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RESUMO

Este artigo apresenta a diversidade de pesquisas levadas a cabo no LAGEAR (Laboratdrio Grafico para
Experimentacdo Arquitetonica da Escola de Arquitetura da UFMG) desde 1993, ressaltando que, apesar
de aparentes mudancas de abordagem ao longo dos anos devido aos enfoques tematicos, o fio condutor
das discussbes tem sido preservado. Em todos os casos prevalecem as discussdes sobre o
indeterminismo na produgdo do espago, sobre processos de projeto organizados, mas nao
prognosticaveis, sobre a possibilidade de uma arquitetura aberta e reconfiguravel, e sobre a mudancga
do lugar da representagdo na producdo arquitetbnica — de paradigma a ferramenta — tendo a
interagdo como foco da produgdo. E precisamente a mudanca do paradigma perspectivico para o
paradigma interativo no contexto da introducdo das novas tecnologias no ensino e na producdo da
arquitetura que interessa debater no Seminario Tematico.

PALAVRAS-CHAVE: Representacdo, interacdo, projeto aberto, LAGEAR

ABSTRACT

This article presents the diversity of research undertaken in LAGEAR (Graphics Laboratory for
Architectural Experience of the School of Architecture of UFMG) since 1993, noting that despite apparent
changes in approach over the years due to changing themes, the discussions have been preserved. In all
cases prevail discussion about indeterminism in the production of space, about design processes that are
organized but not predictable, about the possibility of an open and reconfigurable architecture, and the
change of the place of representation in architectural production - from paradigm to tool - having
interaction as the focus of production. It is precisely the change from the perspectival paradigm to the
interactive paradigm in the context of the introduction of new technologies in architectural teaching and
production that we propose to debate in the Thematic Seminar.

KEY-WORDS: Representation, interaction, open design, LAGEAR

RESUMEN

En este articulo se presenta la diversidad de investigaciones llevadas a cabo en LAGEAR (Laboratorio
Grdfico de Experimentacion Arquitectonica de la Escuela de Arquitectura de la UFMG) desde 1993,
sefialando-se que a pesar de aparentes cambios de enfoque en los ultimos afios debido a las temdticas,
las discusiones centrales se han conservado. En todos los casos prevalecen las discusiones sobre
indeterminismo en la produccion del espacio, sobre procesos de proyecto organizados pero no
predecibles, sobre la posibilidad de una arquitectura abierta y reconfigurable, y sobre el cambio del lugar
de la representacion en la produccion arquitectonica - de paradigma a herramienta - siendo la
interaccion central para la produccion. Es precisamente el cambio del paradigma perspectivico al
paradigma interactivo en el contexto de la introduccion de las nuevas tecnologias en la ensefianza y la
produccion arquitectdnica lo que importa debater en el Seminario Temadtico.

PALABRAS-CLAVE: Representacion, interaccién, proyecto abierto, LAGEAR
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1 INTRODUGAO

O Laboratdrio Grafico para Experimentacdo Arquitetonica (LAGEAR) da Escola de Arquitetura
da UFMG foi fundado em 1993 como o primeiro laboratério brasileiro de ensino e pesquisa na
area de arquitetura e novas tecnologias da informacdo e comunicacdo adotando a plataforma
Macintosh. Além da pesquisa, o laboratério sempre da suporte a disciplinas obrigatdrias de
fundamentacdo na graduacdo, o que o mantém numa ldgica cibernética (feedback e
recursividade) de constante renovagao.

Atualmente sdo trés as principais dreas de investigacdao do LAGEAR: uma primeira voltada para
ambientes interativos de baixo custo e conexdao de ambientes remotos associados a sistemas
de computacao fisica e eletronica simples; uma segunda voltada para ambientes de imersao
para concepcao e visualizacdo estereoscopica do projeto arquitetonico; e uma terceira voltada
para processos paramétricos de projeto e fabricacdo digital. Em todos os casos o foco
diferencial do LAGEAR tem sido identificar o estado da arte das areas de pesquisa tendo como
horizonte a cibernética de segunda ordem e a teoria critica da produgdo da arquitetura
visando o avanco do processo de projeto arquitetonico. A discussdo que propomos para o
Semindrio Tematico é pautada no histdrico de a¢des do LAGEAR abordando o indeterminismo
e a interatividade tanto nos processos de projeto quanto nos espacgos construidos. Para isso
apresentamos inicialmente um histérico da abordagem do LAGEAR por meio de uma selecdo
dos trabalhos desenvolvidos nas ultimas trés décadas e posteriormente aprofundamos a
discussdo apresentando a critica do LAGEAR ao processo de projeto convencional baseado na
representacdo — ainda que ajudado pelo computador —, apontando a interagdo como
possivel paradigma para um processo de projeto paramétrico aberto que visa a continuidade
entre projeto, construgdo e uso.

