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Este relatério é o primeiro produto referente a bolsa de mestrado — MS-1, processo
06/53573-4 — concedida a Gabriela Pereira Carneiro, aluna regular do Departamento de
Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de Sao Carlos (EESC) da Universidade de
Sio Paulo (USP). O relato que segue faz referéncia as atividades académicas e de pesquisa
realizadas pela bolsista, durante os dozes primeiros meses da referida bolsa. Desta forma,
organiza e apresenta as investigacoes realizadas acerca do processo de concepgio e

desenvolvimento de objetos interativos informatizados.

Para uma melhor organizagao e apresentagao das atividades realizadas, o relatério subdivide-se
em duas partes. A primeira, denominada Relatério 01_BR, composta pelos capitulos 1 e 2,
apresenta as descri¢cGes das atividades desenvolvidas nos seis meses iniciais de vigéncia da
bolsa, realizadas no Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC/USP, junto ao grupo
de pesquisa Nomads.usp. O cronograma de atividades proposto no plano de pesquisa
aprovado pela Fapesp — vide pag. 07 — estava centrado, para este perfodo, no término do
cumprimento dos créditos-disciplina exigidos pelo Programa de Poés-Graduagao no qual se
desenvolve este mestrado, ou seja, 72 créditos, e no levantamento da bibliografia especifica da
pesquisa.  Esta parte do documento inclui também algumas atividades relevantes,
desenvolvidas nos primeiros seis meses de vigéncia do mestrado, durante o qual a
pesquisadora nao era ainda bolsista da Fapesp. Isto se da com o objetivo de fornecer uma

visao mais completa do trabalho desenvolvido até o presente momento.

A segunda parte, denominada Relatério 01_AT, composta pelos capitulos 3,4 e 5, corresponde
ao periodo de seis meses no qual a pesquisa foi desenvolvida no Departamento de Cultura da
Interface, da Kunstuniversitit na cidade de Linz, Austria. Esta etapa se deu sob supervisio da
Prof. Dr. Christa Sommerer, chefe do departamento em questao e renomada profissional no
campo de Midia Arte e Arte Interativa. O objetivo principal da viagem era o de conceber e
produzir um objeto interativo informatizado, apresentado no Capitulo 5. Para a realizacio da
pesquisa no exterior, foi enviado a Fapesp um Plano de Viagem com a alteragio do

cronograma, de acordo com as atividades previstas para o segundo semestre de pesquisa.

Esta subdivisio do relatério se faz com o intuito de facilitar a compreensio do
desenvolvimento da pesquisa como um todo. Por mais que todas as atividades facam parte de
um processo unico, sao produtos de contextos e momentos distintos. No final deste relatorio,

no Capitulos 6, é apresentado o plano de trabalho para o segundo ano de vigéncia da bolsa.



A pesquisa propoe entender e sistematizar parametros do processo de concepgao e
desenvolvimento de objetos interativos informatizados destinados a ambientes domésticos.
Nesse ambito, adota-se o termo “objetos interativos” para se referir aos mobiliarios de suporte
as atividades cotidianas acrescidos de instancia virtual informatizada. Neles estio claramente
colocadas relagbes entre o designer e a programabilidade dos aspectos interativos dos objetos
em questdo, que diferem das formas e ferramentas tradicionais do design de mobiliario. A
relevancia desta investigagao se justifica pela constatacao de que as novas tecnologias, cada dia
mais, fazem parte do nosso dia a dia, dos espagos que habitamos, do mobiliario que usamos.
Desta forma, faz-se importante para o designer a compreensao das questoes subjacentes ao

desenvolvimento de tais objetos.

Esta proposta vincula-se diretamente ao projeto "Koémunika tér: design de mobilidrio com
midias integradas" (proc. CNPQ 402043/2004-9), cujo objetivo é repensar o mobilidrio, seus
usos, fungoes e materialidade associados ao desenvolvimento tecnolégico, e analisar a
introdugdo de instancias informatizadas no processo de design como um todo. Consiste em
uma pesquisa exploratéria de conceitos passiveis de serem aproveitados por desenvolvedores

de produtos.

O trabalho proposto insere-se no Nomads.usp, Nuicleo de Estudos sobre Habitagao e
Modos de Vida, do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de
Sio Carlos, Universidade de Sio Paulo, que, nos dltimos cinco anos, concentra seus esfor¢os
no desenvolvimento de estudos sobre a participagio das chamadas novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo [TIC] no cotidiano das pessoas. Mais especificamente, busca
entender como os processos de comunicagao alteram os usos e compreensdes dos espagos
doméstico e urbano, agora acrescidos de uma instancia virtual informatizada. O grupo tem
procurado analisar e produzir critérios que visam repensar o desenho dos espagos da
habitacdo na atualidade, considerando sua historia recente e as transformacdes ocorridas nos

grupos familiares, e suas atuais tendéncias comportamentais.

Objetivos

Geral
- O objetivo desta pesquisa é entender e sistematizar parametros do processo de concepgao e

desenvolvimento de objetos interativos informatizados destinados a ambientes domésticos.



Especificos

- Compreender o quadro teérico em que se insere o design de objetos interativos;

- Repertoriar e conceituar objetos interativos concebidos para o cotidiano doméstico;

- Verificar o papel do laboratério de produgao de protétipos semifuncionais como espago de
experimentacao no processo de design de objetos interativos;

- Produzir bases de dados sobre assuntos relacionados com o tema da pesquisa,

disponibilizando resultados da pesquisa no site do Nomads.usp.

Etapas

[ Cumprimento dos Créditos Obrigatorios] Cursar disciplinas do Programa de
P6s Graduagao a fim de obter os créditos necessarios para o Mestrado. E importante destacar
que a pesquisa com a FAPESP iniciar-se-ia no segundo semestre de 2006 e que a candidata ja
tera cumprido 42 dos 72 créditos obrigatorios em disciplinas regulares no primeiro semestre
de 20006, possibilitando uma dedicagio maior a pesquisa, uma vez que restariam apenas 30
créditos a serem cumpridos no proéximo semestre.

[ Revisdao Bibliografica] A partir da bibliografia proposta sera realizada uma revisao
bibliografica desta. A pesquisa bibliografica sera conduzida de forma sondar as abrangéncias
cientificas, técnicas, historicas e filoséficas do presente tema. Esta fase tera como apoio os
arquivos de bibliotecas de institutos, museus e faculdades, como por exemplo, Faculdade de
Arquitetura de Urbanismo da USP e Biblioteca Central da Escola de Engenharia de Sio
Carlos, entre outros. A revisao far-se-4 na forma de fichamentos de textos e insercao destes
em banco de dados do Nomads.usp.

[ Defini¢do de categorias de analise] A partir da revisao bibliografica, definir
conceitos para analise e enquadramento de projetos.

[ Estudo de Casos] Levantamento e sistematiza¢ao de objetos interativos segundo
as categorias definidas na etapa anterior. Esta fase terd como apoio midias impressas
especializadas, nacional e internacional, sifes na Internet, catalogos, publicagdes. Um dos
objetivos ¢é elencar grupos de pesquisa, profissionais e institutos que trabalham com a
producdo de objetos interativos. As analises se aterdo aos casos nos quais haja uma
explicitagao significativa da inser¢ao dos objetos no ambito doméstico.

[ Estudos de processos convencionais de design] FElencar e Sistematizar
principais passos dados atualmente por designers de pegas convencionais.

[ Consulta a Fontes Primarias] Contato com profissionais da area da arquitetura,
design, ciéncias da computagao e designers da interagao, nucleos de pesquisa e ateliés de midia

artistas. Entrevistas com profissionais selecionados, via Internet ou pessoalmente, no sentido



de obter mais informagdes e ampliar o entendimento do processo de concepgao e produgio
que tem norteado a produgao contemporanea de objetos interativos.

[ Projeto] Proposicao de experimento que envolva o desenvolvimento de objeto
interativo no laboratério de prototipagem do Nomads.usp. Nesta etapa serdo propostas duas
atividades de projeto com dois grupos diferentes: um com e outro sem a presenca de
programador na fase de concepgao da pega.

[ Relatério parcial 1] Elaboragao do Relatério Parcial 1 para a FAPESP e produgao
do site da pesquisa.

[ Sistematizagdo e avaliagdo do processo] Registro e sistematizagao do processo
de projeto do experimento e avaliagao dos resultados alcangados.

[ Produgao] Realizagao do projeto em laboratério. O objetivo é verificar o papel do
laboratério de producdo de protétipos semifuncionais do Nomads.usp como espaco de
experimentacao dentro do processo de design de objetos interativos.

[ Sistematizagdo e avaliagdo da produgio] Registro e sistematiza¢ao do processo

de produgao do experimento e avaliagio dos resultados alcangados.

[ Memorial de Qualificagiao] Elaboragdo do memorial de qualificagao.

[ Relatério parcial 2] Elaboragdo do Relatério Parcial 2 para a FAPESP e
atualizagao do size da pesquisa.

[ Exame de Qualificagdo] Realizacdo do exame de qualificagao.

[ Avaliagao] Avaliagao do processo e dos resultados obtidos, com profissionais de

diferentes areas do conhecimento, relacionadas ao tema da pesquisa.
[ Registro dos resultados] Indicagio de parametros que balizam o processo de

projeto e execucao de objetos interativos, com abordagem dos diferentes aspectos do

processo.

[ Redagdo da dissertagdo] Elaboraciao das conclusoes de trabalho e redacdo da
dissertacao.

[ Relatério final ] Elaboragdo do Relatério Final para a FAPESP e atualiza¢ao do

site da pesquisa.
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Este capitulo contém, em especial, a descri¢ao das atividades desenvolvidas pela bolsista durante
os meses de setembro/2006 a fevereiro/2007. Esse petiodo corresponde ao primeiro semestre de
vigéncia da bolsa de pesquisa “Design, Mediagao, Interatividade: concepgao e desenvolvimento de
Objetos Interativos Informatizados”. Além destas, estdio também incluidas outras de igual
relevancia desenvolvidas pela pesquisadora a partir de seu ingresso como aluna regular no
programa de pés-graduagao em questao, em fevereiro de 2006.

Como previsto, as atividades do primeiro semestre concentraram-se no cumprimento dos 72
créditos requeridos pelo programa. As disciplinas atendidas relacionam-se direta ou indiretamente
com o tema proposto sendo que os trabalhos requisitados foram feitos sempre de forma a
complementar a pesquisa bibliografica da pesquisa. A abrangéncia do topico estudado fez com
que fosse necessaria, para isto, a busca de referéncias e o didlogo com outros campos
profissionais. Das oito disciplinas cursadas, uma foi feita na Escola de Comunicagdo e Artes da
USP e outra no Programa de Pés-Graduagao em Ciéncias Sociais da Universidade Federal de Sao
Carlos. No tépico “2.3 Disciplinas Cursadas” encontram-se descritos os resumos das disciplinas,
assim como a bibliografia estudada e um breve resumo dos trabalhos de conclusio de cada uma.

Além das disciplinas, o trabalho junto ao grupo de pesquisa Nomads.usp, faz com que o
desenvolvimento da pesquisa va alem do cumprimento das etapas pré-estabelecidas no plano
inicial. O carater colaborativo deste faz com que seus pesquisadores se envolvam em diversas
atividades ao longo de seus processos exploratérios individuais. Este principio enriquece a
atividade de pesquisa uma vez que possibilita 0 contato com outras praticas e outros topicos
culminando em uma rica troca entre os pesquisadores. Estas estio descritas no topico “2.4
Atividades de Pesquisa e Desenvolvimento”, e buscam fornecer um panorama mais completo do
contexto no qual esta se realiza.

No tépico “2.5 Palestras/Simpédsios” encontram-se breves descricdes dos eventos nos quais a
pesquisadora esteve presente. Na maioria, ocasides em que importantes profissionais das diversas
areas relacionadas ao tema expuseram e discutiram suas praticas. Este deslocamento, de dentro da
universidade para ambientes mais descontraidos de troca, possibilita o contato com diferentes e
enriquecedoras abordagens do assunto.

Producao de pagina sobre a pesquisa

A pagina da pesquisa encontra-se disponivel no endereco eletronico
<http://www.eesc.usp.br/nomads/objetos_interativos>. Foi elaborada uma interface simples a
partir da qual é possivel acompanhar todas as atividades desenvolvidas pela bolsista durante a
vigéncia da pesquisa. Acredita-se na importancia da divulgagdo nao apenas do resultado mas



também do processo que permeiam as atividades de pesquisa, que niao se atém apenas ao
cumprimento de etapas pré-estabelecidas.

Todas as atividades descritas neste relatorio estao disponiveis on-line. O intuito é o de divulgar
quais caminhos e referéncias estio sendo utilizadas para o desenvolvimento de um assunto tao
contemporaneo ao nosso tempo. A velocidade com a qual as informagoes circulam auxiliam no
desenvolvimento cientifico e na obtencao de fontes e referéncias confiaveis. Desta maneira, o site
nao se apresenta como um documento estatico, mas tem o intuito de se tornar referéncia
constante para outras pessoas que se interessem pelo tema.

Exame de Proficiéncia em Lingua Estrangeira

A Proficiéncia na Lingua Inglesa foi aprovada pela Comissao de pds-graduagao do programa no
qual este mestrado insere-se, no dia 10 de outubro de 2006. Para isto foi uma carta contendo
copia do certificado TOEFL, alem de uma carta da Escola de Idiomas Alianga, na qual a
pesquisadora lecionou a lingua durante o ano de 2005 para os niveis basico a #pper intermediate.

Disciplinas cursadas

SAP 5865 - Concepcao Arquitetonica e Cultura Digital

Prof. Dra. Anja Pratschke.

Programa de Pés-Graduagao em Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP.
Marco-Junho/2006.

Numero de créditos: 12

Conceito: A

Contetido da disciplina':
A disciplina esta organizada em trés blocos. Cada bloco é um recorte temporal e associa processos
projetuais, produgao arquitetonica e artistica e tendéncias a evolugdo dos meios de comunicagao.
Introdugado histérica a dimensao contemporanea da cultura digital nos processos de produgao em
arquitetura e na arte estruturas de memoriza¢io usado no periodo medieval, a ruptura
renascentista, a idade mecanica e os meios, o digital versus analogo.

Bloco 1 - Anos 60/70. Processos Projetuais: Christopher Alexander. Arquiteturas: Archigram,
Archizoom, Superstudio. Historia da Midia: televisdo; paradigma da midia; diversificagio de
midias; video arte; Happenings.

Bloco 2 - Anos 80/95. Processos Projetuais: Christopher Alexander [fase 2], William Mitchell.
Arquiteturas: Daniel Liebeskind, Bernard Tschumi, Rem Koolhaas, Toyo Ito. Histéria da Midia:

! Contetido e bibliografia disponiveis no site: <http:/sistemas1.usp.br:8080/fenixweb/fexDisciplina?sgldis=SAP5865>.
Acesso em 05/07/2007.



computacdo; interacdo metaférica; diversificagdo de midias; digital versus analdgico; integracao
entre diversas midias; tendéncias: Bill Viola.

Bloco 3 - Anos 95/200? Processos Projetuais: Maia Engeli, Kaas Oisterhuis, MVRDV.
Arquiteturas: Decoi, Timezone, Greg Lynn, Asymptote, Knowbotic Research+cF, NOX
V2_LAB, etc. Histéria da Midia: computagdo comunicando; computador como meio;
diversificacao e integracao de midias; paradigma: comunicagdo, colabora¢io; tendéncias: MARS -
GMD, Jeffrey Shaw, Maurice Benayoun. Consideragdes. Reflexdo sobre a concepgao
arquitetonica e cultura digital no Brasil: pesquisas e exemplos de aplicagoes.

