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[Introdução]

O projeto Pix.nomads se insere na exploração da utilização das TIC (tecnologias de informação e comunicação), na criação de edifícios interativos, que trazem consigo novas concepções acerca da Arquitetura e do Urbanismo contemporâneos e da forma como as pessoas interagem entre si e com o ambiente a sua volta. 
A tecnologia, em constante atualização, serve então como uma possibilidade na criação e desenvolvimento destes novos conceitos de interação e diálogo com o objeto edificado. Existe com isso, uma concentração de esforços na busca de elementos mais complexos que propiciem mediações mais aguçadas de estímulo e reação. 

Tal busca por elementos que agreguem complexidade aos sistemas de interação entre partes pode ser identificada no excerto de Kronenburg:

“sistemas edificativos inteligentes são usados para criar uma arquitetura interativa que responda às necessidades dos usuários de maneiras intuitivas ou automáticas. Caracteriza uma arquitetura que é receptiva às necessidades humanas de alterar o seu ambiente e possui mecanismos para fazer isso facilmente.”
  (2007/210)

Assim Kronenburg afirma que “a arquitetura interativa permite que as pessoas colaborem com a arquitetura, não como criaturas passivas presentes em um conjunto estático de condições, mas indivíduos proativos afetando o espaço em que habitam”
. Podemos identificar então, que a possibilidade de interação traz consigo a responsabilidade da ação humana sobre o ambiente construído. Kronrnburg reconhece como os principais componentes de um projeto interativo, o sensor e o atuador, o primeiro reconhece o que está ocorrendo, e o segundo, responde com uma ação apropriada. Trata-se do que conhecemos como input e output.

Logo se faz necessário compreender uma interface junto ao ambiente virtual da internet, através da exploração das possibilidades computacionais que transpõem as interfaces gráficas, e se aplicam em meios dissolvidos em ambientes cotidianos, da estrutura física de uma edificação surge a oportunidade de expandir as possibilidades de interação, bem como proporcionar novas possibilidades de experiência, e de acontecimentos de comunicação e troca entre localidades geograficamente distantes.
Dentro da discussão existente sobre o tema encontram-se pensadores como Malcom MacCullhough, Antony Dunne e William Gaver que defendem a concepção de elementos interativos que propiciem o entendimento das necessidades humanas e seus modos de vida, tendo na interação a compreensão das próprias relações humanas.

O pesquisador Jules Moloney, em Between Art and architecture: The Interactive Skin (2006) aborda o fato de que grande parte das obras dissocia o projeto de arquitetura da interação ambiental, assim desvinculadas são relegadas à equipes autônomas, fator que esvazia o uso deste tipo de tecnologia na arquitetura, ressaltando que “Comparando-se aos precedentes existentes na arquitetura, o campo de trabalhos em artes visuais que podem divulgar a esfera da atividade de projeto para peles interativas é vasto”.
 Isso expõe a necessidade da relação entre o ambiente construído e o ambiente como um projeto, e que a arquitetura tem possibilidades ainda não exploradas de interlocução com a tecnologia e a interatividade.
Desta maneira, tal tecnologia serve como um fator que excede à função arquitetônica de abrigo, proteção e isolamento, propiciando novas espacialidades advindas das novas maneiras de percepção do ambiente edificado e da interação humana proporcionada pela mesma. 
A utilização de matrizes luminosas na criação de alguns edifícios tem nessa interface um novo meio comunicativo, que expressa na sua materialidade uma nova concepção de interatividade. Assim fachadas se tornam dinâmicas e expressam uma nova forma de produção e representação gráfica, arquitetônica e de experiências sensoriais. Existem nesse contexto, alguns exemplos pioneiros desta apresentação dinâmica gerada por fachadas luminosas criadas a partir de displays de resolução variada, que ao utilizarem materiais diferentes criam animações diversas, de muitas cores ou monocromáticas, mas com grande expressividade conceitual. Um destes exemplos pioneiros é o projeto Blinkenlights, criado pelo grupo europeu Caos Computer Group. A fachada do edifício foi transformada num display monocromático de baixa resolução numa matriz de 8x18, sendo utilizada até mesmo como um tabuleiro de jogos, um meio onde os usuários interagem diretamente e influenciam a sequência da animação.

De maneira geral, algumas das propostas de edifícios interativos existentes hoje possuem similaridades na a sua concepção estrutural e conceitual. O projeto Pix.nomads caminha por alguns destes conceitos, muitos dos quais norteiam os rumos da pesquisa. 
Dentre as diversas formas de interação verificadas atualmente existe certa predominância de interfaces que possuem sensores físicos presenciais, entretanto o projeto de pesquisa pretende ampliar esse método de interação, tendo inicialmente a internet como mediadora deste processo, por suas qualidades de democratização do acesso e pela possibilidade de aproximação virtual de localidades geograficamente distantes. Outro fato importante a ser verificado está na mediação entre estímulo e ação deste tipo de processo que é efetuado por um software, e a própria questão de acesso a esses softwares pode ser questionada de modo a tornar possível uma abertura às possibilidades de adequar tecnologias programáveis na produção de arquitetura e de design . 