2 O LAGEAR NA DECADA DE 90

Quando de sua criagdo (1993), o LAGEAR teve a presenca do professor Edward Ng (entdo
professor da Universidade de Sheffield), que introduziu uma abordagem pioneira para lidar
com as novas tecnologias na arquitetura. Tal abordagem parte do pressuposto de que todo
software torna-se obsoleto em pouco tempo e que ndo devemos nos preocupar em aprender
software, mas a lidar com as demandas do cotidiano da pratica da arquitetura usando as
ferramentas que estiverem disponiveis. Assim, ao longo de 15 dias de trabalho intensivo, os
pesquisadores que iniciavam o LAGEAR tiveram a oportunidade de experimentar programas
distintos para desempenhar a mesma tarefa. Por exemplo, numa das dinamicas propostas pelo
Edward Ng, todos os participantes deveriam representar o colega do lado usando softwares
distintos (Word, Paint, Photoshop, Modelshop, Stratavision etc.). O resultado foi
extremamente diversificado do ponto de vista da ldgica gréfica, pois obviamente cada um
explorou o potencial do software adotado, que nunca é neutro e claramente interfere na
definicdo do produto gerado. Desta forma, o LAGEAR comecou sua trajetdria ja invertendo o
qgue usualmente vemos nos escritérios e escolas de arquitetura: ao invés de aprender um
software e usa-lo para reproduzir o processo de projeto convencional (figura 1), inventar o
processo de projeto juntamente com a escolha e o aprendizado das ferramentas a serem
usadas e as demandas do projeto (CABRAL FILHO e BALTAZAR, 1997).
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Fonte: Lagear, 1997.

Isso enfatiza a necessidade de aprender a aprender, no lugar de ensinar, ou seja, uma
passagem da didatica para a matética (PAPERT, 1980). Essa é até hoje a base das pesquisas do
laboratdrio. Ainda em 1993 o LAGEAR era voltado para a representacdo da arquitetura e foi o
vetor de implementacdo dos programas de CAD no curriculo da Escola introduzindo uma
investigacdo sobre representagdao multimidial da arquitetura. Neste periodo criou-se um dos
primeiros CD-Roms brasileiros, premiado internacionalmente, e também foi defendido um dos
primeiros mestrados do Nucleo de Pds-Graduagdao em Arquitetura e Urbanismo da UFMG
intitulado Multimidia Interativa e Registro da Arquitetura: a imagem da arquitetura além da
representagdo (BALTAZAR, 1998). Uma nova direcdo investigativa foi implementada em 1997,
chamada computagado arquitetural ‘Pés-Cad’, com o objetivo de consolidar o uso de multimidia
como ferramenta auxiliar nos processos de criacdo arquitetdnica e ndo apenas como
apresentacdo da forma arquitetonica (CABRAL FILHO e BALTAZAR, 1997). Um dos focos da
pesquisa P&és-CAD foi o modelamento da informagdo arquitetonica, contraposto ao
modelamento da geometria da edificacdo (figura 2). Nesta época iniciamos os primeiros
trabalhos que buscavam conectar arte digital a criagdo arquiteténica.

Figura 02: Modelamento de fluxos de informagdo no espago: disciplina Introdugdo a Arquitetura e Urbanismo UFMG.

