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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa de Iniciacdo Cientifica insere-se na tematica do Patriménio
Cultural e das Midias Digitais, campo de investigacdo abordado pelo Nucleo de
Estudos de Habitares Interativos (Nomads-USP), do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo de S&o Carlos (IAU-USP). O objetivo principal € a constru¢do de um
quadro de referéncias que abarque processos de gestéo e educacéao patrimonial,
para protecdo e preservacao do patriménio cultural por meio de experiéncias que

se utilizem de tecnologias digitais e metodologias inovadoras.

A pesquisa apoia-se em levantamento de experiéncias nacionais e
internacionais, e coleta de dados em bases de instituicbes de protecao
patrimonial (como UNESCO, IPHAN e CONDEPHAAT). Os resultados deste
trabalho buscam colaborar com a analise das politicas publicas brasileiras nas
areas de gestdo e educacdo patrimonial, contribuindo também com os trabalhos
de doutorado sobre a tematica em andamento no grupo de pesquisa

Nomads.usp.

Este relatério refere-se as atividades desenvolvidas no periodo de marco
de 2017 a agosto de 2017 e esta dividido em duas partes: a primeira (1)
apresenta as atividades académicas desenvolvidas ao longo da pesquisa de
iniciacao cientifica, enquanto a segunda (2) apresenta o desenvolvimento da

pesquisa com seus dados iniciais.
Contextualizacdo da pesquisa

Para preservar a cidade contemporanea com suas caracteristicas e
manifestacbes culturais tdo diversas, deve-se pensar nas diferentes
possibilidades de leituras e significacdes da heranca cultural, que norteiam o
trabalho da gestéo e educacao em prol do patrimonio e se transforma no decorrer
do tempo, concomitantemente as mudancas produzidas no espaco e na

sociedade.

As principais acfes de conscientizagdo e reconhecimento do patriménio

sdo conhecidas como educacdo patrimonial, voltadas a divulgacdo e a
valorizagdo dos bens patrimoniais comuns, instauradas no Brasil no ano de
7
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1980, pela musedloga Maria de Lourdes Parreiras Horta, como resposta a
necessidade de mediacdo entre o conhecimento cientifico e o publico em geral

Nnos acervos culturais e nos museus.

Na contemporaneidade, as a¢des educativas se efetivam, para além dos
espacos formais, por meio de acgOes inovadoras que propdem leituras e
intervencdes no espaco da cidade. Essas podem ser estabelecidas em acdes
coletivas realizadas por grupos e instituicées independentes, como coletivos,
grupos de pesquisa, pensadores, artistas e midia artistas, musicos e poetas, que
se relnem para ler e pensar a heranca cultural da cidade de formas distintas.

Desde o inicio dos anos 2000, os meios de comunica¢ao se ampliaram com
as possibilidades de divulgacdo em espacos virtuais e recursos digitais, o que
possibilitou e facilitou a insercdo de atividades que beneficiam a exposicéo e a
gestdo do patriménio. Conforme foram sendo criadas para outros propadsitos, as
diversas tecnologias digitais também foram testadas e incorporadas as
estratégias das instituicbes de memodria em suas atividades principais, 0s

chamados pilares museoldgicos: pesquisa, preservacao e divulgacéo.

Em relacdo a organizacdo dos acervos, as tecnologias digitais vém sendo
utiizadas em bases de dados para acesso local as informacbes e
disponibilizacdo online dos dados, e com a incorporacédo de aplicativos préprios
para a comunicagao entre instituicdes. Outras tecnologias muito utilizadas sao
as maquetes virtuais de edificacbes e sitios histéricos, os passeios virtuais
disponibilizados em sites de instituicbes de memaria e as visitas presenciais com

auxilio de dispositivos digitais.

Como salienta Ulpiano Meneses (2007), o espaco virtual deve ser
entendido e experienciado como um territério de exploracdo, de modo que

propicie ao individuo o alargamento de seu conhecimento sobre o patriménio.

Ou seja, o virtual ndo pode nem deve ser uma cépia do patrimonio fisico.
Ao contrario, a potencialidade da representacao virtual do patrimoénio esta em
ser capaz de ampliar o entendimento do bem fisico por meio da adicdo de todo
um volume de informacdes, permitindo a complementacédo dos dados de modo

continuo e ininterrupto.
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1.1 Objetivos
Objetivo geral

O objetivo dessa pesquisa é a construcdo de um quadro de referéncias
conceituais que abarque processos de gestdo e educacgdo patrimonial, para
protecéo e preservagao dos bens patrimoniais por meio de experiéncias que se

utilizem de tecnologias e metodologias inovadoras.
Objetivos especificos

e Aprofundar o quadro de referéncias teoricas na area de gestdo e educacao

patrimonial;

e Investigar experiéncias de gestdo do patrimonio de cidades e experiéncias

de educacéo patrimonial;

e Levantar recursos tecnolégicos e metodologias que possam ser utilizados

com éxito na gestéo e preservacao do patrimonio brasileiro;

e Mapear centros e projetos de pesquisa hacionais e internacionais que
trabalhem com experiéncias otimizadas do cidadao junto ao patriménio cultural

no ambito académico;

e Divulgar os resultados em uma plataforma na internet para ampliar a

discussao sobre o tema; e

e Indicar algumas diretrizes para melhorar os processos envolvidos na gestao

do patriménio brasileiro e na educacao patrimonial.

1.2 Metodologia

A fim de encontrar respostas as questdes apontadas, propbe-se a
utilizacdo de uma metodologia exploratdria transdisciplinar, por meio dos

seguintes procedimentos:

Etapa 1. Revisao bibliogréafica: Investigar e aprofundar o quadro teérico sobre

a preservacao, educacao e gestao do patrimonio cultural.

Etapa 2. Coleta de dados em fontes primérias e secundarias: Entrevista a
pesquisadores e profissionais atuantes na area do patriménio nacional para
entender as politicas nacionais de preservacao utilizadas para a gestdo e a

educacao patrimonial. E consulta a livros, revistas, sites e outras publicacbes
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para levantar estratégias amparadas por tecnologias digitais que busquem

promover experiéncias patrimoniais inovadoras.

Etapa 3. Sistematizacdo de dados: Elaboracdo de roteiro de leitura de

experiéncias de preservacao
Etapa 4. Redacdo dainiciacao cientifica.
Etapa 5. Entrega do relatério final de iniciacdo cientifica.