A pesquisa formula assim, questões que abordam o uso das tecnologias das ciências da computação e das possibilidades de associação a outras áreas do conhecimento, como a arquitetura e o design, trazendo a interlocução destas tecnologias com o meio edificado, a relação criada entre as espacialidades, a materialidade arquitetônica e a forma como os usuários se relacionam entre si e com o ambiente, onde o edificio  se apresenta não como o alvo da interação mas como mediador entre as relações humanas sendo compreendido com interface de interação.
[Pix.nomads]
O projeto Pix.nomads consiste na instalação de uma matriz luminosa na fachada do edifício 001, sede do grupo de pesquisas Nomads.usp e tem como finalidade a avaliação e o estudo da introdução das tecnologias de informação e comunicação no ambiente edificado, fazendo parte do contexto de edifícios interativos. O impulso inicial se deu principalmente devido a presença de uma grelha de madeira com o fechamento em placas onduladas de fibra de vidro translúcidas em uma das fachadas, o que contribuiu para a formatação da idéia. Assim cada quadrado da grelha será tratado como um pixel do display de baixa resolução a ser montado com a introdução de uma matriz com aproximadamente 400 LEDs controlados individualmente através dos quais imagens e animações luminosas poderão ser visualizadas. Com isso o projeto possibilita o estudo acerca do diálogo entre as tecnologias de computação, informação e comunicação e seu uso na concepção da Arquitetura e do Design e da relação de elementos digitais inseridos no ambiente edificado.
Com isso estão propostas etapas de desenvolvimento que compõe o projeto, a construção da matriz luminosa junto a grelha de madeira do edifício, sendo estudados os componentes físicos do objeto, a instalação das estruturas de LEDs, as canaletas de proteção, fixação dos elementos luminosos soldagem das partes eletrônicas e as conexões entre eles. Posteriormente temos a transformação dos dados de sinais digitais em analógicos e vice-versa efetuados por microcontroladores que assim permitirão a geração de animações comandadas pelo usuário.
Por ultimo compreende a programação da matriz de forma a possibilitar a posterior adição das informações do input. Isso engloba a definição do software a ser utilizado para que intervenções no comportamento do display sejam possibilitadas.

Dessa forma, pode-se evidenciar na arquitetura o ganho dessa outra dimensão apropriada de tecnologias, através das fachadas, por exemplo, é conferida uma nova compreensão do invólucro do edifício, que pode ser tratado como pele, esta apropriação, confere a ele, características de mediação entre o externo e o interno, ressaltando e evidenciando de forma subjetiva os fenômenos que ocorrem nestes extremos.
O desenvolvimento do projeto encontra-se num estágio final de construção, no qual as informações básicas serão discutidas com outros pesquisadores interessados em fazer parte do processo. É importante destacar o papel triplo desempenhado pela proposta. Além de uma instalação interativa, seu processo de concepção e desenvolvimento constitui uma pesquisa em si na qual diversas pessoas serão envolvidas e através da qual discussões e novos conhecimentos serão agregados ao repertório prático e conceitual do grupo. Por fim, caracteriza-se também como uma plataforma aberta que outras pesquisas poderão se apropriar como meio para exploração de conceitos que englobam a introdução de sistemas interativos na arquitetura. 

O fato de receber o input remotamente através da utilização da internet, e ter como feed-back a visualização em tempo real utilizando o mesmo meio, garante a oportunidade única de investigar o uso da internet em edifícios interativos.

Compreender as demandas, as tecnologias empregadas e poder testar e analisar os resultados com um objeto real se revelam importantes meios para a compreensão da temática abordada por essa pesquisa.

Para uma melhor visualização do processo de trabalho que culminará na instalação Pix.nomads é importante dividir o sistema interativo em três instâncias: input, processamento e output. O input consiste na obtenção de informações através de sensores, da Internet ou de qualquer outro meio capaz de fornecer informações passíveis de serem computadas. O processamento interpreta a informação obtida de acordo com as relações implementadas através da programação. O output  é a expressão física na qual é expresso o resultado das informações computadas. 

