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[Consideracoes

iniciais]

Este relatorio trata da descricdo das atividades desenvolvidas no segundo ano de
vigéncia da bolsa de mestrado - MS-2, processo 06/53573-4 - concedida a Arq.
Gabriela Pereira Carneiro, aluna regular do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
Escola de Engenharia de Sao Carlos (EESC) da Universidade de Sao Paulo (USP). A bolsa
corresponde a pesquisa “Design, Mediagdo, Interatividade: concepgdo e desenvolvimento
de objetos interativos informatizados” desenvolvida no Nomads.usp - Nucleo de Estudos
de Habitares Interativos, sob orientacdo do Prof. Assoc. Dr. Marcelo Tramontano. O
relato que segue faz referéncia as atividades académicas e de pesquisa realizadas pela
bolsista durante o segundo ano da referida bolsa. Desta forma, organiza e apresenta as
investigacodes realizadas acerca do processo de concepcao e desenvolvimento de objetos
interativos informatizados. A pesquisa encontra-se em fase final de redacdo sendo que
sua conclusdo e depédsito dos exemplares de defesa junto a CPG (Comissdo de Pds-
Graduacdo) estd prevista para o inicio de Novembro de 2008. O relatério procura
descrever clara e sistematicamente as atividades realizadas bem como os resultados

alcancados.

[I_Respostas ao parecer do Relatorio Parcial]

Em primeiro lugar, agradecemos o parecer elaborado sobre o conteldo do primeiro

relatério enviado em Agosto de 2007 para a FAPESP. As apreciacdes feitas pelo Sr.
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assessor foram muito Uteis e auxiliaram significativamente a revisdo do processo da
pesquisa como um todo e a continuidade de seu desenvolvimento. As criticas sobre a
redacdo foram absorvidas positivamente e a redacdo do presente relatério procura ndo
cometer as mesmas falhas. Neste sentido, uma atencdo especial foi dada a clareza na
descricdo dos resultados obtidos, ao correto uso dos tempos verbais e a objetividade do

relato.

A partir do parecer recebido, ao reavaliar o Relatorio_01, observou-se que muito da
dificuldade de entendimento mencionada pelo assessor pode ter-se devido ao fato de
sua elaboracdo a distancia, na Austria, durante estdgio pratico. De fato, durante a
estadia no Exterior, procurou-se ao maximo aproveitar as experiéncias praticas
oferecidas pelo departamento e o momento de redacdo do relatdério coincidiu com a
producdao do projeto Affective Twins cuja exposicdo no Festival Ars Electronica 2007
aconteceu pouco tempo apds a conclusdo do documento. Portanto, essa sobreposigdo de
atividades somada ao fato do relatério ter sido redigido a distancia, com certa
dificuldade de comunicagdo com o orientador, uma vez que o relatério foi escrito durante
as férias em Julho, transpareceu na confusdo de cronogramas e conteldos percebida e
bem apontada no parecer. Pedimos desculpas e procuramos aqui sanar as criticas
colocadas. As respostas que seguem nos itens I.a, I.b e I.c procuram, especificamente,

responder ao seguinte trecho do parecer:

“Neste aspecto, ao considerar o “Cronograma Inicial” (pag. 7), ndao se observa
descrito claramente no relatério a realizagdo das etapas “revisdao bibliografica”
(que deveria ser realizada em sua maior parte no primeiro semestre de concessao
da bolsa), “definicdo de categorias de andlise” e “estudos de processos
convencionais de design” (entendo que as etapas Cumprimentos de Créditos” e
“Estudos de Caso” foram apresentadas). Neste sentido, sugere-se que a
interessada possa descrever clara e sistematicamente tais etapas no préoximo

relatorio.” (trecho transcrito na integra do parecer do Pelatério Parcial 01)

[I.a_Revisao bibliografica]

A revisdo bibliografica desta pesquisa aconteceu em dois momentos distintos,
sendo que a primeira parte foi realizada durante o cumprimento dos créditos
obrigatérios e a segunda, apds o retorno da pesquisadora ao Brasil. As escolhas
das disciplinas a serem cursadas assim como do conteldo dos seminarios e
monografias foram feitos de forma a relacionar ao maximo seus programas com o
conteldo da pesquisa. Considera-se assim que a revisdo bibliografica prevista para

0 primeiro semestre de pesquisa foi realizada durante a producao de monografias e



preparagdo de seminarios para as disciplinas cursadas. Nelas, diversos temas
importantes para o desenvolvimento tedrico deste trabalho foram abordados.
Apesar de ja termos apresentado no primeiro relatério, percebemos que talvez nao
tenha ficado clara sua relagdo direta com o conteldo da pesquisa. Para elucidar
este ponto, seguem listados alguns autores importantes e temas relevantes

trabalhados neste periodo:

Rafael Cardoso Dennis, Gillo Dorfles, Tomas Maldonado e Nikolaus Pevsner
sdo autores que tratam da histdria do desenho industrial tanto no Brasil (Dennis)
quanto na Europa do século XX. Walter Benjamin, Arlindo Machado, Giulio
Carlo Argan teorizam sobre o imaginario e relacdo da sociedade com a técnica e a
arte. Gilles Deleuze e Georg Simmel sdo tedricos que, mesmo sem abordar
diretamente as novas tecnologias, discutem a idéia de rede e de inter-relagdo entre
as partes. William Mitchell, Malcolm McCullough, Pierre Lévy, Marshall
McLuhan e Manuel Castells fazem parte de um grupo de tedricos
contemporaneos cujo foco reside no entendimento e interpretacdo dos efeitos e
mudancas causadas na sociedade como um todo a partir da popularizacdo das

novas midias digitais.

O trabalho teodrico realizado neste periodo durante as disciplinas, seminarios,
discussdes e monografias, foi de extrema importancia para o aprofundamento de
alguns conceitos e no embasamento da atividade pratica desenvolvida no Exterior.
Apds o retorno da pesquisadora ao Brasil varios titulos foram adquiridos para a
realizagdo da complementacdo da revisdo bibliografica iniciada durante as
disciplinas, muitos por indicacdo dos professores de Linz. Os livros comprados
ainda ndo existiam na biblioteca da faculdade e a maioria trata de questdes que
foram levantadas a partir da atividade pratica desenvolvida, algumas ainda ndo
aprofundadas no contexto brasileiro. Abaixo segue a lista completa dos titulos dos
livros adquiridos € um pequeno resumo apontando sua importancia para a

pesquisa:

1. Dunne, Anthony. "Hertzian Tales: Electronic Products, Aesthetic
Experience, and Critical Design". Anthony Dunne é uma das principais
referéncias desta pesquisa. O autor propbe, por meio de diversos exemplos e
analises criticas desses, uma aproximagdao mais filosofica no design de produtos
eletronicos. Para ele o design, mais do que responder necessidades colocadas pelo
mercado, deve ser pensado como um meio através do qual as pessoas podem

perceber diferentes questdes que permeiam seu cotidiano.



2. Flake, Gary William. "The Computational Beauty of Nature: Computer
Explorations of Fractals, Chaos, Complex Systems, and Adaptation”. O
autor exp0Oe aspectos tedricos e praticos das simulagcbes computacionais. Por meio
de exemplos de geracdo de imagens que utilizam métodos computacionais
matematicos discute conceitos basicos dos fractais, caos, sistemas complexos e
adaptacdo. A leitura do livro, por mais que algumas passagens sejam
demasiadamente técnicas, permite uma maior compreensdo da producdo
contemporanea de arte generativa e auxilia na discussdo de sistemas

computacionais interativos, tema abordado na pesquisa.

3. Greenfield, Adam. "Everyware: The Dawning Age of Ubiquitous
Computing”. Assinala a era “pds-desktop” na qual a presenca da capacidade de
processamento de informacdo se espalha pelos objetos, lugares e servigos. O autor
utiliza o termo Everyware para designar o paradigma Unico do qual diferentes
perspectivas fazem parte, tais como intellinget ambience, reactive environment,
wearable computing. Um aspecto importante do livro para esta pesquisa reside nas
perguntas e duvidas do autor que, mais do que indicar caminhos, estimula o
guestionamento nas pessoas que trabalham com a tecnologia e fazem parte da

determinacdo desse futuro.

4. Halle, Lynn. "Design Secrets: Products 2: 50 Real-Life Product Design
Projects Uncovered (Design Secrets)" O livro descreve o processo de criacao
de 50 produtos diferentes. Revela todo o raciocinio, os conceitos e as decisdes que
foram tomadas antes dos produtos serem lancados no mercado. Para esta pesquisa
o livro auxilia na percepcao dos diferentes elementos que fazem parte do processo
de criacdo de um objeto e também no contato com as diversas tecnologias hoje

disponiveis para a producgao industrial de produtos.

5. Igoe, Tom. "Making Things Talk: Practical Methods for Connecting
Physical Objects". Livro dedicado a pessoas que ndao possuem uma formacao
técnica especifica em eletronica mas querem experimentar com esta tecnologia.
Introduz os fundamentos do trabalho com sensores, atuadores e micro
controladores e mostra variadas maneiras de estabelecer uma comunicagao entre
objetos, utilizando as placas Wiring e Arduino. Para esta pesquisa é um livro
fundamental uma vez que trata diretamente aspectos da criacdo do sistema

interativo dos objetos.

6. Lidwell, William. "Universal Principles of Design: 100 Ways to Enhance

Usability, Influence Perception, Increase Appeal, Make Better Design
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Decisions, and Teach Through Design". Um guia com a definicdo e exemplos
de diferentes conceitos a serem aplicados durante o processo de design, seja de
um produto, de uma imagem ou de uma interface. A leitura do livro auxiliou no

entendimento de regras gerais essenciais para a determinacdao de um bom design.

7. Maeda, John. "The Laws of Simplicity”. John Maeda é um autor importante
para esta pesquisa, além deste livro outros também serdo utilizados, tais como
"The creative code” e "Design by Numbers”. Especificamente neste livro,
trabalha a questdo da simplicidade como um conceito complexo que fornece
critérios para a concepcdo de objetos eletronicos em um mundo superpopulado de

tais aparatos.

8. Moggridge, Bill; "Designing Interactions”. O livro é uma coletdnea de
entrevistas dirigidas pelo autor com os criadores das interfaces que influenciaram
fortemente a formatacdo dos aparatos eletrénicos como os conhecemos hoje. Entre
eles estdo o inventor do mouse e da interface desktop dos computadores. O
interesse no livro reside na descricdo fornecida do processo de concepgao destes.
No final o autor descreve detalhadamente o processo de criacdo dentro da empresa

que preside, a IDEO.

9. O'Sullivan, Dan; Igoe, Tom."Physical Computing: Sensin g and Controlling
the Physical World with Computers”. O livro procura mostrar uma outra
maneira das pessoas entenderem e utilizarem seus computadores. Ensina formas
de estabelecer conexdes entre o mundo fisico, dos objetos cotidianos, e o mundo
computacional, dos sensores, atuadores e micro controladores. Sua teoria e as
experiéncias praticas de descreve fornece um panorama do raciocinio que rege a

criacao de tais sistemas.

10. Reas, Casey. "Processing: A Programming Handbook for Visual
Designers and Artists". O |livro faz uma introducdo aos conceitos de
programacao no contexto das artes visuais. E um guia para o Processing, uma
linguagem de programacdo de cdédigo aberto utilizada bastante por designers,
arquitetos, artistas e pesquisadores na programacao de imagens, animacgdes e
interagdes com o mundo fisico. O interesse neste livro reside na necessidade de
compreensao das diferentes ferramentas utilizadas atualmente no desenvolvimento
de objetos e espacos interativos e em como elas interagem entre si. Neste caso
especifico, na interacdo desta linguagem de programacdo grafica e elementos

fisicos da eletronica (sensores e atuadores).



11. Sterling, Bruce. "Shaping Things". Um importante autor sobre o design
contemporaneo que aborda as transformacgoes tecnosociais que estamos passando,
em especial fala sobre uma nova categoria de objetos, o que ele chama de spimes
e define como uma “rede de coisas”. Para esta pesquisa é importante a leitura que
o autor faz de como a insercdo de RFIDs nos objetos podem ser utilizados
sustentavelmente, por exemplo, no rastreamento e gerenciamento do ciclo de vida

de um produto.

12. Thackara, John. "In the Bubble: Designing in a Complex World"”. Fala
sobre processos sustentaveis de design. Ilustra através de diversos exemplos como
pequenas mudancas podem, juntas, fazer uma grande diferenca, em especial no
que diz respeito a responsabilidade da concepcdo de determinado produto ou
servico. A importancia do livro reside na sua capacidade de elucidar sobre qual

pano de fundo as decisdes do designer do Século XXI devem ser balizadas.

[I.b_Categorias de Analise]

Ao longo da pesquisa, em especial nas disciplinas cursadas no Exterior, varios
processos de trabalho e classificacdes foram estudadas e deram insumos direto
para a do Capitulo 2 da dissertacdo, apresentado no exame de qualificacdo e
transcrito na integra no Anexo 1. O objetivo principal do capitulo é fornecer
insumos para o entendimento e classificacdo de projetos interativos, seja pela
tecnologia utilizada ou pela escala de intervencdao. Neste sentido, sdo abordadas
diversas tecnologias, entre elas as interfaces graficas e multimidia, interfaces
tangiveis, realidade virtual, realidade aumentada e interfaces tangiveis. Em relacdo
aos niveis de intervencdo, a pesquisa aborda diretamente quatro das cinco escalas
trabalhadas pelo grupo de pesquisa Nomads.usp. Uma vez que o foco do trabalho
reside especificamente na computagdo integrada a espacos fisicos, ou seja, aquela
gue se situa além do computador desktop tradicional, a escala virtual ndo é tratada
e a atencdo é voltada para as outras: a do corpo (aparatos vestiveis), a dos
objetos (mobiliario), dos edificios (espagos e arquitetura) e da cidade (espacos

urbanos).

Esta reflexdo tedrica sobre a classificacdo dos projetos interativos foi o foco do
trabalho apds o retorno da pesquisadora ao Brasil e por este motivo foi o tema
escolhido para ser desenvolvido no Capitulo 2. O conteldo trabalhado foi
respaldado pela banca, visto a avaliagdo positiva do capitulo e a identificacdo deste

como um condutor importante para aqueles que procuram entender as diversas



facetas do trabalho com a tecnologia digital e das possibilidades desta no campo
do design e da arquitetura (a sistematizacdo das observacdes da banca avaliadora
estdo disponiveis no item 1.2). Desta forma, o Capitulo 2 - “Mobilidrio Interativo”
- resume e apresenta o resultado das reflexdes feitas ao longo da pesquisa sobre

as categorias analiticas de projetos interativos.