1.3 Cronograma

Quadro 1. Cronograma da pesquisa

Jan-Mar | Abr-Jun Jul-Set Out-Nov | Fev

Etapas/iMeses 2017 2017 2017 2017 2018

Etapa 1 - Revisdo Bibliografica

Etapa 2 - Coleta de fontes primarias
e secundarias

Etapa 3 - Sistematiza¢do de dados

Etapa 4 - Redagdo da iniciagao

Etapa 5 — Participagdo no projeto
Pré6-Memoria

Etapa 6 — Experimento de atividade
de gestdo e educagdo

Etapa 5 - Relatdrio Final

Realizado - Em andamento - A realizar

1.4 Continuacao da pesquisa

Como forma de compreender ainda mais os conceitos e tecnoldgicas
descritos nessa pesquisa busca-se, como continuacdo da mesma, a realizacao

das seguintes atividades:
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v Experimento e participagdo no projeto Pré-Memodria na
colaboracdo com os estudos de caso para plataformas interativas e a
implantacdo do aplicativo de QR Code, para leitura de prédios historicos na

cidade de Sao Carlos;

Sistematizacdo de atividade para a aplicacdo de técnicas de gestdo do

patrimdénio e educacao patrimonial.
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Parte |

Atividades académicas desenvolvidas
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2. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS PREVISTAS

Durante o periodo de marco de 2017 a agosto de 2017 foram realizadas
reunides de trabalho com a orientadora dessa pesquisa e com pesquisadores de
doutorado cujas teses estdo diretamente relacionadas com a tematica aqui
proposta, assim como a compartiihamento de conhecimento com 0s outros
alunos de iniciacdo cientifica do grupo de pesquisa. Foram também
desenvolvidos fichamentos e resumos de capitulos de livros, artigos e trabalhos
cientificos, que vém auxiliando o amadurecimento deste trabalho de iniciacéo

cientifica.

2.1 Participag&o em reunides

Neste item, serdo apresentados os quadros das reunides realizadas para
acompanhamento do projeto e avanc¢os na pesquisa. No quadro, estdo expostos
0 motivo de cada reunido, a data e local de realizac&o, os participantes de cada
atividade e assuntos discutidos. Todas as reunides contribuiram para construcéo

deste relatorio.

Reunido 01.

Tipo: Reuni&o coletiva Nomads.usp
Data e Local:
15/02/2017 - Sala 1 pés-graduacao - IAU-USP
Participantes:
Mediadores: Prof. Dr. Marcelo Tramontano e Profa. Dra. Anja Pratschke
Ouvintes: Pesquisadores do Grupo Nomads.usp
Assunto geral:
Operacional e Background
a) Apresentacdo dos Nomads, informes: Linhas gerais para 2017
(Pesquisa colaborativa, instancias coletivas; Produtos)
b) Informes: Participagdo em congressos 2016; Publicacbes em 2016
c) Acdes na 001: Slice; Impressoras 3D (utilizagdo, manutencéo);
Manutencéo da 001 (equipamentos, limpeza)
d) Atualizagéo do site do Nomads: Crew; Pesquisas: wordpress, atualizar
as pesquisas recentes e atuais; Livre Area: inserir artigos recentes e
subsecao Teses e Dissertacoes
e) Congressos e Seminarios em 2017
f) Chamada de alunos de iniciag&o cientifica: Organizar temas e fazer a
chamada (Design paramétrico; Big data); Data para entrevistas; Planos
para FAPESP, CNPq - PIBIC, USP...
g) Discusséao sobre pesquisa académica: Upgrade em relacéo a de 2016?
Projetos 2017
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Reunido 02.

Tipo: Reunido Coletiva de Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

16/03/2017 - Sala de Reuniéo - IAU-USP

Participantes:

Mediadora: Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes: Jessica Aline Tardivo, Lucas Edson de Chico, Maria Clara Cardoso
e Amanda de Almeida Sobieski

Assunto geral:

A reuniao foi baseada na apresentacdo dos desenvolvimentos dos trabalhos
de iniciacdo cientifica dos bolsistas Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso e Amanda de Almeida Sobieski. A Profa. Dra. Anja Pratschke orientou
a respeito dos trabalhos sugerindo algumas mudancas e ratificando alguns
procedimentos realizados. Foi designado para cada um dos pesquisadores
uma pesquisa a respeito de Ross Ashby, Stafford Beer e Gordon Pask com a
indicagao da leitura do livro “The Cybernetic Brain - Sketches of another future”
de Andrew Pickering. Pediu-se a elaboracdo de apresentacdes para serem
posteriormente apresentadas e compartilhadas.

Reunido 03.

Tipo: Reunido Coletiva Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

24/03/2017 - Laboratério Educacional de Informatica - IAU-USP
Participantes:

Mediadora: Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes: Amanda de Almeida Sobieski, Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso e Mariah Guimarées Di Stasi

Assunto geral:

A reunido, realizada no Laboratério de Informatica, tinha como objetivo a
apresentacao do programa StArt, desenvolvido pelo Laboratério de Pesquisa
em Engenharia de Software, da Universidade Federal de Sdo Carlos. Apos
passado um video introdutério, iniciou-se o uso do programa pensando-se
sobre a melhor maneira de utilizad-lo para o melhor desenvolvimento das
pesquisas.

Reuniao 04.

Tipo: Reunido Coletiva Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

07/04/2017 - Laboratoério Educacional de Informatica - IAU-USP
Participantes:

Mediadora - Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes - Amanda de Almeida Sobieski, Jessica Aline Tardivo, Lucas Edson
de Chico, Maria Clara Cardoso e Mariah Guimaraes Di Stasi

Assunto geral:

A reunido baseou-se na apresentacdo das informacdes selecionadas e
organizadas sobre Ross Ashby e Stafford Beer realizada por Lucas Edson de
Chico e Amanda de Almeida Sobieski, respectivamente. Foram realizados
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breves comentarios sobre o assunto e o término da apresentacado sobre
Stafford Beer e a apresentacdo de Gordon Pask serdo realizadas na proxima
reunido.

Reunido 05.

Tipo: Reunido de Orientacdo da Pesquisa de Iniciacdo Cientifica

Datas e Local:

10/04/2017, 25/04/2017, 03/05/2017 - Unidade 001 do Nomads.usp - IAU-USP
Participantes:

Maria Clara Cardoso, Sandra Schmitt Soster e Jessica Aline Tardivo
Assunto geral:

Foram esclarecidas duvidas sobre o processo da pesquisa de iniciacao
cientifica da bolsista Maria Clara Cardoso e apresentadas algumas
orientacdes sobre caminhos de pesquisa a serem seguidos e casos a serem
estudados. Além disso, foram indicados leituras e exemplos de estudos de
casos, 0 material produzido pela bolsista foi revisado.

Reunido 06.

Tipo: Reunido de Orientacdo da Pesquisa de Iniciacdo Cientifica
Data e Local:
02/05/2017 - Laboratério Educacional de Informética - IAU-USP
Participantes:
Maria Clara Cardoso e Jessica Aline Tardivo
Assunto geral:
e Relatério Parcial FAPESP Agosto;
e Leituras e revisdes bibliogréficas iniciais;
e Linha do tempo das técnicas e tecnologias utilizadas para o patriménio
proposta pelo Sandra;
e Exemplos de aplicacdo de técnicas e tecnologias em prol do
patrimonio.
Algumas resolucgdes:

Sobre o relatério parcial que devera ser entregue em agosto, constaréo
inicialmente breves considera¢gdes sobre o conceito e entendimento sobre o
patriménio, que ja estdo sendo realizadas. Apresentando ainda algumas
tecnologias para virtualizagdo do patriménio e estudos de aplicagéo.
Revisdes bibliograficas:

As leituras de artigos, livros e textos, que estdo sendo realizadas, serdo
dispostas em fichamentos, que seréo apresentadas como anexos no relatério.
Linha do Tempo de técnicas e tecnologias utilizadas em prol do
patrimoénio:

Sobre a linha do tempo pensou-se em organizar cronologicamente as
técnicas e tecnologias identificadas pela pesquisa, criando assim uma linha do
tempo dos estudos investigados, uma vez que fazer uma linha do tempo
completa e precisa é inviavel.