[Processo de criação]

Aqui serão relatados de forma sucinta os caminhos percorridos na construção do projeto PIX. Este processo de materialização tem um caráter fundamental no entendimento do tema e também na abordagem prática da pesquisa, auxiliando na apreensão dos conhecimentos teóricos envolvidos. Outro aspecto importante neste contexto são as soluções encontradas para os problemas enfrentados durante o processo. Os caminhos tomados pelo projeto, a seleção de materialidades e conformidades técnicas adotadas resumem não somente a proposta da pesquisa, mas o conhecimento adquirido com seu andamento. Assim tentamos sintetizar alguns pontos importantes nas fases de construção do objeto.

No decorrer do desenvolvimento do projeto foram feitas alterações e opções de construção que se mostraram muito pertinentes ao estudo proposto, assim pudemos avaliar nossas escolhas e o caminho seguido pelo projeto. A fase inicial concentrou esforços para o planejamento e apresentação do mesmo. Tinha como principal objetivo fornecer um primeiro entendimento sobre a idéia, cronograma, conceitualização, soluções técnicas e métodos para discussão e possíveis caminhos na sequência do projeto.
Foram efetuados testes na grelha do edifício utilizando LEDs na verificação de efeitos luminosos e também a viabilidade do projeto. Existiram nesse momento avaliações sobre os testes iniciais e uma discussão sobre o projeto a respeito da escolha dos materiais e medidas de otimização dos mesmos na construção do objeto final. Após uma consulta aos fornecedores locais que apontava para a viabilidade do projeto, foi construído um protótipo de 40 LEDs. Assim o trabalho foi concentrado na montagem da estrutura de fixação na grelha de madeira enquanto paralelamente Edmundo Mancha, responsável pelo hardware e pela programação construiu uma placa para o controle individual de cada LED.

Durante o processo foi cogitada a possibilidade de utilização de mais cores na matriz luminosa juntamente com a quantificação do material que seria utilizado, e testes para avaliar a viabilidade dessa alteração.
Alguns aspectos construtivos foram trabalhados, sendo também elaborada a interface web para comunicação com o sistema. Devido à alguns problemas foram feitas alterações quanto ao modo de fixação do aparato à grelha sendo buscada novas soluções para o sistema. Com isso foram colocadas canaletas de proteção ao longo das linhas da grelha nos quais estavam inseridos hastes com LEDs, locados a uma certa distância das telhas translúcidas. Essa solução viabilizava a inserção dos fios e dos LEDs sem a necessidade de perfuração da madeira. 
Também foi especificado o microprocessador a ser adotado devido a suas características, principalmente de velocidade de resposta.

Durante os trabalhos de execução da matriz foram feitos testes para avaliação e planejamento da continuidade das atividades junto a interface e ao funcionamento de algumas partes do sistema.
Após a colocação dos 400 LEDs foram detectados graves problemas de quebras de componentes da estrutura, assim foi pensado que ela deveria conter uma proteção. Para isso ocorreram diversos estudos sobre materialidades e sobre a adequação delas com a proposta conceitual do projeto. Fatores como a transparência do material e a facilidade de manutenção foram levados em conta nesse processo. A fixação da proteção junto à grelha também foi analisada sendo observada a necessidade de um meio de acoplagem que permitisse fácil acesso às estruturas de LEDs. A respeito de outra demanda do projeto, surgiu a questão da câmera para a filmagem do PIX e para a disponibilização de suas imagens por video streaming na internet. Assim se mostraram necessários novos testes feitos para identificar ângulos mais precisos, quais as tecnologias seriam envolvidas e a câmera a ser utilizada no projeto.
Durante os trabalhos envolvidos no processo de concepção da proteção interna do objeto foi selecionada como proposta definitiva o uso do plástico transparente para a o sistema, utilizado com botões de pressão para sua fixação o que se relacionaria aos fatores exigidos anteriormente. A pesquisa sobre o sistema de vídeo streaming e da câmera a ser utilizada foi trabalhado com o auxilio de um bolsista do curso de Informática da universidade e integrante do grupo. 
Nessa fase seguiram os estudos sobre o projeto para o totem, que conteria informações sobre o projeto e serviria para colocação da câmera de vídeo, sendo focados alguns processos de criação e pesquisas de material.

O primeiro teste com toda a grelha acesa ocorreu dia 25 de janeiro, e propiciou a primeira observação do funcionamento geral de um terço daquilo que se pretende ao final com os 1200 LEDs, algo que só era especulado, pois até então o máximo alcançado havia sido um teste com 240 LEDs.

Com o teste feito anteriormente foi possível verificar uma série de problemas, causados em sua maioria por maus contatos e uma inadequação com relação a fonte utilizada. Outro fato importante foi o não controle da grelha através do programa que havia sido proposto. Para isso foi feito um aparelho de testes ajustável, um aparato que acoplado à algumas entradas de energia que poderia alterar a sequência de LEDs em uma linha da grelha.