Fonte: Lagear, 2001.
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3 O LAGEAR NO INiCIO DO SECULO XXI

Por volta de 2001, as pesquisas de CAD e multimidia desenvolvidas no laboratério convergiram
para as possibilidades de sua aplicacdo em contextos sociais. Foram desenvolvidas varias
interfaces para dar suporte aos processos de projeto participativo (BALLERINI, 2002). O
laboratdrio foi palco de uma série de workshops com mutirantes sem-casa, para treinamento,
teste e uso das interfaces. Vale ressaltar que o desenho das interfaces foi sempre pensado
para ampliar a possibilidade de autonomia dos moradores nos processos decisorios. Uma das
interfaces mais emblematicas nesse sentido foi um ambiente colaborativo proposto para
negociacdo dos mutirantes sobre o posicionamento de suas moradias no territério. Os
processos convencionais de “escolha” das moradias costumam ser feitos levando em conta a
proximidade da igreja, da mercearia, padaria etc., assim como proximidade entre vizinhos que
ja se conhecem, e as liderancas e os moradores mais envolvidos com a associagdo tendem a
ser privilegiados. Tal escolha, no entanto, ndo é visualizavel espacialmente e os moradores
acabam se frustrando quando percebem que todos os critérios imaginados ndo sdo passiveis
de concretizacdo. A interface de negocia¢do proposta por Ballerini (2002) criava um ambiente
Unico compartilhado por varios participantes simultaneamente, representando os
equipamentos fixos e permitindo que cada morador manipulasse apenas sua prépria moradia
(que era identificada com a imagem do morador) e visualizada por todos (figura 3). Assim, o
processo de distribuicdo das moradias no territorio era de fato democratico, muito mais rapido
e todos entendiam concretamente o que estava em jogo, pois negociacdo e visualizacdo
acontecem em tempo real.

Figura 03: Interface de negociagdo proposta por Flavia Bellerini para o Mutirdo Sdo Gabriel, Belo Horizonte.

Fonte: Lagear, 2001.

Posteriormente (2003), as pesquisas se dirigiram para a criagdo de ambientes de imersdo de
baixo custo, usando interacdo gesto-imagem como forma de criagcdo de ambiéncias
arquitetonicas efémeras. Paralelamente foi dado grande foco a questdo da espacializagdo da
informacdo arquitetonica, tendo como desenvolvimento natural trabalhos ligados a
espacializagdo da comunicagdo, especialmente no que se refere a conexao espacializada de
comunidades socialmente desprivilegiadas e fisicamente distantes entre si (2006). Um dos
principais trabalhos desenvolvidos neste contexto foi o Ocupar Espacos, parceria do Lagear
com a ONG Oficina de Imagens, cuja proposta era discutir a ocupa¢ao de espagos urbanos,
geograficos, culturais, politicos e de comunicacdo na cidade de Belo Horizonte, por meio da
producgdo e projecao de videos. Para isso, trabalhamos com as comunidades do Aglomerado da
Serra e da Barragem Santa Lucia. Com o intuito de engajar os moradores dos dois aglomerados
no projeto foram feitas varias oficinas para trabalhar imagem (técnica de video, narrativa de
um minuto em video, edi¢cdao de video, projecao em locais publicos, captura de fotos para
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montagem de panoramicas etc.). Um evento final espacializou nos dois aglomerados uma série
de projecdes audiovisuais interativas, elaboradas a partir do material produzido e do que
aprendemos ao longo do processo. Foi promovida a interacdo das pessoas em ambas as
comunidades conectando-as remotamente através da internet e de ambientes digitais
interativos de imersdo projetados no espaco (figura 4). Ficou claro que as pessoas se encantam
com as possibilidades de interacdo, seja por permitir que respondam ao ambiente, seja por
permitir que interajam de maneira diferente com outras pessoas, tanto presentes fisicamente
guanto remotamente. Contudo, na maior parte das vezes, tal encantamento é apenas pelo
desconhecimento da tecnologia, o que chamamos “magia da ignordncia” (BALTAZAR e CABRAL
FILHO, 2011) e ndo pela experiéncia em si. Foi interessante notar que apesar de varias midias
interativas programadas, as proje¢cdes que mais mantiveram a atencdo das pessoas foram as
gue criavam ambiéncias simplesmente por ndo serem projetadas em tela, mas no espaco fisico
(barranco e chao), e recorrerem a imagens em escala 1:1. O mais importante é o fato de a
interface criar um terceiro espago para interacdo, ou seja, espacializar as possibilidades de
interacdo, criar um lugar para a comunicag¢do. Dentre as principais questdes que surgiram apos
este evento destacou-se a assimetria entre o espaco fisico e o digital, ou seja, a dificuldade de
criar um terceiro espaco hibrido onde as pessoas atuem a partir de espacos fisicos distintos.