[I.c_Processos convencionais]

O estudo de processos convencionais de design, ou seja, do processo usual de
concepcgao e desenvolvimento de objetos que ndo possuem aspectos interativos,
havia sido proposto no plano inicial com o objetivo de procurar em processos
tradicionais caracteristicas que pudessem ser também aplicadas ao processo de
criacdo de objetos interativos. No decorrer da pesquisa, defrontou-se com a
complexidade do processo quando se trata de objetos e espacos interativos e com
a falta de referéncias sobre o assunto no Brasil. Isto, somado a existéncia de uma
vasta bibliografia sobre processos convencionais de design, estimulou-nos a
concentrar as atividades de pesquisa nessa lacuna percebida no Brasil sobre a
criacdo de objetos e arquiteturas interativas. Acredita-se que, desta forma, os
resultados obtidos poderdao ser melhor aproveitados em pesquisas futuras no

contexto académico brasileiro.

E importante salientar que, por mais que o estudo de processos convencionais nao
ocupe mais o lugar proposto no plano inicial da pesquisa, eles sempre permearam
todo o percurso da pesquisadora e das pesquisas que desenvolveu dentro do
Nomads.usp. Isto fica claro em um trecho do capitulo 2, no qual objetos nao
interativos sdo estudados como ponto de partida para a andlise da insercdo de
midias digitais (pg- 5-8 do anexo 1). O trabalho da pesquisadora sobre processos
tradicionais de design se deu também por meio das atividades praticas de projeto
desenvolvidas no Nomads.usp, tais como os objetos e espacos projetados para o
Instituto Pombas Urbanas (item 2.4.2 do Relatério Parcial desta pesquisa) e o
projeto para a empresa Pacto Digital (item 4.2). Além disso, como foi apontado na
revisdo bibliografica (item I.b destas consideracgoes iniciais), foram adquiridos
alguns titulos que tratam do assunto e servirdo de subsidio para a redacdo do

Capitulo 3 da dissertagao.
O conteldo do terceiro capitulo tratard do processo de criacdo de objetos e

arquiteturas interativas. Esta analise se dard por meio da apreciagdo das

sistematizacdes dos processos dos projetos desenvolvidos durante a pesquisa
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(Affective Twins e PIX) e com o suporte das leituras realizadas ao longo da revisdo
bibliografica. Neste sentido, no lugar de elencar e sistematizar os principais passos
dados usualmente por designers de pegas convencionais, busca-se apresentar
neste relatério todo o processo de concepgdao e desenvolvimento dos projetos
mencionados (item 3 deste relatério). Esta mudanca de foco aconteceu apos a
volta da pesquisadora ao Brasil, quando foi feita uma avaliagdo junto com o
orientador sobre os rumos para o segundo ano da pesquisa. Essa reavaliacao foi

submetida a banca de Qualificagdo, que a avalizou.

Entende-se que as trés etapas acima comentadas ndo foram descritas sistematicamente
no Relatorio Parcial da pesquisa. Acredita-se que a redagdo do relatorio € um momento
importante no qual uma avaliagdo sobre o processo de pesquisa como um todo é feita
em conjunto com o orientador. A distancia fisica e a coincidéncia da data de entrega do
Relatério Parcial 01 com um momento cujo foco estava na pratica fez com que essa
avaliacdo ndo ocorresse da forma como deveria e isto transpareceu no conteldo
apresentado. Buscou-se entdo aqui, além de elucidar as questGes colocadas pelo
parecer, explicitar nuances da analise deste processo e espera-se, assim, que as duvidas

colocadas tenham sido sanadas.

[II_Atividades realizadas e sua localizagdo no relatério

De acordo com o plano de trabalho descrito no Gltimo capitulo do Relatério Parcial desta
pesquisa, durante o segundo ano de vigéncia da bolsa a pesquisa estaria centrada na
sistematizacdo das atividades realizadas, aprofundamento bibliografico, divulgacdo da
pesquisa e redacdo da dissertacdo. Além das atividades ja previstas outras também
foram desenvolvidas. Entre elas, dentro da perspectiva de disseminagcdao do
conhecimento adquirido no Exterior, o desenvolvimento de mais um projeto interativo, o
PIX, foi incluido no curso da pesquisa. Este encontra-se em fase conclusiva e é descrito
detalhadamente no corpo deste relatério. Um dos objetivos deste projeto €, a partir do
seu processo de criacdo, envolver e suscitar questdes relacionadas ao desenvolvimento
de projetos interativos a pesquisadores e alunos do departamento e da escola na qual o
grupo se insere. Achou-se importante que as pessoas tivessem contato ndo apenas com

relatos do que foi desenvolvido e sim com o processo como um todo.
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O projeto PIX auxiliara também a discussdo que sera desenvolvida no volume final da
dissertagdo. Assim sendo, por sua grande complexidade e pela importancia de incorporar
seu processo no corpo do trabalho, a redacdo da dissertacdo prevista para o quarto
semestre da pesquisa sera realizada a partir do més de Agosto apds a conclusdo do
projeto. Neste sentido, é importante ser colocado que o prazo maximo para o depdsito
dos volumes da dissertacdo é 03 de Fevereiro de 2009 e o adiamento da redacdo esta de
acordo com as normas do programa de Pds-Graduagdao em Arquitetura e Urbanismo no
qual se insere. Dentro desse prazo, de acordo com o planejamento atual de continuidade
da pesquisa, espera-se depositar os volumes finais da dissertagdo em meados do més de
Outubro. Para uma visualizagdo geral de todo conteldo desenvolvido sdo apresentados
dois quadros, um contendo as atividades previstas no cronograma (item 6 do Relatdrio

Parcial) e o outro com as atividades ndo previstas porém realizadas.

[I1.a_Etapas previstas]

Descricdo das etapas previstas para o segundo ano de pesquisa, conforme apresentadas

no item 6 do Relatdrio Parcial desta pesquisa:

[Etapa 1. Analise do processo] Analise do processo de concepgdo, desenvolvimento e

producdo do projeto Affective Twins.

[Etapa 2. Divulgacdo da pesquisa] Divulgacdo do conhecimento alcancado até o
momento através de palestras, workshops e producdo de artigos. Também como parte

da divulgacdo, esta a constante atualizacdo do web-site da pesquisa.

[Etapa 3. Estruturacao da Dissertacdao] A partir da anadlise do que foi estudado e

desenvolvido até o momento, montar a estrutura da dissertacdo.
[Etapa 4. Aprofundamento bibliografico] A partir da estrutura definida para a
dissertagao, sera feito um aprofundamento bibliografico especifico sobre as questdes que

serdo abordadas, como complementacdo daquela ja estudada até o momento.

[Etapa 5. Qualificacdo] Producdo do memorial descritivo e do primeiro capitulo da

dissertagdo para envio a Banca Examinadora. Banca de Qualificagdo.

[Etapa 6. Redacao da Dissertagcdao] Redacdo do volume final da dissertacao

envolvendo também o material entregue junto a Banca de Qualificagdo.
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Etapas Atividades e produtos Localizagao no
relatorio
1. Analise do Sistematizacdo e analise do processo de criagdo Item 3.1
processo (desenvolvimento, exposicao, consideracdes, web-
site)
2. Divulgacado da Afective Twins no folder do Interface Culture Anexo 4
pesquisa Department / Festival Ars Electronica
Palestra Affective Twins Item 4.4.1
Palestra Design + Tecnologia: rumo a um Item 4.4.2
pensamento hibrido
VI Treinamento Nomads.usp 2008 | Palestra Objetos Item 4.3.2
Interativos
FLASH! 2.0 [interfaces] | Palestra Interfaces Item 4.3.3
interativas: para além do computador
FILE 2008 [milhGes de pixels] Palestra GEmeos Item 4.5.2
afetivos: Explorando a interatividade através do
mobiliario e do espaco
P&D Design 2008. Palestra Realidades hibridas: Item 4.5.3
design e tecnologias da comunicacdo e informacao
Resumo publicado no catalogo do FILE 2008 Anexo 5
Artigo completo aceito no P&D Design 2008 Anexo 7
Resumo expandido aceito no P&D Design 2008 Anexo 8
Resumo submetido ao Sigradi 2008 Anexo 9
3. Estruturagdo da Resumo dos capitulos Item 2
dissertacao
4, Consideragoes sobre a revisdo bibliografica Item I.a
Aprofundamento
bibliografico
5. Redacdo da Descricao do exame de qualificacao e dos Item 1
qualificacao comentarios da banca avaliadora
Versdo preliminar do capitulo 2 Anexo 1
6. Redacgao da Estagio atual da dissertagao final (resumo dos Item 2

dissertacao

capitulos e previsdo de término)
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[II.b_Atividades nao previstas]

Atividades Descrigao Localizacdao no
relatorio

Coordenacao e Projeto PIX Item 3.2
desenvolvimento de
projeto
Participacao em Projeto D.O.S Item 4.1
projetos

Projeto Nomads.Pacto Item 4.2
Participacao em Seminario TIC ARQ_URB 4.0 Item 4.3.1
eventos

11° Design to Business | Mechele Popcorn Item 4.5.1
[ I I I_Web-site da pesquisa
0] web-site da pesquisa encontra-se disponivel no endereco

<http://www.nomads.usp.br/site/objetos_interativos> e foi constantemente atualizado
no decorrer da pesquisa. A estrutura inicial apresentada no primeiro relatério foram
adicionadas as paginas com a documentacdo do processo de criacdo dos dois projetos
centrais deste trabalho, o Affective Twins e o PIX. E importante enfatizar que a
estruturacdo do web-site atua como uma extensdo da pesquisa e ndo apenas como uma
derivacdo dela. Acredita-se que através da organizagdo do conteudo pesquisado por
meio de um web-site, o pesquisador seja mais capaz de enxergar 0 processo como um
todo, o que auxilia bastante o entendimento e andamento da pesquisa. Além disso, é um
meio de divulgacdo de caminhos e referéncias que estdo sendo utilizadas para o
desenvolvimento de um assunto tdo contempordneo ao nosso tempo. Dessa maneira, o
web-site ndo se apresenta como um documento estatico, mas possui o intuito de se
tornar referéncia constante para outras pessoas que se interessem pelo tema. Abaixo
segue um esquema com o0s topicos de cada uma das trés paginas principais, “pesquisa”,

“projeto affective twins"” e “projeto pix”.
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Fig. 1: Esquema com o contetido dos web-sites que fazem parte da pesquisa.
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Qualificacao [ 1 ]

O memorial de atividades, a proposta de estrutura e a versdo preliminar do segundo
capitulo da dissertacdo foram entregues ao Programa de Pés-Graduacdo do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da EESC-USP no dia 11 de Fevereiro de 2008
e o exame de qualificacdo foi realizado no dia 19 de Marco de 2008. Neste dia estavam
presentes a mestranda, o orientador da pesquisa Prof. Assoc. Dr. Marcelo Tramontano, o
convidado interno ao programa de PoOs-Graduacdo Prof. Dr. Azael Camargo, e a

convidada externa Prof. Dra. Lucia Ledo.

No memorial foram descritas todas as atividades desenvolvidas pela bolsista desde seu
ingresso no Programa de Pds-Graduacdo em questdo (Fevereiro de 2006), até o periodo
no qual o material foi redigido (Janeiro de 2007). Entre elas estavam as disciplinas
cursadas; os trabalhos apresentados durante as disciplinas; o relato da viagem da
pesquisadora e tudo o que foi desenvolvido |1a; o projeto Affective Twins; a idéia inicial
do projeto PIX e as oficinas, palestras e seminarios atendidos. O objetivo do memorial é
contextualizar os membros da banca sobre o trabalho e as experiéncias da pesquisadora.
Uma vez que a atividade de pesquisa normalmente vai muito além do que o que é
escrito na dissertacao, a familiarizacdo com o caminho percorrido se faz com o intuito de
fornecer insumos para a critica e indicacdo de possiveis direcbes a serem seguidas

durante a finalizacdo da pesquisa e redagao do volume final da dissertagao.
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A proposta de estrutura para a dissertacao, com o titulo “Objetos interativos: design e
tecnologias da informagdo e comunicagdo”, introduziu a narrativa pretendida, isto &,
descreveu sob qual perspectiva o assunto da pesquisa sera tratado. Para tanto,
apresentou-se a divisdo do volume final em trés capitulos além da introducdo e das
consideracoOes finais. A introducao foi apresentada em sua versao preliminar e encontra-
se disponivel, da forma como foi apresentada, no anexo 2. Do primeiro e do terceiro
capitulo foram apresentados seus resumos seguidos da bibliografia que sera utilizada na

sua redagdo. Da conclusédo foi apresentado um resumo do conteldo pretendido.

A versdo preliminar do Capitulo 2 “Mobilidrio Interativo” foi apresentada na integra para
avaliacdo e se encontra no anexo 1 deste relatoério. Este, de acordo com o andamento
da pesquisa, encontrava-se em fase conclusiva e julgou-se necessaria a insergdo de
sugestoes e criticas pelos membros da banca. Seu conteddo compreende uma analise de
proposicdes de projetos interativos, classificados a partir da tecnologia utilizada e escala
de intervencdo. A escolha de desenvolver o capitulo 2 foi feita pois a definicdo da
estrutura da dissertacdo e do conteldo dos capitulos ocorreu logo apds a volta da
pesquisadora ao Brasil, dessa maneira julgou-se importante que aspectos tedricos da

experiéncia no Exterior fossem priorizados na hora da redacao.

Para uma melhor contextualizacdo da banca sobre as atividades desenvolvidas e como
estas se encaixam na redacdao do volume final da dissertacdo foi apresentado o quadro
gue segue apontando o estdgio de desenvolvimento do trabalho naguele momento,
Janeiro de 2007.

O que foi realizado O que falta realizar Como

- Versdo preliminar da - Rever o texto ja escrito e - Consideragdo e analise
o introdugdo redigir a versao final dos comentarios da
S Plano inicial de pesquisa banca do Exame de
= Qualificacdo
£ - Plano de viagem
E

- Resumo do capitulo - Desenvolver o capitulo - Definir aspectos chave

) L para a leitura e

- Monograflas, seminarios e compreens3o do
—,  leituras dos textos das disciplinas restante da dissertacio:
‘—; cursadas interagdo, processos de
%’_ - Atividades desenvolvidas na design, comunicagéo e
8 Kunstuniversitat. paradigma tecnoldgico.

- Palestra "Rumo a um pensar
hibrido”
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Capitulo 2

-Versdo preliminar apresentada

no Exame de Qualificacao.

- Rever o texto ja escrito e

redigir a versao final

- Consideracdo e analise
dos comentarios da
banca do Exame de
Qualificacdo

- Resumo do capitulo

- Projeto Affective Twins

- Desenvolver o projeto
PIX

- Desenvolver o capitulo

- Elaborar caminhos
para a producdo de
objetos interativos a

partir de trés
perspectivas: dos
autores, de arquitetos e
designers e da propria
pesquisadora.

- Projeto PIX
- LaMiMe

Capitulo 3

- Resumo da concluséao - Rever o texto ja escrito e
finalizar a partir dos

resultados da pesquisa.

Realizar um panorama
geral dos assuntos
abordados, apresentas
os resultados obtidos e
indicar caminhos para
trabalhos futuros.

Conclusdo

[ 1 " 1_Ava|iagéo da banca]

O exame de qualificacao foi realizado no dia 19 de Margo/2008 e contou com a presenca,
além da pesquisador e de seu orientador, do convidado interno ao programa de Pds-
Graduacdo Prof. Assoc. Azael R. Camargo e da convidada externa Profa. Dra. Lucia Leao.