Após a conclusão dos testes na rede de cabeamento que liga as caixas dos shift-registers até os conectores dos fios da grelha, viu-se a necessidade de instalação de canaletas para os cabos em contato com a grelha de madeira da edificação devido à proteção contra incêndio.  A canaleta tinha o duplo objetivo, tanto de fornecer proteção contra incêndio, como de facilitar a manutenção dos cabos frente à qualquer ajuste que fosse necessário.

Após uma reunião com engenheiros da área de produção de circuitos integrados para equipamentos microcontrolados um grande erro na execução do projeto foi diagnosticado, segundo este aconselhamento, a distância máxima entre e saídas na qual eles se inseriam tinha distâncias muito maiores que as permitidas para seu bom funcionamento. Isso causava um grande problema de ruído no sinal elétrico, e um forte aumento de resistividade gerado pelo material, o que, de certa forma, resultava num adendo na dificuldade de controle via software, impossibilitando tal processo.
A alternativa encontrada seguiu o raciocínio de encurtar essa distância, para tanto, a idéia foi segmentar a placa-mãe em três trechos, cada um seria disposto ao lado de uma das três caixas, já instaladas, que agrupam as placas. Ao invés de um único microcontrolador para todo o projeto, agora se tratam de três inseridos em pequenas placas com o mesmo esquema anterior de multiplexadores. Essas placas já estão concluídas, e neste mesmo momento se prepara a sua instalação revisando as entradas e saídas dos conectores, e garantindo a menor distância possível.

Outra atitude tomada para garantir o funcionamento das luzes diz respeito à minimização de maus contatos nas conexões de fios junto às placas, portanto passamos a trocar alguns encaixes antes feitos via conector móvel, por soldas efetivas que aumentam a garantia de contato entre fio e entradas.
A próxima etapa será uma sessão de testes para correção dos problemas, e a final compatibilização da programação da interface com o microprocessador, para que a interface web possa entrar em funcionamento junto ao media screen.

[Conclusões]

O projeto de pesquisa aborda etapas e procedimentos da criação de um edifício interativo que utiliza tecnologias computacionais. Essas se farão presentes na instalação de uma matriz luminosa construída na fachada do edifício do grupo de pesquisa Nomads.usp, com uma comunicação remota através da rede mundial de computadores, trazendo consigo meios de interação entre usuários e cujas imagens geradas serão captadas por uma câmera de vídeo e retransmitidas para a internet. Neste contexto serão abordados os novos meios de utilização da tecnologia aliada à arquitetura e as relações advindas deste tipo de contato. Através disso poderemos compreender as etapas e processos de projeto e de produção do Pix.nomads,que  nos leva também a refletir como se dão as formas de trabalho nesse novo ambiente proposto, que possui a atuação de profissionais de diferentes áreas do conhecimento trabalhando em conjunto num mesmo objeto e as relações possíveis geradas por este mediador, o edifício interativo.
Com isso surge um novo entendimento sobre o invólucro do edifício, que pode ser compreendido como uma pele, possuindo desta forma características de mediação entre interno e externo ressaltando e evidenciando de forma subjetiva os fenômenos que ocorrem nestes extremos.

Desta forma se estabelece uma nova maneira de compreensão do ambiente e da própria relação entre indivíduo e edifício.

Espera-se dessa forma abordar e compreender as relações propiciadas por estes meios de interação, gerando assim a produção de conhecimento acerca do objeto proposto, tendo o edifício interativo como fator de destaque na construção de um conceito complexo, propiciador de experiências e que produza um novo olhar do usuário sobre a Arquitetura e a própria realidade que o cerca. 
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[Questões a serem discutidas no FLASH! 03] 
PIX.nomads, lições sobre uma primeira incursão no universo dos edifícios interativos

_Dimensionamento do projeto: qual a proporção das primeiras decisões?


_Num processo em espiral, em que momento passar da experimentação para uma forma "final"?


� Do original em inglês: “intelligent building systems are used to create interactive architecture that responds to users requiriments in automatic or intuitive ways. it is architecture that is receptive to people´s needs to alter their environmental and has mechanismis to do this easily.”( KRONENBURG. R. H. Flexible: Architecture that Responds to Change, 2007/p.210)





� Do original em inglês: “interactive architecture enables people to engage with architecture, not as passive creatures existing in a static set of condictions, but as proactive individuals affecting the space that they inhabit.” (KRONENBURG. R. H. Flexible: Architecture that Responds to Change, 2007/p.210-211)


� Do original em inglês: “Compared to existing precedent in architecture, the range of


visual art works that may inform the sphere of designactivity for the interactive skin


is vast.” (MOLONEY, 2006 pg.20)