Bibliografia abordada no curso:
BAUDRILLARD, J. A sociedade de consumo. Lisboa: Edi¢oes, 1981.
MC LUHAN, M. Os meios de comunicagao como extensdo do homem. Siao Paulo: Cultrix,
1971.
MORIN, E. Os sete saberes necessarios a educagao do futuro. Editora Cortez, Brasil, 2000.
VIRILIO, P. O espago critico. Sao Paulo: Ed. 34, 1993.
Bibliografia complemenar:
AAVV. Videoculturas de fin de siglo. Madrid, Catedra, 1990.
AICHER, O. Analogous Digital. John Wiley & Sons; (July 1994)
ALEXANDER, C. Notes on the Synthesis of Form. Harvard University Press, 1964.
ALEXANDER, C., ISHIKAWA, S., SILVERSTEIN, M., JACOBSON, M., FIKSDAHL-KING,
1., ANGEL, S., A Pattern Language. New York: Oxford University Press, 1977.
ALEXANDER, C., The Timeless Way of Building. Oxford University Press, 1979.
ARCHIGRAM. Catalogo de exposigao. Paris: Centre George Pompidou, 1994.
BAIRON, S. Interdisciplinaridade, Educagao, histéria da cultura e hipermidia. Sao Paulo:
Futura, 2002.
BECKMANN, J. The Virtual Dimension: architecture, representation and crash culture.
Princeton: Architectural Press, 1998. BROEKMANN, A., Org., The Art of the Accident: Art +
Architecture + Media technology, Rotterdam: NAI Publishers/ V2, 1998.
DOLLENS, D.L. D2A: Digital to Analog. LLumen Press, 2002.
DUGUET, A-M., Klotz, H., Weibel, P. Jeffrey Shaw - a user’s manual. Karlsruhe:ZKM, 1997.
ENGELI, M. Bits and Spaces. Basel: Birkhaeuser, 2001.
FEUILLIE, N. Org. Fluxus Dixit: une anthologie. vol.1, Dijon: Les Presses du Réel, 2002.
FLUSSER, V. Pos-Historia, vinte instantidneos € um modo de usar. Sio Paulo: Duas Cidades,
1983.
HEIM, M. Virtual Realism. Ed Oxford University Press, 1998.
KOOLHAAS, R., MAU, B. OMA: S, M, L, XL. Monacelli Press, 1996.
LIBESKIND, D. Radix-Matrix. Muenchen: Prestel Verlag, 1994.
MALDONADO, T. Lo real y lo virtual. Gedisa. Espana.1994.
MALDONADO, T. Critica de la raz6n informatica. Gedisa. Espafia.1998.
MARTEGANI, P. MONTENEGRO, R. Digital Design. Basel: Birkhaeuser, 2000.
MCLUHAN, E. (ed.). Essential McLuhan. Ed. Basic Books, 1995.
MITCHELL, W. The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition.
Masachusetts: Mit Press, 1900.
MITCHELL, W. City of Bits: Space, Place, and the Infobahn. Masachusetts: Mit Press, 1995.
MORIN, E. O paradigma perdido: a natureza humana. Lisboa: FEuropa América, 1991.
PARENTE, A. Imagem Maquina. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993

10



PRATSCHKE, A. Configuragdes do vazio, arquitetura e ndo-lugar. Dissertacdo de Mestrado,
Sio Carlos: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP, 1996.

PRATSCHKE, A., TRAMONTANO, M., MOREIRA, E. Designer wanted: interface usuario-
computador: design de um didlogo. In: Anais. Impresso e CD-Rom do SIGRADI'2000. Rio de
Janeiro: ProUrb-UFR]J, setembro de 2000.

PRATSCHKE, A. Entre Mnemo e Locus: arquitetura de espagos virtuais, constru¢ao de
espacos mentais. Tese de Doutorado, Sio Carlos: Instituto de Ciéncias Matematicas e de
Computagao, USP, 2002.

SPILLER, N. Digital Dreams: Architecture and the new alchemic. Whitney Library of Design,
1998.

TOFFY, M. [ed.]. Hypersurface Architecture. Revista Architectural Design,1998.

TSCHUMI, B. Architecture and Disjunction. Cambridge: Mit Press, 1994.

VIOLA, B. Reason For Knocking at an Empty House. Cambridge: Mit Press, 1995.

WITTE, R. Toyo Ito: Sendai Mediathetique. Muenchen: Prestel Verlag, 2001.

ZELLNER, P. Hybrid Space: New Forms in Digital Architecture. New York, Ed. Rizzoli, 1999.

Trabalho de conclusio:

Trabalho em formato de hipertexto desenvolvido em conjunto com outros dois alunos da
disciplina, Arq. Cynthia Nojimoto e Arq. Nilton Nardelli. Explora os conceitos de experiéncia,
comunicagao, interacido, mediagdo e suas relagoes com o design de objetos. Procura ainda dar
inicio as primeiras investigagoes sobre o design de objetos interativos e, dessa forma, estabelecer
bases conceituais para o estudo de novos processos de design que acompanham o
desenvolvimento destes2.  As contribui¢Oes se  encontram  disponiveis em
<http://www.saplei.eesc.usp.br/sap5865/2007 /index.htm>.

SAP 5830 - Teorias e Concepcdes da Modernidade

Prof. Dra. Cibele Saliba Rizek

Programa de Pés-Graduagao em Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP.
Marco-Junho/2000.

Numero de créditos: 12

Conceito: A

Conteudo da disciplina:
O objetivo da disciplina é desconstruir o pensamento do filésofo Gerorg Simmel.
um dos grandes nomes da Era Moderna. Um autor-pensador que ajuda, de forma peculiar, a
pensar e compreender a modernidade. Mais especificamente, ¢ um grande exemplo de como ela
entendeu a si mesma. Apesar de ndo ter seguidores diretos, influenciou grande parte dos
pensadores de sua época. Suas obras e escritos podem ser considerados uma analise do processo
de pensamento em si.

Bibliografia abordada no curso:
WAIZBORT, Leopoldo. As Aventuras de Georg Simmel. Sio Paulo: USP, Curso de Pés-
Graduagao em Sociologia: Ed. 34, 2000.

2 0 trabalho encontra-se disponivel em contribuigdes no site:
< http://www.saplei.eesc.usp.br/sap5865/2007/index.htm>. Acesso em 05/07/2007.
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SIMMEL, Georg. E/ Individuo y la liberdad: ensayos de critica de la cultura. Trad. Salvador
Mas. Barcelona: Ed. Peninsula, 19806.

SIMMEL, Georg. The Philosophy of Money. (Trad. Tom Bottomore e David Frisby). New York:
Ed. Routledge, 1991.

Monografia “O Processo e o Objeto™:
O conteddo desta baseia-se na bibliografia utilizada no curso, principalmente no livro de
Leopoldo Waizborg, no qual encontra-se uma introdu¢ao e analise do pensamento de Georg
Simmel. Além dos textos, foram utilizadas as anotacoes feitas nas aulas durante discussdes sobre
os temas abordados.

Dentre as mais variadas analises de Simmel, procura-se explorar nuances de seu pensamento que
tangem questoes colocadas entre o processo e o objeto. Caracterizado como o filésofo do
concreto, fala sobre uma grande variedade de temas, desde o mais abstrato (o amor) até o mais
concreto (a asa do jarro). Na pluralidade de pensamento evidenciada na multiplicidade dos seus
objetos de analise, identifica-se uma riqueza conceitual capaz de auxiliar profundamente o
trabalho na area da arquitetura.

A presente monografia pode ser dividida em duas partes. Na primeira serdo caracterizados alguns
aspectos de seu pensamento para que, na segunda sejam aprofundados a partir da analise de um
de seus textos. A leitura, que Simmel faz no texto “A Ponte e a Porta”, da vontade humana de
estabelecer relagdes ¢é rica e instigante. Um escrito de grande relevancia, ilustrador de uma
idealizagao materializada no espago natural. Assim como todo o texto de Simmel, abre espago
para uma gama infinita de interpretagoes; dessa forma, a analise que nesta se faz busca configurar
uma delas.

Bibliografia utilizada
LUKACS, G. Posfacio 2 memoria de G. Simmel. In: SIMMEL, G. Filosofia do Amor. Sio
Paulo: Martins Fontes, 1993. pp. 201-209.

SIMMEL, Georg. The Philosophy of Money. (Trad. Tom Bottomore e David Frisby). New
York: Ed. Routledge, 1991.

SIMMEL, Georg. El Individuo y la liberdad: ensayos de critica de la cultura. Trad. Salvador
Mas. Barcelona: Ed. Peninsula, 19806.
TEIXEIRA, C. C (org.). Em busca da experiéncia mundana e seus significados. Georg
Simme,. Alfred Schutz e a Antropologia. Rio de Janeiro: Relume Dumara, 2000.
WAIZBORT, Leopoldo. As Aventuras de Georg Simmel. Sio Paulo: USP, Curso de Pés-
Graduagao em Sociologia: Ed. 34, 2000.

SAP 5823 - Arte e Industria na Arquitetura Moderna

y . . .. 3
Conteddo da disciplina™

Objetivos: Fornecer fundamentos conceituais para a compreensao e analise dos principais fatores

que contribufram para a formulagiao do pensamento moderno em arquitetura. O desenvolvimento

? Conteudo da disciplina e bibliografia estudada disponiveis no site:
<http://sistemas1.usp.br:8080/fenixweb/fexDisciplina?sgldis=SAP5823>. Acesso em 05/07/2007.
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do curso estara centrado na relagio entre arte e industria com as decorrentes implicacOes estéticas
e sociais.

Justificativa: A problematica - Arte e Industria - ¢é ponto nodal para a compreensio da
transformagdo ocorrida no processo de produgio da arquitetura, como o desenvolvimento da
standartizagao das construgbes e a constituicio de uma linguagem que estabelece um estreito
dialogo com o procedimento industrial. O novo estatuto da técnica, assim como a qualidade da
obra como derivante do emprego adequado dos materiais serdo objetos da reflexao indispensavel
para a constituicio de um pensamento critico e informado sobre a produ¢io da arquitetura
moderna.

Bibliografia abordada no curso:
ARGAN, Gulio Catio. Walter Gropius e a Bauhaus. Lisboa, Ed. Presenca/Martins Fontes,
1994 (1a. Ed. 1951).
.L'Arte Moderna 1770/1970. Firenze, Sansoni, 1982.
BENJAMIM, Walter. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica e Experiéncia e
pobreza. Iz Obras escolhidas, Sao Paulo, Editora Brasiliense, 1985.
COLLOTTL, Enzo. I/ Banhaus nell'esperienza politico-sociale della Repubblica di Weimer.
In Controspazio n. 4-5, abr/mai 1970, pp.8-15.
DAL CO, Francesco. Teoria del moderno. Architettura, Germania 1880-1920, Roma-Bari,
Laterza, 1985 (la. Ed. 1982).
DE BENEDETTI, Mara e PRACCHI. A¢#tilio.Antologia dell'architettura moderna p Testi,
manifesti e utopie, Bologna, Zanichelli, 1988.
DECCA, Edgard de. O nascimento das fabricas. Sio Paulo, Editora Brasiliense, 1988 (1a. Ed.
1982).
ELIA, Mario Manieri.. Willian Morris y Ia ideologia de Ia arquitectura moderna. Barcelona,
Gustavo Gilli, 1977 (1a. Ed. 1970).
FRAMPTON, Kenneth. Historia Critica de Ia Arquitectura Moderna. Madrid, Editorial
Gustavo Gilli.

.GA Document, Modem Movement.. 1851-1919, Tokyo, ADA Edita,

1981.

FUSCO, Renato de. La idea de Arquitectura - Historia de la critica desde Villet-le Duc a
Pérsico. Barcelona, Gustavo Gilli, 1976 (1a. Ed. 1968).

GAY, Peter. A cultura de Weimer. Rio de Janeiro, Paz e Terra, 1978 (1a. Ed. 1968).
HOBSBAWN, Eric. J. . Os trabalhadores - Estudos sobre a Histéria do Operario. Rio de
Janeiro, Paz e Terra. Capitulos 2 Os destruidores de maquinas e¢ Capitulo 6 A Historia e 'As
Satdanicas Fabricas Escuras.

KURZ, Robert. O torpor do capitalismo. Iz jornal A Folha de Sao Paulo, 11/02/96, p. 5-14.

LE BOT, Marc . Arte/Design. [z Malasartes, ri. 3, abr/mai/jun/1976, pp.20-24 (original in
Travers, n. 2, nov/1975).

PEVSNER, Nikolaus. Pioneiros del Disesio Moderno - de William Morris a Walter Gropius.
(1a. Ed. 19306), Buenos Aires, Ediciones Infinito, 1958.

SPAGNOLI, Lorenzo. Architettura e societd in Germania (1980-1914). In Controspazio n.
4-5, abr/mai 1970, pp.16-27 (Traduzido).

TAFURI, Manfredo e DAL CO, Francesco. Architettura Contemporinea. Milano, Electa, 1992
(1a. Ed. 1976). Capitulo 6 I/ Werkbund. L'architettura di fronte alia metropoli, pp. 78-87.
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THOMPSON, E. P. A formagao da Classe Operaria Inglesa - Volume 11 - A maldigio de
Adio. Rio de Janeiro, Paz e Terra, 1988 (la. Ed. 1963). Capitulos 1 Exploragio, ¢ 3 Artesdos e
outros.

TINTORI, Silvano. Tecnica ed espressione nell'opera di Beherens. In Casabella, n.240, pp. 21-
22.

Seminario “Construtivismo Soviético™:
Ao longo do semestre, em cada semana foram apresentados, por grupos de alunos, seminarios
referentes as correntes artisticas e arquitetonicas do infcio do século XX. No seminario sobre o
Construtivismo Soviético, desenvolvido juntamente com a Arq. Vanessa Mattos, foram
apresentadas as bases de seus ideais, seus principais precursores e respectivas propostas.

Monografia “Trés discursos sobre o Design Industrial ... e mais algumas consideragdes’™:
O conteudo desta baseia-se na aproximagao com uma bibliografia especifica do design industrial, a
partir da qual elaborou-se uma introdugdao e exame das problematicas referentes a este campo
conceitual. O exercicio proposto é o de analisar diferentes pontos de partida e desenvolvimentos
do termo e extrair destes, questoes similares e fundamentais para um embasamento tedrico e
conceitual do papel do design no século XX. O intuito é tornar compreensiveis os fenémenos
contemporaneos referentes a este campo.

O trabalho ¢ divido em trés partes. Em cada uma as questoes concernentes ao desigr industrial sao
analisadas sob o ponto de vista de um determinado autor. Isso significa extrair diferentes
problematicas de um mesmo assunto. O primeiro capitulo refere-se a leitura apresentada por
Gillo Dorfles, em seu livto “O design industrial e sua estética”, no qual aborda de forma
sistematica os varios problemas relativos a estética do design industrial. O segundo traz o ponto de
vista de Tomas Maldonado, em seu livto O Design Industrial Reconsiderade. O autor é o principal
protagonista da Escola de Ulm, na Alemanha Federal, que acabou mais ou menos da mesma
maneira que a Bauhaus na Alemanha Nazista. A terceira analise é baseada no olhar de um
brasileiro sobre este campo, que na sua esséncia ¢ internacional e interdisciplinar. Rafael Cardoso
Denis, no livto Uma introdugao a histéria do design, propde uma leitura do fenémeno sob um ponto
de vista da produgido. Sempre que possivel retoma aos exemplos brasileiros para ilustrar a maneira
pelas quais as discussdes internacionais repercutiram no pafs. Esta monografia trata de um
exercicio do olhar em virtude de uma leitura multipla dos fenémenos histéricos e
contemporaneos.

Bibliografia utilizada
ARENDT, Hannah. O Labor de Nosso Corpo e o Trabalho de nossas mios. Iz: “A condi¢ido
humana”. 195-7, p. 90-103.
ARGAN, Giulio Carlo. Historia da arte como historia da cidade. Sio Paulo: Martins Fontes,
1998.
COLQUHOUN, Alan. La Arquitectura Moderna: Una historia desapasionada. Barcelona:
Editorial Gustavo Gili, 2005. (1% ed. 2002)
Desenho Induatrial Italiano. S.I.: Ministério do Estrangeiro Italiano, 19-.
DENIS, Rafael Cardoso. Uma introdugdo a histéria do design. Sio Paulo: Edgard Blicher,
2000.
DORFLES, Gillo. O design industrial e sua estética. Lisboa: Editoral Presenca, 1984.
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HESKETT, John. Desenho Industrial. Rio de Janeiro: Ed. José Olympio, 1997. (1* ed. 1980)
LOBACH, Bernd. Design Industrial: Bases para a configuragio dos produtos industriais.
Siao Paulo: Ed. Edgard Blicher Ltda., 2000. (1* ed. 1976)

MALDONADO, Tomais. El disefio industrial reconsiderado. Barcelona: Editorial Gustavo
Gili, 1977.

MUNARI, Bruno. A arte como oficio. Lisboa: Editoral Presenca, 1978.

PEVSNER, Nikolaus. Os pioneiros do desenho moderno: de William Morris a Walter
Gropius. Sio Paulo: Martins Fontes, 2002.

SELLE, Gert. Ideologia y utopia del disefio. Barcelona: Editorial Gustavo Gili, 1973.

CGS 5900 - Técnica de Apresentacao de Seminarios

Prof. Dr. José Carlos Cintra.

Programa de Pés-Graduagao em Geotecnia , EESC-USP.

Marco-Junho/2006.

Numero de créditos: 6

Conceito: A

Observacao: Disciplina de carater pedagdgico, obrigatéria para desenvolvimento de Programa de
Aperfeicoamento de Ensino — PAE

Conteudo da disciplina:
1. Aprendizado de uma técnica para apresentagao de seminarios com utilizagdo de recursos
visuais.
2. A importancia da técnica.
3. A Necessidade de treinamento.
4. Recomendagdes para a criagao de visuais bem elaborados.
5. Instrugoes para o uso correto do equipamento de projecao.
0. A exploragao de recursos de oratoria.
7. A importancia da comunicagao frente a frente.
8. O "personagem" apresentador de seminarios.

Metodologia e avaliagao:

A disciplina busca introduzir as preocupagoes necessarias no ato de apresentagao e dialogo com o
publico. A avaliagdao se deu ao longo do curso, no qual em cada aula os alunos fizeram pequenas
apresentagoes sobre os mais diversos temas, tais como auto apresentar-se, contar um filme, contar
uma fabula, etc. Foram exploradas questdes relativas ao entendimento do publico com o qual se
fala, gestos e cacoetes em uma apresentagao, o layout, cores, uso de videos e imagens. No final do
curso, as apresentagdes foram filmadas e entregues aos alunos com o intuito de que cada um
fizesse um relatério auto-critico do seu desempenho.

