: o jogo, a aprovac¢do/
desaprovacao, a expressao de grupo, relagcdes com a platéia, fiscalizacao,
comunicac¢ado, entre outras. Ela comenta que a “improvisacado é abertura
para entrar em contato com o ambiente e o outro, é a vontade de jogar.
Improvisar é atuar sobre o ambiente e permitir que os outros atuem sobre
a realidade presente, como num jogo” (Spolin, 2008, p.23).

A interagao proposta pelo teatro improvisacional entre atores e ambien-
tes pode dialogar com algumas propostas artisticas relacionais no sentido
de discutir essas possibilidades de interagdao entre pessoas e ambientes.
Trata-se a meu ver de uma discussao que passa pelo contexto das relagdes
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sociais e pelas situagdes de convivio e/ou distanciamento entre as pesso-
as.

A abordagem da improvisacdo aqui apresentada esta associada a atencdo
dada pelos arquitetos a espontaneidade enquanto elemento de projeto.
Cabe diferenciar que essa espontaneidade nao se refere ao ato em si de
projetacdo, ou a forma de encadeamento pessoal das solucbes espaciais,
mas sim ao olhar diferenciado acerca dos aspectos espontaneos do con-
texto para o qual se projeta. Essa abordagem aproxima-se das teorias ur-
banas que defendem a aceitacdo e no reconhecimento das particularida-
des da vida cotidiana, fundamentalmente sustentadas por autores como
Lefébvre, Certeau, Débord entre outros. Segundo Lefébvre, é na aparente
trivialidade do cotidiano que se constitui a base de toda experiéncia social
e o verdadeiro reino da contestacdo politica (Lefébvre, apud. Chase, et
al.,2004, p.09). Tais posicionamentos propdem uma alternativa de projeto
que questiona os espagos com planejamento excessivo, com fungdes ofi-
cialmente designadas e monumentais, e que normalmente desconsideram
as caracteristicas locais implementando solu¢des descontextualizadas. No
lugar de encarar o arquiteto como um expert, ou técnico-profissional, eles
sugerem considera-lo como uma pessoa comum, eliminando a distancia
entre ele e usudrios, e trocando parte do conhecimento especializado pela
experiéncia didria. Com isso, tem-se o arquiteto numa posicdo de imersao
na realidade social, ao invés de superior ou fora dela.

Neste urbanismo do cotidiano (Chase, et al.,2004), a implementacdo de
uma intervencao urbana deve buscar incorporar preocupacdes especifi-
cas do cotidiano de diferentes grupos individuais locais, que dificilmente
se constituem por totalidades aceitas coletivamente. Pelo contrario, sao
questdes fragmentadas, dissonantes, extremamente varidveis que de-
mandam por uma tdtica de agenciamento diferenciada dos modelos for-
mais rigidos. O conceito de tatica enquanto proposta de agao e interven-
¢do arquitetdnica amplia o alcance do projeto porque soma capacidade
improvisativa. Ela entdo permite, segundo Certeau (Certeau, apud. Chase,
etal., 2004, p.12) que movimentos rapidos alterem a organiza¢do do espa-
¢o, e assim se ajustem a uma gama de atividades transitdrias, temporarias,
contrariando o urbanismo sancionado. Trata-se portanto de uma abertura
do projeto aos ritmos naturais das praticas urbanas, para a natureza do es-
paco, sua histéria pregressa, pela constituicdo de suas etnias, etc. Bakhtin
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considera essa apreensao relativizada dos problemas constituintes de pro-
jeto uma visdo dialdgica, que desafia uma hierarquia formal e conceitual
pré-estabelecida (Bakhtin, apud Chase, et al.,2004, p.11).

No dominio dos objetos e artefatos, relacionando-se ao campo do design,
0 improviso esta associado a um processo espontaneo de configuracao.
Em muitos casos, um objeto improvisado pode ser executado por qual-
guer pessoa com habilidades manuais e um problema que demande so-
lucdo imediata. Normalmente, os resultados sdo objetos adaptados, que
sofrem ajustes, remendos e reutilizacdes conferindo a eles uma sobrevida
ou ganho de uma nova aplicacdo. Mas seria esse tipo de recurso um pro-
jeto de design? Se tomarmos como referéncia as teorias do design nao
seria o caso. Em situacdes triviais a que nos referimos seria exatamente o
oposto, uma vez que um projeto de configuracdo de produtos em design
implica numa longa cadeia relacional entre fabricante, projetista, usuario,
recursos, visando uma producdo em série (Lobach, 2001,p.15), o que nao
acontece no caso das “gambiarras”. Pelo contrario, esse modo improvisa-
do cotidiano tem um carater de unicidade, de especificidade de solucdo e
contexto, incorporando uma bricolagem de elementos, em muitos casos
reciclados. Seriam, na verdade, uma forma de anti-design, ou ndo-design.

Ainda assim, encontramos defini¢cdes intermediarias como: design nao-
-intencional, redesign e design espontaneo. Sao definicdes que ainda es-
tdo sendo investigadas, mas que podemos adiantar se tratar de processos
alternativos de configuracdo e de uso de objetos industriais que subver-
tem sua funcdo primordial, incorporando elementos e a¢des cotidianas e
criando novas possibilidades de investigacao dos processos de configura-
¢do de produtos no design.

>> Parte 2 - Sobre a Estética Relacional

“A Arte Relacional constréi modelos de socialidade
capazes de produzir relagdes humanas, tal como
uma arquitetura produz literalmente os itinerarios
de seus habitantes” (Bourriaud, 2009, p.98)

Diz-se relacional daquelas produc¢des artisticas processuais e comporta-
mentais que se desenvolvem em fungao de nogdes interativas e conviviais.
Os artistas relacionais apresentam criticas direcionadas principalmente
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para o fato de que em muitas situagdes do nosso cotidiano as relagdes
humanas ndo sao mais diretamente vividas. Eles consideram que o vinculo
social tem se tornado um produto padronizado e mercantilizado, unifor-
mizando os comportamentos e provocando uma mecanizagao geral das
fungdes sociais.

Analisando os textos de Bourriaud, foi possivel perceber a existéncia de
um vinculo de referéncias com autores que discutem a importancia dos
espacos do cotidiano nas relacdes sociais. Autores como Debord, Lefeb-
vre, além de Marx e Althusser figuram entre os mais presentes nas refe-
réncias tedricas de Bourriaud. Ao longo do texto pode ser constatado que
alguns espacos caracteristicos das praticas cotidianas, como o mercado e
a feira livre, sdo tomados como referéncia para fundamentar as reflexées
de Bourriaud entre as relacGes sociais e praticas artisticas.

Uma questdo central levantada pelos artistas relacionais problematiza:
serd possivel ainda gerar relagdes no mundo num campo pratico? As obras
relacionais tém como horizonte a discussao de modos de se reaprender a
habitar o mundo levando em consideracao principalmente as interacdes
humanas e seu contexto social. Tais obras podem ser consideradas menos
um espaco a ser percorrido e mais uma duracao a ser experimentada. Nes-
se sentido, busca despertar os seguintes questionamentos no observador:
esta obra me da oportunidade de existir diante dela? O espago-tempo su-
gerido corresponde as minhas aspiracdes? Poderia viver num espaco que
Ihe correspondesse a realidade?

E possivel perceber que a obra de arte relacional ocupa um intersticio de
nossa visao de realidade social, sugerindo outras possibilidades além das
vigentes, aceitas e adotadas pela grande maioria das pessoas. Ela estabe-
lece um quadro de ativacdo de formas alternativas de convivio que po-
deriam servir de laboratério para nossa vida cotidiana. Associa-se uma
relacdo improvisativa no sentido de criacdo de uma situacdo artistica in-
determinada capaz de alterar temporariamente nossa realidade cotidiana
de forma experimental.

A arte relacional considera em muitos casos situagdes urbanas comuns
para discorrer sobre relacdes conviviais, e adotam a cidade seu modelo
referencial. A cidade é o espaco do encontro casual, fortuito, da vida co-

mum, das atividades rotineiras e da liberdade de planejamento. Eventos
urbanos cotidianos como a montagem de um mercado ao ar livre ou uma
feira sdo admirados por se tratarem de uma forma coletiva de organiza-
¢do, que reline uma gama de materiais das mais diversas procedéncias e
que, enquanto comércio, demanda de um jogo de negociagdao, uma vez
gue os produtos ndo possuem uma tabela de precos sempre definida. A
transacdao comercial caracteristica destes locais implica numa constante
negociagdo entre as pessoas, tornando-se em alguns casos num pretexto
para a troca de afinidades, vontades, condutas, chantagens, histérias, etc.
Essa condicdo voluvel, liquida e instavel € um campo potencial para o im-
provisacional e fonte de referéncia para a arte relacional. Bourriaud cita
gue muitas instala¢des relacionais utilizaram esse tipo de ambiente como
interface de experimentacgdo.

A mudanca do carater de obra para o carater de campo é também uma
fundacdo conceitual importante para a arte relacional. A forma torna-se
um elemento de ligacdo para a criacdo de condicdes de troca, ou o que
Bourriaud define como formacdes. Esse processo de redefinicdo esta as-
sociado a uma evolucdo do pensamento moderno na arte que era dotado
de um imaginario de oposicdes e conflito, e que passou a ser feito com
base em negociacdes e aliancas. Grande parte desse processo repousa nos
movimentos artisticos da década de 1960.

Entre os artistas relacionais mais discutidos esta Rirkrit Tiravanija, cujas
instalagdes buscam criar condi¢des de troca e intera¢do entre observado-
res, visitantes, administradores e artistas. Em uma delas, o artista tornou
publico toda a drea administrativa da galeria, incluindo os mdveis e fun-
cionarios, colocando-os expostos e em contato direto com os visitantes
ao longo do dia. Dessa forma, a rotina de trabalho da galeria tornava-se
situagao expositiva.

Tiravanija, entre outros artistas relacionais, tem um modo de trabalho que
arriscamos chamar de antropofagico, ou seja , toma os produtos culturais
disponiveis, os interpreta, reproduz e reexpoe de forma contextualizada.
Para Bourriaud (2009b) tais artistas assumem um papel de remixadores e
programadores de objetos culturais, utilizando elementos existentes e os
remontado com um encadeamento novo.
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>> Parte 3 - Estética relacional e o Improviso

Algumas questdes comuns de cunho pratico, tedrico, posturais aproxi-
mam as estratégias artisticas descritas como relacionais das acées impro-
visativas, nos permitindo considerd-las como possiveis referéncias para a
fundamentacdo e definicdo de um panorama aprofundado do improviso
nas artes. Podemos dizer que entre as instalagdes relacionais e as praticas
improvisativas vemos os seguintes pontos em comum:

>> apresentam um cardter contextual: ambas dao relevancia ao
conjunto de fatores que caracterizam o ambiente onde se inserem, e que
normalmente corresponde a uma escala aproximada, préxima a escala do
corpo, cuja ordem respeita aspectos, vivéncias e varidveis mais locais. A
medida que buscam incorporar esses elementos ajudam, ao mesmo tem-
po, a exalta-los, torna-los visiveis;

>> sdo modos de expressdes coletivos: sdo agenciamentos cons-
tituidos por uma coletividade de agentes e que, por isso, demandam por
consenso, encorajam a cooperacao, a interdependéncia e a alteridade.
Tais agentes possuem papéis parcialmente definidos, abertos, que se in-
fluenciam e se redefinem com freqiiéncia. S3o processos interativos em
diferentes escalas, baseados em constantes negociac¢des;

>> tém uma base retrospectiva: ambos sdo processos que recor-
rem a memaria como um vetor de continuidade da performance/situacdo/
acdo. A memédria condiciona a experiéncia corporal e sensorial de cada en-
volvido no processo, e é acessada sempre que estejamos em posicdes de
risco e instabilidade. Associada a ela incide o pensamento intuitivo, ndo
aleatdrio, mas imediato, espontaneo.

>> existem como sistemas temporais: devem ser encarados mais
como uma atividade do que como um objeto, mais como processo do que
como fato, mais como formacgdes do que forma. S3o duragdes constituidas
por uma sequéncia de estados varidveis sucessivos e provisorios.

>> apresentam um sentido de incompletude: ambos processos es-
t3o organizados em funcdo de regras variaveis, cujos contextos sdo locais e
ndo globais. Passam por constantes reavaliacoes, reinterpretacées, redefi-
nicdes e por isso ndo podem ser programadas rigidamente. Estdo associa-
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dos ao jogo aberto, ao imprevisto, a mudancga e ao devir.
>> Conclusao

O conteudo aqui apresentado tem uma amplitude que ndao pode ser al-
cangada apenas nesse trabalho, mas demanda de um esforgo de pesquisa
muito maior e mais duradouro. No entanto ja nos coloca diante de pos-
sibilidades de investigacdo que acreditamos ser frutifera, uma vez que
puderam ser constatadas algumas “contaminacdes” para usar a definicao
da disciplina. Que a Estética Relacional apresenta um “grafismo” impro-
visativo é ainda uma especulagdo que demanda mais cruzamentos entre
autores e analises das intervengdes e das exposi¢des realizadas com esse
recorte. No entanto, a confluéncia de autores de referéncia para ambas
producdes, relacionais e improvisacionais, nos mostra pistas de que o dis-
curso pode estar fundado em um solo parcialmente comum. Outros cam-
pos de ocorréncia do improviso foram deixados de fora como é o caso
das areas gerenciais e administrativas, nos quais o improviso é visto como
uma estratégia de inovagao para processos de coordenacao de equipes,
em novas formas de divisao de trabalho e cooperagao entre as pessoas. Os
estudos nessa areas ainda estdao sendo iniciados e relativizados, mas apa-
rentemente sao também significativos para a fundamentac¢ao do trabalho
incorpora-los, por se tratarem inclusive do que se chama design organiza-
cional. A danca é também uma fonte de referéncias importantissima, ten-
do como exemplo o trabalho do artista e coredgrafo Merce Cunningham.
A leitura de material bibliografico sobre ele ainda se encontra em anda-
mento. Finalmente, na area da informatica, espera-se poder avancar bas-
tante na discussdo sobre as maquinas conceituais® e suas aplicacdes para a
arquitetura e design, segundo processos de programacao improvisacional.
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(Endnotes)

1 Defini¢cdo do dicionario digital < www.priberam.pt > acessado em 05 de
Julho de 2011.

2 Definigdo do dicionario etimoldgico digital: <http://www.etymonline.
com/index.php?search=improvisation&searchmode=none> Acessado em 04 de
Julho de 2011

3 Definicdo do dicionario etimoldgico digital < http://origemdapalavra.
com.br/pergunta/pergunta-3932/ > Acessado em 04 de Julho de 2011.

4 Outras referéncias para o assunto sdo: Thinking in jazz: the infinite art
of improvisation — Paul Berliner, Saying Something: jazz improvisation and inter-
action — Ingrid Molson, The Other side of nowhere: jazz improvisation, Daniel
Fischlin.