Exemplos de aplicacéo de técnicas e tecnologias em prol do patrimdénio:

As aplicagbes serdo usadas inicialmente como exemplo para ilustrar as
técnicas e tecnologias identificadas. Sendo algumas delas: criacéo de acervos
online, hipermidias, museus virtuais, modelos 3D, realidade virtual, realidade
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aumentada, mapas interativos e video mapping.
Atualizag&o do cronograma:

Entrega do relatorio para leitura coletiva (Jessica e Sandra) em
junho/2017

Entrega para FAPESP: agosto/2017
Segunda etapa da pesquisa (a partir de agosto de 2017):

Identificacdo de estudos de casos, do uso das tecnologias para educacao
e gestdo. Dentre os estudos de caso levantados durante a pesquisa, serao
identificados inicialmente dois diferenciados que possibilitem a comparacao e
o aprofundamento sobre a tematica.

Reuniao 07.

Tipo: Reunido Coletiva de Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

05/05/2017 - Laboratério Educacional de Informética - IAU-USP
Participantes:

Mediadora: Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes: Amanda de Almeida Sobieski, Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso

Assunto geral:

A reunido baseou-se na apresentacdo das informacgbes selecionadas e
organizadas sobre Stafford Beer realizada por Amanda de Almeida Sobieski.
Foram realizados breves comentarios sobre o assunto e a apresentacao sobre
Gordon Pask sera realizada na proxima reunido.

Reunido 08.

Tipo: Reunido Coletiva de Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

10/05/2017 - Laboratério Educacional de Informética - IAU-USP
Participantes:

Mediadora: Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes: Amanda de Almeida Sobieski, Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso e Fernanda Aparecida Marino Ferrari.

Assunto geral:

A reunido baseou-se na apresentacdo das informacdes selecionadas e
organizadas sobre Gordon Pask realizada por Maria Clara Cardoso. Foram
realizados comentarios sobre o assunto deixando margem para novas
pesquisas sobre 0 assunto.

Reunido 09.

Tipo: Reunido de Orientacdo da Pesquisa de Iniciacdo Cientifica
Data e Local:

20/06/2017 - Laboratério Educacional de Informatica - IAU-USP
Participantes:

Maria Clara Cardoso e Jessica Aline Tardivo

Assunto geral:
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Na reunido foi discutido a respeito do andamento da pesquisa e da
organizagdo do relatorio. Foram esclarecidas questdes conceituais e
analisadas proposta de reestruturacdo e organizacdo dos topicos de
conceitos. Teve-se a discussao sobre possiveis propostas de continuacédo da
pesquisa para o prOximo semestre e a respeitos de quais estudos de caso
seriam analisados, assim como a possibilidade de realizagdo de um estudo
proprio.

Reunido 10.

Tipo: Reunido de Orientacdo da Pesquisa de Iniciacdo Cientifica

Data e Local:

06/07/2017 - Laboratério Educacional de Informatica - IAU-USP
Participantes:

Mediadora: Profa. Dra. Anja Pratschke

Ouvintes: Amanda de Almeida Sobieski, Lucas Edson de Chico e Maria Clara
Cardoso

Assunto geral:

A reunido teve como obijetivo orientar os alunos de iniciacao cientifica sobre a
organizagdo dos relatorios a serem entregues no meio do ano. Cada um dos
orientandos apresentou uma proposta de sumario que seria a base para a
formulacdo do relatério. A orientadora realizou comentérios e sugeriu
mudancas nos tépicos e na organizacado para que o documento seja melhor
realizado a fim de garantir o melhor entendimento a respeito do projeto.

2.2 Resumo de Fichamentos

Para compreensédo de conceitos e ampliagdo de conhecimento nas areas
gue dizem respeito a essa pesquisa, foram realizados os seguintes fichamentos
(segue resumo sobre os mesmo que podem ser encontrados por completo nos

anexos deste relatorio):

Fichamento 01: PICKERING, Andrew. Capitulo 7: Gordon Pask: From Chemical
Computers to Adaptive Architecture. In: The Cybernetic Brain: Sketches of
Another Future. Lenders: The University of Chicago Press, 2010. p. 309-377.
(Anexo 1)

O capitulo do livro trata da vida e das obras realizadas pelo cibernético
Gordon Pask. De uma maneira objetiva, contempla suas atividades e como
foram de grande importancia para varios desenvolvimentos na area das
tecnologias adaptativas relacionadas a educacgéo, a arte e a arquitetura. Pode-
se notar reflexos de suas obras nos dias atuais e como suas ideias de ligacéo

entre o homem e maquina se diferencia das até entéo vigentes.
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Fichamento 02: MOREIRA, Maria Cristina; ROCHA, José Antonio Oliveira,;
MARTINS, Joana. Historia e tecnologia: preservacdo do patrimonio estatuario
como identidade cultural luso brasileira. Projeto Histéria, Sdo Paulo, n. 34, p.
69-84, jun. 2007. (Anexo 2)

O artigo trata da forma como principalmente a partir da Segunda Guerra
Mundial, que causou um grande numero de espacos e artefatos destruido,
comeca a se refletir sobre a importancia do patrimonio e de sua preservacao.
Com a convocacao de Comissotes e a formulacdo de Cartas que estabelecem
diretrizes e definicbes gerais a serem aplicadas, o conceito de patrimoénio foi
evoluindo. A Convencdo para a Salvaguarda do Patrimdnio Arquitetdnico
inclusive designou um Comité que assumiria a responsabilidade pelas politicas

aplicadas em relacdo ao patriménio, adquirindo esse um carater internacional.

Com a globalizacéo e a crescente modernizacdo nas formas de distribuicéo
de informacao, os governos autarquicos iniciaram acfes de marketing urbano
nas quais foram incluidos projetos de Turismo Cultural. Por constituir parte
importante dessa forma de turismo, o patrimonio foi incluido nessas politicas de

desenvolvimento.

Fichamento 03: NASCIMENTO, Flavia Brito do; SCIFONI, Simone. O
tombamento de Iguape como patrimdnio nacional: novas praticas e politicas de
patriménio nacional. PARC Pesquisa em Arquitetura e Construcéo,

Campinas, v. 6, n. 1, p. 26-38, jan./mar. 2015. (Anexo 3)

O artigo trata dos trabalhos realizados pelos técnicos do Iphan para o
levantamento de informacdes historicas para o tombamento de bens da cidade
de Iguape-SP. Um aspecto interessante dessa experiéncia € a mudanca de
perspectiva em relacdo ao envolvimento da populacdo. As pessoas foram
ouvidas sobre suas experiéncias pessoais e sentimentos em relacdo aos
espacos; o que auxiliou os técnicos na escolha dos bens a serem inventariados.
Nessa experiéncia, a educacdo patrimonial foi entendida como um processo
conjunto, que deve ressaltar e ampliar o vinculo entre populacdo e espaco a ser

preservado.