Figura 04: Ocupar Espacos, espacializagdo por meio de projecSes nos Aglomerados da Serra e Santa Lucia, Belo Horizonte.

Fonte: Lagear, 2006.

4 TRABALHOS RECENTES DO LAGEAR

Como forma de aprofundamento das possibilidades da comunicagdo espacializada,
comegamos em 2009 investigacdes acerca do uso de ambiente de imersdo para visualizagao
estereoscopica e projeto colaborativo e também na drea da computagao fisica e interfaces
tangiveis. O Ambiente de Imersdo Virtual de Tecnologia Simplificada (AIVITS), iniciado em um
projeto de pesquisa da Professora Maria Lucia Malard, estd sendo implementado pela equipe
do LAGEAR no laboratdério de ensino Radamés. Tal ambiente simplifica a estrutura das CAVEs
tradicionais, principalmente por usar equipamentos de baixo custo, e possibilitar a visualizagdo
estereoscopica tanto passiva quanto ativa em tela de 120 graus formada por trés projecGes
contiguas. A estrutura ja estd montada e funcionando, ainda que seja mais amigavel para
visualizacdo de modelos prontos do que para trabalho em tempo real. Ainda assim, o
ambiente ja amplia as possibilidades de espacializacdo da comunicacdo entre o projetista e o
projeto devido a imersdo. Como o SketchUp é o software mais usado pelos alunos na escola,
desenvolvemos uma interface usando Unity3D para que os modelos tornem-se interativos no
ambiente de imersdo. Estamos atualmente investigando as possibilidades de programacao de
componentes construtivos (com seus parametros fisicos) usando SketchUp e Unity3D para
repensarmos o processo de projeto, que deixaria de ser um processo de desenho da aparéncia
do edificio e passaria a ser pautado pela interacdo do arquiteto/ estudante com a articulacdo
dos componentes.
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Quanto a investigacdo de computacdo fisica e interfaces tangiveis podemos dizer que
avancamos bastante nos Ultimos anos. Sdo vdrios os trabalhos desenvolvidos no LAGEAR
envolvendo diversos bolsistas de doutorado, mestrado e graduacdo, além de pesquisadores
visitantes. Destacam-se a interface criada para o evento Long Distance Voodoo, a interface
Ituita, em parceria com o Opera Studio (BH), e uma série de intervengdes urbanas interativas
projetadas e executadas pelos alunos do primeiro periodo do curso de arquitetura da UFMG
sob nossa orientacdo. O Long Distance Voodoo foi uma performance colaborativa entre
dancarinos do Grupo Contato Improvisacao, que performaram na Praca Raul Soares em Belo
Horizonte, e transeuntes na Oderberger Strafle em Berlim na Alemanha, em abril de 2011. Por
meio de uma boneca inspirada no vodu pessoas em Berlim ativavam remotamente motores
vibradores fixados ao corpo dos dancgarinos em Belo Horizonte (contato remoto), sendo que
estes impulsos eram usados para iniciar e alterar os movimentos (improvisagado). A discussao
central proposta para a elaboracdo desta interface foi sobre a possibilidade de superacdo da
dominacdo do visual (e auditivo) e a possibilidade da atuagdo remota para ampliar as
possibilidades de didlogo (BALTAZAR, CABRAL FILHO, ARRUDA, MELGACO e ALMEIDA, 2014).

Ja o Ituita (cascata de pedra em Tupi-Guarani) é uma interface composta por trés painéis de
LED interativos ligados a um site, dispostos em uma cascata na praca central da cidade de
Congonhas em Minas Gerais. /tuita foi projetada para envolver as pessoas com os problemas
da cidade de duas maneiras diferentes. Primeiro, por meio do site, respondendo a perguntas
sobre diferentes temas mensais relacionados a cidade; e também diretamente na praca
através da interacdo por meio de gestos com os trés painéis que apresentam graficamente os
resultados do questionario online. Cada painel diz respeito a uma escala diferente (a cidade, o
bairro e o individuo) e retrata o grau de satisfagdo das pessoas com uma variedade de
questdes. Essa interface ja estd implantada em Congonhas e tem por objetivo colocar em
evidéncia os problemas da cidade para que tanto as prdprias pessoas quanto a prefeitura
sejam capazes de iniciar uma transformacgdo social (STRALEN, BALTAZAR, MELGACO e
ARRUDA, 2012).