5 Segundo Spolin (2008, p.81) o espaco imediato é a drea mais proxima
de nds (ex. a mesa), o espaco geral é a area onde esta localizada a mesa (ex.
sala de jantar) e o espago amplo a area que abrange o que esta fora da janela
(ex. as arvores).

6 Para visualizar dois exemplos de maquinas conceituais elaborados pelo
autor, acessar o site:

< http://www.territorios.org/paisagens.html > Paisagens Relativas e

< http://www.territorios.org/6radicais.html > Panoramas Interativos. OBS: é
necessario ter o Quicktime instalado no navegador.
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ESPACOS PUBLICOS COLETIVOS E UM DESIGN PARA O COTIDIANO
Bruno Massara Rocha
>> |ntroducdo:

Este trabalho buscara articular algumas questdes conduzidas ao longo da
disciplina Espacos Livres Publicos Coletivos Urbanos, tentando tecer amar-
ragdes com um projeto de pesquisa de doutorado cujo tema tangencia va-
rios conceitos abordados embora trate de tematica de carater especifico
dentro da area de Design e Arquitetura. A opg¢ao por cursar a disciplina foi
feita pelo interesse nos espacos coletivos, espacos publicos e mais especi-
ficamente nos espacgos cotidianos, num contexto metropolitano.

Na impossibilidade de articular todo o conteddo ministrado, sera feito
um recorte que considera, em grande medida, a relacdo entre: paisagem,
cultura e espacos coletivos, percebidos via praticas do cotidiano. A essa
discussdo perpassa o estudo de um método de design e de intervencao
em arquitetura que, incorporando interfaces analdgicas e digitais, busca
novas estratégias de design experimental baseadas em contexto, as quais
denominamos design improvisacional.

>> Contextualizacao

O conceito cotidiano relaciona-se, na arquitetura, a um tipo de experién-
cia de tempo-espaco-acao fundamental de ser incorporada aos projetos,
notadamente aos de espacos publicos coletivos. A tematica cotidiano re-
cebeu um impulso significativo nas teorias urbanas a partir do posicio-
namento critico de alguns tedricos e arquitetos em meados dos anos de
1960. Nesbitt (2008) cita: Venturi, a favor da celebra¢do da complexidade
contradicdo da paisagem cotidiana, que é vital e legitima a arquitetura
como um todo urbanistico?; Norberg-Schulz, com preocupacdes sobre a
concretizacao do espaco existencial da arquitetura mediante a formacgao
de lugares?; Gregotti, que também da continuidade ao pensamento sobre
lugares preconizando a intensificagdo dos atributos naturais da situacao
local, e considerando a criagdo do lugar o ato primordial da arquitetura3; e
mais recentemente Tschumi, para quem a arquitetura deve ser algo comu-
nicavel a uma comunidade mais ampla e que compde um pano de fundo
para a vida*. Ao longo de sua antologia tedrica, Nesbitt, demonstra que
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estes, entre outros arquitetos, instrumentalizaram um discurso sobre a
importancia da reflexdo do cotidiano na arquitetura, utilizando referéncias
da Fenomenologia de Bachelard e Heidegger, as teorias urbanas de Lefé-
brve, Certeau, e ainda o pensamento de Foucault. Cabe ainda destacar a
contribuicdo de artistas como Débord e da Internacional Situacionista.

Apesar da postura particular dos arquitetos citados, ora discutindo a im-
portancia do lugar, ou a necessidade de criacdo e manutencdo de centra-
lidades urbanas, ou ainda a democratizacdo da arte sua incorporag¢ao no
cotidiano, revela-se o fortalecimento do processo de aceitacdo da ambi-
glidade que acreditava-se ser inerente a cidade. Esses discursos indica-
vam uma reacdo a cultura impessoal, descontextualizada e formalista ge-
rada por uma grande quantidade de producdes artisticas e arquiteténicas
de décadas anteriores. Derrida (2008, p.171) questiona “como desenvol-
ver uma faculdade inventiva de diferenca arquitetonica, que gerasse um
novo tipo de diversidade, com outros limites, outras heterogeneidades,
para além das existentes, e que ndo pudesse ser reduzida a uma técnica
de planificacdo”? Percebe-se uma tensdo entre de uma ideologia moder-
nista formal, funcionalista, por vezes abstrata, e uma leitura diferenciada
pos-moderna, contextual, simbdlica, que valoriza um sujeito-usudrio e seu
espaco cotidiano.

No contexto da arquitetura européia e norte americana essa distingdo
ocorreu de modo mais bem definido, com movimentos, artistas e dis-
cursos mais estruturados e concentrados. J& no contexto brasileiro, este
enfrentamento entre a producdo moderna (formalista) e pés-moderna
(contextualista) ndo ocorreu da mesma forma, nem com a mesma
intensidade. Podemos falar, baseados em Canclini (2008), que nossa na-
¢do teve sim processos estruturados, contraditérios, porém de formacdes
hibridas, variando espacos planejados com os nao planejados desde suas
origens até os dias atuais, o que acabou por caracterizar ndo sé a paisa-
gem das nossas metrépoles, mas nossa prépria cultura. Um exemplo dessa
mistura é considerar que modernismo brasileiro ndo tenha sido acompa-
nhado pela modernizacdo total do pais, e que muitas construcdes clan-
destinas surgiram imiscuidas as cidades. De uma perspectiva construtiva,
estas Ultimas eram extremamente inventivas e heterogéneas, e possuiam
jad uma idéia pds-moderna na bricolagem e nos simbolismos.
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Na falta de uma modernizagao eficiente que alcangasse a todos os estratos
sociais e todos os nichos do espago urbano, uma parte de nossa inventivi-
dade e informalidade construtiva surgiu por necessidade, e ndo por opgao
ideoldgica. A informalidade da cultura brasileira é vista no senso comum
como o “em cima da hora”, por um planejamento que, quando existe, se
modifica a todo momento. Curiosamente, se por um lado tais solugdes
sdo pejorativamente vistas como improvisadas, ordinarias e tempordrias
(“quebra-galho”), por outro podem revelar aos olhos mais atentos taticas
de projeto de contextualizagdo, oportunismo, que demandam uma vivén-
cia particular, um saber prévio aplicado de imediato, e em muitos casos
realizadas de modo coletivizado. Estas a¢des ocorrem sempre colateral-
mente ao oficial, legitimado. Trazem para o campo pratico, uma experi-
éncia que é propria de um embate diario, contextual, das contradi¢Ges do
cotidiano que nos cerca.

>> Parte 1 — Paisagens criticas: da macro a micro escala

A paisagem pode ser entendida como uma sedimentacdo de camadas de
acdo humana que podem ser separadas para efeito de analise. E possivel
ler diversas contradicdes na paisagem das metrépoles brasileiras. Nem
sempre estas camadas sao sincronizadas e ordenadas no tempo e no es-
paco. A sobreposicdo desarticulada delas pode ser vista em inUmeras me-
trépoles, provocando situagdes urbanas criticas, como é o caso das cons-
trugdes suburbanizadas, favelas, ocupacdes em edificios condenados, em
areas de risco, areas de preservagao, margens de rodovias, etc. Proximas a
elas, coabitam grandes empreendimentos comerciais, residenciais e con-
dominios de alto padrao, cujo aparecimento, em muitos casos, implica na
supressao de identidades urbanas locais importantes para a manutencao
de um sentido publico e coletivo. Estes espacos de resisténcia, dotados
de um hibridismo de referéncias consolidadas pela vivéncia diaria, pelo
cotidiano, pela conquista paulatina de um valor cultural sdo substituidos
por novos projetos que privilegiam a especulacdo, o valor de mercado, a
otimizacdo de infraestrutura fisica, a mobilidade acelerada, dentre outros
itens voltados para um resultado quantitativo a curto prazo’.

Na maioria das vezes, o prejuizo é maior para a qualidade dos espacos li-
vres, que sao reduzidos, separados por grandes vias de circulagdao de veicu-
los, tornam-se desconectados e pulverizados pela cidade e passam a nao
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fazer parte mais do cotidiano de uma massa significativa de moradores e
usudrios. Estas pessoas perdem a qualidade de um encontro fortuito, de
um deslocamento tranqilo, de dreas com referéncias culturais reconheci-
veis e ganham uma paisagem estetizada, homogénea, redutora e seletiva.
Em muitos casos os espacos livres sdo tomados também pelo adensamen-
to informal, que tenta resistir por falta de op¢do ou em fun¢dao de uma
localizagdo privilegiada e estratégica na cidade. Tanto o sistema formal/
legal quanto o sistema informal/ilegal compartilham o espago urbano em-
bora ndo se articulem enquanto mutualidade, mas como parasitismo em
multiplos niveis. O fato é que a complexidade destas contradi¢cdes torna
a cidade um ambiente de dificil analise, e ainda mais dificil intervencao, e
que depende de soluc¢des estratégicas em diferentes escalas simultaneas.

Tomando como referéncia o estrato macrodimensional do problema, das
solucbes formais, podemos dizer que evolucdes recentes nos direitos ur-
banos® favoreceram uma interlocu¢do maior entre as distintas classes so-
ciais brasileiras. Apesar disso os problemas persistem, uma vez que muitos
projetos ndo foram desenvolvidos na pratica, ou entdo esbarram constan-
temente na falta de continuidade, de planos de meta, isso quando ndo
se constituem como manifestacdo ideoldgica tecnocratica como critica
Villaga (2005, p. 22). Segundo o autor, experiéncias pessoais prévias de
elaboragdo de Planos Regionais em Sao Paulo demonstraram também fra-
gilidades na interlocucdo entre poder publico, associa¢des e organizacoes
locais, articuladas num formato de audiéncias publicas. Em muitas delas
as organizacdes ndo tinham acesso prévio aos projetos e a reunidao tomava
outro caminho ou terminava por falta de assunto. Além disso, muitos pla-
nos sao realizados como sistemas fechados, ndo se conectando nem inte-
grando efetivamente aos outros sistemas da cidade: transporte, controle
enchentes, espacos publicos coletivos, habitacdo, etc.

Numa dimensdao mais pontual, outras solu¢des vao ocorrendo esponta-
neamente, ocupando espacos residuais, areas abandonadas, gerando
nucleos de comércio e servigos informais, que sdao na verdade acbes de
sobrevivéncia que a seu modo reinventam forcadamente o como viver ex-
cluido numa metrépole. Esse tipo de solucdo era, até pouco tempo atras,
invisivel aos arquitetos e planejadores, vista apenas como erro de projeto
e empecilho ao desenvolvimento. Entretanto, algumas tdticas de inter-
vencao tém buscado modelos alternativos de coexisténcia nestes pontos
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especificos das cidades. Muitas delas sdao produgdes autbnomas e nao so-
licitadas que propdem um agenciamento planejado da vida cotidiana em
seus diversos ambitos. Algumas destas produgdes serdo discutidas com
mais detalhe adiante.

>> Parte 2 — Paisagem do cotidiano: espontaneidade e conflito

Gostaria de ressaltar aimportancia de um olhar mais préximo destas apro-
priacdes espontaneas em pequenas escalas como é o caso do cotidiano
daquelas pessoas que estdo intimamente ligadas aos espacos livres pu-
blicos para além de uma contemplagdo. Para elas, este espago pode sig-
nificar oportunidade de trabalho temporario, espaco de manifestacao e
afirmacao, local de moradia, meméria, aprendizado, lazer e socializacao.

Nestas situacGes, o uso dos espacos livres publicos da cidade é intenso,
sendo as vezes a Unica alternativa. Esse tipo de ambiente, em funcdo da
complexidade e intensidade das contradi¢cbes que nele encontramos, tor-
na sua vivéncia em muitos casos uma sobrevivéncia. A presenca de classes
sociais discrepantes, a poluicdo visual e sonora, o descontrole e a iminén-
cia dos conflitos sdo vistos como ameacas para muitas pessoas que es-
guecem que, na verdade, a diferenca, a heterogeneidade e o conflito sdo
inerentes ao cotidiano e a cultura urbana das metrépoles atuais. Com isso
sdo gerados espacos formais de fuga, bem controlados, estaveis e funcio-
nais que vao desde o automavel particular blindado, até os condominios
residenciais fechados, areas exclusivas de lazer, comércio e contemplacao.
Neles as pessoas se sentem mais seguras, confortaveis, pois ndo precisam
se expor a diferenca, consomem rapidamente signos de pseudo-autenti-
cidade em situacOes tematicas e de facil assimilacdo. E os espacos livres
publicos acabam por se tornar cenarios que servem para ambientar e de-
corar estas areas, criando uma falsa sensacdo de natureza que valoriza a
area como um opcional de venda.

E contra essa cultura de simulacros, do consumo ordenado da paisagem,
que algumas estratégias de pesquisa e acdo urbana na arquitetura e
em areas afins tentam se posicionar criticamente. Podemos associar o
emprego do espaco livre publico enquanto objeto de consumo visual a um
tipo de uma experiéncia turistica dos parques tematicos, a qual Meneses
(2002) descreve da seguinte forma:
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“uma paisagem controlada, estetizada, onde se
exclui tudo que pode conotar perigo, ameaga, in-
tranquilidade, perturbagcdao da ordem, exclusdo
social (...) coeréncia visual que domestica a diver-
sidade social e cultural e torna possivel capturar
o todo visualmente e, portanto, fotograficamente
(...) simulagdo da histdria, unidimensional; produ-
to de altissima aceita¢do internacional como obra
acabada e economia simbdlica (...) compensatdria
da paisagem civica a cultura passa a servir de alibi
para a légica do mercado” (Meneses, 2002, p.56)

Entendemos que esse tipo de relacdo espacial cria uma cultura de espacos
livres publicos pouco coletivos. Meneses (1999, p.92) comenta ainda que,
ao contrario, o conflito é ingrediente normal da cultura, sua instancia ge-
radora e forca motriz. Uma grande parcela da identidade cultural de uma
regido é revelada em locais que solidificam o jogo concreto das relacGes
sociais, a identidade e os valores impressos pelos distintos grupos’ que a
compdem e que a legitimam. E no cotidiano desses locais, nesse tecido ar-
ticulado de multiplos interesses, que sdo criados os vinculos da vida didria.