SAP5825 - O Espaco da Cidade Il - As Vanguardas e a Metrépole

Prof. Titular Carlos A. Ferreira Martins.
Programa de Pés-Graduagao em Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP.
Agosto-dezembro/2006.
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Numero de créditos: 12
Conceito: A

Conteudo da disciplina:
. O Futurismo e a cidade como "locus" da velocidade.
. Neoplasticismo e a arquitetura da cidade.
. O Urbanismo Expressionista: a Kronenstadt.
. Urbanismo Alemao de entre-guerras: as Siedlungen.
. Hilberseimmer e a Grosstadt.
. Le Corbusier: cidade, paisagem e territério.
. Construtivismo e Cidade: Urbanismo e desutrbanismo na Unidao Soviética.
. Leituras e Criticas da Carta de Atenas.
. Frank L. Wright e a Broadacre City.

O 00 1 O\ Ut A~ WD~

Bibliografia abordada no curso:
ADORNO, T. El Artista como Lugarteniente. In: Critica Cultural y Sociedad. Madrid: Sarpe,
1984, p. 203-220.
CELANT, G; GIANELLI, I. (org.) Memoria del Futuro: Arte italiano desde las primeras
vanguardias e la posguerra. Milano/Madrid: Bompiani,1990.
CONRADS, U. (1964). Programas y Manifestos de la Architectura del Siglo XX. Barcelona:
Lumem, 1973.
DE BENEDETTI, M.; PRACHI, A. Antologia Dell’Architectura Moderna. Testi, manifesti,
utopie. Bologna: Zanichelli, 1988.
DE MICHELI, M (1966). Las Vanguardias Artisticas Del Siglo XX. Madrid: Alianza, 1989.
DROSTE, M. Bauhaus 1919-1993, Berlim: Taschen, 1991.
FABRIS, A. Futurismo: uma poética da Modernidade. Sao Paulo, Perspectiva/ EDUSP, 1987.
FISHMANN, R. L'Utopie Urbaine au XX e Siécle: Ebenezer Howard, F.L. Howard, Le
Corbusier. Bruxelas: Pierre Mardaga, 1979.
GARCIA, A. G. et. all. Escritos de Arte de Vanguardia 1900/1945. Madrid: Istmo, 1999.
HALL, P. Cities of Tomorrow: An intelectual history of urban planning and design in the
XXth century. Oxford: Blackwel, 1988.
HUMBLET, C. Le Bauhaus. Lausanne: Ed. L'Age d'Homme, 1980.
MARCHAN FIZ, S. La Arquitectura Del Siglo XX. Madrid: Alberto Corazén, 1974,
MARTINS, C. A. F. Razon, Ciudad y Naturaleza: La génesis de los conceptos en el
urbanismo de Le Corbusier, (Tese de Doutoramento). Madrid: ETSAN Universidad Politécnica
de Madrid, 1992.
NARKOV, A. (org.) Dada y Constructivismo. Madrid: CARS, 1989.
PEHNT, W. Arquitectura Expresionista. Barcelona: Gili, 1975.
PINON, H. Proélogo: Perfiles Encontrados. In: BURGER, P. Teotia de la Vanguardia,
Barcelona: Peninsula, 1987, pp.5-30, Ed. Orig.: Theorie der Avantgard, Surkamp Verlag, 1974.
RABJUNSIN, A. (org.) Konzeptionen in der Sowjetischen Architekyur 197-1980. Berlim:
Argon, 1980.
SICA, P. Historia del Urbanismo. El Siglo XX. Madrid: Instituto de Estudios de
Administracion Municipal, 1984.
SIMMEL, G. Metrépole e Vida Mental. In: VELHO, Otavio Guilherme (org), O Fenémeno
Urbano, Rio de Janeiro, Zahar, 1967.
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STANGOS, N. Conceitos da Arte Moderna. Rio de Janeiro: Zahar, 1991.

TAFURI, M.; CACCIARI, M.; DAL CO, F. De la Vanguardia e la Metropoli. Barcelona: Gil,
1973.

TAFURI, M.; DAL CO, F. Modern Architecture. Londres: Academy Editions. 1980. (2 vols).
WORRINGER, W. Abstracciéon y Naturaleza. México: Fondo de Cultura Econémico, 1953.
Ed. Orig.: Abstraktion un Einfuhlung, Munich: Piper Verlag, 1908.

VV.AA.. Constructivismo. Madrid: Alberto Corazén Ed. (Comunicacion 19), 1973.

VV.AA.. Denatured Visions: Landscape and Culture in the Twentieth Century. New York:
MoMA.

VV.AA.. Socialismo, Ciudad, Arquitectura URSS 1917-1937. Madrid: Alberto Corazén Ed.
(Comunicacion 23), 1973.

ZHADOVA, L. Tatlin. Londres: Thames and Hudson, 1988.

Monografia “O cinetismo na década de 20: relagdes entre arte, ciéncia e tecnologia™:

O caminho percorrido passa por uma breve introdugao sobre as Vanguardas Artisticas do inicio
do século XX, com especial atencdo para a questio da representagao do movimento que se deu
no Futurismo e Construtivismo, e analisa a obra de Laszlo Moholy-Nagy na sua busca por uma
integracao através do “Teatro da Totalidade”. O objetivo é analisar o dialogo estabelecido, no
inicio do século em questdo, entre arte, ciéncia e tecnologia através do estudo de algumas
experiéncias, feitas na época, que mais tarde seriam reconhecidas como Arte Cinética. Busca-se
assim, nutrir a pesquisa sobre “Objetos Interativos” com aspectos histéricos relevantes das
problematicas colocadas pela arte, produzida apds a Revolucao Industrial e antes do advento das
tecnologias eletronicas.

Bibliografia utilizada
ARGAN, Giulio Carlo. Arte e Critica de Arte. Lisboa: Estampa, 1988.
ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna. Sio Paulo: Companhia das Letras, 1992.
BENEVOLO, Leonardo. Histéria da Arquitetura Moderna. Sio Paulo: Ed. Perspectiva, 1998.
CHIPP, H. B. Teorias da Arte Moderna. Sio Paulo: Martins Fontes, 1988.
COLQUHOUN, Alan. La Arquitectura Moderna: nma historia desapasionada. Barcelona:
Ed. Gustavo Gili, 2005.
FER, Briony. A Linguagem da Construgdo. In: FER, Briony;
BATCHELOR David; WOOD, Paul. Realismo, Racionalismo, Surrealismo. A arte no Entre-
guerras. Italia: Ed. Cosac & Naify, 1998. p. 88-169.
KRAUSS, Rosalind E. Espago analitico: futurismo e construtivismo. [» “Caminhos da
Escultura Moderna”. Sio Paulo: Ed. Martins Fontes , s.d.
MACHADO, Arlindo. Maquina e Imaginario: o desafio das poéticas tecnolégicas. Sio
Paulo: Edusp, 1993.
MOHOLY-NAGY, Laszlo. Theater, Circas, Variety. In: GROPIUS, Walter (org.). Theather of
the Bauhaus. (Trad. Arthur S. Wensinger). Disponivel em
<http://www.dxarts.washington.edu/coupe/wk1/moholy.pdf>. Acesso em: 12/01/07
MOTTA, Flavio. Arte Cinética e Pop Art. Sao Paulo: Laboratério de Artes Graficas da FAU-
USP, 1969.
NAYLOR, Gillian. The Bauhans Reassessed: Sources and design theory. London: Herbert
Press, 1985.
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SAP5868 - Espaco, Lugar e a conformacao da cidade

Prof. Dr. Manoel A. Lopes R. Alves.

Programa de Pés-Graduagiao em Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP.
Agosto-dezembro/2006.

Numero de créditos: 12

Conceito: B

Objetivos da disciplina4:

Constitui¢ao de um repertério critico relativo a analise de aspectos de conformagao da cidade,
objetivando a ampliagdo da compreensiao dos processos contemporaneos de sua produgao. Para
tanto: trabalhar a distingdo entre as nogdes de espago e lugar, aprofundando a compreensao de
aspectos de configuracdo da forma urbana: contexto, processo e produto; ampliar a compreensao
de distintos processos de espacializagdo da cidade, enfatizando o estudo de sua evolugio tedrica e
aplicada, desde os fins do século XIX.

Objetivos especificos: Instrumentar os alunos na analise de distintos processos de transformagao
urbana e na compreensio de transformacbes ocorridas no pensamento arquitetonico
contemporaneo. Desenvolver o entendimento de estruturas de conformagao da cidade
contemporinea - componentes da forma coletiva -, e de sua relagio publico / privado;
Desenvolver o tema da relagdo entre constituicio de lugares urbanos e constru¢ao da cidade,
trabalhando questdes referentes ao crescimento da forma wurbana, suas mudangas e
obsolescéncias, e sua condi¢ao antropolégica como simbolo e metafora.

Bibliografia abordada durante o curso:
Arantes, O. A Cidade do Pensamento Unico: desmanchando consensos. Petropolis: Editora
Vozes, 2000.
Augé, M. Niao-lugares: introdugiao a uma antropologia da super-modernidade. Campinas:
Papirus Editora,1994.
Bonomi, A. I/ Distretto Del Placere. Torino: Bolatti Boringhieri, 2000.
Caldeira, T. Cidade de Muros: crime, segregagdo e cidadania em Sao Paulo. Sio Paulo:
Editora 34 / Edusp, 2000.
Calhoum, C., editor. Habermas and the Public Sphere. Cambridge: The MIT Press, 1992.
Chase J., Crawford M. Everyday Urbanism. New York: The Monacelli Press, 1999.
Cerasi, M. E/ Espacio Colectivo de la Cindad. Barcelona: Oikos-Tau S.A., 1990.
Davis, M. Cidade de Quartzo: escavando o futuro em Los Angeles. Sio Paulo: Scritta
Editorial, 1993. "Dead Cities". New York: The New Press, 2002.
Dethier, J. Visiones Urbanas. Enropa 1870-1993: la ciudad del artista, la cindad del
arquitecto. Madri: Sociedad Editorial Electa, 1994.
Foucault, M. Of other Spaces: utopias and heteretopias. in Leach, N. (editor) 'Rethinking
Architecture'. New York: Routledge, p. 350-379, 1997.
Fusco, R. Histéria de la Arquitectura Contemporanea. Madrid: H. Blume Ediciones, 1981.

* Objetivos da disciplina e bibliografia estudada disponiveis no site:
<http://sistemas1.usp.br:8080/fenixweb/fexDisciplina?sgldis=SAP5868>. Acesso em 05/07/2007.
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Gandelsonas, M. X-Urbanism. New York: Princeton Archietctural Press, 1999.

Gottdiener, M. "A Produgio Social do Espago Urbano". Sio Paulo: Edusp, 1993.

Graeff, E. et alli Delimitagdo de Areas Especiais de Interesse Cultural para o Plano Diretor
de Desenvolvimento Urbano de Porto Alegre - PDDUA. Porto Alegre: trabalho nao
publicado, 2003.

Harvey, D. Condigao P6s-moderna. Sio Paulo: Editora Loyola, 1993.

Heidegger, M. Ser y Tiempo. Santiago: Editorial Universitaria, 1997.

Jacobs, J. The Death and Life of Great American Cities. New York: Random House, 1961.
Jameson, F. Is Space Political?. in Leach, N. (editor) 'Rethinking Architecture'. New York:
Routledge, p. 255-269, 1997.

Lamas, J. M. Motrfologia Urbana e Desenho da Cidade. Lisboa: Fundagdo Calouste
Gulbenkian, 2000.

Maldonado, T. Lo Realy lo Virtual. Barcelona: Gedisa Editorial, 1994.

Mitchell, W. E-topia: vida wurbana Jim, pero mo la que nosotros comocemos. Barcelona:
Editorial Gustavo Gili, 2001.

Montaner, |. M. La Modernidad Superada: arquitectura, arte y pensamiento del siglo XX.
Barcelona: Editorial Gustavo Gili, 1997.

Norberg-Schulz, C. Existence, Space and Architecture. New York: Pracger Publishers, 1971.
Portoghesi, P. Depois da Arquitectura Moderna. Lisboa: Edi¢des 70, 1982.

Rossi, A. A Arquitetura da Cidade. Sao Paulo: Martins Fontes Editora, 1995.

Santos, M. O Espago do Cidadiao. Sio Paulo: Studio Nobel Ltda., 1998. "Técnica, Espaco e
Tempo: globaliza¢io e meio técnico-cientifico informacional". Sao Paulo: Editora Hucitec, 1998.
Sennett, R. O Declinio do Homem Publico. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1988.
Sola-Motales, M. Las Formas del Crecimiento Urbano. Barcelona: Ediciones UPC, 1997.

Vigil, G. Macroarquitetctura: tipologias y estrategias de desarrollo wurbano. Santiago:
Ediciones Universidad Catdlica, 1999.

Villaga, F. Espago Intra-urbano no Brasil. Sao Paulo: Studio Nobel, 2001.

Virilio,P. The Owerexposed City. in Leach, N. (editor) 'Rethinking Architecture'. New York:
Routledge, p. 381-390, 1997.

Monografia “Circunstancias do Lugar™:

O conteddo desta baseia-se na bibliografia utilizada no curso, e busca esbogar algumas mudangas
significativas de paradigmas, ocorridas ao longo do Séc. XIX, que influenciaram novas formas de
interpretagao de questoes relacionadas ao lugar. Nao se pretende de forma alguma esgotar o
assunto ou chegar a conclusoes definitivas, a intengdo ¢ explorar e sedimentar inquietagoes
estimuladas pelas discussdes que ocorreram ao longo do semestre em sala de aula. O trabalho ¢é
dividido em trés partes, sendo que a primeira contextualiza as questoes a serem desenvolvidas; A
segunda, a partir da analise do pensar rizomatico de Deleuze e Guatarri, aprofunda na explicitagao
das mudangas ocorridas no pensamento ocidental; e a terceira aponta algumas questoes
introduzidas por estas mudangas.

Bibliografia utilizada
AUGE, Marc. Nio-lugares: Introdugao a uma antropologia da
supermodernidade.Campinas: Papirus, 1994.
CASEY. Preface: Disappearing Places. In The Fate of Place. p. ix-vx
CASEY. Giving a Face to Place in the Present. In The Fate of Place. p. 285-330
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DELEUZE, Gilles; GUATARRI, Félix. Introdugao: Rizoma. I» Mil Platés — Capitalismo e
Esuizofrenia, vol. 1. Sio Paulo: Ed. 34, 1997. p.11-37.

DELEUZE, Gilles; GUATARRI, Félix. 1440 - O Liso e o Estriado. Iz Mil Platés —
Capitalismo e Esquizofrenia, vol. 5. Sao Paulo: Ed. 34, 1997. p.179-214.

JAMESON, Fredric. Pés-Modernidade e Sociedade de Consumo. [z Novos Estudos.
CEBRAP: Sio Paulo n° 12, junho de 1985, p. 16-26.

McCULLOUGH, Malcolm. Digital Ground: Architecture, Pervasive Computing and
Environmental Knowing. Canbridge — MA: MIT Press, 2004.

CSo 103 Topicos Especiais em Ciéncias Sociais : Sociologia (Tecnologia
e Sociedade)

Prof. Dr. Thales Haddad Novaes de Andrade.

Programa de Pés-Graduacao em Ciéncias Sociais , UFSCar.

Agosto-novembro/2006.

Numero de créditos: 06.

Observacio: a disciplina foi cursada em sua totalidade porem nio foi requerida a validacao dos créditos
pois os 71 exigidos pelo programa jah foram concluidos. O certificado encontra-se no Anexo 01, no final
deste relatorio.

Ementa:

1. Desenvolvimento tecnolégico e desenvolvimento social.

2. Tecnologia e organizacio do trabalho.

3. O desenvolvimento da alta tecnologia (robotizac¢io e micro-eletronica) e seu

impacto sobre a composicdo da forca de trabalho.

4. Novas tecnologias de comunicag¢io e informagio e seu impacto sobre a cultura.
Conteudo:

1. O papel da técnica no desenvolvimento do capitalismo.

2. Critica socioldgica a técnica moderna.

3. O conceito de tecnociéncia.

4. Implica¢des sociais da biotecnologia.

Bibliografia estudada

MARX, K. Maquinaria e grande industria. In: . O capital: critica da economia politica. Sdo

Paulo: Nova Cultural, 1985. p. 7-47.

BENJAMIN, W. A obra de arte na época de suas técnicas de reproducio. In: BENJAMIN, W. et

al. Textos escolhidos. Sao Paulo: Abril Cultural, 1983. p. 3-28.

HABERMAS, J].Técnica e ciéncia enquanto “ideologia”. In: BENJAMIN, W. et al. Textos

escolhidos. Sio Paulo: Abril Cultural, 1983. p.313-343.

SANTOS, L. G. Tecnologia, natureza e a “redescoberta” do Brasil. In: . Politizar as novas

tecnologias: os impactos socio-técnico da informacao digital e genética. Sao Paulo: Editora 34,

2003. p.49-72.

SHIVA, V. Monoculturas da mente. In: . Monoculturas da mente: perspectivas da

biodiversidade e da biotecnologia. Sao Paulo: Gaia, 2003. p.21-81.