Segue abaixo um resumo da biografia dos professores em questao:

Profa. Dra. Lucia Ledo é Professora da PUC/SP e do Centro Universitario SENAC. Artista
interdisciplinar, é Doutora em Comunicagdo e Semidtica pela PUC/SP (2001).
Atualmente, realiza Pés-Doutorado em Artes na UNICAMP. Como artista, exp0s, entre
outros lugares, no ISEA 2000, Paris; no Museu de Arte Contempordnea de Campinas
(MACC); na XV Bienal Internacional de S3o Paulo; na II Bienal Internacional de Buenos
Aires; no ArtMedia, Paris; no FILE-SP (2002); no Arte Digital Rosario 2003; Cinético
Digital, Itau Cultural, SP (2005); Mostra SESC de Artes, SP (2005) e FILE RIO 2006. E
autora de dezenas de artigos sobre arte e novas midias. Obras de autoria individual: O
labirinto da hipermidia: arquitetura e navegagao no ciberespaco (Iluminuras, 1999) e A
estética do labirinto (Anhembi-Morumbi, 2002). Obras organizadas: Interlab: labirintos

do pensamento contemporaneo (Iluminuras, 2002), Cibercultura 2.0 (Nojosa, 2003),
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Derivas: cartografias do ciberespaco (Annablume, 2004) e O chip e o caleidoscopio:
reflexdes sobre as novas midias (Ed. SENAC, 2005).

Biografia disponivel no web-site:
<http://www.lucialeao.pro.br/bio.htm> (Acesso em 27/07/2008)

Prof. Assoc. Azael Rangel Camargo é Eng. Civil e Mestre em Arquitetura pela EESC -
USP, Doutor em Urbanismo e Politicas Publicas pelo Institut d’Urbanisme de Paris. Livre
Docente pelo Departamento de Arquitetura e Urbanismo da EESC USP. Coordenador do
grupo de pesquisa da EESC-USP e-Urb que nasceu e existe da vontade de compreender
e conceituar as questdes envolvidas com o fendmeno chamado Urbanizagdo Virtual. Com
este termo conceituam uma série de novas situacdes e fatos sociais e culturais que estao
emergindo nas cidades, ampliando, complementando e complexificando, os processos

urbanos tradicionais.

Mais informacOes disponiveis no web-site do grupo de pesquisa e-Urb:
<http://www.eesc.usp.br/sap/grupos/e-urb/index.htm>
(Acesso em 27/07/2008)

[1.1.1_Profa. Dra. Licia Leao]

A professora identificou a pesquisa como situada na interface entre design de objetos e
questbes de interatividade. Um campo novo e complicado pois em geral as pessoas
caem ou para um lado muito tecnoldgico, sem uma preocupacgdo conceitual ou apenas
ficam falando sem ter uma experiéncia pratica. Acredita entdo que a sistematizagao
proposta pela pesquisa ird contribuir muito para outros trabalhos. Sobre o Capitulo 2
considerou-se o conteldo claramente organizado e bem redigido. Foram feitas
colocacbes sobre questdes especificas que serdo incorporadas na redacdo final do

capitulo.

Sobre a estrutura da dissertacdo, no primeiro capitulo o foco deveria ser na
interatividade. E necesséario deixar claro sobre qual interatividade o trabalho se refere.
Sugere o autor Couchot pois tem um texto muito interessante que fala sobre
interatividade de primeira ordem e segunda ordem. Ressalta a importdncia de se
perceber a interatividade nestes diversos niveis e perceber quando é que ela ndo passa
de mera reatividade. Nao se pode correr o risco de fazer com que ela signifique qualquer
coisa, senao tudo se torna interativo. Os limites do que se entende por este termo tem

que ser bem definido no texto.
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Sobre o capitulo 3, chamado de Processo de Produgdo, quando fala-se em concepcéo e
desenvolvimento, na verdade fala-se sobre "processo de criacao" e nesse caso a
produgdo seria uma segunda etapa. Para esse capitulo, talvez seja importante olhar para
o0 processo como um todo, desde a primeira idéia. Seria interessante que no capitulo
estivesse reforcado e detalhado quanto da idéia inicial tem que ser refletida para se
poder, de fato, evitar o excesso. O que se vé com frequéncia é o foco em “usar a
tecnologia”, o que €, de certa forma, natural. Neste capitulo deveria entdo ser enfatizado
gue a partir da idéia original nasce um processo de reflexdo muito grande de limpeza
desses fogos de artificio que representa a seducdo da tecnologia. Nesse processo de
criacdo colocado no capitulo, é importante enfatizar esse primeiro momento no qual toda
a tecnologia deve ser avaliada de forma a chegar no puro conceito. Neste ponto é que

pode ser feita a diferenciacdao entre o designer e um mero fazedor de projetos.

[1.1.2_Prof. Dr. Azael R. De Camargo]

De forma geral o professor considerou que o trabalho é rico, criativo e desperta
profundas questdes. Apontou a relacdo préoxima que a pesquisadora mantém com a
experimentacao e considerou este um ponto diferenciador do trabalho, sendo que o lado
pratico nitidamente complementa o tedrico e vice-versa. Para ele a trajetdria da bolsista,
com as iniciagbes cientificas, workshops e a experiéncia no Exterior influenciaram

diretamente a qualidade do trabalho apresentado.

Duas questGes guiaram suas criticas: uma a respeito do acabamento e a outra com
relacdo ao titulo da dissertagdo final. Sobre o acabamento ele questionou qual seriam
entdo as etapas para a finalizagdo do trabalho e quanto ao titulo se perguntou o porqué
do uso do termo “objetos” em um trabalho que aparenta ultrapassar o design de
objetos. Além das criticas apontou possibilidades de continuidade, em especial do

conteldo a ser trabalhado no terceiro capitulo.

Na redacdo do capitulo 3 deveria estar presente e bem determinada a contribuicdo da
pesquisa a esta area do conhecimento ainda pouco difundida no contexto brasileiro,
denominada como design interativo. Considera-se que o capitulo 1 e 2 servirdo para
coletar elementos e preparar a base sobre a qual o conteldo do Uultimo sera
desenvolvido. Aqui é que entra a duvida sobre o titulo do trabalho ser “objetos
interativos” ja que o que a abordagem desenvolvida ao longo do texto aponta é para
uma compreensdo mais abrangente do trabalho com sistemas interativos. O proprio fato
de a pesquisadora ter desenvolvido dois projetos, um sendo um mobilidrio e outro uma
arquitetura, jé mostra que o cerne do trabalho ndo é o objeto ou o mobilidario em si. Os

objetos sdo um dos suportes e funcionam tal como as outras escalas abordadas. Dessa
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forma seria interessante que o titulo reproduzisse melhor o conteldo e objetivo do
trabalho que para o professor reside na sistematizacdo de processos e recomendacdo de

caminhos a serem seguidos na producao desse design interativo.

Sobre o capitulo 2 algumas questdes foram apontadas, presentes na primeira metade do
texto apresentado, que merecem uma atengao especial pois sao chaves para entender e
contextualizar as mudancas das quais os objetos tratados sdo resultados. Em especifico
a importancia do entendimento do que seria a obsolescéncia do modelo desktop. Propde
gue ao aprofundar esta questdo seja mais destacada a idéia da experiéncia de interagao
com um ambiente artificial do que a tecnologia utilizada. Importante também ¢é a
reflexdo colocada sobre a quebra de linearidade tal como foi possibilitada pelos meios
digitais. Neste caso, os programas computacionais ndao apenas processam informacdes

como também permitem a aproximacdo de idéias e lugares.

Sobre a continuidade e finalizagdo do trabalho foi colocado que h&a uma duvida da
necessidade de producdao de mais um projeto (no caso, o PIX). Acredita-se que o
trabalho ja tenha contelido suficiente para o desenvolvimento da sua idéia central, que
mais do que a analise de projetos, deve ser a indicacdo de caminhos. Caminhos que vao

além do objeto e que possam ser recebidas como recomendacgdes de projeto.
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Dissertacao [ 2 ]

A partir das criticas feitas pela comissdo de avaliacdo, o trabalho encontra-se hoje no
inicio da fase final de redacédo, junto com a finalizagdo do projeto PIX (ja em estagio final
de desenvolvimento). Espera-se que até o inicio do més de Outubro os volumes finais
sejam depositados para que no més seguinte seja realizada a avaliagdo final do trabalho
(lembrando que o prazo final da pesquisadora dentro do programa é Fevereiro de 2009).
Os capitulos estdo sendo trabalhados de acordo com a bibliografia estudada ao longo da
pesquisa e com a inclusdo de alguns outros titulos de acordo com o andamento do texto
final. Abaixo seguem breves resumos do conteddo dos capitulos seguidos da bibliografia
gue esta sendo utilizada em cada um deles, e também o segundo capitulo conforme foi
apresentado no exame de qualificacdo (ainda sem as alteracbes que estdo sendo feitas

de acordo com a apreciacdo feita durante o exame).

[ 2 " 1_Resumo dos capl'tulos]

[2.1.1_Introducao]

A introducdo sera redigida de forma a contextualizar e apresentar os questionamentos
gue deram origem ao trabalho. Nela serdo também explicitados os objetivos da pesquisa

e como os resultados alcangados deram origem aos trés capitulos que compdem o corpo
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da dissertacdo. Uma versdao preliminar foi elaborada para o exame de qualificacdo e
encontra-se disponivel no anexo 2. Esta estd sendo atualmente trabalhada de forma a
contar menos sobre o caminho da pesquisadora e mais sobre o conteudo final da

dissertacgao.

[2.1.2_Capitulo 1 | Interatividade na época da informacao digital]

O capitulo 1 estda sendo elaborado de forma a explorar nuances da complexidade do
mundo contemporaneo marcado por, entre outras coisas, a forte influéncia das TIC na
maneira como as pessoas se comunicam e interagem entre si e com os sistemas natural,
produtivo e cultural. Procura-se assim analisar de que forma a mudanga nos meios
através dos quais percebemos o mundo influencia a percepcdo e o habitar. Parte-se de
uma compreensao do mundo, da cidade, das coisas e das pessoas como partes de um
sistema complexo passivel de se ligar e se conectar de diferentes maneiras a todos os
momentos. Isto se faz com o intuito de examinar em que sentido as mudancas e a
rapidez na qual elas ocorrem influenciam a necessidade de determinacdo de outras

estratégias de intervencdo no mundo.

Seguem as principais referéncias que estdo sendo utilizadas na elaboragdo do primeiro
capitulo: BRIGGS, A.; BURKE, P. / CASTELLS, M. / DERTROUZOS, M. / HOBSBAWM, E /
LEMOS, A. / LEVY, P. / TACKARA, J. / CSIKSZENTMIHALYI, M. / DUNNE, A. /
GREENFIELD, A. / LEAO, L. / McCARTHY, J. / MOGGRIDGE, B. / BERTALANFY, L. /
BUSH, V. / FLAKE, G. / MORIN, E / WIENER, N. / BIOCCA, F.; MARK, L. / BORDENAVE,
J. / McLUHAN, M. / MULDER, A. / BAUDRILLARD, J. / BONSIEPE, G. / BUSH, V. / DENIS,
R. / DUNNE, A. / GREENFIELD, A. / McCARTHY, J. / MOGGRIDGE, B. / NORMAN, D. /
TACKARA, J.

[2.1.3_Capitulo 2 | Mobiliario Interativo]

A versdo preliminar do capitulo 2 foi apresentada para o exame de qualificacdo e
encontra-se disponivel da forma como foi apresentado no anexo 1 deste relatério. O
capitulo divide-se em duas partes sendo que a primeira aborda aspectos do cenario
tecnoldgico atual e trata, dentre as diversas sub-areas emergentes da computacdo, de
conceitos relacionados a computagcdo ubiqua, realidade aumentada e interfaces
tangiveis. Sdo campos que interessam especificamente a essa pesquisa uma vez que
exploram possibilidades de emprego da computacdo para além do computador pessoal.
Na segunda parte, sao analisados exemplos de aplicacdo das TIC em aparatos para o

corpo, objetos, edificios e espacos urbanos. Estes feitos retratam variadas maneiras de
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abordar a producdo de realidades hibridas nas quais espacos e objetos fisicos sdo
concebidos entrelacados as instancias virtuais informatizadas. O capitulo atualmente

esta sendo revisado de acordo com as criticas feitas durante o exame de qualificacdo.

Seguem as principais referéncias que foram utilizadas na elaboracdo do segundo
capitulo: BONSIEPE, G. / DORFLES, G. / DUNNE, A. ; RABY, F. / FAULKNER, C. / GAVER,
W. / GREENFIELD, A. / HESKETT, J. / ISHII, H. / KRUEGER, M. / MALDONADO, T. /
O'SULLIVAN, D. ; IGOE, T. / SHARP, H. / TACKARA, J. / TRAMONTANO, M. / WEISER, M.

[2.1.4_Capitulo 3 | Processos de producao]

O capitulo 3 estd em fase de redacdo e abordard o processo de produgdo de objetos e
espacos interativos, ou seja, as estratégias empregadas para transformar as idéias
inicias em obras prontas para o uso. Se na idealizacdo de um objeto a preocupacao
reside na determinacdo de “o qué” acontecera, falar sobre o processo de producdo
refere-se a “como” as relacbes arquitetadas sao implementadas. Para isso serdao
indicados caminhos e conhecimentos necessarios para desenvolver projetos interativos
gue possuem em sua estrutura a capacidade de processar informagbes. Busca-se assim
contribuir para o fornecimento de bases para o entendimento do processo de concepgao
e desenvolvimento de objetos e espacos interativos, sob o ponto de vista do arquiteto e
designer. Além das referéncias abaixo citadas este capitulo esta se aproveitando, em
grande parte, de todo material ja produzido (sistematizacbes, web-sites, artigos) sobre

os dois projetos desenvolvidos durante a pesquisa (Affective Twins e PIX).

Seguem as principais referéncias que estdo sendo utilizadas na elaboragdo do terceiro
capitulo: BUSH, V. / CSIKSZENTMIHALYI , M. / DUNNE, A. / FLAKE, W. / HALLER, L. /
IGOE. T/ KRUEGER, M. / MAEDA. J. / MOGGRIDGE, B. / NORMAN, D. / O’'SULLIVAN, D.
/ PICARD, R./ REAS, C. / SHARP, H. / TSCHUMI, B. / WIENER, N.