Por sua vez, o trabalho de ensino junto aos alunos do primeiro periodo nos permite
experimentar diversas possibilidades de pensar o processo de projeto para além da
representacdo. Os alunos sdo solicitados a escolher um local, problematiza-lo
socioespacialmente, imaginar uma interface interativa (usando computacdo fisica ou
eletronica simples) que amplie as possibilidades de didlogo entre as pessoas a partir da
interferéncia na problematica levantada, executar tal ideia para uso das pessoas do local por
pelo menos uma noite, e, por fim, representar num caderno técnico tal intervencgdo (usando a
representacdo como ferramenta e buscando evitar seu papel como limitadora da imaginacao).
Os trabalhos sdo bastante diversificados e ilustramos com o exemplo do “Cube”, uma
intervencao interativa que aconteceu na cidade de Catas Altas em Minas Gerais em janeiro de
2013. O grupo de estudantes propds uma intervencdo efémera visando despertar nos
moradores a percepgao critica sobre sua condicdo cotidiana e a degrada¢do da paisagem
natural pela minera¢do. (A cidade localiza-se ao pé da Serra do Caraga, que vem sendo
minerada por décadas, com degradagdo paulatina da paisagem natural. Os moradores da
cidade constituem a mao-de-obra da mineradora, e muitos ndo se ddo conta de que estdo
contribuindo para a degradagdo da paisagem natural que os cerca.) A dicotomia entre
manutenc¢do da economia da cidade e manutengdo da paisagem natural foi abordada nessa
intervengdo, que ocupou a varanda da Camara Municipal de Catas Altas. A ideia principal era
levar para fora da Camara o que acontece em seu interior e trazer para a varanda da Camara o
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gue acontece na cidade. A varanda foi escolhida por ser um local de acesso publico, e ainda
assim bem intimista, principalmente por causa de sua localizacdao perpendicular ao fundo da
igreja Matriz e sua elevacao com relacdo a rua. “Cube” levava para fora da varanda imagens de
detalhes do interior da Camara (por meio de projecdo) e trazia para a varanda sons da cidade
(por meio de caixas penduradas no teto), desde o som do sino da igreja que anuncia diferentes
eventos com toques especificos para cada um, até o som do trem de ferro que percorre o
horizonte da cidade cortando a montanha em suas iniUmeras viagens diarias levando minério.
A ideia, que foi muito bem sucedida, era de criar uma atmosfera de imersdao na varanda da
Camara, fazendo com que as pessoas parassem por segundos, privadas do sentido da visao, e
escutassem a cidade, prestando atengdo em suas caracteristicas cotidianas, desde o sino, que
organiza a vida social, até o trem de ferro que, apesar de distante, é presenca auditiva
cotidiana degradando a paisagem natural na qual, atualmente, ele mesmo passa. A instalacdo
era constituida por sete caixas de material acustico, revestidas externamente de metal, e
abertas em baixo. Sem a presenca de nenhum usuario as caixas apenas projetavam luz no piso
(figura 5). Quando o usuario pisava no tapete correspondente a projecdo da caixa no piso e
colocava a cabega dentro da caixa, uma luz externa se acendia na caixa, a luz interna se
apagava e a pessoa ficava imersa num ambiente escuro ouvindo um dos sons da cidade. De
uma forma poética a inversao dos sentidos (visual-sonoro) propiciada pela imersdo nas caixas
despertava a percep¢do das pessoas para o que passa despercebido no cotidiano.

Figura 05: “Cube” - Intervengdo interativa na varanda da Camara Municipal de Catas Altas em janeiro de 2013.

Fonte: Allaoua Saad, 2013.