SHIVA, V. A vida pode ser criada? A vida pode ser possuida? Redefinindo a biodiversidade. In:
. Biopirataria: a pilhagem da natureza e do conhecimento. Petrépolis: Vozes, 2001. p.41-

65.
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SHIVA, V. A semente e a terra. In: . Biopirataria: a pilhagem da natureza e do
conhecimento. Petrépolis: Vozes, 2001. p.67-90.

SCHUMPETER, J.A. O processo da destrui¢ao criadora. In: . Capitalismo, socialismo e
democracia. Rio de Janeiro: Fundo de Cultura, [19--]. p.103-109.

SCHUMPETER, J.A. O fenémeno fundamental de desenvolvimento econémico. In:

Teoria do desenvolvimento econémico: uma investigacdo sobre lucros, capitl, crédito, juro e o
ciclo economico. Sao Paulo: Nova Cultural, 1985. p.43-66.

LATOUR, B. Despertar o interesse dos outros pelos laboratérios. In: . Ciéncia em agio:
como seguir cientistas e engenheiros sociedade afora. Sao Paulo: Unesp, 2000. p.241-267.

ROSSI, P. A idéia de progresso cientifico. In: . Os filésofos e as maquinas: 1400-1700.
Sao Paulo: Companhia das Letras, [19--]. p.63-88.

Avaliacao:
A avaliagio da disciplina se deu em trés momentos ao longo do semestre, através de uma prova ¢ duas
resenhas. A prova foi aplicada em sala de aula e compreendeu o contetdo da primeira metade do semestre.
A outra parte foi avaliada em duas resenhas. Estes momentos foram fundamentais para a sedimentacio do
conteudo passado e para o exercicio da capacidade de sintese ¢ argumentacdo a partir de pontos de vista
especificos.

CRP 5996 - Formas Comunicativas do Habitar

Prof. Dr. Massimo di Felice.

Departamento de Relagdes Publicas, Propaganda e Turismo, ECA-USP.

Agosto-dezembro/2006.

Numero de créditos: 07

Conceito: A

Objetivos:

A disciplina pretende analisar as caracteristicas, comunicativa e antropologica, das novas formas
do habitar nos espagos metropolitanos e os novos contextos pos-nacionais. Tradicionalmente o
conceito do habitar, como aquele de espago, de identidade ou de genro, foi definido através de
representagoes fixas e dicotomicas. Desde a arquitetura da filoséfica da polis, até a invengdo da
perspectiva na renascenga ou do urbanistico-politico da modernidade, o habitar configurava-se
por suas espacialidades e suas delimitagdes insuperaveis. Nos novos contextos pos-urbanos ao
ambiente geografico somam-se novos espagos comunicativos e imateriais que transformam as
cidades e os espagos em algo de plural, a0 mesmo tempo material e imaterial, delineando um novo
sentido do habitar que supera a dicotomia sedentirio/némade. Uma vez analisadas as novas
formas do habitar e os novos tipos de meta-espagos imateriais e comunicativos, o curso passara a
refletir a Relagdo entre as transformagdes comunicativas do habitar com os novos tipos de
cidadanias ‘visuais’ e ‘transitorias™.

Bibliografia abordada no curso:
APPADURAL A. Modernity at large: cultural dimensions of globaligation. Minneapolis-
London : University of Minnesota Press, 1996.

% Objetivos da disciplina e bibliografia estudada disponiveis no site:
<http://sistemas.usp.br/fenixweb/fexDisciplinaAux?tipo=D>. Acesso em 05/07/2007.
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ARGAN, G. C. Storia dell arte come storia della cittd. Roma : Editori Riuniti, 1969.
BACHELARD, G. A poética do espago. Rio de Janeiro : Eldorado, 1978.
BENJAMIN, W. A obra de arte na época da sua reprodutibilidade técnica. Sio Paulo : Abril
Cultural, 1983.
BOADA, Luis. O espago recriado. Sao Paulo : Studio Nobel, 1991.
CALDAS, W. Luz a néon. Siao Paulo : Studio Nobel, 1995.
CANEVACCI, M. Antropologia da comunicagao visual. Rio de Janeiro : DP&A, 2001.

. A cidade polifénica. Sio Paulo : Studio Nobel, 1993.
CANCLINI, N. A globalizagdo imaginada. Ciudad de México : Paidos 2000.
CASTELLS, M. A sociedade em rede. Vol. 1. Sdo Paulo : Paz e Terra, 2000. CLIFFORD, J.
Strade. Torino : Bollati Boringhieri. 1999.
DELEUZE, G.; GUATTARI, F. Mil Platos. Rio de Janeiro : Editora 34, 1997.
DEBRAY, R. Vida e morte da imagem. Rio de Janeiro : Vozes, 1994.
DERIU, M. (org.). Gregory Bateson. Milano: Modadori, 2000.
FEATHERSTONE, M. O desmanche da cultura. Sio Paulo : Studio Nobel, 1997.
FOUCAULT, M. A microfisica do poder. Rio de Janeiro : Graal, 1995. HAKIN, Bey. Taz. Sao
Paulo : Conrad, 2002,
HEIDEGGER, M. Abitare, constraire, pensare. Milano: Muersia, 1970.

.L’arte ¢ lo spagio. Genova : Il Melangolo, 1979.

.La cosa, em Saggi e Discorsi. Melado: Mursia, 1976.
HUYSSEN, A. Memoérias do modernismo. Rio de Janeiro : UFR], 1997.
LE COUBISIER. A carta de Atenas. Sio Paulo: Hucitec; Edusp, 1993.
LEVY, P. O que ¢ o virtual. Rio de Janeiro : Editora 34, 1996.

. Cibercultura. Ri ode Janeiro : Editora 34, 2000.
LIPIETZ, A. O capital e seu espago. Sio Paulo: Studio Nobel, 1988.
MAFFESOLI, M. Sobre o nomadismo. Sio Paulo : Record, 2001.

. A contemplagio do mundo. Porto Alegre : Artes & Oficios, 1995.
McLUHAN. Os meios de comunicagdo como extensdes do homem. Sio Paulo : Cultrix,
1979.
MEYROWITZ, ]J. No sense of place. New York: Oxford University Press, 1985.
PERNIOLA, M. Pensando o ritual. Sio Paulo ; Studio Nobel, 2000.

. Transiti. Roma: Canele, 1992.
SANTOS, Milton. Metamorfose do espago habitado. Sio Paulo: Hucitec, 1997.
VATTIMO, G. O fim da modernidade. Lisboa : Presenca, 1997.

. A sociedade transparente. Rio de Janeiro : Edigdes 70, 1999.

Pesquisa e extensao

Mini-curso “Habitar.Nomads: reflexdes sobre habitacao
contemporanea”

Mini-curso ministrado pela bolsista no “3° Ciclo de Estudos em Arquitetura e Urbanismo —
Habitat”, organizado pela Universidade Estadual de Maringa — UEM/PR, nos dias 08 ¢ 09 de
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junho de 2006. Os detalhes das atividades desenvolvidas foram disponibilizados na internet
através da pagina <http://www.eesc.usp.br/nomads/eventos/maringa/index.htm> (acesso em:

23/08/2007).

Fig. 1-3: Imagens dos alunos trabalhando no workshop e dos objetos trazidos para discussao (por
Gabriela Carneiro).

= Aula 1. 08/06 - 10:00/12:00

Em um primeiro momento, apés a apresentacao da ministrante e do curso, cada aluno, ao se
apresentar, citou um arquiteto e uma obra que se destaca dentro daquelas que utiliza como
referéncia. Desta forma foi possivel obter um panorama geral do repertério arquitetonico dos
alunos.

A aula se deu em carater expositivo, durante a qual foi introduzido o Nomads.usp, seu espago
fisico, projetos, e atividades de pesquisa desenvolvidas. O intuito foi aproximar os alunos a
metodologia de pesquisa em arquitetura que norteiam as atividades do grupo, assim como
introduzir os questionamentos presentes nas suas diversas pesquisas.

= Aula 2. 09/06 - 9:30/11:30

O segundo bloco do curso iniciou-se com a apresentacao de objetos, trazidos pelos alunos, que
simbolizam o viver contemporaneo. Abaixo seguem as anotagoes (feitas por eles) sobre a
motivagao de cada na sua escolha. Esta atividade atuou como estimulo para que a introdugao das
questoes a serem discutidas sobre o Habitar Contemporaneo fossem indicadas de forma dinamica
pelos proprios participantes do curso.

O exercicio com os objetos foi complementado através de uma segunda atividade em duplas,
desenvolvida durante a aula. Nesta, foi estipulado um tempo de vinte minutos, durante o qual os
estudantes deveriam pensar em cinco adjetivos/palavras que representem o habitar
contemporineo e outras cinco caracteristicas do espago que se habita na
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contemporaneidade. O fechamento desta aula se deu com a exposicao de projetos que
questionam o que ¢ o Habitar Contemporaneo.

Aula 3. 09/06 - 14:00/16:00

Durante a ultima aula, foram apresentados projetos dos principais arquitetos contemporaneos. A
mostra reflete diversas questoes pontuadas ao longo do curso, que caracterizam a atual produgiao
habitacional. O encerramento se deu com o documentario (video) sobre o projeto VVilla dall'ava -
Rem Koolhaas.

Pombas Urbanas

O Nomads.usp possui, desde 2005, uma parceria com o Instituto Pombas Urbanas
<http://www.pombasurbanas.org.br> (acesso em: 23/08/2007), organizacio que busca
promover o desenvolvimento local, cultural e humano de comunidades de baixa renda através da
Arte. Criado ha 15 anos, possui sua sede em Cidade Tiradentes ha dois e, desde entdo, vem
ampliando seu campo de atuagao com a comunidade. A parceria iniciou-se através do projeto de
politicas publicas Comunidades On-line: domesticidade e sociabilidade em politicas
publicas para inclusdo digital, financiado pela Fapesp (referéncia de processo 03/06421-6)
<http://www.eesc.usp.br/nomads/col> (acesso em: 23/08/2007), no qual serd desenvolvida
uma interface computacional para promover a integracdo da comunidade local. Desde entio, as
trocas entre o Instituto e o Nomads.usp ampliaram-se: além de auxiliar no desenvolvimento do
telecentro que sera instalado na sede do Instituto, o Nomads.usp fornece uma assisténcia nas
decisGes projetuais referentes a arquitetura do galpao e ao design de solugées simples e criativas.

O local no qual o Instituto sedia suas atividades é um galpao cedido pela COHAB Sio Paulo
através do Programa “Viver Melhot" que tem por objetivo melhorar a qualidade de vida dos
moradores de seus conjuntos habitacionais. As caréncias apresentadas pelo Instituto sdo as mais
diversas possiveis e as propostas sio desenvolvidas apds conversa com os integrantes do grupo
para a verificagdo de necessidades, orcamento e possibilidades. O resultado obtido é valioso,
mesmo quando a execugdo nao acontece ou quando imprevistos modificam a proposta inicial, ja
que as discussoes fornecem elementos sobre como pensar um espago tao multiplo e necessario a
pessoas sem um conhecimento aprofundado no que tange a arquitetura e o design.

Neste contexto, a bolsista auxiliou no desenvolvimento das seguintes propostas:

Proposta de fechamento das salas do galpao
Projeto: Prof. Assoc. Marcelo Tramontano / Arq. Gabriela Carneiro /Arq. Cynthia Nojimoto.
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depésito

Fig. 4: Distribuicdo das atividades no plano de fechamento das salas (por Gabriela Carneiro).

Auxilio no plano de aplicagdao de recurso para fechamento das salas do telecentro, administracao,
multimidia, aula e depdsito. A proposta de disposicio das salas foi modificada pelos
pesquisadores com o intuito de melhor aproveitar o espago do galpao como um todo.

Estudo do mobiliario e da disposigao destes no telecentro
Projeto: Prof. Assoc. Marcelo Tramontano / Arq. Gabriela Carneiro /Arq. Cynthia Nojimoto.

Fig. 5-10: imagens 3D das propostas de mobilidrio e possibilidades de rearranjo espacial (por
Gabriela Carneiro).

Estudo de mobiliario e alternativas de disposi¢ao de tais dentro da sala, com o objetivo de abrigar
outros tipos de acontecimentos no espa¢o e fomentar o contato entre os usuarios. Para isso foi
pensado um mobiliario simples, capaz de dar suporte a diferentes atividades.

Janelas para as salas

Projeto: Prof. Assoc. Marcelo Tramontano / Arq. Gabriela Carneiro / Arq. Cynthia Nojimoto
Orcamento e acompanhamento: Arq. Fibio Abreu Queiroz / Marta Tessatin.
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Fig. 11-12: janelas para circulacdo de ar e contato visual entre interior e exterior (por Gabriela
Carneiro).

No projeto inicial de fechamento das salas de aula foram previstas janelas para possibilitar um
contato visual entre as atividades desenvolvidas dentro e fora das salas. A falta de verba fez com
que as janelas nao fossem construidas no momento do fechamento das salas, desta forma, um
projeto para a inser¢ao posterior de janelas foi feito. A idéia é usar materiais baratos (madeira e
placas de poliestireno) e aproveitar a distancia entre os montantes da estrutura das paredes.

m Porta principal
Projeto: Prof. Assoc. Marcelo Tramontano / Arq. Gabriela Carneiro / Arq. Cynthia Nojimoto
Orcamento e acompanhamento: Arq. Fibio Abreu Queiroz / Marta Tessatin.

Fig. 13-14: janelas para circulacdo de ar e contato visual entre interior e exterior (por Gabriela
Carneiro).

Projeto de portas de saida de emergéncia para aprovagao do galpao pelos bombeiros. Procurou-se
propor uma solugao de baixo custo que respondesse as normas de seguranca da Prefeitura.

m Sala de administraciao
Projeto: Prof. Assoc. Marcelo Tramontano / Arq. Gabriela Carneiro
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Fig. 15-16: sala de administracdao e solucao estrutural em madeira (por Gabriela Carneiro).

Proposta de uma nova sala de administragdo a ser construida futuramente, dentro do galpao, no
local onde hoje se encontra um playground. A administracao esta atualmente localizada em uma
casa exterior a0 espago, porém existe um desejo de que estas aconte¢am no galpio, o que
permitiria um maior contato entre todos que participam do Instituto. O projeto explora uma
solu¢do espacial que integra as atividades administrativas com o dia a dia do Instituto, utilizando-
se de madeira e chapas translicidas de telhas de fibra de vidro.

Tidia

A pesquisadora participou, ao longo do primeiro semestre de 2006, da concepgio e
desenvolvimento do projeto enviado ao programa de Tecnologia da Informagio no
Desenvolvimento da Internet Avangada (Tidia Ae), financiado pela Fapesp. Este busca a criagao
de uma rede de alta velocidade entre as principais universidades do pafs, com o objetivo de
desenvolver um protocolo comum de educagao a distancia para diversas instituicbes e estimular
novas tecnologias baseadas na internet com viabilidade comercial. O projeto foi aprovado e esta
em vigor desde abril de 2007, com a duragao de dois anos.

A proposta enviada pelo Nomads.usp consiste na sua participagio como Laboratério Associado
(LA) ao Laboratério Interminidias, do Instituto de Ciéncias Matematicas e da Computagao
(ICMC) da USP de Sio Carlos que cumpre o papel de Laboratério de Desenvolvimento (D)
dentro do Tidia Ae. Para isto foram estabelecidas atividades ligadas aa pesquisa exploratéria e
acoes de aprendizado nas quais o Nomads.usp se utilizara as ferramentas desenvolvidas pelo LD
para proposi¢ao de atividades relacionadas ao ensino a distancia com a utilizagdo da rede de
Internet de alta velocidade do programa. O projeto estda em andamento no grupo, e a participacao
da pesquisadora dentro das atividades previstas sera retomada quando retornar ao Brasil. Desta
forma, podera agregar o conhecimento adquirido como aluna visitante no Departamento de
Cultura da Interface ao desenvolvimento do projeto como um todo.

Maiores informacdes:

<http://tidia-ae.incubadora.fapesp.br/portal> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.eesc.usp.br/nomads/dos/> (acesso em: 23/08/2007).
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Palestras/Simpodsios

Workshop de introducao a programas computacionais
manipuladores e sintetizadores de som e imagem.

17/03/2006.
Departamento de Arquitetura e Urbanismo, Escola de Engenharia de Sao Carlos, Universidade de
Sdo Paulo.

Ministrado pelo arquiteto e artista Sandro Canavezzi de Abreu, sobre programas computacionais
utilizados para desenvolvimento de instalagdes interativas. Foi apresentado o funcionamento dos
programas Isadora e Max/MSP-Jitter. Para isso foram introduzidos os fundamentos basicos do
processo de digitalizagao de informagoes analogicas. Os programas permitem a manipulagdo e
sintetizagdo em tempo real de sons e videos, com possibilidade de uso de sensores e atuadores
diversos. Os programas é o ponto central através do qual é possivel manipular as informacdes,
processo denominado “mapping”’.

Simpésio Emocao Art.ficial 3.0

19-22/07,/2006
Instituto Itau Cultural, Sao Paulo-SP.
<http://www.itaucultural.org.br/index.cfmrcd_pagina=2597> (acesso em: 23/08/2007).