[2.1.5_Consideracoes finais]

Pretende-se neste capitulo realizar um panorama geral dos assuntos abordados na
dissertacao, apresentar os resultados obtidos e indicar caminhos para trabalhos futuros.
Serd realizada uma anadlise relacionando os objetivos inicialmente almejados e os
resultados obtidos, explicitando os éxitos, dificuldades e uma avaliagcdo do processo.
Com isso, aspectos importantes do que foi aprendido com a pesquisa serdo ressaltados e
as possibilidades visualizadas ao longo de seu desenvolvimento e que nao foram

abordadas por esta, serdao enfatizadas.
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Projetos

Interativos

Para alcancar o objetivo principal desta pesquisa que consiste em tratar criacdo de
objetos e arquiteturas interativas, ressalta-se a importancia da experiéncia de fazer e
explorar na pratica estes processos. O projeto Affective Twins e PIX sdo duas propostas
nas quais diferentes aspectos da interatividade sdo destacados. O primeiro consiste em
duas pecas de mobiliario interativo capazes de trocar informacdo entre si e com o
usuario. Foi desenvolvido pela pesquisadora enquanto visitante no Departamento de
Cultura da Interface e exposto no Ars Electronica 2007. O segundo estda em fase
conclusiva e trata da incorporacdo na fachada principal do edificio sede do grupo
Nomads.usp de um display de baixa resolucdo com a introducdo de uma matriz de LED

controlados individualmente. Ambos sdo descritos sistematicamente nos itens seguintes.

[ 3 5 1_Projeto Affective Twins]

O projeto foi desenvolvido pela mestranda durante o periodo de Margo a Setembro de
2007, no qual foi aluna visitante no Departamento de Cultura da Interface, da
Kunstuniversitidt, em Linz na Austria, sob aconselhamento dos artistas Prof. Dra. Christa
Sommerer e Prof. Dr. Laurent Mignonneau. O desenvolvimento do projeto foi possivel

gracgas ao financiamento por parte da escola e contou também, em especial, com o apoio
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dos colegas Tiago Martins, candidato a PhD no departamento em questdo, e Travis
Kirton, Interaction Designer membro do Futurelab. A parte de marcenaria foi feita no
Workshop de Modelos do Departamento de Estratégias do Espaco e Design com o auxilio

de Manfred Guillinberg, e no Workshop de Metais com o auxilio de Herbert Winklehner.

O objetivo desta proposta é explorar a relagdo entre objetos e usuarios dentro do
ambiente domeéstico, adicionando interatividade e poética a um mobiliario tradicional.
Neste caso os Affective Twins (Gémeos Afetivos) compreendem dois objetos 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 série de respostas padrdoes, que podem ser visual, auditiva ou
sensitiva. Esta proposta é baseada na crenga de que interatividade ndo se trata apenas
de produtos altamente tecnoldgicos ou de web-sites, porém deve ser também explorada

através de intervencdes discretas na vida cotidiana.

[3.1.1_Web-site do projeto]

Como parte da proposta inicial de sistematizacdo e divulgacdo das atividades
desenvolvidas nesta pesquisa, um web-site especifico para o projeto foi criado dentro do
da pesquisa. Isto se deu devido ao importante papel desempenhado por esta experiéncia
dentro do contexto geral da pesquisa. No web-site estao descritos os fundamentos e
motivacao do projeto, seu desenvolvimento, notas e imagens da exposicao e algumas
referéncias sobre o assunto. Pode ser acessado no endereco:

<http://www.nomads.usp.br/site/objetos_interativos/affectivetwins>

800 [affective twins]
‘E':JEHE @ hitp:/ www.nomads.u: x heml ~a-

logs ¥ _vectorworks~ picsv compras~

[design, mediago, i i doe i de objetos i
[design, mediation, ion and of ive objects

pesq ! 2006 - 2008

[ affective twins project ] €]

sobre o projeto Gesenvolvimento e producao @ars electronica 2007 referéncias
out the project development and production @ars ica 2007 references

The aim of this proposal is to explore
d users

[affective twins]

O objetivo desta proposta ¢ explorar a relagéo entre objetos e usudrios dentro do ambiente
doméstico, adicionando interatvidade e poética a um mobiliAirio tradicional. Neste caso os
Aflective Twins (Gémeos Afetivos) compreendem dois objetos méveis, usados normaimente
como suporte a multplas tarefas 6o cotidiano. O gémeos possuem tanto uma relagao entre

eles como estabelecem oulra com seus usurios que pode influenciar e serem influenciados
por eles. Sua posicao, 0 alo de tocalos ou permanecer perto, estimulam uma série de respostas
padrdes, que podem ser visual, auditiva ou sensitiva. Esta proposta 6 baseada na crenga de
que interatividade nao se trata apenas de produtos altamente tecnologicos ou de web-sites,
porém deve ser também

O projeto foi desenvolvido pela mestranda Arq. Gabriela Cameiro durante o perido de Margo a
Setembro de 2007, no qual fol aluna visitante no Departamento de Cultura a Interface, da
Kunstuniversitat, em Linz na Austria, sob co-orientagéio dos artistas Prof. Dra. Christa Sommerer
& Prof. Dr. Laurent Mignonneau

Z

Fig. 2: Imagem da péagina inicial do web-site do projeto Affective Twins.
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[3.1.2_Desenvolvimento]

A partir do plano inicial (apresentado no item 5 do Relatério Parcial desta
pesquisa), 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 expressdo, porém com a cautela de ndo deixar as
motivacdes iniciais se perderem no meio das solugbes técnicas. O sentido que rege a

proposta, deve ser alcangado reduzindo ao maximo a tecnologia empregada.

O desenho da peca e da interacao procurou interpretar de forma simples e coerente a
relacdo 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
guestdo funcional presente em um mobiliario. Este principio delineou todas as decisdes

tomadas ao longo do desenvolvimento e produgao do produto.

[Forma e materialidade]

A narrativa explorada no projeto parte do principio de que as duas pecas sdo gémeas e
gue o usuario é capaz de interferir nesta relagdo. Para isso foram pensadas duas formas
basicas - cubos de 50 X 50 X 50 cm. - que assim como 0s gémeos humanos, sdo
praticamente idénticas quando vistas pelo ponto de vista Exterior, porém buscam sua
individualidade através de seu conteldo interior. A semelhanca entre eles é entdo
interrompida por diferentes cores de luz e pela presenca de duas aberturas cujas formas
se diferem em cada um. Quando desligados, ambos apresentam a cor preta (fosca) no
seu Exterior e a cor branca (brilhante) nas formas interiores, compostas por um
guadrado em um e um retadngulo no outro. Estas formas se repetem em duas de suas
superficies, uma vez na forma de abertura, preenchida por um acrilico fosco branco, e
na outra na forma de um volume interno, cuja uma das faces é também composta de
um acrilico fosco. Atras do acrilico estdo os LED's que iluminam a peca quando ligadas, e

refletem nas outras superficies interiores.

Fig. 3: Modelo virtual do projeto Affective Twins.
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[Sistema interativo]

O comportamento proposto foi implementado através de um sistema de sensores e
atuadores, controlados por um microprocessador (conforme esquema acima). Neste
caso, o uso do microprocessador Arduino, possibilitou a exclusdo do computador de todo
o processo. Isto se faz importante pois trata-se de um mobilidrio, e este ndo deve
depender da presenca de computadores no ambiente doméstico para seu

funcionamento.

e REATANSCOIVOE || " Revensoever
1 | : H
MOTOR | ! MOTOR TOUCH
— L SENSOR
([ (.
\ \/ H : \. N/
TOUCH — ;
SENSOR * %% x| - %% I
ARDU[NO * * ® % * ¥ X ¥ ARDUINO
* ¥ ¥ ¥ * *rx ¥
LEDs |* * * * *xx x| eno

Fig. 4: Esquema do sistema responsavel por controlar o comportamento da peca: [1] informagdo sobre o
toque ou ndo toque é transmitida para o microcontrolador [2] este a guarda ao mesmo tempo em que a
repassa para o RF transciever [3] responsavel pela troca de informagdo entre as pegas [4] a informacdo
recebida do outro é adicionada aquela jai guardada [5] a unido de ambas determinam padroes de
funcionamento para o motor e para os LEDs.

A informacdo é obtida (input) através de dois sensores de toque localizados na superficie
superior de cada pecga. Estes repassam a informacdo para o microprocessador que,
através de uma placa de transmissdo de Radio Freqliéncia, informa o que se passa ao
mesmo tempo em que adquire a mesma informacdo do outro. A partir dai sdo definidos
quatro comportamentos, ilustrados na imagem abaixo, de acordo com o uso, ou seja, se
ha o toque em um [2] , no outro [4], nos dois [3] ou em nenhum deles [1]. Estes
comportamentos sdo expressos através de diferentes padrées de iluminacdo e vibragao
(output). A iluminacdo se da por LED's presentes nas aberturas de cada um e a vibracdo
através de um motor, localizado no interior da peca, ambos exibem diferentes padroes

de funcionamento de acordo com o comportamento estimulado.
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Fig. 5 a 8: Detalhamento do comportamento da pega de acordo com o uso.

[Detalhamento do material utilizado]

_ Estrutura dos cubos: MDF pintado (2 cm)

A estrutura do projeto foi construida em MDF de 2 cm de espessura. As partes foram
cortadas e coladas com cola prépria para madeira, depois foram lixadas e pintadas
utilizando tinta preta fosca no cubo e tinta branca brilhante para o volume interno (para
que esse refletisse a luz dos LED’s). Como se tratava de uma primeira experiéncia o
desenho foi feito com o cuidado de deixar bastante espaco no interior da peca para

facilitar a posterior colocagdao dos componentes.

Fig. 9: construgdo da estrutura no laboratério de modelos. Fig. 10: detalhe da colagem da parte inferior da

estrutura na qual foram instalados os rodizios. Fig. 11: Cubo pronto: pintado e com o acrilico instalado.

_ Fechamento das aberturas: acrilico fosco (5 mm)
Foram feitos estudos em diversos tipos de materiais para depois escolher aquele cujo

efeito de dissipacao da luz fosse melhor. Foi escolhido entdo o acrilico fosco com 5 mm
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de espessura. O material foi cortado e instalado com a aplicacdo de silicone ao longo de

seu perimetro.

Fig. 12 e 13: Testes de reflexdo em diferentes materiais, na direita o acrilico utilizado.

_ Micro processador: Arduino.

Para controlar a peca foi utilizado o Arduino, um hardware de prototipagem de eletrénica
desenvolvido com cddigo aberto, utilizado por artistas, designers e qualquer pessoa
interessada em criar objetos e ambientes interativos. Para sua programacao foi utilizado
0 software Arduino, um ambiente de programacdao com coédigo aberto para o hardware
Arduino, utilizado para escrever e gravar o cddigo na placa I/0. O ambiente é escrito em

Java e baseado no Processing, avr-gcc e outros software open-source.

e :
2 o
Fig. 14: Hardware arduino. Fig. 15: Esquema da placa com suas fungbes. Fig. 16: Ambiente de programacao

Arduino.

A escolha de uso desta placa se deu devido a sua grande popularidade, existem diversos
foruns e muita documentacdo na Internet sobre projetos, e também ao tipo da
linguagem de programacdo, acessivel para as pessoas que ndo tem experiéncia com este
tipo de pratica. InformagGes sobre o hardware e software Arduino podem ser

encontradas no web-site <http://www.arduino.cc>.(Acesso em 09/08/2008)



_ Luzes: LED's azuis e vermelhos.

Como primeira opgao de iluminacdo para a peca foram testadas folhas
eletroluminescentes, uma opcgdo interessante pelo efeito que proporciona e pelo baixo
gasto de energia, porém seu uso foi descartado devido a dificuldade de aquisicdo e alto
custo. No lugar foram utilizados LED’s, mais econdmicos e faceis de serem encontrados.

Testes foram feitos para verificar a posicao de instalacdo na peca.

Fig. 17: Folha eletroluminescente. Fig. 18 e 19: Testes com os LED’s no projeto. Fig. 20: Resultado final em

uma das pegas.

_ Vibracao: Jonson Motor 12 DC/ 0.8 A 590

Para a vibracdo foi utilizado um motor de alto giro no qual foi adicionado um peso que
tira sua centralidade e causa a sensacdo de vibragdo. Esta é a mesma pratica utilizada
em telefones celulares quando colocados no "modo vibra”. No caso do projeto o motor
foi utilizado tanto para vibragdo quanto como estimulo sonoro. Um cuidado especial foi
tomado com sua instalacdo para que o motor ndo se soltasse durante o uso da peca.

Uma pequena estrutura de madeira foi adicionada para tal finalidade.

Fig. 21: motor fixado na mesa com fitas para teste. Fig. 22: instalacao do motor, foram utilizadas aparas de
madeira para garantir sua imobilidade. Fig. 23: Imagem do interior da pega final com o motor instalado no

tampo.

_ Sensor de toque.
O sensor de toque foi construido manualmente com duas superficies de plastico nas
quais foram fixadas camadas de papel aluminio (uma em cada parte), com espumas

separadoras entre elas e disposto no tampo do objeto. Do meio do sensor sai um cabo
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gue é conectado com o circuito central da peca. Quando ha o toque, uma cada de

aluminio encosta na outra e manda essa informacdo para o micro controlador.

Fig. 24: Fixacdo do aluminio em uma das superficies plasticas com a utilizagdo de fita adesiva dupla face. Fig.

25: Primeiros testes do sensor ja conectado ao circuito central e LED’s.

_ Comunicagdo entre os mdédulos: 400 mhz RF (Radio Frequence) Transceiver (Parallax).
Para a comunicacdo entre as pecas varias possibilidades foram testadas. Primeiro foi
testado um emissor e receptor comum de radio sendo que o resultado ndo foi
satisfatorio devido a instabilidade e baixa qualidade do moédulo utilizado. Depois foram
testados modulos blue tooth, cujo resultado foi satisfatorio mas sua programacao
mostrou-se mais complexa do que o moddulo transceiver (transmissor + receptor) de
radio freqliéncia utilizado. O trasnceiver funciona como um botdo que se conecta
remotamente, o valor do output (ligado/desligado; 0/1) de um pino de um Arduino é

transmitido para o pino de input do outro que é entdo processado pela placa.

Fig. 26: Modulos de transmissor e receptor de radio. Fig. 27: Blue Tooths conectados. Fig. 28: Mddulo

transceiver de radio frequiéncia utilizado na versao final da peca.

_Circuito:

O circuito compreende a parte elétrica responsavel por unir os diferentes inputs e
outputs com a placa micro_controladora. Ele é responsavel por conduzir a energia e
alterad-la quando necessario. € também nele que estdo os resistores, capacitores,

transistores e diodos utilizados para manter o equilibrio e comunicagdo do sistema.
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Fig. 29: Esquematica da ligagdo da placa micro-controladora com o motor. Fig. 30: Imagem da versao final
do circuito, conectado com o Arduino dir.) e com o modulo transceiver (acima). Fig. 31: Esquematica da

ligagao dos LED’s com a placa micro-controladora e com a energia.

_ Energia:
Como fonte de energia foram utilizadas baterias de 12V recarregaveis (uma em cada
peca). A auséncia de fios era essencial para a movimentacdo da peca. Durante a

exposicao a peca funcionava o dia inteiro e durante a noite era colocada para recarregar.