Mais recentemente (2012), teve inicio uma nova frente de pesquisa ligada a fabricacdo digital.
Dando continuidade a abordagem indeterminista, que tem marcado o LAGEAR, a possibilidade
de parametrizagdo do projeto arquitetonico e dos espacos passou a ser um de nossos focos de
discussdo. Temos buscado abordar a parametrizacdo dentro de seus principios cibernéticos,
buscando evitar as limitacbes éticas que vem caracterizando a quase totalidade de sua
aplicacdo no ensino e na pratica profissional (CABRAL FILHO, 2013). Assim, tomando como
referéncia o imperativo ético do ciberneticista Heinz von Foerster — "Aja sempre no sentido de
aumentar o numero de possibilidades" (POERSKSEN, 2011) —, temos explorado a fabricacdo
digital como forma para ampliar as possibilidades de responder a questdes arquitetonicas
informais, irregulares e complexas caracteristicas do contexto brasileiro. Ou seja, nossa
abordagem busca ir além do que tem acontecido nos paises desenvolvidos, cuja énfase da
fabricacdo digital tem se restringido a geracdao de geometrias complexas, aumentando o
controle da forma a ser fabricada, dos materiais utilizados e da montagem final dos espacos, o
que tem levado principalmente a um formalismo meramente espetacular. Um experimento
em uma disciplina de projeto na graduacgdo serviu como ocasido para se iniciar a discussdo
sobre a possibilidade da parametrizagdo do processo visando sua continuidade no produto
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(STRALEN, BALTAZAR e BERNARDO, 2012). Mais importante que o controle do processo para a
fabricacdo digital é a exploracdao da légica paramétrica abrindo possibilidades de uso. Um
exemplo é um dos trabalhos da disciplina que foi desenvolvido predominantemente por meio
de diversos protétipos de malhas geométricas com complexidade progressiva testadas em
escala reduzida para viabilizar um mobilidrio urbano manipuldvel pelos usuarios. Neste projeto
procurou-se manter a possibilidade de manipulacdo dos parametros nao sé no processo de
projeto, mas também no produto. A malha final eleita para producdo foi composta por
tridngulos retangulos idénticos articulados entre si em duas direcdes (figura 6).

Figura 06: Mobiliario urbano reconfiguravel a partir de malha de tridangulos cortados em madeira e articulados através de velcro.

Fonte: Lagear, 2012.

5 UMA ABORDAGEM CRITICA DO PROCESSO DE PROJETO

Apesar da variagdo temdtica ao longo dos anos, as pesquisas do Lagear guardam como fio
condutor uma critica ao processo de projeto tradicional e a arquitetura resultante do mesmo.
Como sabido, o processo convencional de projeto, oriundo do surgimento da perspectiva
cientifica na Renascenga e sistematizado ao longo dos séculos posteriores, especialmente com
o desenho projetivo, é calcado numa relagdo de correspondéncia univoca entre representagao
e objeto representado. A ideia de uma realidade objetificada e representavel através do
desenho configura o que Alberto Pérez-Gémez e Louise Pelletier denominam paradigma
perspectivico (PEREZ-GOMEZ e PELLETIER, 1992 e 1997). Para além de um carater meramente
instrumental, a representacdo perspectivica passa a ter um cardter paradigmatico, ja que
termina por criar um arcabouco tedrico e pratico que implica numa leitura do mundo e um
modo de a¢do no mundo calcados na linearidade e no determinismo, baseando-se na
consideracdo do mundo como um conjunto de dados passiveis de mapeamento e fixagdo.
Assim, se por um lado a representacdao, com seu potencial de antevisdao imaginativa e racional,
historicamente viabiliza a implementacao de processos de planejamento, por outro ela abre
possibilidade de se levar ao extremo as estratégias de controle e determinacdo.
Consequentemente, o excesso de determinismo dos processos de projeto acaba por servir a
uma otimizagdo que interessa principalmente a industria (e ao capital) e ao mesmo tempo
diminui a amplitude imaginativa dos atores envolvidos no processo de produc¢do do espaco.