Fichamento 04: RABELLO, Sonia. O tombamento. In: REZENDE, Maria Beatriz;

GRIECO, Bettina; TEIXEIRA, Luciano; THOMPSON, Analucia (Orgs.).
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Dicionario IPHAN de Patriménio Cultural. Rio de Janeiro, Brasilia:
IPHAN/DAF/Copedoc, 2015. (Anexo 4)

Segundo o artigo, a politica do tombamento, criada pelo Decreto-lei n° 25 em
1937 e inserida na Constituicdo de 1988, € um elemento importante no processo
de preservacao dos bens de interesse cultural. Com o tombamento, o objeto de
interesse cultural fica resguardado de qualquer tipo de mutilacdo e destruicao,
assim como seu entorno que passa a ser protegido para garantir sua visibilidade
e ndo prejudicar a compreensao desse. O proprietario passa a ser responsavel
por manter as condi¢cdes de preservacdo do bem, podendo ser auxiliado pelo

orgao responsavel.

O tombamento também pode se tornar um recurso de planejamento, ao ser
considerado nos processos de desenvolvimento e urbaniza¢do, com politicas
gue nao prejudiqguem o patriménio e que ndo causem uma divisdo desigual de
onus e bénus de seus proprietarios em relacdo ao resto da populacéo. Para que
tal aconteca, deve-se ter o estabelecimento de uma boa relacdo entre as
politicas de planejamento e preservacao.

2.3 Leitura Coletiva no Grupo de Pesquisa

Durante a reunido realizada no dia 16 de marco de 2017, Profa. Dra. Anja
Pratschke designou para cada um dos membros uma pesquisa a respeito de
Ross Ashby, Stafford Beer e Gordon Pask com a indicagdo da leitura do livro
“The Cibernética Brain- Sketches of another future” de Andrew Pickering. Foi
solicitada a realizacdo de um fichamento sobre o capitulo lido para que
futuramente fosse compartilhado com o resto do grupo. A leitura coletiva tinha
como objetivo dinamizar a leitura do livro indicado e promover a integracao dos

conhecimentos adquiridos nos diferentes projetos de iniciacao cientifica.

No caso individual, foi realizada a leitura do capitulo 7, intitulado “Gordon

Pask: From Chemical Computers to Adaptive Archictecture”. Andrew Gordon
Speedie Pask nasceu em Derby no dia 28 de junho de 1928. Durante sua vida
cursou Geologia, Engenharia de Mineracao e depois Medicina e chegou a ser
presidente da Sociedade Cibernética e da Sociedade Internacional de Sistemas
Gerais. Com suas atividades na area da cibernética, buscava instaurar um
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conceito que visava a maquina trabalhando em conjunto com o homem e nédo

tentando supera-lo.

Desenvolveu maquinas como a Musicolor que tinha a capacidade de se
sentir “entediada”, com isso ela iria incentivar o usuario a tentar coisas novas.
Baseado nesse conceito, a cibernética desenvolvida por Gordon Pak teve
grande importancia na area da educacdo. Com maquinas como a SAKI e
CASTE, Pask transformou a forma como a tecnologia interagia com o ser
humano, abrindo possibilidades para se explorar um campo que até entéo tinha

um carater unidirecional de relacionamento.

Outras caracteristicas buscadas por Pask estavam representadas nos
seus computadores quimicos, nos quais ele objetivava que tivessem a
capacidade de lidar com novas situacbes as quais estas ndo estavam
programados para responder. Um projeto entre Pask e Beer, a construgédo de
maquina para uma fabrica cibernética, chegou a ser idealizado; baseado em uma
dindmica de sistemas, queriam desenvolver uma maguina que poderia gerenciar

todas as partes da fabrica, dispensando a presenca de gerentes e controladres.

Com o contato com Cedric Price e Joan Littlewood, Pask teve participacao
na area da arquitetura e da arte. No primeiro campo teve participacdo na parte
projetual de conceitos para a construcdo do Cybernetic Theater e do The Fun
Palace, em ambos 0s casos sua cibernética alterava a relacdo que o usuario
estabelecia com o ambiente, criando espa¢os adaptativos e aplicando esse

conceito as pecas de teatro.

No segundo caso, na exposicdo Cybernetic Serendipity de Jasia
Reichardt com seu trabalho Colloquy of Mobiles, apresentou o principio do
acasalamento, no qual maquinas denominadas machos e fémeas podiam
interagir entre si através de estimulos luminosos, sonoros e transmissao de
cargas, colocando em primeiro plano o papel da linguagem, da comunicacao e

sinais.

Assim, com seus trabalhos e crescente interesse no campo da arquitetura,
Pask buscava sempre alterar as relacdes que se estabelecia com as maquinas
e a forma como estas eram capazes de incentivar o potencial humano ao

méaximo. Com suas capacidades adaptativas e de se sentirem “entediadas”
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estariam sempre mostrando possibilidades de melhora e de desenvolvimento.

2.4 Apresentacao de Fichamento

O conhecimento adquirido com a leitura do livro “The Cybernetic Brain-
Sketches of another future” de Andrew Pickering foi apresentado em trés
reunides, nas quais estavam presentes todos os pesquisadores de iniciacao
cientifica. A apresentacdo compilava os elementos principais do capitulo lido.
Tais apresentacdes foram disponibilizadas para o grupo com o intuito de que
pudessem ser utilizadas como base ou complemento para as pesquisas
individualmente realizadas. Os autores pesquisados foram Ross Ashby, Stafford
Beer e Gordon Pask, apresentados por Lucas Edson de Chico, Amanda de
Almeida Sobieski e Maria Clara Cardoso. Sob a orientacdo da Profa. Dra. Anja
Pratschke foi possivel estabelecer conexdes temporais e de pesquisa entre 0s
autores e compreender como o trabalho realizado por eles pode se ver refletido
na atualidade.

No caso da pesquisa realizada a respeito de Ross Ashby, com base nas
informacdes do capitulo 4, intitulado “Ross Ashby: Psychiatry, Synthetic Brains,
and Cybernetics”, permite que se compreenda os papeis de Ashby como
ciberneticista. Ross Ashby era inglés, detinha conhecimentos prévios na area
médica devido ao fato de ja ter exercido a profissdo, e com base nesses

reformalizou areas da cibernética.

Desenvolveu seu primeiro modelo tedrico, que em muito se assemelhava a
um cérebro, no qual previa a necessidade de sistemas de fios serem flexiveis
para manter o equilibrio, ou seja, quando um dos fios sofria uma perturbacéo, os
outros fios deviam absorver essa interacdo e se movimentar da mesma forma.
Esse fenbmeno foi denominado por ele como equilibrio dindmico, com o conceito

de adaptabilidade se mostrando essencial.

Tal conceito serviu de base para a construgdo de sua primeira maquina, o
Homeostato, que tinha como principio a variacdo de corretes que alteravam a
configuracdo do percurso da energia, permitindo que ndo precisasse de

acompanhamento humano devido ao seu “principio inteligente”.