Renomados artistas e tedricos refletiram sobre a importancia das idéias sugeridas pelos termos
“interface” e “cibernética”, através de uma série de palestras e de uma exposi¢ao. A pesquisadora
esteve presente nos quatro dias do Simposio e pode adquirir uma visao e um entendimento mais
abrangente das questdes que permeiam o trabalho com sistemas interativos e a teoria da
Cibernética. Entre outras se destacaram as apresentacoes de Husman Haque e Paul Pangaro. Foi
neste evento que foi estabelecido o contato e aberta a oportunidade de intercambio com o
Departamento de Cultura da Interface, coordenado pela artista e Prof. Dra. Christa Sommerer.

Electronic Shadow

19/08/2006

Instituto Pombas Urbanas (manha) — reunido.

Paco das Artes, Sao Paulo (17:00) — palestra.
<http://www.eesc.usp.br/nomads/virus01/electronicshadow/> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.electronicshadow.com/> (acesso em: 23/08/2007).
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Reunido e palestra, organizados pelo Nomads.usp. A dupla composta por Yacine Ait Kaci e
Naziha Mestaoui artistas que “trabalham de forma absolutamente interdisciplinar, a partir de uma
formagao ampla de cada um, com parceiros e problematicas igualmente plurais. Contribuem para
a redefinicdo de muitos aspectos do campo disciplinar da arquitetura, refor¢ando suas ligagoes
com a arte, a literatura, as ciéncias e a informatica. Por outro, exploram possibilidades de uso das
chamadas tecnologias de informac¢ao e comunicagio em suas obras, ampliando a abrangéncia de
acao de arquitetos e designers. Fazem isso de forma instigante e provocativa, € no entanto com a
calma e a clareza de quem percorre caminhos com prazer e com cuidado, numa trajetoria
referendada por clientes como o Museu do Louvre, o Ministério da Cultura francés e a gigante
moveleira italiana Cassina’®.

f.a.q - Perguntas sobre Arte, Consciéncia e Tecnologia

30/11 e 01-02/12/2006

SESC Avenida Paulista, Sio Paulo-SP

< http:/ /www.faq.art.br/> (acesso em: 23/08/2007).

< http:/ /www.planetary-collegium.net> (acesso em: 23/08/2007).

Evento que reuniu 17 integrantes do Planetary Colleginm -uma comunidade internacional de
artistas-pesquisadores, dirigida pelo visionario artista e tedrico Roy Ascott- e artistas brasileiros e
intelectuais. O evento incluiu trés dias de palestras, mesas de debates e comentarios sobre arte
digital e a mostra on-line dos artistas-pesquisadores participantes, convidados a estabelecer um
didlogo aberto com artistas brasileiros e com o publico sobre as confluéncias contemporaneas
entre arte, consciéncia e tecnologia.

Para isso foram convidados alguns “perguntadores”, convidados especialmente para provocar o
debate. A caracteristica que os une é o olhar estrangeiro ao contexto especializado da arte e
tecnologia, uma vez que o trabalho que desenvolvem nio sdo ligados ao campo em questdo. Eles
mediam as mesas, apresentando cada tema sob os seus proprios pontos de vista e questionam.
Com um claro compromisso publico, critico e educativo, o Férum F.A.q. procurou ser uma
tentativa de socializagdo dos discursos, idéias e manifestagdes da arte e da ciéncia que parecem
restritos a uma elite pensante e sao pouco acessiveis a sociedade.

Seminario TIC ARQ_URB_03

25/10/2006.
Departamento de Arquitetura e Urbanismo, Escola de Engenharia de Sao Carlos, Universidade de
Sdo Paulo.

6 TRAMONTANO, Marcelo. In: <http://www.eesc.usp.br/nomads/virus01/electronicshadow/apresentacao.htm>. Acesso em:
23/07/2007.
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O Seminario TIC ARQ_URB acontece periodicamente desde 2004 e reine os dois grupos de
pesquisa do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de Sao Carlos
que trabalham a inser¢ao das tecnologias de informac¢ao e comunicagao na arquitetura: O E_Urb
— telematico e o Nomdas.usp — Nucleo de Estudos Sobre Habitares Interativos. A edigao de 2006
foi terceira do TIC ARQ_URB e contou com a participagao especial do Prof. Dr. Cabral do
LAGEAR da UFMG - Universidade Federal de Minas Gerais. O evento aconteceu no dia 22 de
outubro de 2006. Nessa edi¢ao do TIC ARQ_URB foram discutidas metodologias de pesquisa de
cada grupo, procurando fazer aproximagdes com os objetos de estudo e tragando estratégias de
acao para trabalhos em parceria.

LaMiMe - Laboratorio de Midias Metarecicladas

Durante seis semanas dos meses de janeiro e fevereiro de 2007 foram desenvolvidas diversas
atividades e oficinas no Projeto Laboratério de Midias Recicladas, com sede no SESC — Avenida
Paulista. A proposta baseia-se no dominio e apropriagdo das maquinas através do exercicio
criativo com o uso de softwares livres e de tecnologia metareciclada. Em cada uma das seis
semanas do projeto, foram desenvolvidos diversos workshops além de palestras com abordagens
especificas.

Fig. 17-19: Atividades variadas durante o LaMiMe (por Aoife Giles)

Das seis semanas a pesquisadora participou de duas, compreendendo a “Oficina Multimidia com
Sucata” e o “Laboratério de Produc¢ao Multimidia”.

23-26/01/2006
Oficina Multimidia com Sucata

A Oficina Multimidia com Sucata aconteceu durante quatro dias, como inicio de um processo
para montar uma instalagio interativa. Ao longo das atividades foram desenvolvidas
conjuntamente questdes relacionadas a intera¢ao, multimidia e ao software livre. Neste processo,
o mais importante é a desmistificacio do cdédigo, ou seja, o entendimento de que a linguagem
computacional é feita para os humanos e nio para as maquinas e que sua existéncia se deve,
fundamentalmente, a necessidade de entender o que ¢é feito. Desta forma, nao é necessario saber
como programar, mas sim entender como um cédigo funciona para conseguir manipula-lo.
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O conteudo compreendeu, em um primeiro momento, o entendimento sobre os fundamentos
basicos de sensores e emissores (atuadores). Esta exploragao foi seguida de uma apresentagao do
programa Pure Data e do hardware Arduino. O Pure Data ¢ um software livre, utilizado na
manipula¢do de audio e video, e o Arduino é um hardware livre, utilizado para a conversio de
informagOes analdgicas em digitais (conversor AD), composto basicamente por uma placa
microprocessadora. O objetivo foi introduzir o assunto e explorar possibilidades de conexoes
entre os diversos aparatos apresentados.

Fig. 22-23: explicacdo e exploracdao dos sensores e atuadores (por Aoife Giles)

12-17/02/2006
Laboratorio de Produc¢io Multimidia

Ultima semana de atividades do LaMiNe, buscou condensar o conteudo e conhecimento

desenvolvido ao longo das outras cinco semanas na forma de uma instalagio multimidia. Nesta
foram trabalhados conceitos de urbanidade presentes na Avenida Paulista e expressados através
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de videos captados e alterados pela interacio do usuario pela da captagao de video e de sinais
através de foto-sensores. Apesar do curto tempo para a produgio de tal (cinco dias), pode-se
adquirir uma visao mais abrangente do processo de concepgao, desenvolvimento e montagem de
uma instalacao interativa.

Fig. 24-25: instalacdo concluida e detalhes dos sensores (por Gabriela Carneiro)

Referéncias:

Metareciclagem: <http://metareciclagem.org> (acesso em: 23/08/2007)
Uma pagina colaborativa (formato Wiki) na qual sao difundidas informagoes sobre atividades de
metareciclagem. Um bom ponto de partida para quem quer entender os principios que regem este
tipo de acdo. Possui /nks para manuais, projetos e debates relacionados ao tema.

Estudio Livre: <http://www.estudiolivre.org> (acesso em: 23/08/2007)
Estadio Livre ¢ um ambiente colaborativo voltado para a produgao e difusio de midias feitas com
software livre e de forma independente. Ha tutoriais e dicas para quem quer se tornar um usuario
de ferramentas “livres” de audio, video e imagens. O objetivo é reunir e formar uma comunidade
que realiza pesquisa em software livre e incentivar a produgdo e circulagao destes bens culturais.

Softwares/ferramentas/hardwares:
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Pure Data <http://www.puredata.info> (acesso em: 23/08/2007)
Arduino <http://www.arduino.cc> (acesso em: 23/08/2007)

Algumas consideragoes:

O interesse na metareciclagem surgiu da constatacdo da existéncia de uma enorme quantidade de
maquinas em desuso na Universidade de Sio Paulo. Estas, depois de serem consideradas
obsoletas pelos usuarios dos departamentos da universidade sdo estocadas em depdsitos que
chegam a acumular cerca de 600 computadores e periféricos. Este dado, somado a informagdes
conseguidas através da Internet, pelo site do Estadio Livre <http://www.estudiolivre.org>, sobre
sensores e atuadores desenvolvidos a partir de restos de computadores, despertou a idéia de
desenvolver pesquisas no ambito da producio de objetos informatizados a partir de pegas e
componentes computacionais descartados.

Foi estabelecido entdo um contato com o Arq. Ricardo Palmieri, integrante do grupo de
profissionais que trabalham como o tema. Palmieri faz parte de um conjunto de produtores
independentes que se conheceram através da Internet e desenvolvem um processo de trabalho
colaborativo a distancia. O intuito de tal aproximacao seria o de conhecer e explorar principios
basicos da metareciclagem que possam ser utilizados e relacionados com a produg¢ao de objetos
acrescidos de interfaces informatizadas.

Estes produtores se encontram, na maioria das vezes, em eventos relacionados ao tema. Em
alguns casos desenvolvem workshops com comunidades nos quais sio utilizados os recursos
ocais para desenvolver os objetos interativos. Fica claro que a idéia principal destes trabalhos é
locai d | bijetos interati Fica cl idéi incipal destes trabalh
esmistificar a caixa branca do computador e fazer com que o usuario participe de atividades que
d istifi ixa b d tad f: 1 ticipe de atividad
partem do desmonte, passam pelo reaproveitamento das pecas e culmina na produgao de algo. O
produto final nunca é completamente pré-definido, uma vez que depende tanto dos recursos
quanto da capacidade e criatividade das pessoas envolvidas. A riqueza da atividade reside no fato
de que o usudrio comum passa a ser um produtor de conteudo para este sistema e consegue
efetivamente visualizar o resultado de seu trabalho.

Trabalhos enviados a congressos

A bolsista enviou artigo escrito juntamente com o Prof. Dr. Marcelo Tramontano e a Arquiteta
Cynthia Nojimoto para o SIGRADI — Simpoésio Ibero-americano de Grafica Digital de 2006. O
artigo foi aprovado e apresentado durante o simposio que aconteceu de 21 a 23 de Novembro em
Santiago, no Chile. A reprodugdo do artigo na integra encontra-se disponivel no Anexo 02 deste
relatorio.

O artigo explora a utilizagdo de animagdes graficas no processo de concepgiao de pegas de
mobiliario. As proposi¢des fazem parte do projeto Kéminika’tor financiado pelo CNPq (Edital de
Ciéncias Humanas proc. 402043/04-9) o qual investiga a inser¢do de midias no mobilidrio
doméstico. O objetivo ¢ descrever o processo de criagao e uso destas animagdes e apontar em que
medida esta metodologia foi relevante para a visualizagio dos potenciais e limitagdes das
propostas exploradas pelo projeto. Foram realizadas duas consultas através de Grupos Focais, a
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primeira com potenciais usuarios das pegas e a segunda com profissionais ligados a area do design,
comunicagao e arquitetura. A técnica das animagoes se mostra como um método valido para um
primeiro contato do objeto proposto com seu possivel usuario e para uma abertura a discussao
entre profissionais de diversas areas.
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A partir de contato estabelecido com a artista e Prof. Dra. Christa Sommerer, durante o Simpdsio
Emocao Art.ficial, no més de julho de 2000, foi efetivado um convénio entre a Universidade de
Sio Paulo e a Ling Kunstuniversitit, na Austria. A pesquisadora enviou entio um plano de trabalho
aa Fapesp, com um pedido de autorizagao de viagem, que foi aprovado. Desta forma, o segundo
semestre da presente pesquisa, foi desenvolvida utilizando-se do aconselhamento dos professores
e da infra-estrutura da Universidade em questao. Tal iniciativa culminou também na produgao do
projeto Affective Twins, proposta de mobiliario interativo informatizado, a ser exposto durante o
Festival Ars Electronica 2007. As atividades desenvolvidas neste contexto, assim como as
referencias que permearam o segundo semestre de pesquisa, seguem descritos nesta segunda parte
do relatério, com o objetivo de fornecer a futuros pesquisadores, alguns caminhos e abordagens
possiveis, discutidas em contexto internacional.

Resumo do Plano de Viagem

Este plano de trabalho visa o concedimento de autorizagdo para viagem ao Exterior para o
desenvolvimento de parte pesquisa “Design, Mediagdo e Interatividade: Concepgao e
desenvolvimento de Objetos Interativos Informatizados” (Proc. Fapesp.: 06/53573-4). A
pesquisa sera desenvolvida na Kunstuniversitit Ling: Hochschule fiir kiinstlerische und industrielle Gestal-
tung, sob co-orientacao da Prof. Dra. Christa Sommerer, durante o periodo de marco a julho de
2007. A Prof. Dra. Christa Sommerer é pioneira no desenvolvimento da arte midia e chefe do
curso de poés-graduacao em Cultura da Interface no Instituto de Midia da Universidade de Arte e
Design em Linz, Austria.

O objetivo da viagem ¢é utilizar-se da experiéncia do Instituto, seus laboratérios e o
aconselhamento dos professores para desenvolver atividades de concep¢ao e produgio de
objetos, ambientes e arquiteturas interativas. O contato com professores, profissionais e alunos
desta area fornecera subsidios importantes para as questdes que permeiam esta pesquisa, em
especial aquelas relacionadas ao entendimento aprofundado dos processos de design que
transpassam o desenvolvimento de tais produtos. Dentro do atual contexto, acredita-se que a
experiéncia a ser obtida através da permanéncia e da pesquisa em um centro cujo mote ¢ a
producido de interfaces computacionais, possibilitara a realizagdo de um estudo mais completo que
mostre caminhos e objetivos possiveis e passiveis de serem aplicados na realidade brasileira.

Etapas

A realizagdo da viagem e a possibilidade de desenvolver parte da pesquisa em um centro
especializado no ensino e desenvolvimento de objetos, ambientes e arquiteturas interativas faz
com que o cronograma de atividades proposto no plano inicial seja alterado, porém sem alterar as
atividades a serem realizadas. Desta forma, os seguintes procedimentos metodologicos serao
adotados durante a permanéncia no exterior:
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1] Consulta a fontes primarias — contato com professores e profissionais de areas relacionadas,
para discussao das fases do processo e aconselhamento no desenvolvimento de projetos;

2| Experimentacdo e avaliagdo — produgdo de experimentos para aplicagdo de conceitos e
avaliagdo de processos de projeto;

3| Anailise dos resultados — estudos dos resultados obtidos.

A partir do cronograma inicial do Plano de Pesquisa aprovado pela FAPESP até a data da viagem,
espera-se cumprir as seguintes Etapas da pesquisa:

[ Cumprimento dos Créditos Obrigatérios] Os créditos necessarios (72) serdo
cumpridos na sua totalidade ainda no ano letivo de 2006.

[ Revisdo Bibliografica] A pesquisa bibliografica esta sendo conduzida de forma a
sondar as abrangéncias cientificas, técnicas, historicas e filoséficas do presente tema.

[ Estudos de processos convencionais de design] Elencar e Sistematizar principais
passos dados atualmente por designers de pegas convencionais, ou seja, sem adi¢ao de instancia
informatizada.

De acordo com o cronograma inicial, as seguintes etapas serdo cumpridas durante a viagem:

[ Estudo de Casos] Levantamento e sistematizagao de objetos interativos segundo as
categorias definidas na etapa anterior. Esta fase tera como apoio midias impressas especializadas,
nacional e internacional, sifes na Internet, catalogos, publicacdes. Um dos objetivos é elencar
grupos de pesquisa, profissionais e institutos que trabalham com a produgio de objetos
interativos. As analises se aterdo aos casos nos quais haja uma explicitagao significativa da inser¢ao
dos objetos no ambito doméstico.

[ Consulta a Fontes Primarias] Contato com profissionais da area da arquitetura,
design, ciéncias da computagao e designers da interagao, nucleos de pesquisa e ateliés de midia
artistas. A viagem tera papel fundamental nesta etapa uma vez que possibilitara o contato direto
com diversos profissionais especializados em assuntos correlatos ao objeto desta pesquisa. Sao
dois os periodos previstos para a realizacdo de visitas e entrevistas: um primeiro na primeira
quinzena de abril, e um segundo na primeira quinzena de julho. Inicialmente esta prevista a visita
as seguintes cidades: Findhover, Londres e Mildo, o roteiro estd sujeito a alteragcdes de acordo
com o andamento da pesquisa durante o periodo no Exterior.

[ Projeto] Proposicao de experimento que envolva o desenvolvimento de objeto
interativo nos laboratérios da Kunstuniversitit Ling,.