Acredita-se ser possivel que projetos de intervencdo urbana sejam capa-
zes de reconhecer essa cultura hibrida do cotidiano de nossas metrépoles,
de incorporar esta dimensao do informal em modelos alternativos de acao
sobre o espaco comum. No livro Everyday Urbanism, os autores Chase,
Crawford e Kaliski (1999) organizam um repertdrio de projetos dessa na-
tureza. E comum aos projetos apresentados um discurso de aceita¢do da
cultura local, seus conflitos e contradi¢des. Segundo os arquitetos, os pro-
jetos devem levar a uma mudanca social ndo pela imposicao de ideologias
abstratas, nem por discursos quantitativos ou formais, mas sim através de
respostas multiplas para tempos e lugares especificos (Chase, et al., 1999,
p.13). Apoiados pela definicdo de Certeau do modo tatico, tais respostas
devem ser movimentos rapidos capazes de alterar a organizacdo de um
espaco, apreendendo as oportunidades, como um improviso.
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>> Parte 3 — O Espaco Livre, o Espaco Relacional, o Espaco Colateral

Segundo apresentado na aula do Prof. Dr. Eugénio Fernandes Queiroga,
considera-se espacos livres qualquer espaco ndo edificado, a principio
aberto, descoberto, incluindo ruas, pracas, parques, patios, estaciona-
mentos, lotes vagos, glebas, rios, represas®. No entanto, é uma definicdo
gue provoca leituras ampliadas, em func¢do da associa¢do de livre com li-
berdade, dando a entender ser um espaco publico, o que acredito ndo fa-
zer parte a priori de tal definicdo. Os espacos livres sdo abrangentes e ndo
se restringem ao cardter publico x privado: sdo porcdes de espaco que
estabelecem uma relacdo de atravessamento fisico ou visual, permeavel,
natural ou artificial, como um intervalo ndo-construido, ndo-edificado.

A nds ndo nos interessa aqui a discussao morfoldgica dos espacos livres.
Interessa a nds aqueles apropriados ou apropriaveis pelas pessoas, e que
cultivem uma idéia de espaco livre publico. Espacos que manifestem o
sentido publico, sendo acessiveis, democraticos e que se constituam en-
guanto um lugar da cidade, com valores culturais representativos para
aqueles que os usam cotidianamente. Tomando como exemplo as consi-
deracbes de Queiroga, trata-se dos espacos livres dotados de uma pracia-
lidade, um “estado de praga”, ou seja, que incorpora praticas espaciais que
podem acontecer aqui ou ali, assumindo atitudes hibridas e complexas
sem perder o carater de encontro:

“uma pratica espacial prépria da esfera da vida pu-
blica, que pode se estabelecer em determinados
momentos, para diferentes sistemas de objetos,
envolvendo desde ag¢bes comunicativas do coti-
diano, até momentos de vida activa harendtiana,
da agado politica e suas representagdes simbdlicas.
Pracialidades sao, portanto, concretudes, existén-
cias que se situam no tempo-espago, participando
da construcao e metamorfoses da esfera da vida
publica” (Queiroga, 2009, p.06)

Esse “estado de praca” nos parece incorporar a nocao de habitante apon-
tada por Meneses, que demanda a cotidianidade, a manutencdo de re-
lagGes intensas e permanentes com o local e com as pessoas, uma agao
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territorializada pelo vinculo. Nao se trata do territério em si, mas do modo
como ele evoca o convivio, desperta valores, legitima algumas causas e se
fundamenta enquanto publico e cultural. As reflexdes nesse sentido nos
encaminham para um campo paralelo ao da arquitetura que também dis-
cute as possibilidades de convivio nos espagos atuais: a estética relacional.

Para Bourriaud (2009, p.19), uma obra de arte relacional toma como refe-
rencial tedrico a esfera das interacdes humanas e seu contexto social. Elas
oferecem posicionamentos criticos a padronizacdo dos vinculos sociais e
aos modelos de relagdo humana que pouco se fixam a vivéncias diretas.
Os artistas relacionais preferem se referir as suas instalagdes como for-
macodes, ao invés de forma. Do mesmo modo que a dimensdo morfoldgi-
ca dos projetos modernos veio sendo paulatinamente substituida pelas
dimensdes mais subjetivas dos pés-modernos, a forma da obra de arte
tradicional da lugar aos modelos de socialidade, nos quais forma é apenas
um principio de aglutinagdo mas ndo o resultado final.

Um exemplo é a instalacdo Unité, na qual diversos artistas trabalharam
com a populagcao de um grande conjunto habitacional, entrevistando mo-
radores e inquilinos, recolhendo fitas cassete com trechos musicais fa-
voritos de cada um deles, compilando documentos sonoros que seriam
posteriormente disponibilizados num maével-biblioteca com um formato
que lembrava a arquitetura de Le Corbusier. Cabe destacar também, nos
muitos exemplos de Bourriaud, o trabalho de Stephen Willats, no comeco
dos anos 70, que registrou minuciosamente as relagdes existentes entre
moradores de um mesmo prédio; de Sophie Calle, que consiste em apre-
sentar seus encontros com desconhecidos; entre outros que vao desde
a montagem de acampamentos, cafés e esta¢des de radio dentro e fora
das galerias. Existe, sem duvida, uma preocupac¢dao com a cartografia do
cotidiano, de avaliar e propor situagdes reais possiveis de convivéncia, de
negociacao e coexisténcia entre pessoas, ambientes e valores.

Um dos espacos urbanos referenciais para a arte relacional é o mercado
aberto (Bourriaud, 2009b, p.26). Nestes espacos, onde também se inclui
a feira livre, coexiste uma aglomeragdo efémera de produtos de diversas
procedéncias e histdrias particulares. O comércio ali implica em negocia-
¢Oes, vontades, chantagens, tensGes e outras regras reconstruidas cons-
tantemente. E a conjuncdo destes papéis que aproxima a tematica relacio-
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nal na arte com a definigdo de pracialidade, a possibilidade de criagdo de
individuagdes por parte das pessoas numa espécie de improviso coletivo.
Essa microdimens3ao das relagdes nos espagos cotidianos constitui uma
paisagem rica em referéncias culturais, sustentada por uma vivéncia cole-
tiva hibrida.

A estética relacional contribui para a arquitetura no sentido de problema-
tizar a relacdo entre os individuos e seu entorno, seja ele publico, privado,
livre, coletivo, institucionalizado ou renegado. Tais reflexdes nos auxiliam
a expandir os limites tradicionais de se pensar projetos e reposicionam
0 arquiteto no cendrio contemporaneo de entendimento e intervencao
urbana.

Investigacdes complementares a estas estdao presentes nos projetos Lotes
Vagos e Amnésias Topograficas, de Louise Ganz, Breno Silva e Carlos Tei-
xeira . Estes projetos que relinem propostas de criacdao de espacialidades
colaterais, vislumbrando modelos alternativos de acdo no mundo:

“Porque afinal, enquanto perduram os esteredti-
pos que nos permitem diagndsticos generalizan-
tes, também emergem cotidianamente, muitas
outras arquiteturas possiveis, invisiveis aos olhos
nus, libertadas da inércia tectbnica e da versdo
idealista e teleolégica de modernidade. Praticas
colaterais que modelam micro-universos viaveis,
negociam os limites disciplinares e expandem sua
rede social de alcance. Espacos colaterais que en-
gendram imaginarios politicos e constroem possi-
bilidades de coexisténcia” (Cangado, et al., 2008,
p.13)

No projeto Lotes Vagos, especificamente, cria-se uma tensao entre as pos-
sibilidades de realizacdo de atividades coletivas em espacos livres privados
subutilizados, transformando-os temporariamente em espagos publicos.
Essa tatica de reversdo do papel do espaco livre em prol do entorno é
fundada pela idéia de que existe, entre espacos livres publicos e espacos
livres privados, uma colateralidade possivel de ser negociada. Através des-
te arranjo, busca-se potencializar o coletivo.
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ReversOes espontaneas acontecem na cidade cotidianamente, basta per-
ceber de que modo a instalacdo de habitagdes, comércios e servicos sob
viadutos, passarelas e demais areas residuais apropriam de um espaco
publico e criam um dominio privado. No entanto, iniciativas como Lotes
vagos, tomam a frente das negocia¢des de modo a criar condig¢des vidveis
para os envolvidos no processo, e assim potencializar temporariamente
um arranjo espacial benéfico para as partes e para o cotidiano local.

Se o projeto Lotes Vagos deixa clara a intervencdo em um espaco livre (no
sentido de aberto, descoberto, tal qual definiu o Prof. Queiroga) caracte-
rizado pelo lote vago, o projeto Amnésias Topograficas problematiza este
conceito pelo fato de intervir nas palafitas de uma edificagdo multifamiliar
localizada num terreno fortemente acidentado.

Trata-se de dareas residuais construtivas, situadas abaixo do edificio, cuja
imagem torna-se assustadoramente presente nas ruas posteriores com
cota mais baixa. Esse cendrio piranesiano repete-se em inumeras outras
edificacBes neste mesmo bairro. Nao se trata de um espaco livre, mas de
um espaco vazio que a iniciativa colateral do projeto agenciou sua trans-
formacdo temporaria em cenario de peca de teatro do Grupo Armatrux. A
negociacao foi feita com moradores, artistas, construtores, patrocinadores
de forma a transformar estas estruturas de sustentacdo num cenario de
teatro com jardins suspensos, plataformas, passarelas e rampas®. Ingres-
sos foram vendidos e o espetaculo entrou em cartaz no circuito alternativo
de arte em Belo Horizonte.

>> Amarragdes entre conteudo da disciplina e pesquisa de doutorado
> O Cotidiano e o Design Improvisacional

Ao longo deste trabalho foi tentado mostrar como a leitura critica da
paisagem do cotidiano é um fator importante para a compreensao das
contradi¢cGes existentes nos espacos livres e objeto de fundamentacao im-
portante para projetos de intervencao na arquitetura. Acredita-se que um
olhar mais atento para as praticas, solucdes, processos e acdes que este-
jam relacionadas com o cotidiano podem articular taticas de intervencao
por parte dos arquitetos mais ajustadas ao quadro de hibridismo, espon-
taneidade e contradi¢do que constitui nossas metrépoles.
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A énfase no cotidiano, como conceito articulador de uma analise dos es-
pacos livres publicos coletivos urbanos, visa fundamentar um projeto de
pesquisa de doutorado em design e arquitetura cujo foco é desenvolver
aplicagdes dos recentes dispositivos de projeto e fabricag¢do digital na re-
abilitacdo de situagdes urbanas criticas em escala microambiental. Tais
solugdes almejam utilizar sistemas digitais de mediacao ambiental que
auxiliem na interpretacdo de multiplas varidveis tais como: meioambien-
tais, culturais, comportamentais, estruturais e legais, buscando incorporar
aspectos do cotidiano aos processos e solugdes de projeto e design. Tal
processo ird procurar nas interfaces digitais maneiras particulares de dia-
logar com a complexidade e a espontaneidade caracteristicas da pratica
cotidiana. A esse tipo de procedimento projetual denominamos, ainda em
carater experimental, design improvisacional.

Improviso tem origem etimoldgica do latim providere [pro (antes) + videre
(ver)]. Ao se acrescentar o prefixo de negacdo in, temos o significado: “o
gue ndo foi visto com antecedéncia, ndo foi previsto”. As primeiras apro-
ximacdes acerca do tema improviso revelaram que sua ocorréncia em di-
versos campos do conhecimento estd relacionada a processos e reacgoes
espontaneas ou ao acaso. A espontaneidade e o acaso sao fundamentais
e estruturantes em campos artisticos como teatro, musica, performances,
além de areas gerenciais como administracao, gestdo, teoria dos sistemas
e ja vem fundamentando o pensamento filoséfico acerca da complexida-
de. A complexidade é, segundo Morin:

“A primeira vista, é um fenémeno quantitativo, a
extrema quantidade de interac¢des e interferéncias
entre um nimero muito grande de unidades. Mas
a complexidade ndo compreende apenas quanti-
dades de unidades e interagdes, ela compreende
também incertezas, indeterminagdes, fendmenos
aleatdrios, e sempre tem relagdo com o acaso. (...)
Mas ndo se reduz a incerteza, é a incerteza no seio
de sistemas ricamente organizados. Sistemas se-
mi-aleatdrios cuja ordem é inseparavel dos acasos
gue a concernem. Mistura de ordem e desordem.
(...) A aceitacdo da complexidade é a aceitacdo de
uma contradicdo, e a idéia de que nao se pode es-
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camotear as contradicdes numa visdo eufdrica do
mundo” (Morin, 2007, p.35)

E aceitavel por hipétese considerar que o improviso seja um tipo de acdo
complexa. Analisando algumas manifestacdes improvisadas nas artes po-
demos ver resumidamente que:

>> na Performance, o improviso pode ser entendido como um
meio experimental de deslocamento conceitual da obra de arte e do artis-
ta, tomando como referéncia os trabalho de Cage nos anos 1960. O musi-
co-performance buscava a desestabilizacao do objeto artistico e do artista,
utilizando para isso ambigliidades nas partituras, acasos, siléncios, o que
segundo ele colocava sempre o intérprete numa “situacao de risco”;

>> no Jazz, a musica esteve sempre relacionada a um contexto de
segregacao racial. Os musico, a maioria negros, utilizavam a musica como
uma forma de manifestacao politica, social e de autoafirmacdo. O impro-
Vviso no jazz pode ser entendido como um ambiente de cooperagdo entre
musicos e platéia, interdependéncia, individuacdo, construcdo de identi-
dades;

>> no Teatro, “improvisar é jogar”. O jogo é, na verdade, o intenso
relacionamento entre a atuacdo dos atores com o ambiente e com eles
mesmos. O improviso no teatro implica em coesdo entre o grupo, em
espontaneidade, percepcdo, exploracdo e acdo sobre a realidade do am-
biente que os cercam;

>> no Design, o improviso é um processo espontaneo de confi-
guracao. Trata-se muitas vezes de solu¢des tempordrias, com materiais
disponiveis, sem um planejamento concreto, sendo inclusive visto como
um anti-design. Pode ser visto como uma soluc¢do alternativa baseada na
adaptacgdo, adequacao, visando uma sobrevida, um uso nao intencional, e
implica fundamentalmente em raciocinios imediatos;

>>na Arquitetura o improviso tem uma conotacao negativa, comu-
mente associada a falta de planejamento. No entanto, é possivel encon-
trar referéncias de métodos improvisativos de projeto cujas solucdes sdo
fundamentadas por uma leitura do espaco urbano que recupera aspec-
tos caracteristicos da experiéncia vivida e compartilhada, inserindo-as no

07/08/14 19:34



processo de projeto. Tais métodos tratam do programa de modo flexivel,
dindmico, contrastando com um planejamento tradicional rigido e deter-
minista.

Tais constatagdes nos permitem construir um panorama conceitual asso-
ciativo dentre as diversas dreas nas quais o improviso ocorre. Podemos
dizer que em todas elas o improviso:

>> apresente um carater contextual. Ele da atencdo, incorpora e
torna evidente o conjunto de fatores que caracterizam o ambiente onde
se insere a obra/situacdo, que se caracteriza por um microentorno de ob-
jetos, habitos, vivéncias e experiéncias diversas e particulares;

>> seja uma forma de expressdes coletivas. As improvisacoes ar-
tisticas sdao agenciadas a partir de uma definicdo aberta de papéis, que
demanda por consenso, respeito as diversidades de posicdo critica e ar-
tistica, que encoraja a cooperacdo, interdependéncia e alteridade, que se
influenciam e se redefinem mutuamente. Tais producées implicam ainda
num estado convivial, relacional, e interativo em diferentes escalas; uma
negociacao;

>> seja um processo retrospectivo. Tendo como principio o fato de
que ao improvisar o observador- intérprete-usudrio se coloque constan-
temente numa posi¢ao iminente de risco e instabilidade, suas decisdes
sao normalmente tomadas tendo como base o confronto entre suas refe-
réncias imediatas e prévias. O improviso ndo é aleatoriedade. Ele recorre
constantemente a memdria como um vetor fundamental para a perfor-
mance-situagdo-agao. A memaria provoca o raciocinio imediato, e é con-
dicionada pela experiéncia corporal e sensorial de cada individuo.