Posteriormente desenvolveu-se a DAMS, que se mostrava mais complexa,

com a qual ele aplicava o conceito de setorizagdo e de equilibrio para que os
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estimulos pudessem ser respondidos com mais eficiéncia. Ao receber algum
estimulo, apenas uma parte da DAMS era afetada, enquanto a outra poderia se
manter inalterada, assemelhando-se a forma como o cérebro setoriza as

informacgdes recebidas para agilizar o processamento.

Com relagéo a Stafford Beer, a pesquisa teve como base o capitulo 6,
intitulado “Stafford Beer: From the Cybernetic Factory to Tantric Yoga”. Stafford
Beer também era inglés, nascido em 1926 era contemporaneo das pesquisas de
Pask. Seu trabalho tinha como base novos campos cibernéticos, questdes de

gestdo e politica e até mesmo sua vida espiritual.

Um de seus trabalhos foi a Fabrica Cibernética, que em conjunto com Pask,
tinham como objetivo o desenvolvimento de uma maquina gue se encarregasse
da gestdo da fabrica de forma adaptativa. Toda a producéo seria automatizada

e o trabalho humano n&o seria mais necessario.

Beer tinha como uma de suas pesquisas a Computacéo Biologica, no qual
ele busca sistemas naturais para a construcdo de suas maquinas. Logo, ele
acreditava no agente da matéria, ou seja, independente da necessidade se
poderia encontra na natureza algum elemento que serviria para ajudar na

resolucao, esse era seu conceito de ontologia cibernética.

Esse conceito resultou na ideia do VSM (Viable System Model), tendo como
fonte de inspiracdo a natureza, s6 que agora no design das organizacdes, e a
busca da construcdo da maquina cibernética que substituiria a gestdo humana.
O VSM foi dividido em 5 niveis, sendo do 1-4 com relacdo a viabilidade,

crescimento e evolucdo da empresa, e 0 5 ia além da viabilidade.

Assim se buscava uma reorganizacdo da empresa na qual se tinha uma
relacdo entre o social e o estudo, passando o VSM a ser uma ferramenta de
diagnéstico, com Beer dando consultoria e verificando se a empresa
correspondia aos cinco niveis, permitindo que problemas pudessem ser
identificados. Foi pensado na implementacdo do VSM a nivel de economia
global, com sua utilizacdo no Projeto Cybersyn, no Chile, contudo, com o golpe
Pinochet, o projeto teve fim.
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3. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NAO PREVISTAS

Ao longo do periodo referente a este relatério, a bolsista teve a oportunidade
de participar de atividades que n&o estavam previstas no projeto, mas que

contribuiram para o desenvolvimento desta pesquisa.

3.1 Aplicacéao Interdisciplinar da Pesquisa

A partir dos estudos de casos realizados para o projeto de iniciacao
cientifica a bolsista aplicou de maneira pratica a plataforma InfoPatriménio como
fonte de dados para trabalho em grupo?! para a disciplina Teoria e Histéria da
Arquitetura e Urbanismo no Brasil (IAU0725), do curso de Arquitetura e

Urbanismo, do Instituto de Arquitetura e Urbanismo, USP S&o Carlos.

Durante o trabalho foi solicitada a analise grafica do Mosteiro da Imaculada
Conceicéo da Luz, localizado da Regido da Luz em S&o Paulo, tombado em 1971
nas instancias municipal, estadual e nacional. Essa andlise incluia a identificacao
das relacBes que o Mosteiro estabelece atualmente com a cidade e com a regido.

Por meio do site, esta andlise se tornou muito mais clara.

Tornou-se possivel a compreensdo da maneira como estar localizado em
uma area de entorno afeta os edificios ao redor do bem tombado no quesito de
aproveitamento do solo. Também foi possivel compreender a relacdo
estabelecida com outros bens de interesse, como o Quartel da Luz e como
ambos tém intima relacdo com o desenvolvimento do local. Com a visualizagéo
de satélite também se torna possivel o melhor entendimento do lote e a

compreensdo das proporcdes tomadas.

1 Grupo composto por: Gabriela Albano, Giovanna Silvestre Petinari, Larissa Fernandes
Medina, Lucas Edson de Chico, Maria Clara Cardoso, Renata Maria Beraldi Camatari
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Figura 1. Aplicacéo grafica das informacdes de entorno. Fonte: Elaborado por Gabriela Albano,
Giovanna Silvestre Petinari, Larissa Fernandes Medina, Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso e Renata Maria Beraldi Camatari, com base nos dados da plataforma InfoPatrimdnio
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Figura 2. Aplicacao grafica das informacdes de entorno. Fonte: Elaborado por Gabriela Albano,
Giovanna Silvestre Petinari, Larissa Fernandes Medina, Lucas Edson de Chico, Maria Clara
Cardoso e Renata Maria Beraldi Camatari, com base nos dados da plataforma InfoPatriménio
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3.2 Parceria com a Fundacao Pr6-Meméria de Sao Carlos

A divulgacdo do patrimdnio cultural sdo-carlense vem sendo realizada
pela Fundacgédo Pr6-Memodria por meio de seu site? e de seu Facebook?, por meio
de informacdo em placas afixadas as fachadas das edificacdes tombadas e por
meio da série impressa “Percursos”. Essa série esta em sua quarta edi¢cao e
contém um pequeno mapa, onde as edificacdes de interesse historico (tombadas
ou nado) aparecem numeradas, e um conjunto de postais contendo foto e uma
breve apresentacdo (em portugués, inglés e espanhol) de cada uma das
edificacoes.

Contudo, a série “Percursos” € um material de boa qualidade grafica e
material, cujo valor de venda (cerca de R$20,00 por exemplar) esta voltada a um
publico-alvo de maior renda, de tal modo, buscando ampliar a faixa de cidadaos
alcancados pelas acdes de educacdo patrimonial. Em junho de 2017, a
Fundacdo Pré-Memoaria firmou parceria com o grupo de pesquisa Nomads.usp
para o desenvolvimento de projeto de utilizacdo de dispositivos moveis (celulares
e tablets) para a divulgacdo dos bens patrimoniais séo-carlenses.

Tem-se especial interesse na utilizacdo de cddigo QR (sigla em inglés
para Quick Response Code, ou cédigo de resposta rapida) por sua facilidade e
baixo custo de implantacdo e uso. Essa tecnologia pode ser utilizada com
objetivos culturais, educacionais e cientificos por possibilitar a organizacdo e
divulgacdo de informac¢des contidas nos acervos da instituicio de maneira
online, rapida e ampla.

Como na cidade geralmente existem areas de interesse que abrigam o0s
remanescentes historicos, € possivel utilizar o acesso a informacdo em tempo
real para a criacdo de um itinerario de passeio, instigando a populacgéo a circular
pela cidade em busca da histéria contida nos lugares, monumentos e
edificacbes. Além disso, é importante incentivar a participacdo popular por meio
de comentarios e envio de histérias e fotos, complementando a informacéo
relacionada ao patrimonio. A bolsista ira colaborar com a anélise de estudos de

casos e com a implantacao do aplicativo.