[ Relatério parcial 1] Elaboracio do Relatério Parcial 1 para a FAPESP. Previa-se a
produ¢do do site da  pesquisa, este se encontra on-line, disponivel em:

<http://www.eesc.usp.br/nomads/objetos_interativos>

Com a possibilidade de usufruir o aconselhamento e os laboratérios da Kunstuniversitit Ling
espera-se antecipar e cumprir algumas Etapas previstas inicialmente para serem realizadas no 3°
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Semestre de pesquisa. Seu cumprimento dependera do andamento da pesquisa e as etapas serdao as
seguintes:

[ Sistematizagdo e avaliagdo do processo] Registro e sistematizagcdo do processo de
projeto do experimento e avaliagdo dos resultados alcangados.

[ Produgdo] Realizagio do projeto em laboratério. O objetivo é verificar o papel de
um laboratério de produgao de protétipos interativos dentro de uma universidade.

Para maior divulgacdo das atividades realizadas e mantimento da troca de informagbes com o
Nomads.usp e demais interessados sera criado um blog em fungao da viagem. A intengao ¢é
atualiza-lo semanalmente, com a adi¢do de referéncias, /Znks, fotos e videos, de forma a possibilitar
o dialogo com os demais pesquisadores. Para isso, sera adicionado um link para este a partir do
site da pesquisa, disponivel em <http://www.eesc.usp.br/nomads/objetos_interativos>.

Cronograma

2° semestre

07 08 09 10 11 12

marc¢o abril maio junho julho agosto

Meés /Atividades

Etapa3
Defini¢do de categorias de
analise
Etapa4d

Estudo de casos
Etapa5

Estudos de processos

convencionais de design
Etapa 6

Consulta a fontes primarias
Etapa 7

Projeto

Etapa 8

Relatorio Parcial 1

Etapa 9

Sistematizac¢do e avaliacdo
do projeto

Etapa 10

Producio
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O Plano de Viagem aprovado pela Fapesp, foi elaborado com a intencdo de manter as etapas
inicialmente propostas. As atividades desenvolvidas durante a permanéncia da pesquisadora no
exterior cumprem com os objetivos determinados porem nio sempre através do caminho pré-
estabelecido.

Os Estudos de Casos aconteceram ao longo dos cursos que a pesquisadora teve a oportunidade
de atender como ouvinte. Em cada um foram abordados diferentes topicos e discutidos variados
assuntos sob amplas perspectivas. As referéncias encontram-se citadas neste relatério e
disponiveis no web-site da pesquisa. No ato da redagdo da dissertagao, de acordo com a narrativa a
ser desenvolvida, algumas destas serdo escolhidas para uma analise mais aprofundada.

O contato com Fontes Primarias se deu durante as palestras, cursos, eventos e conversas ao longo
do periodo de estadia no Departamento de Cultura de Interface. O departamento, criado apenas
ha 3 anos atras, mostra-se como um lugar estimulante e procura sua identidade na pluralidade de
profissionais que compoe o corpo docente e discente dessa iniciativa. O tamanho reduzido -
aproximadamente trinta alunos, entre mestrandos e doutorandos — faz dele um lugar de constante
troca de conhecimento, no qual muitas vezes a hierarquia se perde e resulta em uma
multiplicidade de visGes e opinides sobre questdes que envolvem cultura e tecnologia.

Nos cursos foi possivel adquirir visdes panoramicas sobre determinados temas. Nas atividades de
Workshop pode-se entender e experimentar processos de trabalho e produgao de alguns artistas.
As palestras introduziram formas particulares de pensar a sociedade contemporanea.

As viagens inicialmente previstas foram parcialmente cumpridas. Em abril de 2007 a pesquisadora
visitou a Feira do Mével de Milio, referencia mundial no assunto design e mobiliario. No més de
Setembro, no caminho de volta ao Brasil, passara por Amsterda e Eindhover, na Holanda, para
visitar o Philips Home Lab. A viagem a Londres, apesar de sua grande importancia no contexto da
pesquisa, foi suspensa devido ao custo e falta de recursos.

O desenvolvimento da proposta de objeto interativo, como previsto, se deu sob o
aconselhamento dos professores e uso da infra-estrutura da Kunstuniversitit. A documentagao do
processo de desenvolvimento e produgdo encontra-se disponivel no Anexo 06.

Cursos

Além de usufruir da infra-estrutura de pesquisa e desenvolvimento do departamento, a
pesquisadora freqiientou como ouvinte os cursos oferecidos para os alunos regulares do
programa. Desta forma, ao longo do semestre, foi possivel obter uma ampla e significativa
compreensao de diversas possibilidades e abordagens dos diferentes campos do conhecimento
quando o assunto envolve a tecnologia e sua pratica. A forma como estes estao registrados neste
relatorio, através de breves descrigdes e inumeras referéncias (principalmente web-sites) busca fazer
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deste um guia para aqueles que desejarem aprofundar nos diversos temas abordados. As
referéncias serdo também disponibilizadas no site da pesquisa, através de hiperlinks, com a
inten¢do de conduzir pesquisadores e usuarios a conteudos relevantes sobre o assunto disponiveis
na Internet.

Arte Interativa (Interaktivkunst)

Curso ministrado pela Prof. Dra. Christa Sommerer, chefe do Departamento em questdo e
pioneira no desenvolvimento da denominada “Arte Generativa”. Durante o curso foram
apresentados exemplos de arte interativa computacional e introduzidos diversos artistas, designers
e desenvolvedores responsaveis pela formatagio deste campo emergente. Os trabalhos e
exemplos analisados e discutidos incluem instalagdes interativas, net art, software art, arte robotica,
ambientes interativos assim como formas experimentais de aplicagdes de interfaces e design de
interagOes presentes no contexto das industrias e do entretenimento.

Referéncias:

09. Stenia & Woody Vasulka: < http://www.vasulka.org/> (acesso em: 23/08/2007).

70. Michael Sau/ Supreme Particles: < http:/ /particles.de/> (acesso em: 23/08/2007).

71. Granular Synthesis: < http:/ /www.granularsynthesis.info/> (acesso em: 23/08/2007).

72. Wolfgang Muench /Kyoshi Furukawa.

73. Scott Snibbe: <http://www.snibbe.com/> (acesso em: 23/08/2007).

74. Camilla Utterbach.

75. Daniel Rozin: <http://smoothware.com/danny/> (acesso em: 23/08/2007).

76. Jonah Brucker-Cohen: <http://www.coin-operated.com/> (acesso em: 23/08/2007).

77. Usman Haque: <http://haque.co.uk/> (acesso em: 23/08/2007).

79. Marnix de Nijs: <http://www.marnixdenijs.nl/> (acesso em: 23/08/2007).

80. Edwin van der Heide: <http://www.evdh.net/> (acesso em: 23/08/2007).

81. Akitsugu Maebayashi:  <http://www2.gol.com/users/m8/index.html>  (acesso em:
23/08/2007).

82.  Human  Connectedness  Group:  <http://web.media.mit.edu/~stefan/hc/> (acesso em:
23/08/2007).

83. FUR/ Art Enterteinment Interfaces < http:/ /www.fursr.com/> (acesso em: 23/08/2007).

84. Margarete Jahrmann, Max moswitzer: <http://www.climax.at/> (acesso em: 23/08/2007).
85. Feng Mengbo.

86. Mark Hansen / Ben Rubin: <http://www.earstudio.com/> (acesso em: 23/08/2007).

87. Andréa Zapp: <http://azapp.de> (acesso em: 23/08/2007).

88. Eddo Stern: <http://eddostern.com> (acesso em: 23/08/2007).

89. Sherrie Rabinowitzand Kit Galloway: <http://www.ecafe.com> (acesso em: 23/08/2007).
90. Robert Adrian X.

91. BLIX.

92. Roy Ascott.

93. Douglas Davis.

94. Ponton Eurgpean Media Art Lab/Van Gogh TV.

95. Richard Kriesche: <http://iis.joanneum.ac.at/kriesche> (acesso em: 23/08/2007).

96. Art Com Electronic Network (ACEN).

97. Paul Sermon.
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98. Nina Sobell and Emily Hartzell.

99. Ken Goldberg: < http://goldberg.betkeley.edu/> (acesso em: 23/08/2007).

100. Lynn Hershman.

101. Masaki Fujihata: < http://www.ima.fa.geidai.ac.jp/~masaki/> (acesso em: 23/08/2007).
102. Eduardo Kac: <http://www.ckac.org/index.html> (acesso em: 23/08/2007).

103. Adrianne Wortzel.

104. Shu Lea Chean.

106. Rafael Lozano Hemmer: <http://www.lozano-hemmer.com> (acesso em: 23/08/2007).
107. Association. Creative.

108. Kyell Petersen.

109. COMBUT pryject: <http:/ /kut-betlin.de/combutt> (acesso em: 23/08/2007).

110. Atau Tanaka: <http://sensorband.com/atau> (acesso em: 23/08/2007).

111. Interactive Institute/ Smart Studio: <http://smart.tii.se/smart> (acesso em: 23/08/2007).

113. Peter Weibel

114. Supreme Particles: <http:/ /www.particles.de/paradocs/index.html> (acesso em: 23/08/2007).
115. Akke Wagenaar: < http://www.errorg.info/akke/> (acesso em: 23/08/2007).

116. Tamasz Walizki: <http://waliczky.com/waliczky_start.htm>(acesso em: 23/08/2007).

117. Bernd Linderman: <http://bernd-lintermann.de> (acesso em: 23/08/2007).

118. Naoko Tosa: <http://tosa.media.kyoto-u.ac.jp> (acesso em: 23/08/2007).

119. Casey Reas: <http://reas.com> (acesso em: 23/08/2007).

120. Tiffany Holmes: <http://www.tiffanyholmes.com> (acesso em: 23/08/2007).

121. Jay Lee =+ Bill Keays: <http://www.iamas.ac.jp/interaction/i01/works/E/jay-bill.html>
(acesso em: 23/08/2007).

122. Hiroo Iwata: <http://intron.kz.tsykuba.ac.jp> (acesso em: 23/08/2007).

123. Thecla Schiphorst: <http://www.siat.sfu.ca/faculty/thecla_schiphorst> (acesso em:
23/08/2007).

124. David Small/Tom White.

125. Henry See.

Micro-controladores

Curso ministrado pelo Prof. Dr. Laurent Mignonneau. Neste, foram apresentados aos alunos
varias tecnologias de sensores, atuadores e circuitos integrados, munindo-os do conhecimento de
diferentes protocolos de interfaces, assim como das diversas tecnologias utilizadas na criagao de
trabalhos interativos. O curso baseou-se na utilizagdo de microcontroladores que possibilitam a
comunicagao entre sensores e computadores, para o controle de diversos aparatos, tais como
motores, servo-motores, displays de LCD, LEDs, entre outros.

Referéncias:

Conversor AD:
Um conversor AD (analégico - digital) é um circuito eletronico que converte sinais analégicos
(continuo e variavel) em digitais (valores discretos) passiveis de serem codificados usando o
sistema binario de um computador.
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Exemplos de conversores disponiveis comercialmente:
_Infusion ~ Systems  Company  <http://infusionsystems.com/catalog/index.php> (acesso em:
23/08/2007).
_Cinetix company <http:/ /www.cinetix.de/interface/english/> (acesso em: 23/08/2007).
_Eroktronix company <http:/ /eroktronix.com/> (acesso em: 23/08/2007).
_Arduino board and software <http:/ /www.arduino.cc/> (acesso em: 23/08/2007).

Exemplos de acessorios de computador que podem ser reutilizados como conversores AD:
_Mouse
_Teclado
_Instrumentos Midi
_Controles de jogos (joysticks)

Sensores:
_Mecanicos: toggle switch, push button, pressure pad, bend sensor, tilt switch, magnetic switch,
potenciometros.
_Opticos: LDR, photo transistor, photo diode, células solares, sensores infra-vermelhos, remote control
IR sensor, sensor UV, sensor infra-vermelho passivo, sensor de distancia optico, break beam sensor,
CCD sensor, sensor de raio X, gamma ray sensor, neutrino sensor.
_Acusticos: microfone condensador, microfone dinamico, alto-falante, microfone de contato,
sonar, sensor de ultra-som, #/trasound sensor array, acoustic resonance spectroscopy, microfone laser.
_Quimicos: sensor de PH, sensor de ion, sensor de gas.
_Magnéticos: hall effect sensor, seismometer, digital compass, polhemus sensor, shock sensor.
_Fluidos: sensor de umidade, sensor de umidade do solo, detector de chuva, sensor de densidade
e viscosidade de fluidos, cabelo (capta umidade), sensor de umidade usando espelho frio, sensor
de fluxo, sensor de nivel de fluido, pressao do liquido.
_Corrente de ar: propeller, dissipagao de calor.
_Ondas eletromagnéticas: antenas AM, FM; discos de satélite; telefones e sem fio.
_Radioatividade: sensor de radioatividade, FET.

Atuadores:
_Opticos: incandescentes, néon, folhas eletroluminescentes (EL-Sheet), LED, fibras pticas.
_Displays: numéricos (LED e LCD), alfanumérico (LCD), grafico (LCD), monitor de video
(LCD), vidro de LCD,
_Magnéticos: eletromagneto.
_Fluidos: Valvula elétrica, bomba de agua, cabecote de cartuchos de tinta (possuem pequenas
bombas elétricas).
_Ar: ventiladores, bombas de ar, compressor de ar.
_Acusticos: alto-falante (audio, sub-woofer), miniatura de alto-falantes, #/tra sonic transducer.
_Motores: motores lineares, szepper motores lineares e rotacionais.

Arqueologia da Midia
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Curso ministrado por Gedhard Sengmuller, artista que explora a histéria das midias eletronicas
através da criagdo de sistemas alternativos para conteudos e na construgio de redes auto-
generativas. O tépico explorado no curso aborda o lado “esquecido” ou “secreto” da historia das
midias, no qual sdo expostos e analisados aparatos que presumidamente se perderam ao longo do
tempo, porém quando trazidos ao conhecimento, nota-se claramente sua influéncia e antecipagao
dos caminhos hoje percorridos pelos objetos tecnolégicos contemporaneos.

Referéncias:

Artistas / obras:
_Patrick Lichty, “8 bits or less”.
_Slavko Vorkapich, “Abstract Experiment in Kodachrome”.
_Oskar Fischinger, “An Optical Péen/’. < http://www.oskatfischinger.org/> (acesso em:
23/08/2007).
_Fernand Leger, “Ballet Mecanigne’. <http:/ /www.hedylamart.at/> (acesso em: 23/08/2007).
_Heinz von Foerster, “Kybern-Ethik”.
_Francoise_Levie, “Paul Otlet-The Man Who Wanted to Classify the World”.
_Jay Bender, “Pinhole Video”.
_Charles e Ray Eames, “901 - _After 45 Years of Working”,“SX707, “The Power of Ten”.
_Bill Mortison, “Decasia” < http://www.decasia.com/html/sight_sound.html> (acesso em:
23/08/2007).
_Karl Valentin, “Der Antennendrah?’, “Der verhexte Scheinwerfer”, “der Zithervirtuose”, “Im Photoatelier”,
“Im Schallplattentaden”.
_Werner Nekes, “Media Magica 1 - Film Before Filn?”.
_Craig Baldwin “Spectres of the Spectrun/” < http:/ /www.othercinema.com/sos.html> (acesso em:
23/08/2007).
<http://www.disinfo.com/archive/pages/dossier/id303/pgl/> (acesso em: 23/08/2007).
_Conlon Nancarrow “Studies for Player Piano”.
_Zoe Beloff “The Idegplastic Materializations of Eva C.” .

Filmes efémeros:
A Revolutionary New Trinmph in Tape, 1958.
Century 21 Calling - Seattle World Fair , 1964.
Command Performance (Schellack Produktion), 1942.
Commmunication, 1927.
Heavenly Bodies, 1920.
How the Ear Functions, 1940.
How the Eye Functions, 1941.
How Yon See 1t (Persistance of ision), 1936.
Magzc in the air (RCA Fernseben), 1955.
Miss Clarca introduces Panorama (Multimedia Device).
On Guard! The Story of SAGE, 1956.
On the Air (How radio broadeasting works), 1937.
Programmer with Magic Memory - Another Newsmatker, 1959.
Radio and Television Industry, 1940.
RCA Presents Television, 1939.
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Sound Recording and Reproduction (Sound on Film), 1943.

Spot News - wire transmission of images, 1937.

Story of Television (RCA), 1956.

The Nature of Sound (how sound is produced and transmitted)1948.

To New Horizgons (general motors Futurama exhibition at world fair) 1940.
White Magic - The physics, science and applications of light 1940.

Textos / arquivos / web links:
_Textos referéncias do curso: <http://www.sengmueller.com/media_archeology/> (acesso em:
23/08/2007).
_Programas de TV histéricos sobre tecnologia PC:
<http://www.atchive.org/details/computerchronicles> (acesso em: 23/08/2007).
_Manifesto sobre a “midia esquecida”, por Bruce Sterling: <http://www.deadmedia.org/>
(acesso em: 23/08/2007).
_Boa documentagio sobre simpdsios de arqueologia da midia em Amsterda:
<http://www.debalie.nl/dossierpagina.jsp?dossierid=10123> (acesso em: 23/08/2007).
_Projeto “my vinylvides”: <http:/ /vinylvideo.com/> (acesso em: 23/08/2007).
_Links sobre as historia da midia no site “zzy vinylvideo”:
<http://vinylvideo.com/behind/link.html> (acesso em: 23/08/2007).