>> se constitua como um sistema temporal. Ele deve ser encarado
como uma atividade, uma ac¢do, e ndao um objeto ou local. O improviso é
uma duracgdo, constituida por uma sequéncia de estados variaveis suces-
sivos e provisorios. Ele é um processo, que envolve rotinas, experiéncias
duraveis, fluidas;

>> apresente um sentido de incompletude. As regras que tratam
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do processo de improvisagdao ndo sao globais, mas regras locais que estao
em constante reavaliacdo. Nesse sentido, as situacGes improvisacionais
admitem o erro, a diferenca, a contradicdo, caracterizando uma situacao
de descontrole intencional.

Acredita-se que as atuais interfaces digitais possam ser utilizadas para
criar as condicdes operacionais vidveis para um design improvisacional.
Manovich (2008, p.253) considera o software o motor conceitual da so-
ciedade contemporanea e o responsavel por um longo processo de trans-
codificacdo cultural. O autor alerta para a pouca atencdo que tem sido
dada aos softwares pela grande maioria dos académicos e profissionais,
mais interessados nas conseqiéncias da sua influéncia e menos com uma
forma de concebé-los. Discute-se muito em o que fazer com os softwa-
res e pouco se fala em como eles devem ser programados para atender a
complexidade do seu entorno. Este é um dos objetivos do design impro-
visacional: contribuir para um melhor entendimento de como os atuais
softwares utilizados na arquitetura podem ser programados levando em
conta o complexo objeto de intervencdo que é a paisagem urbana e seu
rico cotidiano de agdes e situacdes.

>> Conclusao

Muitas outras questdes e aprofundamentos se sucedem as informacdes
gue aqui estdo colocadas, implicando mais leitura, pesquisa e dedicacdo
ao tema que, na verdade, iniciou-se neste semestre de 2011. O que pdde
ser constatado até o momento é que dispomos hoje de um repertorio
de dispositivos técnicos de mapeamento, registro, analise e intervencao
no espago urbano que demanda mais conhecimento critico por parte dos
arquitetos e da comunidade académica. Estes dispositivos tém potencia-
lizado um olhar diferenciado sobre a realidade, permitindo a apreensao
de processos mais complexos com os quais até entdo nao tinhamos como
mapear. Junto a isso soma-se a evolugdao do pensamento urbano que tem
buscado cada dia mais articular ao invés de substituir. Os dispositivos le-
gais revelam que ao menos na teoria existem modos de fortalecer a inte-
racdo, a participacdo, a cooperacdo e a interlocucdao entre os envolvidos
e interessados na melhoria da qualidade de vida nas nossas metrépoles.
No entanto, outras formas de articulacdo informal tém surgido e conse-
guido atingir resultados bastante satisfatérios numa escala ainda reduzi-
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da. Unindo-se a eles as discussdes complementares nas artes, que nos
auxiliam a reflexao sobre os modos de se entender as relagées humanas e
nossos espacgos de convivio, vejo um campo de discussdes importantes e
com horizontes alternativos possiveis de a¢cdo sobre a metrépole para os
arquitetos.
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(Endnotes)

1 .NESBITT, Kate. Uma nova agenda para a arquitetura: antologia tedrica
(1965-1995). Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008. Pg. 27.

2 idem. Pg. 32

3 ibidem. Pg. 57

4 ibidem. Pg. 70-71

5 Sobre formas de resisténcia desses espacos vale ressaltar a manifesta-

¢do “Estdo vendendo nosso espago aéreo” realizada pelo grupo BijaRi em 2004
na regido do Largo da Batata, Sdo Paulo. A regido é alvo de extrema valorizacao
imobiliaria e gentrificacdo, que pode desencadear um processo de elimina¢do
das referéncias locais consolidadas no Largo da Batata. Para ver mais acessar: <
http://www.bijari.com.br/2011/art/ >

6 No periodo a partir de 1984, considerado o periodo Técnico Cientifico
Informacional (TCI) houve a nova Constituicdo Federal, Estaduais, Leis Organicas,
Estatuto da Cidade, Ministério das Cidades, Planos Diretores, outros mecanismos
de poder local, Operag¢des Urbanas Consorciadas, etc. Informagdes anotadas ao
longo das aulas.

7 O préprio entendimento de quais sdo os limites do espaco livre publico
é bastante distinto. Em documentario “Zonas de Guerra” realizado em S3o Paulo
pela National Geographic Channel, perguntou-se a um pichador o que ele pensa-
va com relagdo ao proprietario dos imdveis urbanos que ele pichava, e a resposta
foi: “Ele é dono sé do interior, o que estd virado pra fora é publico, é da cidade,
de todo mundo”. Para mais informac8es acessar: < http://www.natgeo.com.br/
br/especiais/zonas-de-guerra/episodios > ou ainda em < http://www.mundofox.
com.br/br/videos/zonas-de-guerra/em-brasil/260885868001/ >

8 Exemplos retirados do artigo “Sistemas de Espacos Livres para
Sao Paulo” da Prof. Dr. Maria Angela Faggin Pereira Leite. Disponivel no
site http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_issuetoc&pid=0103-
-401420110001&Ing=pt&nrm=iso >

9 Mais informacdes e imagens do projeto Amnésias Topograficas acessar:
< http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/drops/05.009/1637 >
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INTERATIVIDADE, IMPROVISACAO E METADESIGN
Bruno Massara Rocha
Resumo:

Esse artigo busca discutir mais profundamente uma série de questdes
surgidas ao longo da disciplina Hipermidia e Interatividade Il do curso de
pbs-graduacgdo em Poéticas Visuais da ECA/USP, e que aproximam diferen-
tes campos do conhecimento tais como: arquitetura, cibernética, design,
artes interativas, sistemas complexos, todos eles gravitando ao redor de
uma questdo central: a critica as teorias e processos que sustentam a pro-
ducdo de ambientes interativos na atualidade.

Introducao

A concepcao, producao e experiéncia de ambientes interativos é assunto
de interesse para diversos profissionais incluindo arquitetos, designers,
artista e mesmo urbanistas, uma vez que tais ambientes tém se torna-
do parte integrante da paisagem das metrépoles atuais. Neste texto sera
dado um recorte conceitual ancorado em abordagens que se contextuali-
zam com o pensamento filosofico destes profissionais que consideramos
aqui pertencentes a cultura do projeto e intervencao. A isso reforca-se o
fato do autor deste artigo estar em processo de elaboragao de tese de
doutorado na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP, cujo tema
é pesquisar no ambito dos sistemas eletrénicos técnicas e estratégias de
projeto que potencializem a improvisagdo no uso e na concep¢ao de am-
bientes arquitet6nicos.

1 - A metrépole como sistema complexo organizado e emergente

As bases tedricas atuais acerca da metrdpole contemporanea nao pode
prescindir de um entendimento aprofundado relativo a complexidade e
aos modos espontdaneos de organizacdo. A concep¢do de ambientes, es-
pagos e intervengdes em um sistema complexo como grandes metrépo-
les deve considerar suas formacdes hibridas e heterogéneas, modos de
organizacdo contraditérios e muitas vezes paradoxais, e toda uma rede
dindmica de acontecimentos, acdes e interacdes. Entender a cidade en-
guanto um tecido complexo constituido de multiplas relagdes inseparavel-
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mente associadas constituintes do nosso mundo fenoménico é também
reconhecer a limitacdo de métodos projetuais de intervencdo que tentam
aborda-la ou controla-la em sua totalidade. Edgar Morin nos auxilia a cir-
cunscrever conceitualmente a nogao de sistema complexo ao afirmar que:

“a complexidade ndo compreende apenas quantidades de uni-
dades e interacdes, ela compreende também incertezas, inde-
terminacdes, fenOmenos aleatdrios, sempre tem relagdo com
0 acaso. Mas ndo se reduz a incerteza, é a incerteza no seio
de sistemas ricamente organizados. Sistemas semi-aleatdrios
cuja ordem é inseparavel dos acasos que a concernem. Mistu-
ra de ordem e desordem” (MORIN, 2003: 35).

No entanto, cabe distinguir uma metrépole enquanto um sistema comple-
X0 auto-organizado, ou seja, resultante de uma imensa quantidade de in-
teragdes em um regime nado-centralizado, mas distribuido. Em um sistema
auto-organizado, os componentes constituintes fundamentais se renovam
constantemente sem, com isso, provocar mudang¢as muito significativas
no sistema’. No caso de uma metrdpole, seus constituintes sdo as pessoas
gue nela vivem e interagem através de equipamentos, outros sistemas,
infraestruturas, espacos fisicos e ndo-fisicos.

Se uma metrépole pode ser considerada um organismo complexo auto-
-organizado repleto de interagdes em diferentes niveis, quais estratégias
seriam melhores para se fazer intervengdes que potencializem tais intera-
¢Oes? Para responder a essa questdo é importante entender mais a fundo
quais sao estes niveis de interagdao e como eles podem ser trabalhados em
contextos urbanos.

2 - Niveis de interatividade em uma metrdpole

A interatividade em um contexto urbano deve ser compreendida a par-
tir de diferentes niveis com os quais as pessoas relacionam umas com as
outras e como elas se apropriam de toda a “interface” que é uma cidade.
Entre estes niveis podemos considerar:

1 Diferentemente, poderiamos ainda ter sistemas complexos organizados, tais
como maquinas e computadores ou ainda sistemas complexos desorganizados, nos
quais muitos agentes interagem sem criar nenhum comportamento de nivel superior.
Ver (MORIN, 2003: 31) e (JOHNSON, 2003, 35).
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a) das conexdes sociais (relagdes interpessoais, vinculos de proximidade e
convivéncia); b) aspectos fenomenoldgicos (percepg¢do dos espacos, cog-
nicao);

c) demandas funcionais (servicos, praticas cotidianas);
d) deslocamento (mobilidade, acessibilidade, percursos);
e) valores culturais e simbdlicos (identidade, memoria, contexto).

Estes exemplos ndo pretendem encerrar as incontaveis camadas de intera-
¢do num Unico esquema, mas destacar que é exatamente a sobreposicao
dindmica destas camadas que constitui o valor existencial dos ambientes
urbanos. Assim, um espaco que nos potencializa esse tipo de apropriacao
existencial tendemos a considera-lo um lugar.

Steven Johnson (2003:70) considera que a vida da cidade depende de uma
interacdo acidental entre pessoas que nao se conhecem, e que o feedback
entre eles altera o comportamento dos individuos. Entre a grande parte
dos criticos de arquitetura, o lugar que mais oferece potencial para o en-
contro, o acidente e o imprevisto é a rua, circuscrevendo toda esfera de
espacos abertos, publicos, livres. Esta pode ser uma razao pela qual uma
parte significativa de instalagdes de arte “interativa”, das quais falaremos
mais adiante, estejam na rua.

Essas praticas da rua sdo, para Michel de Certeau (2011: 97), do modo
tatico, ou seja, fundadas numa relagdo com o ocasional, improvisadas, ul-
trapassando os limites que as determinagdes dos objetos e locais fixaram
para seu uso. Segundo o autor, estabelecemos uma relacdo dialdgica com
os lugares tal qual fazemos em uma conversa, uma légica articulada em
cima da ocasido, do momento, da conveniéncia. Assim como num didlogo,
as maneiras de se freqlientar um lugar acontecem a partir de uma narra-
tiva fragmentada em um tempo acidentado (CERTEAU, 2011: 281). Séo
relacdes multifomes, improvisativas, de ordem local e contextual, que ndo
podem ser confundidas com aleatdrias uma vez que pressupéem de uma
série de cddigos e acOes preexistentes.

O entendimento destas praticas torna-se mais claro a partir das conside-
racOes relativas a emergéncia criativa de Peter Cariani, notadamente ao se
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referir aos primitivos. Os codigos e acOes preexistentes seriam os elemen-
tos primitivos do processo a partir dos quais surgem sucessivas improvisa-
¢Oes que os recombinam espontaneamente dando origem a novos primi-
tivos (CARIANI, 1997: 06). A relagdo estrutural dos antigos primitivos com
o contexto reconfigura-se com o surgimento dos novos, assim como os
efeitos do contexto nestes Ultimos, e assim o processo sempre se renova.

As praticas da rua sdo orientadas por situacdes e comportamentos pree-
xistentes que constituem seus primitivos. No entanto, eles se recombinam
a partir dos niveis de interacdo que estabelecemos em nosso cotidiano:
NoOVos percursos, novas conexdes sociais, novas praticas, novos valores
simbdlicos que atribuimos, novos vinculos que criamos, etc. O espaco pra-
ticado da rua estd repleto de improvisacdes. Por essa razdo a conside-
ramos um espago que incorpora a complexidade, dotado de estruturas
fundamentais que sdo moventes, adaptativas.

Embora as abordagens tedricas relativas a complexidade e a emergéncia
estejam contribuindo significativamente para o entendimento da dinami-
ca de uma metrépole, ainda nos perguntamos: mas como se pensar pro-
jetos e interveng¢des em contextos indeterminados, espontaneos? Numa
perspectiva como de Morin, a resposta certamente nao estaria em “arru-
mar a casa”, nem tentar ordenar a complexidade, muito menos simplifi-
ca-la rejeitando o acidente, o acaso, o individual. Algumas experiéncias
artisticas citadas ao longo da disciplina nos mostraram possibilidades de
resposta pratica, langcando uma luz a essa questao. Tais obras despertam
o interesse em fungdo da atencdo dada a interdependéncia entre niveis
distintos de apropriagdo por parte do interator e por assumirem postu-
ras mais conciliatérias com relagao ao contexto. Poderiamos considera-las
num primeiro momento como obras abertas, utilizando a referéncia de
Umberto Eco, que por serem propositalmente inacabadas, demandam in-
teragdo. Elas serao tratadas com mais propriedade ao longo deste artigo.

Grande parcela da cultura de projetos e intervencGes na arquitetura ainda
é refratdria a idéia de se abrir ao indeterminado, ao improviso, ao espon-
taneo, e todos outros fendmenos que fogem a racionalidade e ao célculo.
Caio Vassdo pondera que o conceito de emergéncia ainda é dificil e contro-
verso porque toca naquilo de mais fundamental num processo de projeto:
controle sobre o resultado das intengdes projetuais (VASSAO, 2010: 68). O

07/08/14 19:34



paradigma tradicional da cultura de projetos atribui muito mais énfase em
niveis praticos e funcionais, que podem ser mais controlados, determina-
dos e ndo ameagam a seguranca e a certeza da forma.