2 http://www.promemoria.saocarlos.sp.gov.br/

8 https://www.facebook.com/promemariasaocarlos/
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4. DEFINICOES

4.1 O inicio: Patrimbénio e Politica de Preservacao

Em nivel mundial o conceito de patriménio e suas politicas de preservagao
comecgaram a ser definidas na Conferéncia Internacional de Atenas sobre o
Restauro dos Monumentos. Realizada pela ONU e pela UNESCO, no ano de
1931, nela redigiu-se a chamada Carta de Atenas (ESCRITORIO, 1931), que
aborda aspectos legais, técnicos e construtivos para a conservagao e restauro
dos monumentos e prédios histéricos (MOREIRA; ROCHA; MARTINS, 2007).

As questdes a respeito da preservacao de bens histéricos ganharam forca
no periodo entre o final da Segunda Guerra Mundial (1935-1945) e o inicio do
pés-guerra, o qual é marcado pela destruicdo e degradacdo de varios bens
historicos, que foram danificados e atingidos durante o confronto. Diante desse
fato, a ONU e a UNESCO procuravam meios oficiais para garantir a preservacao
dos bens que representassem a histéria da humanidade (MOREIRA; ROCHA;
MARTINS, 2007). Nesse sentido, realizaram duas novas conferéncias: em 1964,
que gerou o documento nomeado Carta de Veneza (CIAM, 1964), e no ano de
1975, gerando o documento denominado Carta Europeia do Patriménio
Arquitetdnico (CONSELHO, 1975).

A Carta de Veneza e a Carta Europeia do Patrimdénio Arquitetdnico
resultaram no primeiro conceito de patrimbénio histérico, que abrangia as
edificacdes e conjuntos construtivos, como vilas, cidades e objetos culturais
moveis que apresentassem importancia cultural para a sociedade, assim como
espacos nos quais haviam sido encontrados marcas da presenca de povos e
culturas (MOREIRA; ROCHA; MARTINS, 2007).

A partir dessa definicdo de patrimbénio historico, no ano de 1985, foi
convocada pela UNESCO a primeira Convencdo para a Salvaguarda do
Patrimonio Arquitetdnico, que estabelecia como responsabilidade do Estado
instaurar em suas politicas de expansdo, desenvolvimento e urbanismo a
preservacao do patriménio presente (MOREIRA; ROCHA; MARTINS, 2007). Ao
estado também cabia a divulgacdo a populagdo desses espacos e de sua
importancia, fazendo uso de tecnologias modernas. A fim de efetivar as politicas
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de preservacdo, a UNESCO criou uma Comissdo responsavel pela
implementacéo e fiscalizacdo internacional das politicas de salvaguarda do
patrimdnio arquitetdnico (UNESCO, 2003).

Concomitante a implementacdo de politicas para preservacao e restauro
do patriménio arquitetdnico, surgem discussfes em novas conferéncias sobre a
valorizacdo e o reconhecimento do patriménio imaterial, ou seja, da heranca
cultural, das manifestacfes e do modo de vida de cada povo. Nesse contexto, a
legalizacdo do conceito de patriménio imaterial foi estabelecida pelas politicas
de diversos paises, especialmente a partir do final da década de 1980, contudo
s6 foi conferida pela UNESCO no ano de 2003, durante debates com diversos
paises, na primeira Convencado sobre a Salvaguarda do Patriménio Cultural
Imaterial (IPHAN, s.d.b), realizada em Paris (UNESCO, 2003).

Nos anos 1990, com a globalizagdo, o desenvolvimento dos meios de
comunicacao e de transporte alterou as relagées entre as cidades, resultando na
drastica diminuicdo dos fluxos das cidades de menor porte. Assim, com 0
aumento da importancia da informacédo, do investimento e das inovagoes, 0s
governos autocraticos tinham também a responsabilidade de pensar a longo

prazo, garantindo a economia e gerando empregos.

Nesse contexto, a preservacdo do patrimoénio cultural foi vista sob o viés
econdmico como possibilidade de geracéo de renda e empregos. Assim, passou
a ser incluido em roteiros de turismo cultural das cidades e utilizado como
instrumento do marketing urbano. Gerou-se um novo fluxo de pessoas para as
areas nas quais se encontravam espacos patrimoniais, reativando, assim, a
economia local (MOREIRA; ROCHA; MARTINS, 2007).

No Brasil o processo para a preservacao de bens culturais passou por
varios periodos distintos. Com a evolucdo da consciéncia sobre o patriménio,
seus significados e valores, as possibilidades de preservacdo e tombamento
foram se expandindo, abarcando ndo s6 mais os elementos materiais, mas
também os imateriais. Esse processo se inicia com a criagao do Iphan no ano de
1937 e as politicas publicas implantadas para preservacdo do patriménio

material, no mesmo ano, e imaterial em 1988.
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4.2 Patrimo6nio: Material, Imaterial e Cultural

Em 1937, o Decreto-Lei n°® 25 criou o Instituto do Patriménio Histérico e
Artistico Nacional (Iphan#), vinculado ao Ministério da Cultura, como o 6rgédo
responsavel pela preservagédo do Patrimonio Cultural Brasileiro. De acordo com

0 mesmo decreto-lei, os bens de natureza material foram definidos como:

Constitui o patrimdnio histérico e artistico nacional o conjunto
dos bens molveis e imbveis existentes no pais e cuja
conservacao seja de interesse publico, quer por sua vinculacao
a fatos memoraveis da histéria do Brasil, quer por seu
excepcional valor arqueolégico ou etnografico, bibliogréafico ou
artistico (BRASIL, 1937, art. 1).

De acordo com o Iphan® (s.d.c, s.p.), podem ser exemplificados como:

[...] cidades histdricas, sitios arqueoldgicos e paisagisticos e
bens individuais; ou modveis, como cole¢bes arqueoldgicas,
acervos museoldgicos, documentais, bibliograficos,
arquivisticos, videogréficos, fotogréaficos e cinematogréficos.

O entendimento do patrimbénio é ampliado com os Art. 215 e 216, da

Constituicao de 1988 (BRASIL, 1988, art. 216), incorporando a questao imaterial:

Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza
material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a acdo, a memoéria dos
diferentes grupos formadores da sociedade brasileira [...]

Segundo o Iphan (s.d.b, s.p.), sdo exemplos de bens imateriais:

[...] praticas e dominios da vida social que se manifestam em
saberes, oficios e modos de fazer; celebracbes; formas de
expressao cénicas, plasticas, musicais ou ludicas; e nos lugares
(como mercados, feiras e santuarios que abrigam praticas
culturais coletivas).

Para complementar o entendimento sobre o patriménio imaterial, cabe

mencionar exemplos citados pela UNESCO (2003, p. 4):

[...] as praticas, representagoes, expressoes, conhecimentos e
técnicas — com os instrumentos, objetos, artefatos e lugares
culturais que lhes sédo associados - que as comunidades, os
grupos e, em alguns casos os individuos, reconhecem como
parte integrante de seu patrimdnio cultural.