Fig. 32: Imagem do interior da pega com a bateria no canto superior esquerdo

[3.1.3_@ Ars Electronica 2007]

Durante o periodo de 6 a 11 de setembro o projeto Affective Twins foi exposto na
iniciativa Campus 2.0 do Festival Ars Electronica 2007. O festival € uma iniciativa do Ars
Electronica Museum que acontece anualmente na cidade de Linz, na Austria e retine os

principais expoentes da arte eletronica mundial. Simpdsios, conferéncias, performances,
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exposicOes, animacgdes atraem profissionais, artistas e publico em geral para explorar

tendéncias no espectro artistico das tecnologias digitais.

Affective Twins

Gabriela Carnelro

The project explores relations
between objects and users in the do-
mestic environment, adding interacti
vity and poetry to traditional furni
ture. The position of the twins or the
act of touching them stimulate 8

series of response patterns.

Fig. 33: Painel com descricdo do projeto. Fig. 34 e 35: Imagens do projeto exposto. Fig. 36: criangas

experimentando a interagao da pega.

O projeto foi exposto no espaco destinado aos trabalhos do Departamento de Cultura da
Interface (ver cépia do folder de divulgacdo no anexo 4) , dentro a iniciativa Campus
2.01 na qual universidades de diferentes paises da Europa mostraram os trabalhos
desenvolvidos por seus alunos. O interesse é mostrar aproximacbes experimentais
resultantes das pesquisas desenvolvidas nas escolas. Neste ano a iniciativa foi
coordenada pelo Instituto Hyperwerk, coordenado pelo Prof. Dr. Mischa Shaub,
localizado na cidade de Basel, na Suica, sob o tema Neoanaldgico no qual objetos
classicos adquirem uma outra perspectiva no contexto dos materiais inteligentes e da

necessidade de interfaces intuitivas.

A exposicdo do produto ao publico foi de extrema importancia para a avaliacdo da
receptividade da proposta. Uma ressalva deve ser feita uma vez que o evento em
guestdo é um festival de arte, o que claramente influenciou a interpretacdo que as
pessoas deram para a peca. Nesse sentido, para uma melhor contextualizacdo da
proposta buscou-se criar, junto com o projeto Massage-me (Hannah Perner-Wilson e
Mika Satomi), uma ambiéncia que remetesse ao espaco doméstico. Apesar de o contexto
de uma exposicdo de artes ndo corresponder exatamente ao cenario imaginado para
este, ainda assim se configurou como um momento de percepgao, didlogo e avaliagdo da
proposta com possiveis usuarios e criticos deste campo do conhecimento. Este feedback

se mostrou essencial para a continuidade da pesquisa e estd sendo utilizado para a

' Mais informagdes podem ser encontradas na pagina do evento disponivel em:
<http://www.aec.at/en/festival2007 /program/content.asp>. Acesso em 01/02/2008.
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avaliacdo do processo como um todo e estabelecimento de possiveis caminhos a serem

seguidos por essa experiéncia.

|

Fig. 37: a peca em uso por vistantes do festival. Fig. 38: Projetos Affective Twins e Massage Me (Hannah-

Perner Wilson e Mika Satomi). Uma ambiéncia Unica foi pensada para os dois projetos para enfatizar o carater

domeéstico das propostas.

Entre algumas reacdOes observadas notou-se uma grande receptividade da peca por
parte das criangas que encontraram na proposta um tipo de interacdo bastante aberta e
intuitiva. A simplicidade do desenho e da interacdo promoveu uma livre apropriacao
deste publico uma vez que ndo haviam limites impostos para seu uso, ou seja, nao
haviam cuidados especiais a serem tomados por se tratar de um sistema eletrénico. Para
elas a peca atuou como um estimulo para varias brincadeiras através das sensagoes
provocadas. A justaposicdo dos dois modulos era utilizada pelas pessoas como uma
superficie de relaxamento e a vibragdo alternada entre as pecas (reacdo de quando as

duas eram tocadas) era recebida como uma massagem pelo corpo inteiro.

Ao observar e interagir com a peca houve também quem a imaginasse como parte de
uma série de pecas de mobiliario que auxiliasse ubiquamente o dia a dia de deficientes
fisicos. Para alguém com problemas auditivos as luzes e a vibracdo poderiam ser
trabalhados de forma a codificar as informagoes ndo passiveis de serem percebidas. O

mobiliario poderia, por exemplo, reagir ao toque da campainha ou ao tocar do telefone.

Além de possiveis usuarios, a proposta foi também bem recebida por pesquisadores de
diversas areas. Um musicologista, professor de um curso de arquitetura, percebeu na
proposta um exemplo significativo para a idéia que trabalha nas suas disciplinas. Para
ele, o som deve ser abordado ndo apenas a partir do conforto acustico dos ambientes
mas também de forma a estimular os sentidos de quem experiencia o espago. O som
emitido pela vibracdo dos gémeos suscita esta idéia na qual ele também faz parte das

sensacodes promovidas pela peca.
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Outro aspecto interessante foi que a observacdo do comportamento das pessoas em
relacdo ao objeto incitou varias outras possibilidades a serem exploradas nos préximos
experimentos. Por exemplo, algumas pessoas pegavam os dois modulos e justapunham
suas superficies laterais em diversas posicoes. Isso mostrou-se como algo interessante a
ser trabalhado: que a justaposicdo das diferentes superficies dos mddulos alterassem o
comportamento da peca. Uma das idéias seria entdo utilizar fotosensores (sensores de
luz) posicionados estrategicamente que utilizassem a luz ja emitida pelo objeto como
input, isso faria que a luz passasse entdo a atuar também como parte do sensor. A
captacdo dos padrdes luminosos poderiam entdo retroalimentar o sistema e assim
aumentar o grau de complexidade da interacdo. Essa e varias outras idéias foram
suscitadas vendo as pessoas interagirem com a peca, algo importante quando se trata
de um objeto interativo pois muitas vezes, durante o processo de criacdo, o

envolvimento com questdes especificas limita a visualizagdo de possibilidades simples e

r

Fig. 39: Aproveitamento da luz ja emitida pela peca como input para os fotosensores localizados

interessantes que agregam valor ao conceito trabalhado.

estrategicamente. As linhas vermelhas sdo representagdes que marcam a relagao da posigao do LED com o
fotosensor. Fig. 40: Detalhe da introdugao do fotosensor na estrutura do objeto. Eles seriam colocados no
fundo de pequenos furos para que captassem apenas a luz direta do LED, assim a luz ambiente interferiria

menos na interagao.

Uma Uultima consideracdo deve ser feita quanto ao contexto no qual a peca foi
experimentada. Em uma exposicdo de arte eletrénica os visitantes tém contato com um
numero elevado de obras e se aproximam de cada uma se perguntando: “o que ela
faz?”. Exploram a interatividade proposta, a julgam de acordo com seus préprios
critérios e vdo para a proxima obra. A experiéncia de insercdo desta proposta de
mobilidrio nesse contexto foi importante, principalmente para verificar em que sentido o
objeto proposto se distancia de uma obra de arte. Sdo pecas de mobilidrio e isso
significa que sua introducdao e uso deve se dar no contexto do cotidiano das pessoas.
Imagina-se entdao que sua utilizacdo poderia ser, por exemplo, no hall de entrada da

exposicdo ou de qualquer outro ambiente, ou seja, espacos nos quais as pessoas
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passam, circulam e usam o mobiliario sem o foco estar no préprio objeto. Assim, as
pessoas experimentariam a peca durante a execugdo de agdes mais naturais e a pega
conformaria o pano de fundo no qual os encontros e eventos se dariam, da mesma

forma que acontece com qualquer outra pega de mobiliario.

[3.1.4_Consideracoes sobre o processo e o objeto]

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

Esta dificuldade ressalta um outro lado também abordado por este projeto que trata das
possibilidades relacionadas ao processo de trabalho do designer/arquiteto projeto,
desenvolvimento e producdo de propostas interativas. Neste caso podemos dizer que
existe uma forma hibrida de aproximagdo na qual o profissional transita por duas
linguagens fundamentalmente distintas. Por um lado, lida com aspectos familiares
relacionados a forma e materialidade de um objeto ou de uma espacialidade. Por outro,
o trabalho com a tecnologia envolve algum conhecimento de aspectos de
programabilidade e eletronica, baseados em uma ldgica e linguagem que ndo fazem
parte da formacdo e do cotidiano destes profissionais. O dominio de ambas as
capacidades, possibilita a apropriacdo das tecnologias digitais como meio de expressao
de forma mais plena e fornece assim possibilidades de desenvolvimento para ambas as

areas do conhecimento.

O fazer, neste sentido aprofunda ao mesmo tempo em que simplifica a forma do pensar.
Neste aspecto, a quantidade de informacdo disponivel na Internet sobre o tema, facilita
este primeiro contato. Sdo inUmeras as tecnologias disponiveis para artistas e designers
que desejam trabalhar com tais mesmo sem um conhecimento aprofundado sobre
eletronica e linguagens de programacdo. Os primeiros meses de desenvolvimento do
projeto consistiram na aproximacdo deste universo do conhecimento, e durante a

produgdo da peca se deu a cristalizagdo e real entendimento dos topicos abordados.
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[ 3 . 2_Projeto PIX

A idéia inicial do projeto PIX surgiu em conversa da Arq. Gabriela Carneiro com o Prof.
Assoc. Dr. Marcelo Tramontano na qual se discutia possibilidades de introducdo de um
elemento interativo no edificio sede do grupo de pesquisa Nomads.usp. O
desenvolvimento de tal interface seria também uma maneira da arquiteta trabalhar em
conjunto com os demais pesquisadores do grupo e passar adiante o conhecimento
adquirido durante seus estudos no Departamento de Cultura da Interface da

Kunstuniversitat.
[3.2.1_Idéia inicial]

A presenga de uma grelha de madeira com o fechamento em placas onduladas de fibra
de vidro translicidas em uma das fachadas da 001 (nome do prédio) contribuiu para a
formatagdo da idéia. Cada quadrado da grelha sera tratado como um pixel do display de
baixa resolucdo a ser montado com a introducao de uma matriz com 1200 LED’s
controlados individualmente através dos quais imagens e animagoes luminosas poderdo
ser visualizadas. Esse projeto ilustra a preocupacdo do grupo em explorar instancias do
habitar interativo através da pratica da introducdo dos meios digitais no ambiente

construido.

Fig. 41: Foto da 001, edificio sede do grupo Nomads.usp, local onde estd sendo montada a instalagdo PIX. Fig

42: Imagem interna do edificio. Grelha na qual os LEDs serdo montados.

E importante destacar o papel triplo desempenhado pela proposta. Além de uma
instalacdo interativa, seu processo de criacdo constitui uma pesquisa em si na qual
diversas pessoas serdo envolvidas e através da qual discussdes e novos conhecimentos

serdo agregados ao repertério pratico e conceitual do grupo. Por fim, caracteriza-se
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também como uma plataforma aberta que outras pesquisas poderdo se apropriar como
meio para exploracao de conceitos que englobam a introdugdao de sistemas interativos

na arquitetura.

Para uma melhor visualizagdo do processo de trabalho que culminara na instalagdo PIX é
importante dividir o sistema interativo em trés instancias: input, processamento e
output. O input consiste na obtencdo de informacbes através de sensores, da Internet ou
de qualquer outro meio capaz de fornecer informacdes passiveis de serem computadas.
O processamento interpreta a informacdo obtida de acordo com as relagdes
implementadas através da programacgdo. O output ¢é a expressdo fisica na qual é
visualizado o resultado das informagdes computadas. Dessa forma o trabalho sera

dividido em trés etapas conforme ilustrado figura abaixo:
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Fig. 43: Ilustragdo das trés etapas previstas para o desenvolvimento do PIX.

[ETAPA I]

A primeira etapa de trabalho consiste na construcdo da matriz de LEDs na grelha da
001. Para isso sao previstos dois momentos distintos de trabalho. Um deles diz respeito
a construcgao fisica da matriz, na qual serdo tratados aspectos relacionados a estrutura,
tais como de fixacdo dos LEDs, soldagem da parte eletronica (resistores, microchips,
capacitores, transistores, etc.) e instalacdo dos fios. O outro momento engloba a
transformacao de sinais digitais recebidos do computador em acionamento dos LEDs
através de uma placa microcontroladora que converte sinais analdgicos em digital e vice-

VEersa.

[ETAPA I1I]
A segunda etapa compreende a programacao da matriz de forma a possibilitar a
posterior adicdao das informacgdes do input. Isso engloba a definicdo do software a ser

utilizado para que intervencdes no comportamento do display sejam possibilitadas.
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Prevé-se a utilizagdo do software Pure Data para a manipulagao dos dados juntamente
com o software Processing para o desenvolvimento da interface grafica de forma a

tornar o processo mais acessivel.

[ETAPA III]

A terceira etapa consiste na definicdo dos meios fisicos através dos quais é possivel
controlar a matriz de LEDs. Detalhes desta etapa ainda nao foram definidos uma vez que
a idéia principal da fachada é que outras pessoas possam trabalhar criativamente o seu
significado. Solugdes serao pensadas e desenvolvidas coletivamente pelo grupo ou por
propostas individuais que busquem novos meios de expressdo. Nesse sentido, qualquer
informacdo passivel de ser convertida em sinais digitais pode ser processada e

representada através de padrdes luminosos emitidos pela fachada.

[3.2.2_Web-site do projeto]

[pix.nomads]

8(Q- Google

nomads.usp

0 PROJETO PIX.NOMADS CONSISTE NO

DESENVOLVINENTO DE UMA WATRIZ
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QUAL TMAGENS E ANIWAGOES PODERKO |

Jl concelto . concept SER VISUALIZADAS. ESTE PROJETO ‘
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descrigdo . description |
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|
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desenhos . sketches THE PIX.NOMADS PROJECT CONSISTS
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/I pesquisa . research i
; 3 BUILDING WHERE THE RESEARCH GROUP
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|
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TAL SYSTEMS INTO THE BUILT ENVI-
RONMENT. |
|
|

Fig. 44: Imagem da pagina inicial do web-site do projeto PIX.

Todo o processo esta sistematizado e divulgado no web-site do projeto, desenvolvido
pela pesquisadora, disponivel no endereco <http://www.nomads.usp.br/site/pix>
(acesso em 02/02/2008). O conceito que baseou sua producdo foi utilizd-lo como um
repositério do processo de criagdo. Uma interface simples e facil de ser atualizada foi
entdo criada na qual o conteddo encontra-se dividido em quatro categorias: conceito,

imagens, pesquisa e pessoas.
Conceito: nesta parte podem ser encontradas informacdes sobre o conceito inicial do

projeto e sua situacdo atual. Para isso a parte de desenvolvimento estd sempre

atualizada com todas as atividades desenvolvidas.
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Imagens: aqui o processo podera ser visualmente compreendido por meio de imagens,
desenhos e croquis dos diferentes estagios de producéo.

Pesquisa: neste tdpico serdo disponibilizadas algumas referéncias externas que
influenciaram o desenvolvimento do projeto. Livros, links, projetos e idéias sdo listados
de forma que pessoas interessadas no assunto possam melhor compreender o amplo
universo no qual o projeto se insere.

Pessoas: aqui serdo listadas todas as pessoas que participam do projeto, de acordo

com a etapa e tarefa nas quais participaram.