O arquiteto Robert Venturi publicou em 1966 Complexidade e Contradi-
¢do em Arquitetura, livro que trata fundamentalmente de uma critica aos
modelos de projeto calcados no controle e determinismo dos espacos e
funcdes. Venturi acredita que ndo existem leis fixas em arquitetura e o ar-
quiteto deve determinar o que deve funcionar e o que é suscetivel de ajus-
te, adaptacdo (VENTURI, 2004: 43). Ele ja antecipava desde aquele mo-
mento a necessidade de ser conceber obras abertas, projetos e espacos
apto a admitir com naturalidade o surgimento de situacdes imprevistas,
improvisagGes e comportamentos emergentes. Em suas palavras:

“gosto mais dos elementos hibridos do que dos “puros”, mais
dos que sao fruto de acomodacdes do que dos limpos, distor-
cidos em vez dos “diretos”, ambiguos em vez de articulados,
perversos tanto quanto impessoais, enfadonhos tanto quanto
“interessantes”, mais dos convencionais do que os “inventa-
dos”, acomodaticios em vez de excludentes, redundantes em
vez de simples, tanto vestigiais quanto inovadores, inconsis-
tentes e equivocos em vez de diretos e claros. Sou mais favo-
ravel a vitalidade desordenada do que a unidade ébvia”. (VEN-
TURI, 2004: 01)

Muito da critica de Venturi estava direcionada a corrente formalista de
projeto que obteve grande expressdo a partir da década de 1920 e ficou
conhecida como Estilo Internacional. Venturi considerava que os projetos
resultantes dessa corrente eram esteticamente muito poderosos exata-
mente pelo fato de ignorarem inumeros problemas em outros niveis, tais
como: orientacdo solar, manutencao, conforto térmico, privacidade, mo-
dos de ocupacao, etc.

Ao situarmos as criticas de Venturi na atualidade, percebemos que ainda
é muito comum a sistematizacdo da forma, a determinacdo das funcgdes,
ignorancia ao contexto local, padronizacdo dos modelos, que encerram
os projetos em limites rigidos de adaptacdo. Isso ndo significa necessaria-
mente que o oposto seja adequado. Existem situacdes problematicas nos
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projetos muito abertos ao indeterminado, ao acaso e a emergéncia, como
€ o0 caso das ocupacdes sub-urbanizadas. Muitas favelas funcionam como
quadros de ocupagao emergente, bottom-up, agenciadas por um enorme
numero de moradores e comerciantes que, por nao receberem nenhuma
instrucao de nivel mais alto, geram situagdes extremamente inadequadas
para o convivio social. Assim, é necessario um equilibrio intermediario en-
tre os dois opostos na forma de intervencdes que agenciem um quadro de
informalidade, adaptacdo e evolucdo orientado a melhoria da qualidade
de vida.

3 — O entendimento de uma obra aberta no contexto da arte

No ambito artistico atual é possivel reconhecer inimeras contribuicdes
para a discussao de como pode ser possivel elaborar instala¢cdes e obras
abertas. Muitos dos exemplos vistos ao longo da disciplina e escolhidos
aqui para andlise tém grande potencial para se tornar equipamentos ur-
banos interativos que requalifiquem o ambiente onde se instalam ofere-
cendo niveis diferenciados de apropriacao pelas pessoas. Para isso muitos
artistas vém recorrendo aos novos recursos eletronicos e suas qualidades
combinatdrias, dinamica e adaptativa.

E importante, contudo, ter conhecimento de que a discussdo acerca das
obras abertas é bastante anterior ao momento atual e remontando as
vanguardas artisticas dos anos de 1950 em diante, num momento de bus-
ca pela superacao da contemplagdo artistica.

Umberto Eco considera que toda obra de arte é aberta, e mesmo aquelas
que estdao completas formalmente (ou “fechadas”) permanecem com suas
relagdes internas abertas a uma série virtualmente infinita de leituras pos-
siveis (ECO, 2010: 64). Dentre elas o autor descreve dois modelos:

1) aquelas que veiculam uma mensagem direta e controlada, cujo referen-
cial é denotativo, a que denominamos figurativas;

2) aquelas cujo significado se abre a uma série de conotacdes que supe-
ram em muito o que ela denota: obras abstratas, conceituais.

Em ambos os modelos, o autor trata da abertura em um nivel interpreta-
tivo por parte daquela que a observa. Neste sentido, podemos considerar
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como ponto de partida para tratar de abertura e, paralelamente intera-
tividade, os mobiles (fig.01) de Alexander Calder, ou ainda a Metamatic
(fig.02) de Jean Tinguely. Elas inauguram uma categoria que Eco denomina
obras em movimento. Nelas, a abertura encontra-se num nivel fisico, no
seu movimento, no campo de possibilidades que elas oferecem para serem
“completadas” formalmente pelo até entdao observador. Autores como Ju-
lio Plaza preferem adotar uma definicao diferente: obras com abertura
de segundo grau (PLAZA, 2000: 15), na qual o observador se vé induzido
a manipulagdo formal e a exploragao estrutural do objeto artistico e do
espaco por ele conformado. O autor considera ainda como pertencentes a
esse conjunto os penetrdveis de Hélio Oiticica, obras de Op-Art de artistas
como Yaacov Agam, Jesus Rafael Soto, as esculturas cinéticas de Naum
Gabo e ainda obras do concretismo brasileiro como Waldemar Cordeiro
e Lygia Clark. Todos esses artistas contribuiram para a discussdo do papel
ativo do observador-manipulador enquanto alguém que estruturalmente
interfere, apropria e participa da constru¢ao da obra. Plaza define esta
confluéncia de trabalhos e correntes como pertencentes ao género arte
participativa. Muitas delas inclusive ja incorporavam a discussdao acerca
da espontaneidade, indeterminac¢do e na capacidade de improvisagao da
obra em contextos diferentes.

(fig. 01)

(fig. 02)

Considerando que as obras participativas foram realizadas em meados
das décadas de 1950 e 1960, foi ao final da década de 1960 e durante os
anos 1970 que elas sofreram forte impulso com o desenvolvimento das
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linguagens eletrénicas, ampliando enormemente a sua capacidade de
combinacgdo e de se apresentarem em multiplas versdes. Sao referenciais
os trabalhos Videoplace (fig.03) de Myron Krueger, e The Virtual Museum
(fig.04) e Legible City (fig. 05) de Jeffrey Shaw. Estas obras ja se configu-
ravam como obras abertas eletronicas, navegaveis, cujo suporte principal
era composto por telas e circuitos que atualizavam seu contetddo em fun-
¢do da participacdo do agora observador-configurador.

(fig. 03) (fig. 04) (fig. 05)

Ocorre que ao tratarmos de obras abertas eletronicamente, o que antes
era considerado manipulacdo formal vai perdendo substdncia, matéria,
tornando-se apenas um suporte. Toda a referencialidade destas obras co-
meca a ocupar um local ndo-fisico, das memdrias, das imagens e das pro-
jecOes. Plaza considera que, para tais manifestacGes artisticas, cujos refe-
renciais principais sdo imateriais, a abertura ocorre no momento em que
o espectador age sobre o fluxo de informacdes, interage com o ambiente
digital, percorre a rede, participando assim dos atos de transformacédo e
criacdo (PLAZA, 2000: 21). Torna-se assim necessario avancar sobre a defi-
nicdo participativa em direcdo as artes permutacionais.

A investigacdao de processos artisticos que adotavam sistemas eletrénicos
se desdobrou em exposicdes inovadoras como 9evenings e Cybernetic Se-
rendipity, realizadas em Nova York (1966) e Londres (1968), respectiva-
mente. A primeira, organizada por Robert Rauschemberg e Billy Kluver,
reuniu diversos grupos de artistas e técnicos em eletrénica com objetivos
voltados para a elaboracdo de performances hibridas de danca, musica,
teatro, happenings operacionalizadas com dispositivos eletronicos como
projecdes de video, transmissdes sonoras wireless e sonares. Em Varia-
tions V (fig.06), John Cage, Merce Cunningham e David Tudor realizaram
uma performance em que os movimentos dos bailarinos eram capturados
por antenas e sensores que disparavam varios tipos de sons e imagens em
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projecdes. O foco deste trabalho ndo era a engenharia eletronica em si,
mas de que modo ela potencializava reagGes espontaneas, improvisagdes
e situagOes inesperadas. J4 a segunda exposi¢do contou com um nuimero
maior de cientistas, matematicos e estudiosos da cibernética, e seu foco
era mostrar exemplos de como a arte permutacional poderia potencializar
uma agao criativa. A obra Musicolour Machine (fig.07) de Gordon Pask
deu contribui¢cdes enormes para a idéia de sistemas abertos adaptativos.

00:00:10/00:03:14 (6%)

(fig. 06) (fig. 07)

Concebida para fomentar a criatividade, a obra de Pask também reconhe-
cia movimentos de um dancarino e sons da platéia através de sensores
eletronicos e um microfone, para depois “responder” a elas através de
uma sequéncia de imagens projetadas (PASK, 1971:80). O mais interessan-
te neste trabalho era a existéncia de um complexo sistema de filtros inde-
pendentes capazes de identificar padrées nos tipos de inputs recebidos e
entdo se auto-ajustar para os proximos ciclos. A cada ciclo a maquina se
tornava mais adaptada aos padrdes detectados.

Os trabalhos de Pask e Cage, dentre muitos outros contemporaneos a
eles, introduziram outros niveis de abertura e possibilidade interativa,
bem como iniciaram uma discussdo acerca da capacidade adaptativa das
obras e instalacdes de arte em contextos diferenciados de uso e apropria-
cdo. Neste sentido, sdo de grande importancia as definicdes de Edmond
Couchot acerca da interatividade exégena e enddgena.

A interatividade exdgena é caracterizada pela habilidade de um sistema
reagir com informacgdes externas a ele em tempo real (COUCHOT, 2003:
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32), ou seja, no caso das obras de Pask e Cage, capturando as a¢des dos
bailarinos tais como: movimento, aceleragdo, gestos, sons, presencga, €
transformando-as em novas referéncias, como as imagens projetadas. A
interatividade enddgena é a capacidade do sistema de perceber estas in-
formacgdes, processa-las, gerar uma resposta e, mais importante, se auto-
-ajustar em funcgao do tipo de padrdo detectado nos movimentos, gestos,
sons, etc (COUCHQT, 2003: 30). Assim, um sistema enddgeno é capaz de
“ouvir e aprender”, produzindo respostas que nao sdao automaticas ou
previstas. Essa capacidade estava presente apenas na obra Musicolour
Machine de Pask. Esses avangos vao contribuir muito para o entendimen-
to destas obras de arte enquanto sistemas.

A capacidade de se constituir como um sistema auto-regulatdrio e adap-
tativo abre um novo e complexo universo para o que até entdo era con-
siderado uma arte permutacional, dentro de um campo ampliado das ar-
tes interativas. Estas obras-sistemas ndo apenas se modificam num nivel
estrutural-formal, mas também incorporam memdria, comportamento,
percepcdo do ambiente, assumindo ainda processos de aprendizado com-
plexos e refinados, préximos aos dos humanos (COUCHQT, 2003: 29).

Considerando o desgaste que se instala no termo interatividade, atribuido
a um universo de obras participativas, reativas, permutacionais, Couchot
prefere considerar estas ultimas producdes adaptativas como dotadas de
uma segunda interatividade (COUCHOT, 2003: 34) fazendo jus as qualida-
des de autonomia e aprendizado que ndo estavam presentes nas anterio-
res. Usman Haque parece concordar com Couchot ao afirmar que, real-
mente, todos os objetos feitos pelo homem oferecem a possibilidade de
interacdo, e que ela pode ser entendida, grosso modo, como um modo de
estruturar a relacdo entre pessoas e os objetos projetados para elas (Ha-
que, et. al, s. d.: 01). Sendo assim, poderiamos considerar as obras com ca-
pacidades de autonomia e aprendizado como artes interativas de segunda
ordem. Retomando as consideracdes de Peter Cariani, sistemas interativos
de segunda ordem sdo teoricamente capazes de demonstrar comporta-
mento emergente criativo, ou seja, aprendem com a experiéncia, alteram
sua estrutura interna de forma auténoma, criam novas entidades, e geram
comportamentos imprevisiveis (CARIANI, 1997: 07). Estariam elas a cami-
nho de uma interacdo plena com o humano? Seriam estas as qualidades
dos equipamentos necessdarios para situagdes complexas como as metré-
poles? Como implementa-los?
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4 — InstalagBes interativas para uma metrépole contemporanea

Cada dia mais as obras interativas vém ocupando espacos fora das galerias
e museus, e se tornando mais presentes em nosso cotidiano urbano. Uma
das razGes é que na rua elas encontram um ambiente extremamente di-
namico que as alimenta de informacgdes e retroage com suas proposicées
artisticas. Dentre muitos trabalhos apresentados e discutidos ao longo da
disciplina, trés deles foram selecionados para analise em funcdo de uma
boa relacdo que estabelecem com diferentes niveis de apropriacdo urba-
na.

4.1 — Body Moves — Rafael Lozano-Hemmer

O projeto Body Moves (fig.08) é formado por uma série de instalagdes tem-
porarias elaboradas por Rafael Lozano-Hemmer utilizando como matéria-
-prima imagens rastreadas por computador de pedestres numa determi-
nada cidade. Apds ter sua silhueta rastreada, as pessoas tém seu contorno
projetado em uma grande fachada de uma edificacdo localizada imedia-
tamente ao lado de onde as pessoas se encontram. O sistema central da
instalacdo comeca entdo a acessar um banco de informacgGes previamente
registradas da edificacdo em questdo e as projeta dentro das silhuetas das
pessoas na mesma fachada. Estas informacgGes sdo: dados culturais do edi-
ficio, programas de atividades, eventos histéricos e politicos importantes,
retratos de outras personalidades, etc. A sobreposicdo destas informacgées
cria na fachada um metacenario da edificacdo, abrindo-se para livres apro-
priacées do seu conteido. Ao mesmo tempo, a sobreposicdo das silhue-
tas de varias pessoas da margem a diferentes “jogos” entre elas, como um
palco de atores desconhecidos que improvisam juntos.
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Lozano-Hemmer buscou incorporar ao projeto uma alternativa de apro-
priacdo de pessoas e espacos urbanos que fugisse dos tradicionais siste-
mas de vigilancia e ao uso exacerbado de propagandas comerciais veicu-
ladas pelas grandes projecdes. Neste sentido, tece uma critica ao papel
regulador das tecnologias e a proliferacdo de imagens espetacularizantes
nos espacos publicos.