Livros:
ZIELINSKI, Siegfried. "Audiovisions". MIT press: 1994.

Tecnologias:
_Computador Amiga: <http://www.cucug.org/amiga.html>, <http://aminet.net/> (acesso em:
23/08/2007).
_Programas que abrem imagens IFF (Macs ou PCs): <http://www.irfanview.com/> (acesso em:
23/08/2007).<http:/ /www.xnview.com/> (acesso em: 23/08/2007).
_Punch Cards - Lochkarten, Konrad Zuse Z3:
<http://www.zkm.de/futurecinema/stracke_werk_e.html> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.videokasbah.net/zuse2.html>, <http://www.inseq.net/zuse.htm> (acesso em:
23/08/2007). <http://itb.cs.tu-betlin.de/~zuse/Konrad_Zuse/en/Rechner_Z3.html> (acesso
em: 23/08/2007).
_Pinhole Videos — Jay Bender: <http://www.jaybender.com/video.htm> (acesso em: 23/08/2007).
_Impressora cantante da IBM, 1964: <http://www.computerhistory.org/exhibits/highlights />
(acesso em: 23/08/2007).
_funny hardware hacks (singing scanner): <http:/ /hackaday.com/> (acesso em: 23/08/2007).
_Jim Campbell — esculturas em LED: <http://www.jimcampbell.tv/> (acesso em: 23/08/2007).

Eventos:
_Piksel Workshop (Bergen): <http://www.piksel.no/piksel06/exhibition.html> (acesso em:
23/08/2007).
_Electrobype Exchibition (Malmo): <http://www.electrohype.org/2006/index.html> (acesso em:
23/08/2007).
_lab.30 Exhibition: <http:/ /www.lab30.de/> (acesso em: 23/08/2007).
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Screen-based Interaction

Curso ministrado pelo web-designer Mahir M. Yavuz. O objetivo é fazer com que os alunos se
sintam confortaveis com os aspectos praticos da publicagio de conteddo em ambientes
interativos baseados em telas, tais como web-site, multimidias, aplicativos e DVDs interativos.
Neste semestre o foco se deu em topicos técnicos e praticos tais como concepgao de idéias e
conceitos, escolhas de ferramentas para a execu¢ao do trabalho e métodos de realizag¢ao. Entre
outros, foram explicitados aspectos relativos a organiza¢ao das informagoes, ao design da
interface, as interagoes propostas e publicacio.

Referéncias:

Web-site da disciplina:
<http://id-sbi.blogspot.com/index.html> (acesso em: 23/08/2007).

Sites com referéncias sobre HCI, information architecture e user experience:
<http://www.informationdesign.org> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.interaction-design.org> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.boxesandarrows.com> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.iainstitute.org> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.expetience design resources> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.designinginteractions.com> (acesso em: 23/08/2007).
<http://www.noideasbutinthings.com> (acesso em: 23/08/2007).

Referéncias em experience design:
< http://www.nathan.com/resources/index.html> (acesso em: 23/08/2007).
Fashionable Technologies

Curso ministrado pela pesquisadora e designer Sabine Seymour, cujo trabalho foca na nova geragao
de vestiveis e na conexao entre tecnologia, estética e funcionalidade. As aulas investigaram
relagoes entre tecnologia, moda, artesanato e design através do aprofundamento historico,
evolucao e situagao atual dos aparatos tecnolégicos vestiveis. O objetivo é esclarecer aspectos dos
desafios e possibilidades existentes quando a assunto é o design de tecnologias para o corpo.

Referéncias:

Web-site da disciplina
<http://www.interface.ufg.ac.at/fashiontech> (acesso em: 23/08/2007).

Linha to tempo sobre “computagao vestivel”:
<http://www.media.mit.edu/wearables/lizzy/timeline.html> (acesso em: 23/08/2007).

Blog ““Fashionable Technology Research Consortiun?’: <http:/ /www.fashionabletechnology.org>
(acesso em: 23/08/2007).
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Robotic Workshop

“E pura pesquisa, ou seja, é sobre a criagao de mais problemas do que se é capaz de resolver.”
"I1's pure research, which is about creating more problems than you solve."

Marc Pauline, SRL.

Fig. 26-28: exploracao e construcao de movimentos durante o workshop (por Tim Boykett)

Workshop ministrado por Tim Boykett e Marc Schrégendorfer, artistas e pesquisadores do Time’s
Up, grupo que explora a construgdo de circunstancias experimentais. Juntamente com especialistas
internacionais (artistas, pesquisadores, biomecanicos, etc.) produzem situagées que investigam o
impacto de trés fatores - controle, percepgao e biomecanica - no individuo. O Workshop aconteceu
na sede do grupo, localizada na area portuaria da cidade de Linz, na Austria. O objetivo principal
era que os participantes aprendessem algo sobre maquinas, experimentagao, observagao e analise,
através dos seguintes procedimentos:

- Panorama geral: visualizagdo, através da analise de trabalhos, de diferentes formas de
apropriagao do movimento, controlado ou fora de controle, na pratica artistica.

- Capacidades: conhecimento basico de como usar as ferramentas, disponiveis no galpao de
trabalho, para soldar, lixar e cortar, entre outras possibilidades.

- Rascunho: exploragio de idéias, no papel, sobre maquinas malucas e seqiiéncias de movimentos
e casualidades de eventos mecanicos.

- Experimento: produzir e conferir se as idéias inicias funcionam, e se derem errado, quer dizer
que o conhecimento esta sendo aumentado.

- Observagio: observar o que realmente acontece, medir, tomar notas e documentar.

- Investigacdo: adicionar elementos que auxiliem na visualiza¢ao de aspectos que niao podem ser
observados em um primeiro momento. Neste momento, por exemplo, a filmagem e observagao
de diferentes pontos de vista mostra-se interessante.

- Analise: como o movimento alcangado difere-se daquele esperado; em que momento surpreende
ou desaponta; como estas sensagoes sao alcangadas.

- Adaptagao: modificar, distanciar-se de aspectos problematicos, valorizar resultados obtidos e
repetir os experimentos.

- Controle: trabalhar maneiras de tornar o movimento alcangado controlavel, repetivel, e “atil” de
alguma maneira, por exemplo: que emita sons interessantes.
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- Performance: a apresentagao dos trabalhos deve ser uma profunda exploragio dos movimentos
e sons produzidos.

Mais detalhes sobre os trabalhos desenvolvidos pelo Time’s Up podem ser encontrados no web-site
do grupo: <http://www.timesup.org> (Acesso em: 25/07/2007).

Games Workshop

O Workshgp aconteceu em seis encontros, sendo que os trés momentos iniciais foram ministrados
pelo engenheiro e artista Robert Praxmarer e os ultimos pelo artista Friedrich Kirschner. A
primeira parte consistiu em uma aproximagao teorica a partir das questoes historicas, filoséficas e
artisticas do espectro dos jogos. Abrangeu topicos como game art, interfaces para jogos, novas
formas de se jogar, modificagdes e Machinima.

A parte pratica consistiu na apresentagao do Unreal Tournament, nao como um jogo em si, mas
como uma ferramenta passivel de ser explorada de diferentes maneiras. A partir das configuragdes
iniciais da denominada gamze engine - inica parte da linha de programacao do jogo a qual nao se tem
acesso - ¢ possivel tanto a criacio de novos jogos, como o desenvolvimento de animagdes ou
mesmo filmes. O workshop baseou-se no entendimento das partes que regem um jogo e na
criagdo, por cada participante, de uma pequena animagao passivel de ser controlada com um
Joystick Nintendo Wii.

Referéncias:

Demo Scene: uma sub-cultura do computador na qual pessoas se reunem para tentar extrair o
maximo da capacidade de um computador. Fazem coisas impressionantes com poucas linhas de
programagcao, por exemplo, graficos 3Ds em um hardware que nao possui 3D:
<http://www.scene.org> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.pouet.net> (Acesso em: 25/07/2007).
<http:/ /breakpoint.untergrund.net> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.assembly.org> (Acesso em: 25/07/2007).

Machinima: MACHIne aNImation cineMA. Consiste na produgdo de filmes em tempo real em
ambientes virtuais 3D, através da unido de trés midias: jogos de computador, animagao e filmes.
<http://www.machinima.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.mprem.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.machinimag.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.3dfilmmaker.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.zeitbrand.de> (Acesso em: 25/07/2007).

Ferramentas para desenvolvimento de jogos:
vvvv (Meso): <http://vvvv.meso.net> (Acesso em: 25/07/2007).
Virtools: <http://www.vortools.com> (Acesso em: 25/07/2007).
Unity: <http://www.otee.dk> (Acesso em: 25/07/2007).
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Pure Data: <http://puredata.info> ; <http://pure-data.sourceforge.net> (Acesso em:
25/07/2007).

Tutoriais e referéncias para programacao de jogos:
<http://gpwiki.org> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://cal3d.sourceforge.net> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.flipcode.org> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.devmaster.net> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.codesampler.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://nehe.gamedev.net> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.gametutorials.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://www.gamasutra.com/> (Acesso em: 25/07/2007).

Unreal Tournament.
<http://udn.epicgames.com/Two/WebHome.html> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://wiki.beyoundunreal.com> (Acesso em: 25/07/2007).
<http://skincity.beyoundunreal.com> (Acesso em: 25/07/2007).

Stage-based Interaction Workshop

Workshop ministrado por Martin Kusch, artista visual no campo da arte midia. A idéia geral
consistiu na explora¢ao da maneira como tecnologias interativas podem ser usadas no palco, na
danga, em teatros, performances e qualquer outra forma de midia hibrida. O artista trouxe
consigo os sensores € o sistema que desenvolveu para seus trabalhos e propos aos alunos que
elaborassem diferentes formas de transforma-los em algo expressivo.

A funcio dos alunos, neste caso, era trabalhar no processo de mapping da interagao, neste caso,
desenvolvido utilizando a plataforma MAX/MSP/Jitter. Esta parte do processo consiste no
ponto de contato/conexio entre os dados que entram e aqueles que saem. E 0 momento no qual
se tem determinadas informagoes captadas pelos sensores e no qual as decisoes do que sera feito
com elas ocorrem. O processo ¢é iniciado com incontaveis possibilidades, e sao as opgdes feitas ao
longo do processo de mapping é que resultam no sistema final, quando é definido o que e como
sera controlado.
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Fig. 29-31: formatacdo de video e calibramento dos sensores (por Gabriela Carneiro).

Como sensores foram utilizados seis acelerometros responsaveis por captar a rotagao e elevagao
da cabeca e dos bragos direito e esquerdo da performance. Estes foram desenvolvidos pelo
proprio artista que apontou uma falha nos sensores desenvolvidos por empresas, uma vez que
estes muitas vezes nao sao preparados para serem levados a um contexto fisico no qual um corpo
deve carrega-los. Isso deve ser considerado de extrema importancia uma vez que estes elementos
tornam-se parte integrante da proposi¢ao artistica, e nao apenas um acessorio.

Ao trabalhar com sensores em um espetaculo, é imprescindivel considerar que estes se tornam
uma “reducdao” do que acontece no palco. Por mais que seja importante ter em mente imagens
iniciais do resultado a ser alcancado, uma vez os sensores funcionando é fundamental deixar as
pré-concepgoes por um instante e “ouvir” o que os dados obtidos e os movimentos
correspondentes mostram como resultado, ja que na maioria das vezes os resultados
primeiramente obtidos nio condizem com os esperados. Se o artista mantiver a mente aberta, o
proprio processo pode salientar novas informagdes e interessantes parametros como caminho.

O trabalho desenvolvido pelos grupos de alunos nos trés dias de workshop forneceu um
panorama geral desta forma hibrida de apresentacdo. A dura¢io curta da atividade impossibilitou
o aprofundamento de proposi¢oes, porem mostrou-se um momento rico de discussio no qual
foram trocados conhecimentos relacionados com o entendimento do processo envolvido em se
tratando de comunicagdo e arte, formatacio de uma performance e um aprofundamento em
relagdo a parte técnica de uma apresentagao.

Mais detalhes sobre o trabalho desenvolvido pelo artista, assim como videos das performances
coordenadas pelo mesmo estio disponiveis no web-site: <http://www.konditionpluriel.org>
(acesso em: 23/08/2007).

Palestras

Renomados profissionais que trabalham com questdes sobre arte e tecnologia, sob os mais
diferentes aspectos e perspectivas, foram convidados a apresentar seus trabalhos para os alunos
do Departamento de Cultura da Interface. Teoricos, artistas, compositores e engenheiros
compreendem parte do espectro abordado ao longo do semestre. A riqueza destas atividades
reside no sentido de que, diferentes da forma como ocorre nos cursos, nestas sao explorados
diretamente o processo através dos quais estes profissionais formataram seu conhecimento e
mostram caminho ao qual suas questées os levaram, tanto quanto perspectivas futuras para o
campo.

Prof. Erkki Huhtamo

“Elements of screennology: rumo a uma arqueologia da tela”
Departamento de Cultura da Interface, 23.04.2007
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Midia arquedlogo, escritor e curador, atualmente Professor de Historia e Teoria da Midia na
Universidade da Califérnia, Los Angeles (UCLA). Através da analise da importancia da tela no
cotidiano contemporaneo, propde a criagao de um novo campo do conhecimento, denominado
“Screenology” (“Telalogia”). Seu foco seria na questao da tela como “superficies de informagao”,
nao apenas no seu entendimento como artefatos projetados, mas também considerando seus
usuarios, suas relaces intermédias com outras formas culturais e nos discursos que a envolveram
nos diferentes tempos e lugares. Seria entdo uma maneira de relacionar diferentes tipos de tela na
busca de seus significados em distintos contextos culturais, sociais e ideologicos. Faz um apelo no
sentido de que a tela, na cultura midiatica contemporanea, nao pode ser completamente explorada
sem o entendimento de seus antecedentes e (re)manejamento destes dentro dos contextos de seu
proprio tempo.

Klaus Obermaier

“Interatividade em performances de palco”
Departamento de Cultura da Interface, 25.04.2007

Midia artista, diretor e compositor, trabalha ha quase vinte anos na criagio de trabalhos
inovadores no campo da danga, musica, teatro e novas midias. Durante a palestra, focou em
questoes relacionadas a criagdo de uma comunica¢ao compreensivel, sistemas de rastreamento
através da utilizagdo de cameras e no entendimento do sistema interativo como um parceiro na
performance. Através de exemplos dos trabalhos que vem desenvolvendo, mostrou de que
maneira as performances interativas no palco possuem diferentes desafios artisticos e técnicos, em
relagao as instalagOes interativas que envolvem o usuario. Na sua busca em integrar performance e
novas midias, a criacdo de arranjos especificos para o palco se torna de extrema importancia.

Referéncia:
http://www.exile.at (acesso em: 23/08/2007).

UIf Langheinrich - Granular Synthesis

"Teria sido fantastico / Estratégias de meus trabalhos artisticos"
Departamento de Cultura da Interface, 02.05.2007

Renomado midia artista, trabalhou com o grupo Granular Synthesis. Na palestra mostrou
exemplos de trabalhos que desenvolveu entre 2005 e 2007, nos quais descreve operacoes estéticas
a partir de diferentes fontes materiais, como métodos de criar densidades, minimas mas mesmo
assim transformagoes de um espaco abstrato audio visual. Em seus trabalhos, contextos,
particularidades sociais, gestos e significados nao importam. As questées externas sio removidas
dos aparatos com os quais imagens e sons sao produzidos. Estes trabalhos sao midia, porem sem
uma missao concreta: nada é visualizado e o interesse é focado na materialidade da midia, na sua
fisica.

Referéncia:
<http://www.granularsynthesis.com> (acesso em: 23/08/2007).
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Ingrid Graz

“Materiais de embalagens e colas em high-tech"
Departamento de Cultura da Interface, 18.07.2007.

Pesquisadora do Departamento de Sof Matter Physics, da Johannes Kepler University, Linz. Explora
a composi¢ao e capacidades de materiais cotidianos, tais como embalagens e fitas adesivas, que
entram na nossa vida apenas para serem descartados, para serem utilizados como sensores e
atuadores. Trabalho Inspirado pela natureza e pela arquitetura do preparo de protétipos para pele
e musculos artificiais, que podem conduzir a aplicagoes futuras tais como microfones flexiveis,
alto falantes de papel e peles eletronicas de baixo custo.

Oliver Grau

“Midia Arte necessita de Historia e Arquivos”
Departamento de Cultura da Interface, 19.06.2007.

Professor da Ciéncia da Imagem e chefe do Departamento da Ciéncia da Imagem na Danube
University Krems. Falou sobre sua perspectiva das origens da Arte Midia e da importincia do
desenvolvimento de uma historiografia especifica para este campo. Nesta busca, expoOs trés
aproximagoes que objetivam ndo a definicio definitiva de categorias de analise, e sim a
organiza¢ao da produ¢do contemporanea. Desta forma pode-se dividir os trabalhos artisticos
deste campo entre aqueles que trabalham com a questdo da ilusdo e imersdo, os que lidam com
vida artificial e outros com telepresenca.