[3.2.3_Processo de criacao]

Apesar das primeiras idéias do projeto terem surgido logo apds a volta da pesquisadora
ao Brasil, seu desenvolvimento comecou em Abril de 2008. Em Dezembro de 2007 foram
feitos alguns testes e em Fevereiro aconteceu a Etapa Zero, porém foi em Abril que a
equipe foi inicialmente composta e que iniciou-se uma rotina de trabalho semana a
semana. E importante apontar que a viabilizacdo do projeto se deu com a utilizacdo de
parte da reserva técnica desta pesquisa e completada com recursos do projeto Tidia.AE,
no qual se insere o D.0.S. (Designers on Spot, descrito no item 4.1) também da
FAPESP.

[primeiros testes]

Apds a idéia inicial, foram feitos alguns testes para verificar o efeito do LED na grelha de
madeira do edificio. O objetivo principal foi verificar qual a melhor posicdo de instalacdo
do LED: perto da placa de fibra de vidro, no meio da grelha ou o mais distante possivel.
Para isso foi utilizado um Arduino (placa micro controladora, conversora I/0O) que
possibilitou fazer o LED piscar em diversas intensidades. Os pesquisadores que
acompanharam tiveram a oportunidade, pela primeira vez, de ter contato com este tipo

de material e comecar a entender como um micro controlador funciona.

Fig. 45: Arduino utilizado para acender e piscar o LED nos testes. Fig. 46: Efeito do LED na grelha. Fig. 47:

primeiros testes do LED na grelha.
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[Etapa ZERO]

Durante trés dias esforcos foram concentrados para fazer o planejamento e
apresentacdao do projeto. Esta foi denominada de Etapa Zero e consistiu na atualizagao
do web-site, calculo aproximado da quantidade de material necessario, pesquisas sobre
exemplos de edificios com fachadas atuando como displays de baixa resolugdo, produgao
de animacgoes para ilustrar possibilidades do display e no teste do efeito de um protétipo
de matriz contendo seis LEDs na grelha do edificio. O objetivo principal era o de
fornecer um primeiro entendimento aprofundado sobre a idéia, cronograma, desenho,
solucbes técnicas e métodos para posterior discussdo e indicagcdo de caminhos e

possibilidades para o desenvolvimento da préoximas etapas.

Fig. 48: Simulagao do comportamento dos seis LED’s com o uso de botdes (inputs) e um Arduino. Fig. 49:
Montagem do protétipo com seis LED’s e placas refletoras sendo montado. Protoboards e cabos conectores

foram utilizados de forma a ndo ser necessaria a soldagem dos componentes.

Fig. 50: Prototipo com seis LED’s e refletores montado e controlado por um Arduino. Fig. 51: Montagem das

placas refletoras. Fig. 52: Teste das luzes.

Como forma de visualizar e explicar o efeito obtido com a aplicacdo de LED’s na
estrutura de madeira existente, um pequeno protétipo de 6 LED’s foi construido. Nao

apenas o efeito da luz na grelha foi testado mas também a primeira idéia para a
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estrutura de fixacdo dos LED’s na grelha de madeira. Alguns refletores de luz também

foram experimentados na busca de ampliar o efeito luminoso obtido.

l

Fig. 53: Desenho técnico do edificio 001. Fig. 54 e 55: Imagens das animagbes produzidas durante a Etapa
ZERO.

Sobre a pesquisa de referéncias, dois tipos de referéncia foram o foco neste estagio. Um
tipo abarcou a questdo tecnoldgica e para exemplificar possibilidades de solugdes
técnicas foram coletados projetos que utilizaram matrizes de LED’s na sua construgdo. O
outro tipo considerou projetos de arquiteturas com displays de baixa resolucdo agindo

em suas fachadas.

Desenhos técnicos da grelha de madeira existente, na qual a matriz de LED's sera
construida, foi feito contendo as dimensdes corretas. Estes desenhos foram utilizados
para fazer o primeiro calculo dos fios e cabos necessarios e também para melhor
visualizacdo do que envolve a instalacdao de 400 LED’s individualmente controlados. Para
visualizar as possibilidades graficas algumas imagens e animagoes foram feitas através

do software Flash e Image Ready.

[Desenvolvimento da estrutura]

O desenvolvimento da estrutura abarca a construcdo de toda a parte fisica do projeto e
sua instalacdo na estrutura da casa. Compreende as 400 estruturas de suporte para os
1200 LED's, as 40 linhas, onze caixas contendo os circuitos eletronicos e as duas colunas
gue conectam as caixas. Esta sendo construida pela bolsista e por outros pesquisadores
do grupo, estudantes de arquitetura. Um processo complexo e extremamente trabalhoso
devido ao grande numero de repeticoes de cada passo. Sua complexidade advém
também do fato de as partes estarem ligadas umas as outras de tal forma que apenas

na medida em que vai sendo construido é que vai se definindo sua forma e
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materialidade. Todas as decisOes, testes, erros e acertos estdo descritos no anexo 4

gue contém a descricao detalhada de tudo o que foi feito desde Abril de 2008.

Fig. 56: Estrutura com os LED’s RGB. Fig. 57: LED’s montados na grelha. Fig. 58: Teste com os conectores

DB9 na caixa shift register. Fig. 59: linhas instaladas nas colunas.

[Desenvolvimento do circuito]

O circuito compreende toda a parte de eletrénica do projeto, ou seja, € o cérebro de
toda a estrutura. Ele serd o responsavel em traduzir as informacdes recebidas no
comando de acendimento ou ndo de cada LED do projeto. Esta sendo desenvolvido por
um aluno do curso de Fisica, Edmundo Macha, especialista em programagdao de micro
controladores. Sua insergao no projeto foi muito importante e alterou a forma como esta
parte do projeto ia ser desenvolvida. A idéia inicial era que a bolsista seria a responsavel

por esta parte de programacao e iria utilizar um Arduino para o controle da grelha.

Fig. 60: Montagem na protoboard do micro controlador e multiplexados (esq), dos shift registers (dir) e de
oito LED’s (meio). Fig. 61: Conjunto de trés placas com cinco shift registers cada, responsaveis por controlar
um total de 120 LED’s (40 X RGB).

Foi por acaso que se chegou até o Edmundo e seu perfil, ndo muito comum em um aluno
da Fisica, coincidiu exatamente com o que precisdvamos para construir esta etapa. Ele
entrou no projeto e utilizou seus proprios conhecimentos para desenvolver essa parte.

No lugar de utilizar o Arduino ele esta fazendo a programacdo na linguagem C++ e
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utilizando um microprocessador PIC, mais complexo e profissional. A descricdo detalhada

do processo de trabalho encontra-se no anexo 4.

[Desenvolvimento da interface]

O desenvolvimento da interface (Etapa II) encontra-se hoje em seu primeiro estagio. A
idéia inicial é criar uma interface web por meio da qual é possivel editar pequenas
animacgoes para serem mostradas na grelha de LED’s. Desta forma os pesquisadores do
grupo e pessoas interessadas poderdo visualizar suas préprias criagdes e explorar
padroes de imagens, cores e efeitos na estrutura, sem ser necessario conhecimento
prévio de linguagens de programacao. E uma forma de pré-visualizar idéias e conceitos
que podem vir a se tornar propostas de instalagdes mais complexas e consistentes que
se utilizem do PIX. Estdo sendo montados bancos de dados para o armazenamento e
edicdo das animacgdes feitas. Além da implementacdo das funcGes de edicdo da
animacgdo, o trabalho consiste também em efetivar o didlogo da web com o micro
controlador PIC, isto requer a criacdo de uma rotina de conversao dos dados da
animacao no protocolo estabelecido entre as duas partes (web e circuito). A descricao

detalhada do processo de trabalho encontra-se no anexo 4.
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Fig. 62: Simulagdo da grelha de 10X40 pixels com imagem sendo montada. Fig. 63: Editor da animagao. Fig.

64: Quadro no qual serd implementada a pré-visualizagdo da animagao.

[3.2.4_Situacao atual e projecoes futuras do projeto]

Atualmente, a construcao da estrutura, do circuito e da primeira etapa da interface
encontra-se em fase final de desenvolvimento. Acredita-se que em meados do més de

Outubro de 2008 o projeto ja esteja funcionando e que as pessoas ja vao poder editar as
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animacgdes no web-site e visualiza-las na fachada do edificio. Desta forma as fungoes

basicas do projeto estardo concluidas.

Espera-se que com a conclusao das agdes em curso, outras pesquisas e iniciativas
continuem a utilizar o projeto como plataforma de experimentos. Algumas possibilidades
ja foram discutidos pelo grupo como expectativas de continuidade. Entre outras
projecoes futuras do projeto, espera-se, em breve, instalar uma camera IP no exterior
do edificio para trabalhar a interagdo remota com a fachada. Assim, na medida em que
sensores mandassem estimulos via web, as pessoas poderiam instantaneamente
observar, através de um video em tempo real disponibilizado na web, os resultados de

suas acoes.

Espera-se também que a conclusdo da fachada estimule outros alunos do curso de
arquitetura a repensar questdes relacionadas com a producao de espacgos interativos.
Uma das maneiras pensadas para tal seria lancar um concurso de idéias entre os alunos
no qual a melhor proposta seria desenvolvida pelo aluno com o suporte dos
pesquisadores do Nomads.usp. Isto aproximaria o aluno com o universo da pesquisa e
estimularia a producdo de projetos tais como o PIX entre os trabalhos desenvolvidos no

departamento.

O PIX pode ser também utilizado para diversos tipos de workshops. Na verdade ele
configura-se como um grande output pronto para ser usado e controlado. A partir das
propostas implementadas é que outros significados serdo adicionados ao projeto. As
possibilidades que aqui se colocam sdo muitas e espera-se que varias outras idéias ainda

surjam e sejam praticadas utilizando-se da fachada construida.

[3.2.5_Consideracoes sobre o processo e o projeto]

Diferente da forma como se deu o processo de criacdo do projeto Affective Twins, uma
das principais caracteristicas do projeto PIX é a colaboragdo entre pessoas de diversas
especialidades. No primeiro, a pesquisadora obteve ajuda de outras pessoas mas
praticamente todo o trabalho foi desenvolvido por ela, incluindo a programacdo do micro
controlador. J& no projeto PIX o trabalho da pesquisadora foi coordenar um processo
muito mais complexo. Isso se deu devido a dimensdo e trabalho requerido para o
desenvolvimento da fachada interativa.

O trabalho de coordenagdo desse projeto consistiu em integrar as trés principais partes
atualmente desenvolvidas: a estrutura, o circuito e a interface. Existe uma pessoa

responsavel pelo circuito e outra pela interface. Nestas duas instancias o trabalho de
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coordenacdo se resumiu em explicar a idéia principal, ou seja, o objetivo de cada uma, e
discutir possibilidades ao longo de sua execugdo. Foram as proprias pessoas
responsaveis pela acdo que pesquisaram e apresentaram possibilidades, ou seja, o
trabalho desenvolvido é caracterizado diretamente pelo saber das pessoas que o

fizeram.

Na parte da estrutura a pesquisadora € a responsavel por toda a construgdo, por mais
gue varios outros pesquisadores do Nomads.usp estdo auxiliando na montagem. O
auxilio se da, em grande parte, na montagem dos componentes e para isso um estudo
minucioso deve ser feito e esquemas devem ser desenvolvidos para que nao ocorra
nenhum erro durante a montagem. Normalmente o trabalho tem sido feito por pessoas
gue ndo possuem um conhecimento prévio deste tipo de atividade, por esse motivo, logo
antes da execugdo é feito uma rapida sessdo de capacitacdo na qual é explicado todo o

funcionamento do projeto junto com a parte especifica a ser montada.

Neste caso, o processo criativo é entendido sob uma perspectiva na qual a concepgao, o
desenvolvimento e a produgdo fazem parte de um processo Unico no qual ocorre a
interacdo interdependente entre as pessoas envolvidas. Um processo no qual a
constelagdo multidisciplinar permite uma constante revisdo das idéias e de sua
execucdo, enriquecendo o processo e o proprio produto. Esse projeto ilustra uma agao
transdisciplinar, na qual para se alcancar um resultado interessante, as
responsabilidades sdo coordenadas ndo mais de forma hierdrquica e sim
horizontalmente, estimulando os saberes envolvidos de forma que todos se enxerguem

no produto em desenvolvimento constante.
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Outras
Atividades

A insercdo da pesquisa no grupo de pesquisa Nomads.usp faz com que seu
desenvolvimento va alem do cumprimento das etapas pré-estabelecidas no plano inicial.
Seu carater colaborativo faz com que os pesquisadores se envolvam em diversas
atividades ao longo de seus processos exploratérios individuais. Este principio enriquece
a atividade de pesquisa uma vez que possibilita o contato com outras praticas e outros
topicos culminando em uma rica troca entre os pesquisadores. Ao longo do segundo ano
de vigéncia da bolsa, a pesquisadora participou de dois projetos maiores, D.O.S. e

Nomads.Pacto, além de diversos eventos promovidos pelo Nomads.usp.

[4 . 1_Projeto D.O.S]

No contexto do Nomads.usp a o presente mestrado atualmente estd vinculado com o
projeto de pesquisa D.0.S. - Designers on Spot (proc.05/60724-6), financiado pela
FAPESP dentro da segunda fase do programa Tidia-Ae - Tecnologias da Informacao no
Desenvolvimento da Internet Avangada-Aprendizado Eletronico. O Nomads.usp é um
Laboratério Associado ligado ao cluster de Sdo Carlos centralizado no Laboratério de
Desenvolvimento Intermidia do ICMC - Instituto de Ciéncias Matematicas e Computacdo.
No total, sdo 16 laboratérios associados (LA) ou laboratérios de desenvolvimento
associados (LDA) e 4 laboratérios de desenvolvimento (LD). O projeto de pesquisa D.O.S

explora usos e aplicacbes para a Internet avancada através de workshops de projeto
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entre grupos remotos formados por arquitetos e designers . Com este vinculo, a
presente pesquisa ndo apenas tem se alimentado das discussbes e das atividades que
ocorrem no D.0.S. como também tem contribuido para com os questionamentos

referentes ao design de sistemas interativos.

Ao longo do primeiro ano do projeto foram realizadas algumas exploracdes inicias
seguidas de dois workshops de projeto. O objetivo das exploracdes iniciais era o de
investigar software especificos para comunicagdo com audio e video, para
desenvolvimento de trabalhos colaborativos a distancia e sincronamente, além de
equipamentos disponiveis para viabilizar os workshops de projeto. Os workshops de
projeto foram realizados com equipes colaborando remotamente (para testar a
comunicagdo a distancia, ponto essencial do TIDIA) e visava desenvolver espacialidades
hibridas em diferentes escalas: um na escala do corpo com um objeto vestivel, outro na
escala do mobilidrio doméstico e outro na escala do edificio. Todas tentando também

explorar possiveis experiéncias que as pessoas poderiam ter durante a interagdo.
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Fig. 65: Participantes na sala 1 do Workshop A utilizando a mesa interativa construida e testada durante as

exploragGes iniciais. Fig. 66: Todos os participantes trabalhando no mesmo espaco fisico durante o Workshop
B.