O artista denomina seu trabalho de arquiteturas relacionais, convidando
0 publico a performaticamente imaginar e construir corpos arquiteténicos
e urbanos alternativos (FERNANDEZ, 2007: 79). Com rela¢do ao modo de
participagao das pessoas Maria Ferndandez comenta:

“A atencdo da maior parte das pessoas foca-se menos nos re-
tratos do que em suas sombras projetadas. Participantes com
grandes sombras exercem um poder maior, ameacgando e brin-
cando com as sombras menores (...) Sdo geradas brincadeiras
espontaneas entre estranhos em uma atmosfera carnavalesca
gue domina a praga durante o funcionamento da instalacao.
A obra demonstrou que mesmo sociedades de controle sdo
capazes de engajamentos divertidos, mesmo efémeros” (FER-
NANDEZ, 2007: 83).

A obra relacional de Lozano-Hemmer faz uma referéncia direta ao que Ni-
cholas Bourriaud definiu como estética relacional, praticas artisticas que
surgem como um campo fértil de experimentagdes sociais, esbogando
utopias de proximidade, criando novos espagos de convivio e novos tipos
de contato com objetos culturais. Almejam, segundo o autor, um “apren-
der a habitar melhor o mundo, em vez de tentar construi-lo a partir de
uma idéia pré-concebida da evolugao histérica” (BOURRIAUD, 2009: 18).

Aos moldes das experiéncias artisticas pregressas, o ambiente criado por
Lozano-Hemmer demanda um papel ativo dos visitantes para dele apro-
priar e criar novas significacGes. Entende o espaco da rua como um espa-
¢o aberto e dindmico e ndo como um receptaculo inerte para atividades
sociais.

4.2 — Open Burble — Usman Haque

Concebida como uma grande instalacdo flutuante, a obra Open Burble
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(fig.09) de Usman Haque paira sobre os espagos urbanos a procura de
sinais eletromagnéticos. Aborda o universo das conectividades, das co-
municagdes interpessoais, percebendo e tornando visivel para as pessoas
todo um espectro de sinais de celulares, radio, televisao que coordenam
e ddo identidade a nossa condi¢do urbana atual. A obra é um espelho dos
processos de telecomunicagdo, processo com os quais nos relacionamos,
interagimos, e depositamos uma grande parcela de nosso tempo cotidia-
no. Composta por uma rede de carbono que relne baldes de hélio, senso-
res, LEDs e celulares, a nuvem brilhante rapidamente se torna uma nova
referéncia na paisagem da cidade, criando ao seu redor uma centralidade
tempordria para as pessoas que passam.

(fig. 09)

Como um grande 6rgdo sensitivo capaz de perceber estimulos eletromag-
néticos, Open Burble nos coloca diante de um enfrentamento visual da
nossa condicdao urbana midiatizada, cujas relagdes de proximidade se al-
teram drasticamente dando lugar ao que Paul Virilio coloca como “unida-
de de tempo e sem unidade de lugar” (VIRILIO, 1999: 16). As luzes que
formam a instalacdo sofrem interferéncia de sinais presentes em suas
imediagbes, podendo ser dos celulares das préprias pessoas presentes.
Apesar de revelar um quadro de desterritorializagdao das relagdes sociais,
cada vez mais transferidos para redes imateriais, este projeto, por outro
lado, consegue criar uma situacdo social temporaria interessante dada
pela agregacdo de pessoas reunidas para experiéncia-la.

4.3 — Spots — Realities:United

Aproveitando da vitalidade da Potzdammer Platz em Berlin, a obra Spots
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(fig.10) acopla-se a fachada de um antigo edificio convertido em escrité-
rios como uma segunda pele de lampadas que formam um grande telao
que pode ser visto a grandes distancias. Ao contrario da maioria dos teldes
que se acoplam as fachadas de prédios, Spots busca veicular um contetdo
gue ndo esteja associado a propagandas comerciais, interesses privados e
conteudos controlados.

Ground-level view of the SPOTS media project in its urban context on Potzdammer
Platz. The preject converts commercial developer-style architecture into public art.

(fig. 10)

Mark Garcia situa o trabalho num universo intermedidrio entre a arqui-
tetura, design, art e marketing, voltado para um enriquecimento do con-
texto e dos interesses publicos e ndo apenas a sua exploracdao enquanto
mercado consumidor (GARCIA, 2007: 50). Para isso, transmite programas
de arte durante seis dias da semana e em apenas um veicula propagandas
como fonte de financiamento do conteudo artistico.

5 — O metadesign enquanto método para projetos de intervengao

Durante todo o periodo da disciplina houve mais perguntas do que respos-
tas acerca de como entender e trabalhar com a interatividade. No entanto,
um tema certamente contribuird para estruturar um pensamento voltado
para projetos de intervencbes e instalagdes com maior grau de abertu-
ra nas areas de arquitetura e design: metadesign. Este método pressu-
pde uma visdo de mundo ndo plenamente determindvel, que reconhece
a emergéncia como fator fundamental da cultura e entende que se
projetar em contextos dessa natureza implica em se projetar “entidades
complexas” (VASSAO, 2010: 15). Tomando como referéncia Gerhard Fis-
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cher e Elisa Giaccardi, “em um mundo imprevisivel, improvisagao, evo-
lucdo e inovagdo sdao mais do que um capricho, mas uma necessidade”
(FISCHER; GIACCARDI, 2004: 05). Além de construir bases e fundamentos
conceituais mais ajustados a natureza complexa dos espagos humanos,
o metadesign também considera uma incorporagao tecnolégica sem ex-
cessos, mas suficientemente equilibrada para obter bons resultados em
diferentes niveis de apropria¢do.

Fischer e Giaccardi tratam do metadesign enquanto uma estrutura con-
ceitual que oferece suporte a criacdo de estratégias, processos e sistemas
abertos, considerando o engajamento ativo dos usuarios na criacdo de ob-
jetos e artefatos voltados para o uso humano (Ildem, 2004: 17). Estes au-
tores centram suas consideracdes sobre metadesign ao redor de projetos
de aplicativos de alta funcionalidade (high functionality applications) para
computadores, mas deixam em aberto muitas consideracées que podem
ser transpostas para projetos de escalas maiores. Exemplo disso sdo con-
ceitos como projeto centrado no usuario (user centered design), projeto
participativo (participative design), projeto de ambientes orientados ao
dominio (domain-oriented design environments), que conotam uma pre-
ocupacdo em explorar niveis diferenciados de experiéncia dos ambientes
para além das funcdes praticas rumo as fenomenoldgicas, intersubjetivas,
afetivas. Acreditamos que um conjunto equilibrado destas funcdes sdo es-
senciais para a constituicdo de um ambiente interativo aberto, tomando
como horizonte a construcdo de um lugar arquitetonico.

E possivel perceber que a valorizacdo de elementos contextuais, do de-
vir das praticas cotidianas, das constantes improvisagdes, sdao elementos
presentes no metadesign, que procura nos recursos computacionais evo-
lutivos e adaptativos as condi¢des necessarias para um didlogo ativo e sig-
nificativo com o comportamento humano.

No que se refere a aproximacdo de escalas e campos de atuacdo diferen-
tes do metadesign, ndo podemos deixar de destacar a intengcdao em se pro-
jetar situacgOes relacionais (relational settings), conceito apropriado por
Lozano-Hemmer em Body Moves, muito presente nas instalacdes de arte
contemporanea, e também fundamental para a concep¢do dos ambientes
arquitetonicos. Fischer e Giaccardi explicam que os sistemas relacionais
fazem parte de um método de conceber sistemas interativos projetando o
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espaco-entre (in-between) usudrios e sistemas. Sistemas relacionais dei-
xam em aberto algumas lacunas do processo de interacdo para serem pre-
enchidas a medida do seu uso, permitindo, teoricamente, uma espécie de
oportunismo criativo e ndo-planejado (lbidem, 2004: 17).

Vassdo considera que pensar projetos nao-deterministicos, no qual o im-
previsto é algo a ser promovido, é uma atitude ética frente a alteridade.
O autor considera que a ubiqliidade dos sistemas computacionais como
parte inseparavel de nosso ambiente urbano demanda um entendimento
acerca da ecologia dos objetos e informacgdes: “um conjunto de entidades
gue compdem o ambiente em que vivemos, e cujas relacdes ndo podem
ser desfeitas sem alterar definitivamente a prépria constituicdo das enti-
dades e do préprio ambiente” (VASSAO, 2010: 43). Tais considera¢des nos
fazem lembrar dos primitivos de Peter Cariani, elementos fundamentais
de um ambiente emergente criativo.

6 - Conclusao

Entendemos o conhecimento cientifico como um emaranhado interdis-
ciplinar, cabendo a cada disciplina buscar referéncias em outras areas,
entendé-las em seu contexto original e realizar transposicées para cam-
pos especificos de cada uma delas. A cidade €, por natureza, um campo
multidisciplinar de estudo, estando presente direta ou indiretamente em
guase todas as areas do conhecimento.

O trabalho de pesquisa que realizamos na arquitetura, urbanismo e design
tem buscado incorporar muitos conceitos pertencentes a outros campos
gue auxiliem a compreender essa complexa entidade urbana, extrema-
mente problematica e cheia de paradoxos. Ndo apenas entender, mas
principalmente elaborar, criar, projetar, redesenhar solu¢des para esses
problemas que respondam ndo apenas a fungdes praticas mas também
a aspectos intersubjetivos, identitarios e cognitivos. Para isso recorremos
aos tedricos da complexidade pelo fato de oferecerem um modo de abor-
dagem que ndo recusa os métodos tradicionais restritos a légica cldssica
do controle, do determinismo, formalismo, mas reconhecem suas limita-
¢Oes e buscam novos horizontes para o exercicio do pensamento e da acdo
pratica. Alguns autores entendem que pensamento e acdo sao insepara-
veis, e nés acreditamos neles igualmente.
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Meu posicionamento inicial na pesquisa de doutorado era tentar mostrar
gue nosso comportamento cotidiano é improvisacional, e que mesmo es-
pacos deterministas sdo apropriados de forma improvisacional. Sempre
ao investigar processos de improvisagdao nos meandros artisticos surgem
tragos de praticas abertas, que apesar de conformarem objetivos especi-
ficos da cada modalidade, sdo utilizadas com uma mesma intencionalida-
de. Esta disciplina me ajudou a trazer muitas nog¢des da pratica artistica
gue de alguma forma corroboraram uma nogao de abertura que venho
defendendo na pratica da arquitetura e design através dos principios da
emergéncia, das escritas ndo-sequenciais, transclusdes, convergéncia, das
obras potenciais, do corpo como interface, interatividade afetiva, entre
muitas outras que ainda estou tentando entender em seu contexto para,
guem sabe, conseguir transpor.
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Do It Yourself e Improviso: por uma outra epistemologia da
projetacao

Uma andlise do processo de improvisagao a partir do método de
reflexdo-em-agao

Bruno Massara Rocha

Resumo:

Neste artigo abordamos as praticas Do it Yourself a partir do que
consideramos ser sua principal estratégia de acdo: a improvisacao.
Mostraremos que a improvisacao, enquanto estratégia criativa,
transcende significativamente o entendimento e o valor a ela atribuido
pelo senso comum e pela cultura projetual. Os atributos da improvisacdo
serao apresentados inicialmente a partir de uma analise inicial realizada
no ambito artistico. Em seguida, serdo confrontados com metodologias
de projeto centrado-na-agao, notadamente a reflexdao-em-acgao,
elaborada por Donald Schon. Através do que denominamos ser um
raciocinio improvisacional realizamos uma analise mais detalhada

da natureza dos procedimentos compreendidos pela cultura Do it
Yourself e pelos movimentos que a compdem, como a cultura maker

e o Open Design. Demonstraremos ao leitor que a improvisagao é

um procedimento criativo notavel, passivel de ser sistematizado e
incorporado as estratégias projetuais contemporaneas, e portador de um
potencial de revisdo epistemolégica da cultura projetual.

Palavras-chave: Improvisacao, reflexao-em-acao, epistemologia,
metodologia, do it yourself

1. INTRODUCAO

Uma das expressdes mais recorrentes atribuidas as praticas Do It Yourself
€ a improvisacao. A concepc¢dao do que realmente é um processo de
improvisacdo e qual é sua relacgdo com o Do it Yourself é o tema central
deste artigo. Pretendemos aqui apresentar ao leitor uma andlise do
processo de improvisacdao sob um recorte metodoldgico e demonstrar que
muitas visdes formatadas e pouco aprofundadas do que realmente seja
improvisar obscurecem qualidades deste ato que hoje parece recuperar,

através do conceito Do It Yourself, um valor importante enquanto meio de
produgdo democratica de conhecimentos e projetos. Para se caracterizar
adequadamente a improvisagdo enquanto processo é fundamental
recuperar defini¢cdes advindas do meio artistico, campo onde a pratica
de improvisacdo é considerada uma das mais importantes qualidades
de abertura da arte do século XX. As vanguardas artisticas do século
XX, notadamente a partir de 1960, exerceram uma enorme influéncia
no movimento Do It Yourself através da difusdo de um pensamento de
participacdao, autonomia e de apropriacdo de repertérios existentes.
Paralelamente, correntes de pensamento projetual como, por exemplo, o
Design Methods Group também se dedicaram a investigar novos modelos
projetuais menos deterministicos, menos atrelados a metodologias
cientificas e melhor articulados com contextos de complexidade, iniciando
um pensamento de abertura para a emergéncia da espontaneidade, da
adaptacdo e da experimentag¢dao criativa. Donald Schén, pesquisador
norteamericano do MIT, introduziu o modelo denominado reflexdo-
em-agdo inspirado no estudo dos métodos criativos utilizados no
jazz. Adotaremos seu modelo como referéncia ao improviso, pois o
consideramos exemplar de uma estrutura de produg¢dao do conhecimento
intuitivo baseado em ciclos de feedback entre aprendizado e pratica,
reflexao e agao.

Ateoria de Schén nos permite vislumbrar uma outra epistemologia possivel
dos processos projetuais na qual é possivel articular procedimentos de
improvisacdo enquanto parte da estratégia criativa e reflexiva do projeto.
Schon considera ser ndo apenas possivel mas desejavel que as ciéncias
da organizagdo, como a arquitetura e o design, sejam constituidas por
estruturacgoesflexiveis e adaptativas, e queincorporem métodos de reflexao
abdutivos, experimentais e tacitos, aos moldes de uma jamsession. Para
o autor, a improvisac¢ao, tal qual exercitada pelos artistas, € um exemplo
pertinente de processo adaptativo, focado na inovagdo ascendente
e na construcdo coletiva, e que busca a todo instante produzir novos
significados para vocabularios existentes. Tais qualidades improvisacionais
podem ser igualmente identificadas em movimentos constituintes do
Do It Yourself: a cultura maker, os FabLabs e HackLabs, as linguagens de
codigo-livre, hardware-livre, o Open Design e o Creative-Commons. Nosso
interesse em abordar o improviso a partir de uma visdo metodoldgica em
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contextos projetuais é amparada pela presenc¢a do que consideramos ser
uma consciéncia emergente por um pensamento projetual mais flexivel e
experimental, que reconhece os limites do pensamento classico disciplinar
e que busca modelos originais de apropriagdo para a enorme variabilidade
de processos e linguagens computacionais como meio de transformacgao
da formacao e do exercicio profissional.