Existem ainda o patriménio natural (elementos da natureza, da vegetacao

e flora, como arvores e paisagens que apresentem relevancia cultural e/ou

4 Inicialmente foi denominado Servigo do Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional (SPHAN).
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histérica para uma determinada cultura ou populagdo) e o patrimoénio
arqueoldgico (locais com vestigios de ocupacdo humana, como cemitérios,
aldeamento, grutas, abrigos sob a rocha, que contenham inscri¢cdes, objetos ou

outros tragos da atividade humana) (IPHAN, s.d.a).

Atualmente, utiliza-se o termo patrimonio cultural, pois entende-se que
material e imaterial sdo instancias que se complementam. Todo bem material &
considerado patriménio por questdes imateriais, como sua histéria ou sua
estética, do mesmo modo que todo bem imaterial se ampara na materialidade

de instrumentos e pessoas que os realizam.

4.3 Tombamento

A fim de garantir a preservacao efetiva do patriménio, a UNESCO buscou
estabelecer politicas que visassem reconhecer o bem cultural como patriménio
historico, protegé-lo, cuidando de sua manutengdo, conservagdo e restauro
quando necessario. Dentre essas politicas, se estabeleceram os recursos de

registro e tombamento do bem histérico.

A fim de garantir a preservacao efetiva do patriménio como suporte de uma
identidade nacional, o governo do Estado Novo buscou meios para reconhecer
o bem cultural como patriménio historico, protegé-lo, cuidando de sua
manutencdo, conservacdo e restauro quando necessario. O tombamento® foi
criado pelo Decreto-lei n° 25, em 1937, sendo praticado desde a data de sua
criagcdo como instrumento juridico de protecdo dos bens publicos ou privados

detentores de importancia cultural’.

Sendo assim, podemos entendé-lo como um recurso que visa proteger e
preservar juridicamente os bens caracterizados como de importancia cultural. A
responsabilidade legal deve ser assumida pelas instancias de poder federal,
estadual e municipal, sendo as duas Ultimas de maneira suplementar
(RABELLO, 1989).

Qualguer uma dessas trés instancias pode declarar interesse em tombar

6 Por tratar da questao da propriedade privada, a instituicdo do tombamento foi possivel pelo
momento politico especifico da ditadura militar.

7 Na Constituicdo em 1988, ocorreu uma expansdo dos conceitos e termos abrangidos e
considerados como patrimdnio e seus significados na sociedade.
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um elemento que acredita ter importancia para a populacdo. Segundo a
Constituicdo de 1988, qualquer cidaddo (seja um coletivo, um grupo ou um
individuo) pode fazer o pedido de tombamento de um bem. A partir dessa
declaragdo se da inicio ao processo para analisar a relevancia cultural do bem,
e caso aprovado o tombamento, serd designado um ou mais 6érgaos,
dependendo da instancia, responsavel por sua fiscalizacdo e preservacao.
(RABELLO, 1989).

Em relacdo a esses procedimentos, Rabello também caracteriza o

tombamento como:

[...] a forma pela qual o poder publico seleciona coisas — bens
materiais — que, por seus atributos culturais, devem ser
preservadas contra mutilacfes e destruicdo; ou seja, coisas que,
por serem portadoras de valor cultural, devem ser conservadas
(RABELLO, 1989, p. 7).

Terminados todos os processos administrativos, o objeto é inscrito em pelo
menos um dos quatro Livros do Tombo (Livro do Tombo Arqueoldgico,
Etnogréfico e Paisagistico; Livro do Tombo Historico; Livro do Tombo das Belas
Artes; e Livro do Tombo das Artes Aplicadas), segundo o que melhor o
caracterizar e considerado oficialmente tombado e protegido. Dado esse
momento, fica este resguardado de qualquer tipo de mutilacdo e destruicéo,
devendo a instancia responsavel garantir essa preservacao (RABELLO, 1989).

Com essa preservacdo estabelecida, os iméveis ao redor do elemento
tombado passam a se caracterizar como entorno, sendo esse também
preservado, porém seguindo regras diferentes, uma vez que este nao apresenta
interesse cultural. Com o tempo, assim como 0 conceito de patrimonio, a ideia
de entorno também foi se modificando. Nao se trata apenas de garantir uma
visibilidade plena do patrimdénio, mas assegurar que sua percepg¢ao tanto como
elemento e como conjunto ainda esteja presente, garantindo claro entendimento
do contexto geral (RABELLO, 1989).

No caso de um bem imbvel, este deve ser preservado pelo proprio
proprietario, como qualquer outro bem seria. Contudo, ndo lhe cabe a
responsabilidade de realizar nele qualquer obra que vise seu restauro ou
recuperacao de partes. Caso o responsavel alegue nao ter condi¢cdes financeiras
de manter o bom estado, pode ser solicitado ao érgdo detentor da tutela que
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assuma esse papel, porém, a disponibilidade de verba do mesmo deve ser
consultada (RABELLO, 1989).

Vale ressaltar, que apesar da necessidade da verba para a preservacgéao, o
valor destinado pelo Estado para esse objetivo ainda € muito pequeno, podendo
ser responsavel por algumas limitacdes. A maior parte do dinheiro investido é
destinado foi destinado a grandes projetos como 0 Monumenta, que busca o
resgate do patrimdnio cultural urbano em 26 cidades do Brasil, e o PAC Cidades
Historicas, realizando obras de planejamento e infraestrutura em cidades
protegidas pelo Iphan. Contudo esses acabam por priorizar aquelas que

possuem tombamento mais antigo como Recife, Parati, Ouro Preto e Salvador.

O estabelecimento dessas politicas também influencia a forma como a
cidade ira se desenvolver e estruturar seus planos de urbanizagéo, considerando
agora a presenca do patrimonio tombado. Medidas podem ser tomadas para que
nao haja uma distribuicdo desigual de 6nus e bénus com aqueles proprietarios
tanto do bem tombado quanto do entorno, tentando equilibrar as restricdes e os
beneficios trazidos. E o caso da outorga onerosa e da transferéncia do direito de
construir, instituidos pelo Estatuto da Cidade (BRASIL, 2001, art. 4). Areas de
entorno de iméveis historicos tombados possuem rigidos gabaritos, com grande
restricdo de altura para as novas constru¢cdes e, como compensacao, podem
“‘exercer em outro local, ou alienar” o seu direito de construir (GAIDEX;
SCHUSSEL, 2015).

Além de objetos imdveis, objetos moveis também podem ser tombados,
assim como elementos da vegetacéo e flora, como determinadas arvores. No
caso dos elementos méveis, também ficam esses resguardados de mutilacdo e
destruicdo, podendo ser retirados, com autoriza¢do, do seu espaco original, uma
vez que o espaco imovel ndo possui valor cultural, sendo proibida sua saida do

pais sem a permisséao do érgdo responsavel (RABELLO, 1989).

O tombamento, ao promover a preservacdo para garantir a geracoes
futuras a apreciacdo, o entendimento e o estudo do patriménio, também pode
ser aproveitado como uma forma de trazer para a populacado meios de educacéo
patrimonial. Ao inseri-las no processo e criando uma identificacdo com o espaco
no qual vivem, faz com que elas identifiguem o valor cultural representado pelo
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bem.