' Il Encontro da Associagdo Nacional de Pesquisa e Pés-graduagdo em Arquitetura e Urbanismo

arquitetura, cidade e projeto: uma construgao coletiva
| E Séo Paulo, 2014

Il ENANPARQ

Tanto arquitetos como construtores e habitantes passam a ter dificuldade para se engajarem
criativamente nas etapas de producado do projeto, construcao e uso. Como coloca Sérgio Ferro

[a] perspectiva (nosso desenho de entdo) ja surge com dupla fungdo. Por um lado, reduz a enorme obra a
uma escala que permite o controle de todos os seus momentos e partes: cddigo para a centralizagao,
registro e memoria para as ordens de servigo. Por outro, arma contra os operarios que, impedidos de
examinar o projeto, ndo podem mais colaborar inteligentemente — e contra os outros arquitetos.
(FERRO, 2006, p: 193)

As limitacdes impostas pela linearidade e determinismo da representacdo perspectivica
encontraram uma oportunidade de serem superadas com o surgimento da representacao
digital, tornada possivel pelo desenvolvimento da cibernética e suas premissas de circularidade
e feedback (GLANVILLE, 2004). A cibernética, especialmente a cibernética de segunda ordem,
com suas proposicdes de controle por gerenciamento e ndo por restricdo, viabiliza a
implementacdo de processos (inclusive projetuais) que podem ser organizados mas ndo
precisam ser prognosticaveis, ou seja, onde um processo que é desenhado de forma a ter um
resultado aberto, indeterminado. No entanto, a circularidade cibernética ndo foi suficiente
para superar o determinismo dos processos de projeto convencional e os programas de CAD
que, ainda que de forma camuflada, simplesmente reproduziram o processo tradicional de
projeto. E uma ferramenta que poderia ter sido usada para de fato auxiliar o processo de
projeto e potencialmente transforma-lo, restringiu-se a ajudar a representacdo, tornando-se
apenas CAR - Computer Aided Representation.

Fica claro que a pseudo revolugdo digital dos anos 90 ndo revolucionou em nada o processo de
projeto, que continua predominantemente determinista e formalista. J4 no século XXI uma
nova esperanga surge com a disseminagao das ferramentas paramétricas e a fabricagdo digital.
Contudo, mais uma vez a ldgica cibernética que da base a estas ferramentas nao prevalece e as
discussGes sobre processo de projeto, que avangaram muito entre os anos 70 e 90 (JONES,
1991 e 1992), ndo sdo consideradas pelos arquitetos da nova geragdo digital. H4 um retorno
nostalgico ao master builder (KOLAREVIC, 2003), mas que ndo é suficiente para combater a
l6gica formalista e de dominagdo do capital instituida paulatinamente na arquitetura desde o
Renascimento. Como ja escrevemos em outro lugar (STRALEN, BALTAZAR e BERNARDO, 2012,
p: 590):
Precisamos repensar o Digital Master Builder, de que fala Branko Kolarevic (2003, p: 55—62). Esse
profissional tem sido apenas o préprio arquiteto, como inventado no Renascimento, sé que com um
controle ainda mais preciso de sua produgdo intelectual e da subordinagdo do trabalho de produgdo
(automatizado e alienado). Se por um lado a entrada das ferramentas digitais para parametrizagdo e
fabricagﬁo na arquitetura parece questionar o paradigma renascentista-moderno, por outro, ndo tem

feito muito mais que reproduzir sua légica formal com mais precisdo, controle e possibilidades de
experimentagado.

Em outras palavras, toda a histéria de um potencial inexplorado do CAD estd sendo repetida
com a fabricac¢do digital, ja que tem se caido novamente na armadilha da representagdo, ou
seja, reproduzindo o processo de projeto convencional inquestionadamente, e também
servindo a interesses da industria da construgao — aumentando a alienagao dos trabalhadores
(que ndo interferem mais em nada) — e a outros interesses que ndo dos usuarios. Neste
sentido, a sedutora ideia do file to factory nada mais é que uma tentativa de ampliar o
controle, que antes se atinha ao projeto (a forma), também a construgdo, evidentemente
respondendo as demandas da induUstria e ndo dos trabalhadores ou dos usudrios. O
conhecimento construtivo dos trabalhadores fica cada vez mais preterido, assim como os
desejos dos usudrios, que passam a se contentar cada vez mais com valor de troca do que a
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demandar valor de uso.