2. ATRIBUTOS DA IMPROVISACAO
2.1. Uma visao ampliada da improvisagao na arte

A improvisa¢do é um processo com forte vinculo com a prdxis e que,
ao contrario da visdo tradicional do senso comum, demanda um
conhecimento técnico apurado e um dominio consciente das dimensdes
sobre as quais se improvisa. Sua relagdo com a técnica é paradoxal: ao
mesmo tempo que depende dela busca, a todo instante, transcendé-la.
Trataremos o improviso aqui em sua forma mais ampliada, que o considera
enquanto um efeito decorrente de uma atividade artistica aberta a
experimentacao, ao indeterminado, ao relacional e ao papel essencial
da acdo criativa espontaneamente produzida. Esta visdo é amparada
pela abordagem de Belgrad (1998) e ao que ele denomina de cultura da
espontaneidade na arte. Ela inclui obras especialmente marcadas por
um envolvimento existencial com a agdo, com a performance, o ato e a
gestualidade do processo. Nesta abordagem é possivel destacar como
grandes referéncias do raciocinio improvisacional do século XX artistas
como: Jackson Pollock, Miles Davis, John Cage, Merce Cunningham, Andy
Warhol, Hélio Oiticica, personagens centrais das vanguardas artisticas e
referéncias fundamentais para a evolugao do pensamento criativo na arte.
Esta geracdao espontanea tem como principal motivagdo a exploragcdao de
comportamentos e formagoes emergentes como forma de envolvimento
com a indeterminagdo, o acaso, o jogo e a incerteza. Nesta geragao é
possivel identificar os atributos centrais da improvisa¢do, dentre eles a
configuracao de principios de organizagao flexiveis que orientam mas nao
determinam o modo como suas relagdes irdo ocorrer.

2.2. Abertura e Compartilhamento na obra artistica
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Andy Warhol produziu, em 1962, uma série intitulada Do It Yourself,
que consistia em um conjunto pinturas e desenhos nos quais o artista
retratava parcialmente temas cldssicos como naturezas mortas, arranjos
de flores, paisagens e barcos. Entretanto, as obras eram deixadas
intencionalmente inconclusas pelo artista sugerindo que, daquele ponto
em diante, qualquer pessoa pudesse potencialmente completa-las. Nos
espagos inacabados das pinturas, Warhol deixava marca¢des contendo
instrucdes de preenchimento, ligacdo de pontos, e graficos de referéncia
para orientar a futura intervencdao externa. Esta série apresentava, de
modo subliminar, o desejo do artista em subverter o modelo autoral e
centralizado de producdo artistica, propondo outro modo de criagao da
arte inspirado no anonimato. Ao obscurecer a nogao classica de autoria,
ele apontava indiretamente para a apagamento do individuo na sociedade
industrializada e na cultura de massa. O artista norteamericano soube
sinalizar uma tendéncia que acompanharia a obra de varios outros artistas
pds-anos 1960 e que estava relacionada com a perda de controle sobre as
préprias producgdes. O compartilhamento do ato criativo com o até entao
espectador caracteriza uma abertura de 2° grau (PLAZA, 2000), isto é,
a transferéncia da responsabilidade criativa para o publico que, a partir
de agora, ndo se inscreve na obra apenas através do olhar, mas através
do gesto. A relagao dialdgica obra-interator é um elemento central para a
producdo de ciclos de improvisagao na arte.

2.3. Hibridismo de referéncias

Outro atributo importante da improvisagdao na arte é sua capacidade em
hibridizar referéncias materiais e imateriais derivadas da cultura. Isso
significa dizer que a improvisagdo nao se origina “a partir do nada”, mas
das recombinagdes e rearranjos de vocabuldrios existentes, muitas vezes
contraditérios, os quais ela apropria como parte de seus fundamentos.
Molson (1996) nos explica que improvisagdo ndo é aleatoriedade,
arbitrariedade, incoeréncia. Ao contrario, é “coeréncia através da
contradi¢do”. E a capacidade e a necessidade em articular referéncias
de fontes variadas, combinando-as em novos enredos, situagdes,
e instaurando novas narrativas e percursos de significacdo e uso. O
improvisador é aquele capaz de apropriar de produtos culturais disponiveis,
reinterpreta-los, realizar o que Certeau define como atos de micropirataria
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(CERTEAU, 2011), ou Bourriaud classifica como praticas de pds-produgao
(BOURRIAUD, 2009). A série Readymades de Marcel Duchamp pode
ser considerada uma das precursoras do hibridismo improvisacional.
E um exemplo notdvel da capacidade artistica em apropriar e instaurar
deslocamentos de sentido em seus elementos-base. O ato de hibridizar cria
novos enredos para elementos existentes, reinventa trajetos singulares no
seio da cultura a partir de suas referéncias e vocabuldrios mais banais.
Inaugura um rompimento da arte com o inédito, o sublime e o heroico, e
dessa forma instaura um raciocinio aberto ao improviso, ao cotidiano e ao
comum. A improvisagdo envolve a capacidade de reprogramacao, tal qual
fazem os Djs e programadores: apropriar, reencadear, relacionar, remixar,
samplear, hackear e subverter.

2.4. Agenciamento coletivo

Ha ainda um outro atributo chave na improvisacao que merece destaque
e que esta relacionado com a capacidade de coordenar processos criativos
colaborativos. Processos de improvisagdo denominados idiomaticos ou
matriciais apresentam estruturas referenciais subjacentes que coordenam
e orientam o desenvolvimentos das agdes. Em performances coletivas,
como as jamsessions jazzisticas, a existéncia destas estruturas matriciais é
0 que permite a manutengdo da coeréncia interna do processo mesmo sob
o efeito de sucessivas variagdes, garantindo a continuidade da performance
e sua evolugdo. Podemos comparar uma jamsession a um sistema aberto
e dinamico de conversagao dotado de uma estruturagdo interna maledavel
e cujos parametros e padrdes iniciais podem ser reprogramados e
redefinidos a medida que o processo evolui. Liz Danzico (2010) nos revela
que Miles Davis, ao gravar Kind of Blue, album emblematico do cool jazz,
utilizou um sistema matricial denominado modal jazz caracterizado por
suas estruturagdes abertas e independentes que inovou as tradicionais
progressdes de acordes dos periodos anteriores como o bebop e o
hardbob. Ela nos explica que o modal jazz ndo requer uma relagao direta
entre acordes e harmonia, mas os acordes podem ser relacionados a
diferentes escalas modais cada uma delas operando independentemente
de uma harmonia central e Unica. O resultado sdo musicas estruturalmente
mais simples, com menor quantidade de acordes, mas dotadas de maior
liberdade de variagdo, autonomia e improvisa¢dao para todos os musicos
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engajados nas gravagoes.

O modal jazz nos permite compreender como a concepgao de um sistema
matricial de relagdes permite agenciar um processo criativo coletivo,
oferecendo autonomia para que cada parte desenvolva suas préprias
variagdes e experimentagdes, sem que se perca a coeréncia interna do
sistema. O sistema matricial aberto caracteriza um método de interagao
entre musicos que vai além da mera interpretacao de uma partitura, mas
abre caminhos para a experimentac¢do individual, a manifestacdao de seus
repertdrios e suas bagagens internalizadas, que sdo espontaneamente
langadas e relangadas durante toda a decorréncia da performance.
Nas improvisagdes matriciais, o pensamento e a agao encontram-se
diretamente implicados, retroalimentando-se recursivamente em busca da
originalidade, da invengao e da expressao subjetiva. Sao as estruturagdes
modais que criam esta interface dialdgica entre os envolvidos no processo.

Os conceitos de estruturagdes referenciais e sistemas matriciais sao o elo
de ligagdo entre o improviso e a pratica projetual contemporanea. Veremos
em seguida que o conceito de estruturagdes, ou frames, encontra-se
presente no discurso metodoldgico projetual, e propde modelos de
organiza¢do de projetos mais abertos, mais focados na acdo, tal qual é
realizado pelos movimentos Do It Yourself.

3. UMA NOVA VISAO DO IMPROVISO NA CULTURA PROJETUAL

A apresentagdao sucinta destes atributos improvisacionais na arte
visa oferecer uma outra leitura do improviso diferente daquela que o
considera como algo desestruturado, feito de qualquer jeito, de modo
precario, inconsistente e de baixa qualidade. O campo artistico nos
comprova que atos de improvisagdo demandam prepara¢do, dominio
técnico, estruturagdo e um processo constante de experimentagdo pratica
e reflexdo continuada. Para improvisar é preciso haver consciéncia do
contexto, ter repertérios e embasamentos que possam ser recuperados
em tempo real, de modo espontaneo e intuitivo. E agir de modo tatico e
adaptativo, realizando movimentos conscientes em situagdes que exigem
desenvoltura e habilidade em contornar problemas, limitagdes e quadros
de caréncia ou restricdo. O improvisador atua em situagGes de risco,
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de instabilidade, incerteza, opera em espagos de manobras reduzidos
e restritos, agencia solu¢bes temporarias mas passiveis de continuas
reconfiguragdes. Improvisacional é a capacidade que um dado sistema
apresenta em assumir diferentes configuragdes sem comprometer de sua
organizagao inicial.

3.1. Do it Yourself e a improvisacao

Elucidamos acima algumas das caracteristicas que fazem com que o
ato de improvisar encontre-se atribuido a cultura Do It Yourself. Esta é
uma cultura de projetacao que opera em condigdes semelhantes, e que
frequentemente encontra na improvisagdo um modo espontaneo de
articular seus desafios. Aos “fazermos-nés-mesmos”, com nossos proprios
recursos e habilidades, assumimos todas as vantagens e também todos
os riscos decorrentes da informalidade que caracteriza este processo.
Por exemplo, as proposi¢des Do It Yourself Living Structures do arquiteto
Ken Isaacs ofereciam as pessoas uma alternativa para construirem suas
préprias habitacdes mas, para que isso fosse realizado, elas deveriam
empenhar-se em “colocar a mao-na-massa”, afirmava o arquiteto. Esta
proposta foi inicialmente concebida como um manual de informagdes
construtivas, um kit, baseado em técnicas simplificadas, materiais
convencionais de facil manuseio, e bem adaptadas a légica das “oficinas
de garagem”. Além de propor uma alternativa economicamente mais
vantajosa, o sistema encorajava o envolvimento pessoal dos usudrios com
a atividade manual, incentivando uma nova sensibilidade para o valor
da experimentacdo, da invenc¢do, da agdo pratica e do trabalho coletivo.
Isaacs desenvolveu este projeto inspirado em um posicionamento critico
contrdrio a cultura americana da eficiéncia, do consumo, que forcava as
pessoas ao endividamento e a um papel de absorvedores passivos de um
padrdo de vida idealizado (ISAACS, 1974).

Living Structures de Ken Isaacs influenciou iniciativas contemporaneas
como OpenStructures de Thomas Lommée, responsdvel por articular,
através da internet, uma plataforma destinada a criar uma rede horizontal
de colaboragdo projetual e compartilhamento de componentes e
estruturas de design. Através da distribuicdo gratuita de arquivos 3D para
prototipagem rdpida diretamente aos usudrios finais, OpenStructures
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oferece uma autonomia para a configuracdo e producdo de objetos
pessoais, visando um desvencilhamento possivel dos altos valores
no mercado, do monopdlio das redes comerciais, das altas taxas das
empresas de logistica e de cartdo de crédito. Todo o processo apresenta
qualidades improvisacionais, marginais, alternativas, substitutivas, com
custos operacionais menores e maior engajamento individual. A produgao
pessoal pode ser posteriormente compartilhada com outros usudrios,
criando assim uma rede dialdgica de referéncias e colaboragdes.

O movimento conhecido como Open Design, do qual faz parte Thomaz
Lommée, Ronen Kadushin e Jeans Dyvik procura nas plataformas digitais
da internet mecanismos para subverter o dominio da cultura industrial,
da especializagao, estandardizacdo, oferecendo caminhos alternativos
para que os usuarios driblem as armadilhas da padronizagdo, da inflagao
desmedida, do design assinado, da cultura da aparéncia, e possam ao
mesmo tempo agregar valor e qualidade aos seus ambientes pessoais.
Favorecem ainda a troca de informa¢bes e projetos entre redes
profissionais, permitindo que grupos diferentes compartilhem idéias,
troquem estruturas ja iniciadas, desenvolvam projetos de outras fontes e
possam criar um ciclo de improvisagdes compartilhadas.

3.2. Aprender fazendo

As praticas Do It Yourself vém ganhando uma importancia significativa
na producao do conhecimento projetual contemporaneo, constituindo-
se como um verdadeiro campo de experimentacdao da improvisagao. A
produg¢ao compartilhada de projetos a partir de apropriagdes multilaterais
desperta taticas de reprogramacao e reciclagem de materiais, de objetos
subutilizados, a realizagao de downloads de tutoriais, templates e modelos
a partir de sites como Instructables, Makezine, 123Dapp, Thingiverse. Esta
sendo criada, de fato, uma nova demanda de raciocinio projetual, com
habilidades de hibridag¢ao, criagao coletiva e compartilhamento. Em termos
operacionais e praticos trata-se de um processo que aproxima criadores
de usudrios e vice-versa, bem como torna vidvel a experimentagao direta
de protdtipos através de um contato maior com processos hands-on e
learning by doing.
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A expansdo da rede de laboratérios de fabricacdo digital, os Fablabs,
incentiva a lateralidade do conhecimento de novos mecanismos de
criagdo, producao e compartilhamento de equipamentos, objetos e
sistemas eletrénicos. Nestes ambientes de criagao coletiva é comum a
realizacdo de FabJams, momentos exclusivamente dedicados a invengao
e elaboragdo de protétipos, sistemas e solugdes experimentais para
problemdticas de cardter local. Diretamente inspiradas nas jamsessions,
estes eventos reunem profissionais e amadores, de modo presencial
e nado-presencial, que exercitam juntos a capacidade de improvisagao
coletiva. No intervalo de poucas horas sdo capazes de produzir fisicamente
solugbes vidveis para situagbGes-problema especificas, tratadas como
temas. As Fabjams subvertem a ordem linear de um projeto tradicional,
ndo disponibilizando tempo para a elaboracao de desenhos detalhados e
mecanismos de representa¢do ou notagao. Das idéias iniciais hd um salto
direto para a construgdo de protoétipos. Sobre estes protétipos, inicia-se
um ciclo constante de aperfeicoamentos via novas e subsequentes versdes
da mesma idéia. Nao ha hierarquias definidas. O processo caminha a
partir da definicao e redefinicdo de padrdes que evoluem respeitando a
coeréncia da proposta inicial. Em termos gerais, o objeto final criado ndo é
mais importante do que todos os momentos parciais para sua elaboragao,
a troca de experiéncias, o aprendizado adquirido e compartilhado, e a
disponibilizagao das informagdes para futuros desdobramentos.