Da avaliacdo feita pelos pesquisadores do D.O.S. sobre os workshops pode-se chegar a
algumas consideracdes para a compreensao de como poderia ser o processo de design
envolvendo trabalho colaborativo a distancia possibilitado pelas tecnologias de
informacdo e comunicagdo e pela Internet avangada. Além disso, no desenvolvimento de
objetos ou espacialidades interativas os limites entre projeto e produto ndo sdo rigidos e

nem seqienciais como esta sendo verificado no projeto PIX.

Como buscar de responder as questdes levantadas pelo projeto D.O.S. no seu primeiro
ano de vigéncia, atualmente os esforgos do grupo concentram-se na construcdo de uma

interface de fomento para trabalhos colaborativos entre arquitetos e designers, o
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Nomads.DESIGNIlab . Esta interface possuira duas instancias: uma fisica e outra virtual.
A fisica refere-se a construcdo de um espaco para desenvolvimento de objetos
interativos. Sera um espaco de imersdo que suportaria desde a discussdo de idéias até a
producdo do objeto seja ela fisica (aspectos formais e materiais) ou virtual
(programacdo das interacbes) que, na verdade, também poderia ocorrer
simultaneamente. A outra instancia envolve a construcdo de uma plataforma virtual para
o depdsito de arquivos de extensdes diversas, postagem de mensagens, comunicadores
audio-visuais entre outras ferramentas ainda em estudo. Essas duas instancias juntas
dardao suporte para o desenvolvimento de objetos interativos de forma remota e

presencial, e ainda sincrona e assincrona.

Além da pesquisa desenvolvida pela bolsista fornecer subsidios para o desenvolvimento

do projeto, a mestranda também participa do projeto de diversas outras maneiras:

_Ajudou a elaborar o plano inicial submetido a FAPESP em 2005

_Ap0s seu retorno ao Brasil, participou como conselheira nos diversas exploragdes e nos
workshops que ocorreram no primeiro ano do projeto (Mar./2006-Mar/2007);

_Auxiliou a construcdo da mesa interativa (ver Fig. 65);

_Coordena o projeto PIX, um dos prototipos do projeto;

_Ajudou a revisar o cronograma, as atividades e orcamentos para o segundo ano da
pesquisa (Mar./2007-Mar/2008);

_Ird ministrar, no segundo semestre de 2008, atividades de capacitacdo nas quais os
demais pesquisadores do grupo aprenderao sobre o funcionamento de sensores,

atuadores e do micro-controlador Arduino.

[4 " 2_Projeto Nomads.Pacto]

O projeto Nomads.Pacto refere-se ao projeto da sede da empresa Pacto Digital. Consiste
na concepcdao de um espago hibrido no qual se pretende explorar conceitos estudados
em pesquisas do Nomads.usp. O projeto foi desenvolvido pelo Grupo de Projeto do
Nucleo, formado por alunos da graduacdo, e sob coordenagdo do Prof. Assoc. Dr.
Marcelo Tramontano. A mestranda atuou como consultora, participando de reunides e
discutindo as intengdes do grupo e como tais foram espacializadas. As reunides das
quais participou forneceram subsidios importantes para a pesquisa e serdo trabalhados
no Capitulo 3 da dissertacdo que tratara sobre os Processos de Criacdo de objetos e

arquiteturas interativas.
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O edificio proposto € divido em 6 setores principais: Comercializacdo, Formacao,
Experiéncia, Travessia, Laboratério e a Interface. A Comercializagdo é um espaco
destinado a recepgdo e atendimento a clientes; a Formagao consiste em um espaco que
atende a funcGes de reunido, palestras, entre outras atividades; a Experiéncia trata-se
de um expositor das tecnologias de informacdo e comunicacdo, e é neste local que esta
sendo explorado os conceitos relacionados ao design de sistemas para a experiéncia; a
Travessia trata-se de um espago de circulagdo que da acesso a outros setores; o
Laboratério € um espaco de atividades técnicas para o desenvolvimento de tecnologias
em automacdo e o controle dos equipamentos internos da edificagdo; a Interface é o
espaco que pretende ser a superficie de contato entre um espagos de contextos
diferentes, despindo o visitante de uma visdo pré-estabelecida de arquitetura, criando

sensacoes e vivencias diferentes.

Fig. 67 e 68: Modelo virtual da proposta produzido pela equipe de projeto do Nomads.usp

O Nomads.usp foi o responsavel pela elaboracdo do anteprojeto do edificio. Esta acao
foi de extrema importancia para elucidar aspectos do processo de concepgdo de
espacialidades hibridas e também para levantar outras questbes até entdo nao
percebidas pelo grupo. A importancia do projeto residiu ndo na exploracdo das
tecnologias ou na aplicacdo pratica das pesquisas do nucleo, mas foi a partir dele (e do
D.0.S.) que pbéde-se perceber que para o desenvolvimento de um design de arquiteturas
interativas é necessario compreender antes o processo de design e em que momento
esse processo se aproxima ou se afasta do processo tradicional em arquitetura e design.
E para esse questionamento que o Nomads.usp e a presente pesquisa de mestrado tem
voltado seu foco e os projetos em andamento no Nucleo tém proporcionado
oportunidades para a exploracdo e discussdo essas questdes. O projeto encontra-se
atualmente na fase de anteprojeto e foi suspenso pela empresa contratante, sem

previsdao de continuidade por questGes internas a eles.
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[4 " 3_Participagéo em eventos do Nomads.usp]

Além da participacdo em projetos maiores desenvolvidos no grupo, diversos eventos sdo
promovidos de forma a estimular a troca de conhecimento entre seus membros como
também o didlogo com estudantes e pesquisadores externos. Estes acontecimentos sdo
de extrema importancia no contexto do trabalho desenvolvido pelo grupo uma vez que
proporciona momentos nos quais cruzamentos entre os diversos contelidos estudados
sdo percebidos além de permitir as pesquisas se enxergarem como parte importante de

um todo maior.
[4.3.1_Seminario TIC ARQ_URB 4.0]

O Seminario TIC ARQ_URB acontece periodicamente desde 2004 e relne os dois grupos
de pesquisa do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de
Sao Carlos que trabalham a insercao das tecnologias de informagdao e comunicacao na
arquitetura: O e-Urb - Urbanizagdo Virtual e Servicos Urbanos Telematicos - e o

Nomads.usp — Nucleo de Estudos de Habitares Interativos.

A quarta edicdo do TIC ARQ_URB ocorreu em 15 de Outubro de 2007. O grupo e-Urb
apresentou os trabalhos em andamento e o Nomads.usp apresentou algumas
consideracdes sobre o projeto “Comunidades_online: domesticidade e sociabilidade em
politicas publicas para inclusdo digital” (processo 03/06421-6) financiado pela FAPESP no
Edital de Politicas Publicas. Foi convidado para participar das discussdes o Prof. Dr. Fabio

Duarte da PUC-PR - Pontificia Universidade Catdlica do Parana.

[4.3.2_VI Treinamento Nomads.usp para graduandos]

Periodicamente, o Nomads.usp oferece aos estudantes de graduacdo de outras
universidades do pais uma oportunidade para participar do cotidiano de pesquisa por
uma semana. Nesse periodo, os estagiarios realizam atividades referentes a alguma
etapa dos projetos de pesquisa em andamento. Pretende-se assim aproximar os alunos
as atividades de pesquisa académica. O Treinamento Nomads.usp para graduandos
existe desde 2001 e desde o inicio desta pesquisa de mestrado, a mestranda participou
de dois deles, em 2006 e em 2008. No entanto, a experiéncia da pesquisadora de

participar dos treinamentos enquanto monitora dos estagiarios ndo é recente. Enquanto
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aluna do curso de graduagdo e ja pesquisadora Nomads.usp a mestranda ja havia

participado de outras edicdes do Treinamento.

O Treinamento desse ano tinha como objetivo atualizar os dados referentes ao modo de
morar do brasileiro, incluindo nessa atualizacdo dos dados do IBGE - Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica, o uso das Tecnologias de Informacgdo e Comunicacdo, design
de mobilidrio para habitagdo, publicidade de apartamentos lancados na cidade de Sao
Paulo, entre outros temas. O intuito era que os estagiarios desenvolvessem alguns
pontos das pesquisas do Nomads.usp que precisavam de informagdes mais recentes,
mas que ao final conseguissem produzir uma leitura sobre as informacdes coletadas.
Além dos estagiarios, esse Treinamento também mobilizou o Grupo de Projeto do
Nomads.usp para o desenvolvimento do projeto da Pacto Digital e a equipe do PIX
projeto coordenado pela pesquisadora e descrito no item 3.2 deste relatdrio. Durante
essa semana foi realizada a Etapa ZERO (item 3.2.3 deste relatério) do projeto sendo
que os alunos que participaram do treinamento puderam visualizar o trabalho da equipe

do projeto na palestra proferida pela bolsista em uma das noites.
Palestra: Objetos Interativos | 13 de Fev./2008 | Nomads.usp

Nesta palestra foram apresentadas as partes bdasicas que compdem um sistema
interativo fisico: input, output, circuito eletrénico e processador. Apds a introducdo
destes conceitos foi mostrado o projeto Affective Twins como um estudo de caso no qual
todas estas quatro instdncias estdo presentes. A partir deste entendimento foi entdo
apresentado o projeto PIX e todas as atividades realizadas durante a Etapa Zero do

projeto que ocorreu durante o Treinamento Nomads.usp 2008.

[4.3.3 FLASH! 02 [interfaces] | Seminarios Nomads.usp de

pesquisas em curso]

O Flash é um seminario promovido pelo Nomads.usp sobre as pesquisas em curso no
grupo com o intuito de se criar um espago para discussdo coletiva no grupo. A primeira
edicdo, o Flash! 01 [sistemas], aconteceu no dia 09 de Abril de 2007. Nesse seminario,
foram apresentados seis trabalhos de pesquisadores do grupo, divididos em trés blocos
para a discussao coletiva. A pesquisadora participou da segunda edicdo, o Flash! 02, que
aconteceu no dia 04 de Abril de 2008 com a tematica [Interfaces]. Quatro pesquisadores
discutiram o tema dentro de suas pesquisas e uma apresentacao foi realizada pelos
pesquisadores do D.0.S. - Designers on Spot para discutir a idéia de interface dentro do

projeto. Seguindo o mesmo modelo do Flash anterior, outros pesquisadores do Nucleo
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que ndo apresentaram deveriam disponibilizar o resumo de suas pesquisas. Foram cinco
apresentacoes, envolvendo pesquisas de iniciacdo cientifica, mestrado e doutorado. Os
slides de todas as apresentacdes, bem como os resumos das demais pesquisas estao
disponiveis no site do Nomads.usp:
<http://www.nomads.usp.br/site/eventos/flash/FLASHO02.htm >

Apresentacoes:

1. Msc. Denise Mo6naco dos Santos. “Novas mediagbes: construindo comunidades
hibridas”

2. Arq. Gabriela Carneiro. “Interfaces interativas: para além do computador”

3. Ana Paula Carvalho, Marlon Longo. “d.o.s. designers on spot”

4. Arg. Cynthia Nojimoto. “Explorando a idéia de interface no design para a experiéncia”

5. Karen Macfadden. “Arte em processo: expanded arts diagram, de georges maciunas”

Palestra: Interfaces interativas: para além do computador | 04 de Abr./2008 |

Nomads.usp

Na exposicdao da bolsista, o sistema interativo composto por input, output, circuito
eletronico e microprocessador foi apresentado como mais uma camada a ser adicionada
ao processo de design, juntamente com as questdes relacionadas a forma e
materialidade do objeto/espaco. Uma rapida explanacdo das partes que compodem este
layer interativo foi seguida por exemplos de possibilidades de incorporacdo desse nas
diferentes escalas de intervencao estudadas pelo Nomads.usp: sdo elas a do corpo,

objeto, edificio e espago urbano.

Mais informagdes podem ser encontradas no web-site:

<http://www.nomads.usp.br/site/eventos/flash/>. (Acesso em 27 de Julho/2008)

[4.3.4_Seminario D.0.S.]

Seminario do projeto D.O.S. - Designers on Spot, projeto do Nomads.usp dentro do
programa da FAPESP TIDIA-AE - Tecnologias da Informacdo para o Desenvolvimento da
Internet Avancada - Aprendizado Eletronico, foi realizado no dia 26 de Maio na Sala de
Pés-Graduacdo do Departamento de Arquitetura e Urbanismo. O evento durou o dia
inteiro e foi composto, na parte da manhd, pela exposicdo dos resultados parciais
alcancados no primeiro ano de vigéncia do projeto e por rapidas apresentacfes de vinte
minutos cada sobre a situacdo atual dos diversos projetos praticos em andamento no

grupo. Entre eles o PIX, Pacto Digital e Eos. Na parte da tarde foram discutidos alguns
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principios fundamentais para o direcionamento do segundo ano da pesquisa. Entre eles
insere-se a elaboracdo de principios para o laboratério de projeto do Nomads.usp. O
DesignLAB funcionard como uma infra-estrutura pronta para abrigar e fomentar
processos e projetos hibridos tanto de propostas desenvolvidas pelo grupo como de

outras pessoas e equipes do departamento.

[4 . 4_Pa|estras Proferidas]

[4.4.1_Palestra: Affective Twins]

Data: 05 de Out./2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP

Palestra ministrada para os pesquisadores do Nomads.usp na qual foi apresentado todo
0 processo de concepgao e desenvolvimento do projeto Affective Twins. A apresentagao
aconteceu com o intuito de colocar em discussdo a convergéncia entre o design e as
disciplinas Exatas da matemaica e computagdo. O projeto foi também apresentado como
ilustracdo dos experimentos que o Nomads.usp pretende realizar dentro do Tidia.Ae.
Além dos pesquisadores do Nomads.usp trés coordenadores do comité geral do Tidia-ae
também estavam presentes: Prof. Dr. Wilson Ruggiero (coordenador do Laboratério de
Desenvolvimento LARC e coordenador geral do Tidia-ae), Porf. Dra. Maria da Graca
Pimentel (coordenadora do Laboratério de Desenvolvimento Intermidia) e Prof. Dr.

Heloisa Vieira da Rocha (coordenadora do Laboratério de Desenvolvimento E-labora).

[4.4.2_Palestra: Design + Tecnologia: rumo a um pensamento
hibrido]

Data: 12 de Out./2007

Local: Departamento de Arquitetura e Urbanismo, EESC-USP

Palestra ministrada para os alunos do primeiro ano do curso de Arquitetura e Urbanismo
da Escola de Engenharia de Sao Carlos, USP, na disciplina SAP0645 - Informatica na
Arquitetura, ministrada pela Profa. Dra. Anja Pratschke. O objetivo foi expor aos alunos
outras possibilidades de aplicacdo do pensamento arquiteténico por meio da apropriagao

dos meios digitais. Microchips, LEDs, placas microcontroladoras e outros equipamentos

55



utilizados para o desenvolvimento de aparatos e espacos interativos foram mostrados
com o intuito de ilustrar outros aspectos do universo digital passiveis de serem utilizados
também pela arquitetura. No final foram apresentadas possibilidades de atuacdo no

mercado baseadas nos trabalhos do ART+COM e Futurelab.