A palestra ofereceu uma perspectiva ampla de entendimento da Historia da Midia Arte como
resultado de um processo revolucionario das midias audiovisuais, das lanternas magicas e
fantasmagoria até a atual arte virtual. Falou do esfor¢o de alguns museus e eventos, como
acontece com o Ars Electronica e seu festival anual, em explorar sua propria historia. Neste sentido
fica clara a dificuldade de documentagao de tal, pois esta difere-se da arte tradicional na medida
em que cada apari¢dao acontece de forma tnica, de acordo com contexto, local e usuarios.

Referéncias:

Danube University Krems: <http://donau-uni.ac.at> (acesso em: 23/08/2007).

Primeira conferencia internacional sobre Historia da Midia Arte: <http://mediaarthistory.org>
(acesso em: 23/08/2007).

Primeiro banco de dados sobre Arte Digital:

<http://www.virtualart.at> (acesso em: 23/08/2007).

Eventos

Salone del Mobile
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Durante os dias 20 a 23 de abril, a pesquisadora visitou o Saldo Internacional do Mével, principal
evento da area do Design, em ambito internacional, que acontece todo ano na cidade de Milao, na
Italia. Neste sao apresentadas as tendéncias e perspectivas da area. O evento acontece por toda a
cidade. Basicamente ¢ dividido entre a exposi¢do no pavilhao de exposicio Rho, projetado pelo
arquiteto Maximiliano Fuksas e ¢ complementado pelos eventos Inferni — Fuori Salone, que
consistem em pequenas mostras espalhados pelos mais variados pontos da cidade.

Fig. 32-34: instalacdes interativas encontradas durante o evento (por Gabriela Carneiro)

O evento compreende mais do que mobiliario. Os espagos, catalogos, palestras condizem com
sua dimensao e importancia e faz deste um destino obrigatério para os profissionais da area. Além
do mobiliario, foram encontradas também instalagdes interativas, utilizadas na cria¢ao de espacos
imersivos para algumas empresas, o que afirma a relevancia do topico explorado por esta
pesquisa, na tentativa de aproximar a profissio do designer com as novas tecnologias de
informacao e comunicag¢ao.

Mais informagoes disponiveis em:

Salone del Mobile:

<http://www.cosmit.it/tool/home.php> (acesso em: 23/08/2007).
Z.ona Tortona:

<http:/ /http:/ /www.zonatortona.it> (acesso em: 23/08/2007).
Interni Salone:

<http://www.internimagazine.it> (acesso em: 23/08/2007).

Ars Electronica Festival

O Ars Electronica Festival ¢ um dos principais eventos de Midia Arte que acontece anualmente em
Linz, promovido pelo Ars Electronica Center, museu cujo mote reside nas artes interativas. Este
festival ¢ um dos motivos do reconhecimento internacional da cidade e exerceu importante
influéncia na criagdo do Departamento de Cultura da Interface, dentro da Kunstuniversitat. A
presenca da pesquisadora dentro do departamento possibilitou sua participagio no festival de
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duas diferentes maneiras: através da exposi¢ao do projeto “Affective Twins” (descrito no tépico
“5” deste relatério), e do gerenciamento da exposi¢ao dos trabalhos dos alunos, dentro da
iniciativa Campus 2.0.

A Exposi¢ao Campus 2.0 retne o trabalho de diversas universidades européias, que abordam a
questdo da arte e tecnologia. Este ano foi gerenciada pelo Instituto Hyperwerk, coordenado pelo
Prof. Dr. Mischa Shaub, localizado na cidade de Basel, na Suiga. Cada universidade possui seu
proprio espago para a exposi¢ao dos respectivos alunos, e o HyperWerk foi o responsavel em
criar a identidade da iniciativa através de uma proposta de programacao visual. Neste contexto, a
pesquisadora, juntamente com o artista e pesquisador Ricardo Nascimento, foram os responsaveis
em estabelecer o dialogo entre o Departamento de Cultura da Interface e os responsaveis pela
coordenagao geral da exposicdo. A possibilidade de fazer parte do comité organizador, traz
consigo questoes importantes, e se traduz como um exercicio importante, em termos das
demandas e do gerenciamento de trabalhos interativos, no contexto de uma exposi¢ao. A outra
forma de participagao da pesquisadora no Ars Electronica Festival, ¢ através da exposi¢ao de seu
proprio trabalho, descrito detalhadamente no tépico 5 deste relatorio.

Mais informagoes disponiveis em:

Ars Electronica Linz: <http://www.aec.at/> (acesso em: 23/08/2007).
Sobre a iniciativa Campus 2.0: <http://www.acar2.org/> (acesso em: 23/08/2007)
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O objetivo principal do desenvolvimento de parte do trabalho no exterior era a produgdao de um
objeto interativo informatizado que espelhasse as preocupagdes presentes nesta pesquisa. Isto
significa repensar a introducao da tecnologia no cotidiano doméstico a0 mesmo tempo em que se
explora diferentes caminhos e procedimentos colocados como desafio para o designer que almeja
trabalhar com a introducao de sensores, atuadores e micro controladores na sua obra como um
todo, e nao apenas projetar o exterior dos aparatos tecnolégicos. Desta forma o profissional passa
a utilizar a tecnologia presente nos objetos também como meio de expressao.

A chegada da pesquisadora no Departamento de Cultura da Interface coincidiu com o momento
em que os alunos estavam enviando as propostas de trabalho para a participagao da Kunstuniversitat
no Ars Electronica Festival 2006. O projeto Affective Twins foi aprovado e sera exposto no festival,
dentro da iniciativa Campus 2.0, coordenado por Misha Shaw, do Instituto Hypewerk, da Suica.
Nesta, algumas escolas européias do campo da Arte Interativa, terdo seus proprios espagos para a
apresentacao dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos.

A proposta inicial encontra-se traduzida no tépico [5.1] Projeto Inicial, e também disponivel na
versao original no Anexo 05. No Anexo 06 encontram-se imagens e comentarios sobre o
processo e evolugao do projeto.

Projeto Inicial

O objetivo desta proposta é explorar a relagdo entre objetos e usuarios dentro do ambiente
domestico, adicionando interatividade e poética a um mobiliario tradicional. Neste caso os Affective
Twins (Gémeos Afetivos) compreendem dois p#ffs moveis, usados normalmente como suporte a
multiplas tarefas do cotidiano. Os gémeos possuem tanto uma relagdo entre eles como
estabelecem outra com seus usuarios — que podem influenciar e serem influenciados por eles. Sua
posicdo, o ato de toca-los ou permanecer perto, estimulam uma serie de respostas padroes, que
podem ser visual, auditiva ou sensitiva. Esta proposta é baseada na cren¢a de que interatividade
nao se trata apenas de produtos altamente tecnologicos ou de web-sites, porém deve ser também
explorada através de intervengoes discretas na vida cotidiana.

Na atualidade, inicio do Séc. XXI, o ambiente doméstico vem sendo ocupado por uma
quantidade crescente de objetos tecnoldgicos. Se no primeiro periodo de popularizagio das
tecnologias eletronicas pode ser reconhecida uma tendéncia de concentragao das atividades em
uma unica maquina — o computador — o que é observado hoje é o oposto. A vida cotidiana ¢é
preenchida por uma crescente diversidade de aparatos eletronicos, espalhados por nossos corpos,
lugares, objetos e servigos.

Quando o assunto passa a ser o espago construido, e as formas pelas quais nos relacionamos com
estes, ¢ fato que o mobiliario desempenha um papel importante na maneira que nos apropriamos,
agimos e interagimos com ele. Diferentes objetos permitem as pessoas estabelecerem uma
variedade de relagdes e instancias com o ambiente em que vivem. Em um mundo no qual os
aparatos tecnolégicos parecem ser onipresentes em todo tipo de atividades, é necessario explorar
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nao apenas a funcionalidade das tecnologias emergentes, como também aplica-la de maneiras
alternativas.

A investigacao sobre objetos eletronicos é uma oportunidade interessante de ir alem da interacao
com a tela, e usar outras possibilidades como interface. Através da manipulagdio de nossos
sentidos é possivel explorar diferentes sentidos e emogoes. A idéia por tras desta proposta ¢
baseada na expectativa de que esta pode ser uma da ampla gama de possibilidades através das
quais é possivel fornecer significado e poética para a sociedade da informacao.

Este projeto nio se trata de como o mobiliario do futuro deve ser ou parecer. Mais do que isso, é
uma explora¢io de possiveis aproximagdes para designers e arquitetos que desejam adicionar
interatividade informatizada a suas propostas, levando em consideracio nio o uso de alta
tecnoldgica, mas assimilando objetos, sistemas e usuarios de forma significativa.

“Os gémeos nao podem ser separados,
Possuem ciimes um do outro,

Querem ser usados,

Querem que as pessoas fiquem juntas,
Mostram sua histoéria,

Refletem as atitudes das pessoas,

Fazem o usuario também parte deles mesmo”

“Affective Twins” é um projeto de mobiliario interativo que compreende duas pegas capazes de
estabelecer uma relacio entre elas e outra com seus usuarios. Isto é alcancado através da definicao
de comportamentos padroes afetivos, baseados nas agdes dos usuarios e na reacio dos objetos.
Estes sao organizados de tal forma que o usuario também é capaz de influenciar a relagao entre os
objetos. Para isto, sdo definidas, inicialmente, trés diferentes aproximagoes:

a. Entre os “gémeos’: se sdo deixados juntos, mostram uma resposta padrio que evoque a calma;
se sao colocados longe um do outro, mostram um comportamento agressivo pois gostam de ficar
pertos.

® gémeos proximos; e gémeos separados;
® sem pessoas. ® sem pessoas.

b. entre os “gémeos” e seus usuarios: a intera¢ao ¢ baseada na idéia inicial de que os “gémeos”

ficam felizes quando fazem as pessoas permanecerem proximas. A situagdo mais satisfatoria é
alcangada quando se tem pessoas e objetos, o mais proximo possivel.
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® gémeos proximos; ® gémeos proximos;
® apenas uma pessoas usando um deles. ® duas pessoas usando um cada.

® gémeos proximos; ® gémeos proximos;
© uma pessoa movendo um para longe do outro. ® duas pessoas — uma movendo e a outra parada.

c. Entre os “gémeos” e sua historia: quando alguém toca seu topo, deixa uma marca que
permanece ate o proximo estimulo.

e memorias das interagdes.
3| Baseado na pré-determinagdo de sete diferentes comportamentos, alguns padrées serdo

definidos, de acordo com os materiais e tecnologias implementados. Em um primeiro momento,
o sistema interativo desta idéia sera baseado nos seguintes procedimentos:
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TOP:

-LEDs

-touch sensors
-soft covering

INSIDE: B
-microprocessor \
-shaking output
-wood structure

4 small roads \

input : aquisicio de informacio através de
sensor de toque e distancia.
4 SIDES: . ~ , ,
-LEDs informacdo ¢é processada através de
-distance sensors

-soft covering minOCOﬂtrOladOfeS;
LEDs e motor funcionam como output.

Previsio inicial de gastos:

2 Puffs comerciais € 35.00 €70.00
4 Placas com microcontroladores € 25.00 € 100.00
600 LEDs €0.42 € 168.00
2 Sensor de distancia € 25.00 € 50.00
2 Sensor de toque € 20.00 € 40.00
8  Rodas € 2.50 € 20.00

Desenvolvimento

A partir do plano inicial, o projeto desenvolveu-se através do aconselhamento dos professores e
didlogo com colegas. A primeira diretriz obtida sobre o trabalho com a tecnologia, diz respeito ao
uso desta como meio de expressdao, porém com a cautela de nao deixar as motivagoes iniciais se
perderem no meio das solugdes técnicas. O sentido que rege a proposta, deve ser alcangado
reduzindo ao maximo a tecnologia empregada.

O desenho da pega e da interagao procurou interpretar de forma simples e coerente a relagio que
se estabelece entre gémeos e o ambiente que os circulam. Desta forma, introduziu-se uma
narrativa a ser contada através da proposta, levando-a alem da questdo funcional presente em um
mobiliario. Este principio delineou todas as decisdes tomadas ao longo do desenvolvimento e
producdo do produto. Para uma compreensao mais abrangente, algumas imagens e comentarios
sobre a evolugao da proposta estio organizados no Anexo 06.

A parte mais desafiadora de todo o processo foi o contato com a questdo técnica da interagao.
Para um profissional da area da arquitetura e do design, o raciocinio por tras da programacao de
sensores, atuadores e microcontroladores se mostra bastante abstrato, uma vez que difere-se
completamente daquele empregado no desenho de edificios e produtos. Existe um bloqueio
inicial e desafiador no qual deve-se passar a raciocinar de outra forma, porem o aprofundamento
neste campo traz beneficios inigualaveis para o entendimento das questdes que permeiam as
tecnologias como um todo.

O fazer, neste sentido aprofunda ao mesmo tempo em que simplifica a forma do pensar. Neste
aspecto, a quantidade de informacio disponivel na internet sobre o tema, facilita este primeiro
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contato. Sao varias as tecnologias disponiveis para artistas e designers que desejam trabalhar com
tais porem nao possuem um conhecimento aprofundado sobre eletronica e linguagens de
programacao. Os primeiros meses de desenvolvimento do projeto consistiram na aproximagao
deste universo do conhecimento, e durante a produgiao da pega se deu a cristalizagdo e real
entendimento dos topicos abordados.

Produto

O objeto encontra-se em fase final de producao e sera concluido a tempo para sua exposi¢ao no
Aprs Electronica Festival que acontecera na cidade de Linz no més de Setembro de 2007. A parte de
marcenaria foi construida no Workshop de modelos do Departamento de Espago e Design, com
o auxilio de Manfred Guillinberg. No tempo que resta sera trabalhado o mapeamento da
informacao e calibracio do sistema de forma a extrair dados significativos dos seus sensores e
traduzir estes em padroes que correspondam as relagdes inicialmente almejadas.

Considera-se de extrema importancia a oportunidade de expor o produto ao pubico. Apesar de o
contexto de uma exposi¢ao de artes ndo corresponder exatamente ao cenario imaginado para este,
ainda se configura como um momento de percepcao, didlogo e avaliagio da proposta com
possiveis usuarios e criticos deste campo do conhecimento. Este feedback sera posteriormente
utilizado para a avaliagao do processo como um todo e estabelecimento de possiveis caminhos a
serem seguidos por esta experiéncia.
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O primeiro semestre de pesquisa mostrou-se bastante satisfatorio, no sentido de consolidar uma
base conceitual e de projeto para uma pesquisa que busca trabalhar a fronteira entre o design e as
novas tecnologias. Com o tempo decorrido e a experiéncia adquirida, enfatiza-se a importancia do
“fazer” como forma de entendimento de processos envolvidos na concepgao e producao deste
tipo de produtos. A partir deste momento, a pesquisa se concentrara na conceitualizagdo deste
processo, no sentido de fornecer caminhos e um discurso tedrico para aqueles interessados no
desenvolvimento deste tipo de produto.

Alem da produgdo da dissertagdo, a pesquisadora se concentrara na divulgacao dos resultados
alcangados até entao, e do conhecimento com o qual teve contato durante sua estadia na Austria.
Isso se dara através de palestras, workshops e produgao de artigos relacionados ao tema. Para isto
estdo previstas as seguintes etapas a serem realizadas de acordo com o cronograma que segue:

Cronograma de atividades:

2° ano de pesquisa [setembro 07 — agosto 2008]

Meés /Atividades 1301415016117 11811920} 2122 23| 24
TR [—— e S R M S S B e S R
Analise do processo

T JEMSMI— e S B S e e B e S
Divulgac¢io da pesquisa

CITTEF I R e R S S S B s e
Estruturacdo da dissertacgio

eapad T+ "1ttt 1t 1
Aprofundamento

bibliografico

T E—— R R B S e e R e B e S
Redac¢do da Qualificagdo

T TN S B S R e m B i S
Redacio da Dissertacgio

Etapas previstas:

[ Anailise do processo de concepgido, desenvolvimento e produgio do Projeto
Affective Twins]

[ Divulgagdo da pesquisa] Divulgacio do conhecimento alcangado ate o momento
através de palestras, workshops e produgao de artigos. Também como parte da divulgacio, esta a

constante atualizagao do web-site da pesquisa.

[ Estruturagao da Dissertagdo] A partir da analise do que foi estudado e desenvolvido
até o momento, montar a estrutura da dissertacao.
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[ Aprofundamento bibliografico] A partir da estrutura definida para a dissertagao, sera
feito um aprofundamento bibliografico especifico sobre as questdes que serdo abordadas, como
complementagao daquela ja estudada até o momento.

[ Qualificagao] Producio do memorial descritivo e do primeiro capitulo da dissertagao
para envio a Banca Examinadora. Banca de Qualificagao.

[ Redagao da Dissertagdo] Redacio do volume final da dissertacio envolvendo
também o material entregue junto a Banca de Qualificagao.

Sio Carlos, 25 de julho de 2007.

Arq. Gabriela Carneiro Prof. Assoc. Marcelo Tramontano
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