De fato, presenciamos um momento de confluéncia de iniciativas de
agenciamento criativo projetual que assume uma configuragdo informal,
e apresenta resultados significativos que nos permitem imaginar uma
outra epistemologia da projetacdo. A capacidade de improvisa¢do é
uma demanda para este momento de abertura do conhecimento e de
compartilhamento de saberes. Projetistas contemporaneos sao hoje
exigidos a operarem contextos cada vez mais complexos, dinamicos e
heterogéneos, e a enfrentarem situagdes-problema novas para as quais
ainda ndo desenvolvemos respostas. E preciso terem a capacidade
de propor principios de organizacao flexiveis, estruturas adaptativas,
formagbes interativas em maior sintonia com usuarios e contextos.
Devem reconhecer os limites na formacgao tradicional de projeto e terem
a capacidade de subverter e transgredir modelos rigidos de planejamento.
Demandam um tipo de habilidade de raciocinio de profunda reflexao-em-
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acdo a qual denominamos: raciocinio improvisacional.
4. REFLEXAO-EM-ACAO: UMA METODOLOGIA PARA O IMPROVISO

Omodelode reflexdo-em-ag¢do proposto por Donald Schon é umareferéncia
metodoldgica importante para estruturar o raciocinio improvisacional em
fungdo de dois aspectos principais: primeiramente porque é um modelo
de pensamento centrado-na-agao, ou seja, considera que, na pratica
projetual, o conhecimento encontra-se em nossas acdes e que, mesmo
quando fazemos o uso consciente de técnicas e teorias baseadas em
pesquisas cientificas, sua aplicacdao é dependente de um reconhecimento
tacito, de julgamentos e habilidades pessoais (SCHON, 1983). O know-
how, conjunto de conhecimentos internalizados a que recorremos a priori
a acao, é considerado por Schon e também por Cross (1981) como habil
em subverter regras e encontrar taticas subitas, acidentais e espontaneas
de reprograma-las. As praticas de improvisa¢do respondem a esse mesmo
raciocinio, sdo processos anarquicos, que transcendem continuamente
modelos pré-estabelecidos e estdo diretamente vinculados aos padrdes
individuais de agdo do improvisador.

Além disso, todo o desenrolar de um processo de reflexdao-em-agao é
coordenado pelo que o autor define como frames. De acordo com Schon,
frames sdo estruturagdes programaticas iniciais que um projetista elabora
de modo a sintetizar linhas de agdo relativamente auténomas. Estas
estruturagdes funcionam como matrizes de referéncia que orientam mas
nao determinam o modo como se desenvolve o processo de reflexdao-
em-ac¢ao. Um sistema de implicagdes existente entre tais linhas de
acao permite que a organizacdo do processo avance sem perda de sua
coeréncia interna. De modo analogo, processos de improvisagao matricial
respondem ao mesmo tipo de estruturagdo e comportamento. Sao
programacgdes subjacentes que definem parametros de referéncia para
que as inumeras variagdes da improvisagao estejam sempre congruentes.

4.1. Estruturando (framing) problemas complexos

A utilizagdao das estruturagées matriciais é parte integrante de metodologias
projetuais dedicadas a buscar solu¢des para problemas de complexidade.
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Problemas complexos sdo caracterizados pela indefinicdo de suas causas
diretas, pela unicidade de suas articulagdes, pela auséncia de métodos
prévios a serem aplicados, pela falta de critérios convencionalizados para
decidir objetivamente as melhores solugdes, e pela auséncia de pontos
fixos de término no esforco de resolvé-los (SCHUMACHER, 2012). A
configuracao indomdvel destes problemas desafiam a pura racionalidade
dos processos projetuais e a aplicacdo direta de cddigos, regras ou
principios globalmente estabelecidos. Donald Schén afirma ser necessario
implementar processos dialégicos de conversacdo com a situagdo-
problema para que possamos dar respostas projetuais adequadas diante
de cenédrios de complexidade (SCHON, 1983).

Os frames correspondem a esquemas iniciais de aproximacao a situagao-
problema que comportam as hipdteses e pressupostos preliminares. Apds
sua definicdo inicial, passa-se a uma etapa projetual caracterizada por
uma sequéncia de agdes e movimentos através dos quais tenta-se adaptar
a situagdo-problema ao esquema proposto. A cada acdo de adaptagao
realizada sucede um instante de reflexdo em que sdo analisados e avaliados
os desdobramentos imediatos da agao realizada. O processo assume o
diagrama de uma espiral. Em processos complexos, novos e inesperados
feedbacks emergem da situacdo-problema a cada movimento realizado.
Por conta disso, a estruturagdo inicial estd sujeita a reconfiguragdes
constantes em fungdo do carater de indeterminagdo e incerteza que
envolve as tentativas de agenciamento do problema.

E importante esclarecer que o padrdo de raciocinio estabelecido em um
modelo de reflexdo-em-agao possui uma natureza consideravelmente
experimental e aberta ao acaso e, em fung¢do disso, distingue-se da
natureza do raciocinio cientifico. E justamente o desvencilhamento
da natureza do raciocinio projetual do rigor cientifico que permite
ponderar a improvisacdo enquanto tdtica de articulagdo e adaptagao
nos processos de projetacdo. Nigel Cross considera que os métodos
de projeto diferenciam-se dos métodos cientificos porque utilizam
diferentes tipos de conhecimento organizado, dos quais o cientifico é
apenas um deles (CROSS et al., 1981). Na visdo de Cross o ato de projetar
€ uma atividade de carater tecnolégico e propositivo, que ocorre em um
contexto organizacional voltado para a criacdo de “coisas novas”, e nao
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apenas para a analise de “coisas existentes”. Em seus termos, o método
cientifico configura-se como um comportamento analitico orientado em
apurar e tentar encontrar a natureza do que é existente. J& o método
projetual é um comportamento construtivo empregado na invengao do
que ainda ndo existe, ou entdo destinado a agregar valor a algo ja foi
produzido (CROSS et al., 1981). Morin & Le Moine (2000) nos explicam
que a deducdo e a indugdo sao procedimentos que fundam os pilares do
raciocinio cientifico determinista; o primeiro busca conclusdes a partir
de proposi¢Oes e premissas preliminares e o segundo, de modo inverso,
analisa fatos particulares para alcancgar principios mais gerais (MORIN and
Le MOIGNE, 2000). No entanto, além do raciocinio dedutivo e indutivo, o
raciocinio projetual demanda de um outro tipo de raciocinio: o abdutivo.

4.2. Raciocinando Abdutivamente

O raciocinio abdutivo possui caracteristicas similares a condigao
tecnoldgica-propositiva do pensamento e da pratica projetual. Isso
porque estd associado a comportamentos criativos e inventivos, mais
do que propriamente conclusivos. Ele tem objetivos direcionados em
agregar valor a situagdes existentes, refletindo sobre modos possiveis de
apropriacao dos elementos contextuais disponiveis tendo em vista sua
reconfiguragdo, renovagdo ou reprogramacao. Esta indole inventiva que
apropria, analisa e reconfigura elementos existentes é a base dos processos
de improvisag¢do. O raciocinio abdutivo é o elemento central de correntes
contemporaneas de discussao metodoldgica como, por exemplo, o Design
Thinking. Conforme nos explica Dorst (2011) o Design Thinking interessa-se
por novos repertorios e estratégias para lidar com os desafios complexos
e indomdveis nos modos de organizagdo contemporaneos. Ele lida,
particularmente, com mecanismos através dos quais projetistas possam
criar frames, ou estruturagdes flexiveis (DORST, 2011). Recupera-se aqui
as mesmas reflexdes propostas por Schon, de que tais estruturagdes sao
conjuntos de referéncias que permitem descrever uma situagao-problema
sugerindo principios operativos para reprograma-la e agregar valor a
ela. Assim como num processo de improvisagdao, novas e inesperadas
relagdes vao continuamente ocorrendo ao longo do tempo, demandando
a adaptacao da estrutura inicial através de a¢Ges tempordrias. Em outras
palavras, frames sdo principios operativos, um conjunto de implicagdes
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que orienta 0 modo como determinado sistema de relagdes se adapta ao
longo do tempo.

O raciocinio abdutivo é um raciocinio divergente, situacional, local. Busca
superar a idéia de composicdo pela de agenciamento, coordenando
singularidades mais do que propriamente construindo-as separadamente.
E um processo de constante rearranjo e adaptacdo, testes e aplicagdes,
andlises e conclusdes parciais. A natureza ciclica do raciocinio abdutivo
configura o diagrama espiral de relagdes recursivas. Ao contrario de um
processo convergente de eliminagdao de erros, trata-se de um processo
divergente de hibridacao de formas.

4.3. Centrando o pensamento na agao

As praticas Do it Yourself possuem uma intima e inseparavel relagdo com
a pratica. No entanto, ndo se abstém da teoria e da pesquisa, mas as
condicionam em fungao da a¢do pratica. Segundo Sanoff (2007), processos
de pesquisa centrada-na-acao consideram o ato de pesquisar nao
apenas como um processo de produg¢ao do conhecimento, mas como a
construg¢ao de uma consciéncia mobilizada para a atividade pratica. Trata-
se de uma metodologia que busca a simultaneidade entre entendimento
e transformacdo. A improvisacdo pode ser considerada resultado de
procedimentos andlogos a pesquisa centrada-na-ac3o. E nesta condicdo
dialégica entre uma acgdo realizada, a andlise dos resultados, o aprendizado
proporcionado e a realizagdo de uma nova agao, que se instaura a pratica
improvisacional. Tanto a improvisagdao quanto a pesquisa centrada-na-
acdo buscam, cada uma a sua maneira, construirem pontes entre a teoria
e a pratica, e articularem novas perspectivas para o aprendizado, para
processos de socializacdo e de organizagdao ascendentes. Possuem uma
natureza tatica, um comportamento da ordem da astucia, que opera por
golpe, e que aproveita das ocasides circunstanciais (CERTEAU, 2011).

Schén comenta que um processo centrado-na-agao pode ser comparado
a um jogo entre hipdteses e resultados. Os limites estabelecidos para
cada movimento neste jogo respondem ao que ele define de légica das
afirmacg0es: quando uma ac¢do falha em realizar o que se tem como intengao
e produz consequéncias consideradas indesejadas, o investigador examina
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a teoria implicita nesta ac¢ao, criticando-a, restruturando-a, testando uma
nova teoria e inventando um movimento consistente com ela. A sequéncia
de aprendizado, iniciada pela negagao de uma agao, termina quando uma
nova teoria leva a uma nova ac¢3o que é confirmada (SCHON, 1983).

A cultura maker ainda é considerada uma cultura projetual alternativa de
produgao de espagos, objetos e sistemas porque é agenciada pelo principio
do “aprender-fazendo”. Nao ha duvidas de que ela é uma manifestagao
sintomatica da pesquisa centrada-na-acao, que testa possibilidades a
partir da construcdo experimental de protétipos, e para isso utiliza-se
de um conhecimento compartilhado, informal, socialmente interativo e
articulado em redes coletivas. A cultura maker utiliza-se da improvisagao
como modo de potencializar a inventividade, a inovagao e a exploragao
da baixa-tecnologia. Baixa-tecnologia ndao é tecnologia rudimentar, mas
tecnologia economicamente acessivel em contextos nado-industriais.
Sua manipulagdo estimula a criagdo através da pratica e da troca de
experiéncias. Acreditamos que a cultura maker, o improviso e o Do it
Yourself certamente nos abrem caminhos para uma outra epistemologia
de projeto.

5. ANALISES CONCLUSIVAS

S3o inumeras as contribuicdes que as praticas Do it Yourself oferecem
para o pensamento contemporaneo. Neste artigo buscamos elucidar
metodologicamente o modo como elas sdo operacionalizadas, quais
estruturas de pensamento utilizam e como agenciam a produc¢ao do
conhecimento. No entanto, as reflexdes por elas instauradas transcendem
os limites do que tratamos aqui. Dentre as inUmeras questdes que se
abrem diante desse modelo alternativo de raciocinio e agao estao aquelas
de cunho epistemoldgico, que tangenciam a pratica de arquitetos,
artistas e designers. Certamente promovem uma valorizagdo de uma
nova sensibilidade da criagdo, valorizando o conhecimento tdcito, o
contato direto com materiais e formas, e uma condicdo experimental
quase artistica de investigacdo. Abrem ainda novas perspectivas para
o conceito de reciclagem, reapropriacdo de formas, repertérios e
vocabuldrios, fomentando a criagdao a partir do existente, do dado, ou
do que pode ser baixado. Instauram um pensamento de autonomia
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frente a condigdo reprodutiva e serializada da industria, incentivando a
produgao compartilhada, a mutualidade e aimportancia do que é comum.
Surgem como uma manifestacdo emergente da complexidade, respostas
a inoperabildade das praticas normativas na sociedade contemporanea e
sintoma da faléncia das metanarrativas.

O modelo de reflexdo-em-ac¢do elaborado por Donald Schoén, nos permite
vislumbrar possiveis métodos para considerar a improvisagdo um modelo
projetual aberto que dé suporte para essa nova condi¢do criativa e
produtiva que vem sendo configurada pelas praticas Do it Yourself. O
desenvolvimento ascendente de tecnologias de cédigo aberto e a evolugdo
de sistemas de fabricacao, interagdo e processamento demandam um novo
modelo de raciocinio aplicado e uma outra epistemologia de articulagao
do conhecimento projetual. Acreditamos que o raciocinio improvisacional
contribui para a formacgdo de novas sensibilidades, novas mentalidades e
comportamentos. Alimenta uma cultura de experimentag¢ao e investigacao
centrada na produgdao compartilhada e no desenvolvimento de projetos
cada vez mais articulados com as demandas locais.

Flusser parece concordar com um modo improvisacional de raciocinio ao
afirmar que no futuro todos poderdo se apropriar das coisas existentes,
transforma-las e utiliza-las (FLUSSER, 2007). Nossa relagdao com as maquinas
é profunda, cada vez mais complexa. Nao devemos nunca nos colocar em
uma posicdo confortavel diante delas, ou nos deixarmos ser dominados.
Devemos, ao contrdrio, assumir o comportamento do “fotégrafo diante da
camera”, tal qual comenta o autor. Arelagdo fotégrafo-maquina assemelha-
se a um jogo. O fotdgrafo deve buscar aprender as “manhas” do aparelho,
penetra-lo, amalgamar-se a ele e se perder na busca de potencialidades
escondidas. Deve encarar a caixa-preta como um desafio. Ndo deve nunca
jogar com ela, mas contra ela. Afinal, as melhores fotos sdao aquelas que
evidenciam a vitdria da inten¢do do fotégrafo sobre os limites impostos
pela maquina (FLUSSER, 2002).
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