Se por um lado Ferro (2006) deixa claro que a arquitetura serve a interesses do capital — o
que é reforcado por Henri Lefebvre (1976) quando fala que a sobrevivéncia do capitalismo
depende da producdo do espaco para reproduzir e perpetuar as relacdes sociais de producao
—, por outro lado, Garry Stevens (2002) aponta que os arquitetos ndo tém consciéncia das
relacdes de poder a que estdo submetidos. Assim, operar pequenas mudancas mas manter a
representacdo como paradigma sé faz perpetuar a submissdo da arquitetura a interesses do
capital e manter a alienacdo dos arquitetos. O uso das ferramentas digitais é certamente
promissor para uma mudanca de fato na producao da arquitetura, mas tal mudanca ndo deve
ser apenas formal, deve comecar por enfrentar as discussées econémica, social e politica que
dominam a producdo do espaco (BALTAZAR, 2012). Ao invés de projetar prescrevendo as
acles dos usuarios, vislumbramos o que John Turner chama de planejamento, ou seja, o
estabelecimento de limites para a acdo dos usuarios (TURNER, 1977). Isso implica entender a
arquitetura como interface aberta para acBes ndo programadas e ndo como um produto
pronto, estanque, prescritivo das acdes dos usudrios. Para que tal proposta seja bem sucedida
e ndo seja engolida pela légica capitalista como aconteceu com o préprio Turner, é crucial que
sejam problematizadas as condig¢Ges sociopoliticas do contexto de projeto.

Comecando a lidar com as condi¢cdes sociopoliticas, um possivel caminho, que temos
explorado, é o projeto de interfaces focando na interacdo. Ha trés estdgios possiveis tanto
para a interface quanto para o tipo de interacdo: reativo, proativo ou dialégico. Por reativo
entendemos o que programaticamente reage a input de usudrios (DUBBERLY, HAQUE,
PANGARO, 2009). Proativo significa ndo sé reagir, mas contribuir com mudangas em tempo-
presente, surpreendendo as pessoas (OOSTERHUIS, 2002). E, segundo Vilém Flusser (1999),
didlogo ou intersubjetividade é a principal caracteristica de um projeto responsavel, ou seja,
um projeto aberto aos outros. Ou seja, uma interface ou intera¢do dialdgica é aquela que
amplia as possibilidades de engajamento de mais pessoas entre elas e com a interface
proposta. O mais importante é que a interagdo seja dialdgica, ainda que a interface seja
reativa.

Assim, buscando superar o determinismo vinculado ao processo e arquitetura tradicionais que
ainda sdo prevalentes na aplicacdo das tecnologias digitais, propomos aos nossos alunos e
pesquisadores buscar um deslocamento do paradigma perspectivico em direcdo ao paradigma
da interatividade. O objetivo é explorar uma possivel e efetiva continuidade entre projetar,
construir e usar, para além de interesses externos a problematizagdo da situacdo de projeto.

Ao trabalhar com a fabricacdo digital temos buscado operar no mesmo registro da critica feita
a implementacdo dos programas de CAD nas escolas e escritérios, pois, como colocado acima,
é exatamente a mesma ignorancia dos processos de circularidade da cibernética que tem sido
repetida na fabricacdo digital, que em nome de uma otimiza¢do produtiva tem servido
primariamente para reforcar o encadeamento linear da producdo arquitetbnica e para
reproduzir as relages sociais existentes.

O nosso atual foco na computacdo fisica desloca a representagao do centro do processo de
projeto para ser vista apenas como ferramenta, ainda que muito Util. A interatividade passa a
ter papel fundamental (principalmente a dialdgica), pois além de central para a
problematizacdo das situacdes de projeto, é também facilmente viabilizada pela computagdo
fisica. Ou seja, em vez de usar ferramentas digitais para representar a forma final do projeto
reproduzindo o paradigma perspectivico, podemos usar computacdo fisica para prototipar
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ambiéncias interativas e testa-las. Conforme ja escrevemos em outro lugar (BALTAZAR, 2012),
se por um lado é impossivel substituir representacao por interacao, pois ndo sdo andlogas, por
outro lado, é possivel pensarmos num processo de projeto cuja énfase ndo seja formalista, e
por isso ndo tenha a representacdo como paradigma, mas que seja primordialmente baseado
na interacdo como proposta espacial e ndao formal. Essa tem sido a abordagem do LAGEAR nos
ultimos anos, tanto nas pesquisas quanto no ensino de arquitetura.
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