[4 " 5_Participagéo em eventos]

[4.5.1_11° Design to Business | Mechele Popcorn]

Local: Hotel Unique, Sdo Paulo - SP
Data do evento: 30 de Julho/2008

Com o objetivo de disseminar a cultura do design no meio empresarial, o Centro de
Design Parana promove, desde 2000, o Seminario Design to Business. O evento traz
ao Brasil referéncias internacionais, com o intuito de apresentar experiéncias bem-
sucedidas do uso do design como ferramenta de inovacdo e diferenciacdo em um
mercado global, altamente competitivo. Nesta edicdo a convidada foi a analista de
tendéncias de consumo, Mechele Popcorn que atua como presidente da Popcorn
Products, divisdo estratégica da consultoria norte-americana Faith Popcorn’s
BrainReserve, sediada em New York. Das 17 tendéncias de comportamento que

compdem o banco da Faith Popcorn’s BrainReserve, Mechele apresentou quatro:

Being Alive: salude, longevidade e qualidade de vida. Banheiros que sdo verdadeiros
consultorios médicos. O foco do design do futuro estard no quarto. Nossa casa pode
salvar nossa saude?

Save Our Society (SOS): comportamento ético, alimento organicos, energia limpa,
reciclaveis. A re-customizacdo leva ao movimento “do bergo ao berco”. Nossa casa pode
salvar nossa alma?

Cocooning: primeira tendéncia identificada pela BrainReserve, o “casulo” representa a
necessidade de protecdo, aconchego e simplificagdo, com casas menores e flexiveis.
Nossa casa pode nos salvar da violéncia?

Fantasy Adventure: a busca de aventura com seguranca, exploracdo do raro e do
inesperado. Viagens siderais, observatodrios in-home, sala das maravilhas e curiosidades.

Nossa casa pode ser nosso escape?
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A pesquisadora, junto com a Arq. Cynthia Nojimoto, representaram o Nomads.usp que
foi convidado para participar da palestra e contribuir com questionamentos no final da
apresentacdao. A partir do que foi colocado pela apresentadora foram elaboradas
guestdoes que buscaram associar o trabalho de pesquisa com o que é langcado no
mercado. Como se trata de uma empresa que trabalha com pesquisa em tendéncias
foram abordadas questbes sobre a receptividade das prdéprias empresas quanto a
pesquisa encomendada e de que maneira os resultados de pesquisa sdao efetivamente

transformados em produtos para a vida cotidiana.

[4.5.2_FILE SYMPOSIUM 2008 [milhoes de pixels] | Palestra
Gémeos afetivos: Explorando a interatividade através do

mobiliario e do espaco]

Data: 06 de Ago./2008
Local: SESI Paulista

O FILE, Festival Internacional de Linguagem Eletronica é o maior festival de arte e
tecnologia do Brasil e da América Latina, bem como mundialmente um dos maiores
acontecimentos nesta area, ha nove anos vem inserindo o pais no contexto mundial da
arte e tecnologia ou da midia arte. E um festival gue aninha varios festivais que ocorrem
simultaneamente. Além disso, o FILE possui um symposium internacional, um arquivo
com mais de dois mil trabalhos e um laboratério para a producdo e desenvolvimento de
novos trabalhos, o FILE Labo. Participaram desta 9a edicdo do FILE aproximadamente
300 artistas - entre grupos, coletivos e trabalhos individuais - de mais de 30

nacionalidades, com trabalhos em varias areas da cultura digital.

No evento deste ano a pesquisadora participou de uma mesa redonda no segundo dia de
symposium na qual teve vinte minutos para apresentar o resumo enviado (disponivel no
anexo 5) e dez minutos para discussdao. Na mesa redonda estiveram também presentes
a Arg. Msc. Renata La Rocca, Arg. Msc. Clarissa Ribeiro e Ana Paula Carvalho (a

programacao completa do FILE Symposium 2008 encontra-se no anexo 6)

A apresentacao ilustrou conceitos relacionados ao Critical Design, uma forma de
conceber objetos que busca elaborar questdes cuidadosamente colocadas a partir do seu
desenho. Isto se fez com a expectativa de que esta pode ser uma opcao dentro da
ampla gama de possibilidades por meio das quais poética e significacdo podem ser
exploradas através da proposta de objetos interativos na sociedade da informagdo. Sob

este olhar foi entdo apresentado o projeto Affective Twins cujo objetivo é trabalhar a
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relacdo entre objetos e usuarios dentro do ambiente doméstico, adicionando

interatividade e poética a um mobiliario tradicional.

Mais informagdes podem ser encontradas no web-site do evento:
<http://www.file.org.br/>.(Acesso em 27 de Julho/2008)

[4.5.3_P&D Design 2008 | Palestra Realidades hibridas: design e

tecnologias da comunicacao e informacao]

Palestra a ser realizada durante o P&D Design 2008: 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa
e Desenvolvimento em Design.
Data do evento: 08 a 11 de Outubro/2008

Local: Centro Universitario Senac / Campus Santo Amaro

O P&D Design | Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design é um
evento bianual voltado para a discussdo da pesquisa e ensino de design. Este evento
cientifico, que atualmente é o maior congresso na América Latina na area do Design,
tem se tornado um importante forum de divulgacdo e discussdo de questdes pertinentes
ao avanco do conhecimento nessa area, seja resultante de pesquisa aplicada ou
pesquisa basica. Durante as sessdes técnicas do P&D Design 2008, oitava edicdo do
evento, a pesquisadora apresentara o artigo “Realidades hibridas: design e tecnologias
da comunicacdo e informacdao” (anexo 7), cujo conteldo reflete grande parte da
discussdo desenvolvida no Capitulo 2 - “Mobilidrio Interativo”, apresentado para o

exame de qualificacdo anexo 1.
Mais informagdes no web-site do evento:

<http://www1l.sp.senac.br/hotsites/peddesign2008/pt_home.htm>
(Acesso em 27/07/2008)
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Publicacoes [ 6 ]

[6 5 1_Resumo publicado no catdlogo do FILE 2008]

CARNEIRO, Gabriela. Gémeos Afetivos: explorando a interatividade através do
mobiliario e do espacgo. In: Catdlogo do FILE Sdo Paulo 2008: Festival Internacional
de Linguagem Eletrénica: doismileoitomilhdoesdepixels. Sdo Paulo: FILE, 2008,
p.228;230.

Analisa o processo de concepcdo e desenvolvimento do projeto Affective Twins sobre o

ponto de vista do trabalho do designer e do arquiteto com sistemas interativos. (A

versdo completa eesta disponivel no anexo 5)

[6 . 2_Artigo completo aceito no P&D Design 2008]

CARNEIRO, Gabriela; TRAMONTANO, Marcelo. Realidades hibridas: design e
tecnologias da comunicacao e informacao. Artigo aceito no P&D Design 2008: 8°

Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design.
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Analisa alguns conceitos norteadores da producdo de projetos interativos de forma a
indicar possibilidades de atuagdo para os profissionais de area do design. Parte do
principio que os fundamentos da definicdo da forma e materialidade de um objeto para
determinado contexto sdo hoje também essenciais para se configurar a relagdo entre

pessoas e meios eletrénicos. (A versdo completa esta disponivel no anexo 7)

[6 5 3_Resumo expandido aceito no P&D Design 2008]

CARNEIRO, Gabriela. Mobiliario interativo: tecnologias digitais como pratica do
design. Resumo aceito e sera publicado nos Anais do Artigo aceito no P&D Design 2008:

80 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design.

Este artigo investiga propostas de mobilidrio que utilizam a tecnologia digital para
estimular novas sensacgdes e experiéncias por parte do usuario. Em especial descreve o
processo de criacdo do projeto Gémeos Afetivos que consiste em duas pecas de
mobilidrio que se comunicam e reagem a determinadas acGes do usuario. (A versdo

completa esta disponivel no anexo 8)

[6 5 4_Resumo expandido submetido ao Sigradi 2008]

CARNEIRO, Gabriela; TRAMONTANO, Marcelo; PRATSCHKE, Anja. Processo criativo de
projetos interativos: o exemplo do projeto PIX sob o olhar da cibernética de segunda
ordem. Resumo submetido ao XII Congreso Iberoamericano de Grafica Digital SIGraDi

Cuba 2008 (em avaliacdo).

Sob o fundo da teoria da cibernética de segunda ordem, serd apresentado o projeto
interativo PIX, realizado no contexto do grupo de pesquisa Nomads.usp. Em um
processo no qual a constelagdo multidisciplinar permite uma constante revisdo das idéias
e de sua execucdo, enriquecendo o processo e o proprio produto, pretende relacionar o
processo de design ao de um olhar sistémico sobre as trocas e como estas acontecem

durante a producdo deste tipo de obra. (A versdao completa esta disponivel no anexo 9)
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Consideracoes
finais [ 7 ]

Em primeiro lugar, é importante mencionar que o apoio da FAPESP foi fundamental para
que a pesquisa alcancasse o0s resultados e a qualidade assinaladas pela banca avaliadora
no Exame de Qualificacdo. Foi também através deste apoio e confianca que foi possivel o
intercambio da pesquisadora durante os seis meses que permaneceu na Austria
desenvolvendo sua pesquisa. Ressalta-se também a importancia da disponibilizagdo da
reserva técnica, fundamental para a pesquisa uma vez que viabilizou a aquisicdo de
bibliografia especifica sobre o tema e também cobriu parte das despesas com o projeto

PIX, essencial para a pesquisa como um todo.

A insercdo da pesquisadora em um grupo que instiga constantemente o didlogo entre
seus diversos componentes e que atua ativamente na promogdo e divulgacao do
conhecimento produzido foi um fator determinante na forma como se deu o processo de
trabalho e nos resultados alcancados. O Nomads.usp estimula que o trabalho do
pesquisador va além da sua prépria pesquisa e faz com que durante esse periodo ele se
envolva com diversas outras atividades. Um trabalho que algumas vezes sobrecarrega
porém muito gratificante em termos de resultados alcancados. As conversas e
discussGes que ocorrem nestes momentos enriquecem o conteldo e permitem que

temas afins se aproximem e troquem referéncias e idéias.
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Uma das principais caracteristicas - e desafios - do processo que percorreu este
trabalho reside na convergéncia e alterndncia entre teoria e pratica. Estas duas
instancias percorreram toda a pesquisa de forma que uma constantemente se nutriu do
conhecimento produzido pela outra. Os produtos obtidos e as questdes levantadas sao
conseqliéncia deste processo hibrido de fazer pesquisa que, apesar da dificuldade de
gestao do tempo, curto para uma pesquisa que se prop0e a tanto, alcangou um
resultado muito positivo além de ter incitado seu carater inédito, apontado pela banca,

dentro do contexto brasileiro.

O desenvolvimento de atividades praticas estd diretamente ligado com a oportunidade
da pesquisadora de permanecer por seis meses em um departamento no Exterior cujo
foco é o ensino do fazer. O periodo de intercdmbio em Linz substituiu a idéia de
transferéncia de tecnologia. Foi iniciado um trabalho tedrico no Brasil, no Exterior foi
possivel aprender sobre os caminhos da pratica e depois o que foi feito foi a exploracdo

pratica e tedrica, na realidade brasileira, do que foi aprendido |3.

O desenvolvimento de um projeto interativo dentro do espaco fisico do Nomads.usp
provocou um impacto positivo em seus pesquisadores. Estd sendo importante para as
pessoas terem um contato mais préximo com este tipo de processo criativo e assim
perderem o receio que antes tinham da pratica da arquitetura acrescentada de
componentes eletrénicos digitais. Como conseqliéncia, outros projetos estdo sendo
idealizados a partir da iniciativa de diferentes pessoas dentro do grupo que enxergaram
nos projetos desenvolvidos, um estimulo para a introducdo de atividades praticas em

suas pesquisas.

Ao conceber e produzir objetos e ambientes interativos no contexto brasileiro ficou claro
gue o carater de novidade dessas propostas se da pelo fato de que as escolas brasileiras
de arquitetura ainda ndao perceberam possibilidades de aplicacdao destes conceitos nos
seus cursos. Os caminhos da pratica deste tipo de design ainda ndo sdo ensinados. Isso
acontece muitas vezes devido ao preconceito de se achar que se trata de tecnologia de
ponta porém esta é uma visdo que, a partir da experiéncia adquirida ao longo desta
pesquisa, mostra-se equivocada. Toda a informagdo e tecnologia necessarias estdo
disponiveis e algumas vezes, por exemplo, 0s componentes necessarios sdo muito mais
baratos no Brasil. A Internet é também um rico repositério de caminhos e féruns de

discussdo sobre o assunto e por meio de seu conteldo é possivel ter acesso a uma
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ampla gama de informagdes necessarias para a criagdo deste tipo de projeto. Além
disso, existe um movimento no Brasil, denominado Metareciclagem, reconhecido
mundialmente por propor solucdes simples e criativas por meio da reutilizacdo de
componentes associada com a pratica do uso de software e hardware de codigo aberto
(FLOSS - Free, Libe and Open Source Software).

Além do estimulo da pratica, as atividades e discussGes que permeiam esta pesquisa
ajudaram o Nomads.usp a alcancar conclusdes no que tange o trabalho do arquiteto com
as midias digitais. Como Laboratério Associado (LA) no projeto Tidia.AE, um dos papéis
do grupo é perceber como ocorre o didlogo dos arquitetos com esse mundo e com 0s
profissionais diretamente ligados a ele, ou seja, cientistas da computagdo, profissionais
da informatica, engenheiros, entre outros. Percebeu-se que um dos fatores importantes
€ incorporar ao processo de trabalho uma idéia contraria ao “mestre no seu atelier” no
qual concebe seus projetos. No trabalho com as midias digitais, o arquiteto ndo trabalha
sozinho, suas acbes se ddao de forma colaborativa, com um carater mais horizontal no
qual, junto com as outras pessoas, faz parte de uma rede. Uma rede que se verifica nao

s6 em termos fisicos mas também humanos.

Uma de nossas principais conclusbes é que é necessaria uma revisdo na formacdo dos
profissionais no sentido de incluir nela a percepcao das possibilidades de trabalho com as
midias digitais de forma a ir além do uso do software como ferramenta para execucdo de
tarefas. Isto ndo significa que todas as pessoas teriam que aprender codigos de
programacao. Trata-se apenas de fazer com que os diversos profissionais que podem se
beneficiar destas agées enxerguem este tipo de projeto como algo possivel e acessivel.
Areas como propaganda, marketing, design, arquitetura, artes plasticas, entre outras,
precisariam tomar conhecimento das possibilidades para comecar a requisitar os
servicos. Com tudo isso, o mais importante é perceber que os meios estdo disponiveis e
que existe ainda muito a ser pesquisado e descoberto neste campo emergente situado

nos limites entre design, arte e tecnologia.
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