Um exemplo de processo de tombamento integrado a educacéao patrimonial
€ o tombamento do Centro Historico de Iguape (Figuras 3 e 4). A regido de
Iguape, por ter ficado afastada da area de desenvolvimento da economia da
época do café, conseguiu manter preservado seu patrimonio cultural e natural.
Contudo, sua riqueza em patriménio contrasta com a pobreza econdémica da
regido, resultando em precarias politicas publicas (NASCIMENTO; SCIFONI,
2015).

Com a realizacdo de propostas de acautelamento promovidas pela
Superintendéncia Regional do IPHAN de Sao Paulo, com o trabalho “Paisagem
Cultural: Inventario de Conhecimento de Bens Culturais no Vale do Ribeira”, deu-

se mais visibilidade a regido na questdo de patriménio nacional, permitindo

acOes publicas e recursos direcionados ao vale (NASCIMENTO; SCIFONI,
2015).

I N .v' e 1 R _t\

Figura 3. Vista aérea do Funil e Praca da Basilica, Iguape/SP.Fonte: NASCIMENTO; SCIFONI
(2015, p. 6).
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Figura 4. Vista aérea de Iguape/SP.Fonte: NASCIMENTO; SCIFONI (2015, p. 7).

A Secretaria da Cultura de Iguape reconhecia o0 seu patrimonio como um
diferencial do municipio e foi solicitado o tombamento pela relacéo e pela ligacédo
que a populacéo estabelecia com aquele espaco. Partido dessa consciéncia, se
iniciou um trabalho de parceria entre o IPHAN e os funcionarios da prefeitura
para a construcdo de dossié escrito com participacdo de ambas as partes
(NASCIMENTO; SCIFONI, 2015).

Dessa maneira, esse processo tinha como base a politica do IPHAN que:

[...] assinalava a potencialidade do patriménio e das politicas de
preservagcdo para o desenvolvimento local, relacionando os
sentimentos locais e singulares de autoestima e pertencimento,
abrindo-se a possibilidade de prote¢cdo em nivel federal de
inimeros  imdéveis e centros urbanos  nuancando
posicionamentos historicos da instituicdo. (NASCIMENTO,
2011, apud NASCIMENTO; SCIFONI, 2015, p. 6)

Logo, essa experiéncia modificou a forma como se trabalhava a educacao
patrimonial nesses processos. Anteriormente, todo o trabalho de levantamento
dos patriménios era realizado pelos especialistas, sendo a educacéo patrimonial
estabelecida posteriormente, mas como forma de divulgacdo do tombamento
(NASCIMENTO; SCIFON, 2015). Em Iguape, busca-se construir um conceito

coletivo de patrimbnio e sua importancia. Assim, nesse processo, Visou-se
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estabelecer uma ligagdo entre os pesquisadores do IPHAN e os moradores,
estes detentores de uma visao diferenciada sobre o local, além de complementa-
los com suas memoarias (NASCIMENTO; SCIFONI, 2015).

Dessa maneira, duas atividades foram essencialmente importantes. As
Oficinas de Educagéo Patrimonial, que se basearam numa ideia de cartografia
social pautada na escuta dos relatos dos moradores para se construir em
conjunto o conceito de patrimoénio. Outra acdo foi a criacdo de uma Casa do
Patrimonio, visando estabelecer uma nova relacdo entre a comunidade e o
IPHAN, estruturando um didlogo constante e trocas de conhecimento a respeito
da preservacao (NASCIMENTO; SCIFONI, 2015).

4.5 Recursos e Dispositivos para a Virtualizagcdo do Patrimdnio

Na sociedade contemporanea, a informacdo e o conhecimento sao
disseminados por meio de uma dinamica interativa, que se tornou possivel a
partir dos avangos de estudos de comunicagado que integram o uso de recursos

tecnoldgicos e os meios digitais a rotina do homem.

De acordo com o filésofo Pierre Levy (1993, p. 28), a configuracéo do “saber
e das praticas socioculturais se déo a partir da estrutura da linguagem e das
tecnologias de inteligéncia”, que se destacam em um processo de
retroalimentacao, e também se modificam conforme séo utilizadas. De tal modo,
€ possivel conhecer, compatrtilhar e criar. Sobre essa 6tica, os pesquisadores
brasileiros, especialistas em comunicacéo e memoria social, Jodo Nunes e Paola
Oliveira relatam (2016, p .6):

Ao mesmo tempo em que a era da informatica inaugurou um
potencial ainda maior para nossa inteligéncia, ela também
causou uma revolucdo nos processos de selecao,
armazenamento e disponibilizacdo dos suportes de memoria,
gue, funcionando como extensdes artificiais da cogni¢ao, tornam
possivel a transmissdao memorial. A dinamica da memoria e do
esquecimento fica cada vez mais evidente no universo virtual,
uma vez que a gestdo da memoédria e do conhecimento é
compartilhada na web e seu acesso depende, quase que
exclusivamente, da atualizacéo de hardwares e softwares.

Sobre a observacgéo de Nunes e Oliveira, a cultura digital abriga diferentes
possibilidades de divulgacdo do conhecimento, especificamente sobre a
memoria e a histéria. No entanto, sua sustentacdo depende do

compartilhamento constante de informagfes. Tal fato torna os ambientes e
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plataformas interativas, sobretudo aqueles disponiveis em ambientes online,

verdadeiros lugares de memoria.
Para Nunes e Oliveira (2016, p .9),

Se antes os lugares das pinturas parietais, na Caverna de
Chauve, os afrescos na Capela Sistina, as esculturas e pinturas
renascentistas nos museus e galerias e os textos dos arquivos e
bibliotecas eram considerados por exceléncia, a cada época, 0s
“‘lugares de memoéria” destinados ao armazenamento, circulagcéo
e fruicdo dos nossos referenciais visuais, suportes simbdlicos de
memoria, hoje esse lugar, no ciberespacgo, € “todo o lugar”.

Os primeiros registros e experimentos em relacdo ao uso de recursos
tecnologicos em prol da divulgacdo do patrimdénio, encontrados por essa
pesquisa, datam da década de 1990, com a criacdo de interfaces interativas,
como hipertextos e hiperlinks conectados a registros fotograficos, desenhos ou
bens e documentos digitalizados. Em um primeiro momento, sao divulgadas em
espacos fisicos de galerias, museus e exposi¢des e, a partir da primeira década

dos anos 2000, ambientados em espacos online, ou seja, no ciberespaco.

O refinamento da programacdo computacional, no inicio da década de
2010, permitiu que estudiosos sobre o patrimonio e instituigbes culturais
virtualizassem seus acervos, criando passeios virtuais interativos, através dos

museus virtuais, e acesso em 360° a bens e objetos culturais.

Na atualidade, a facilidade do uso de dispositivos méveis, como celulares e
tablets, que permitem a conexao com a rede de internet, e também a instalacao
de aplicativos, possibilitam outras formas de vivéncia com o0s bens culturais,
tornando possivel a realidade aumentada (uma simulacdo em tempo real de
modificacdo do espaco) e os QR Codes (codigos que permitem a conexao dos

dispositivos méveis com interfaces diversas).

Para compreender essa passagem de tempo observam-se aqui,
brevemente, as definicdes de Realidade Virtual, Interfaces Interativas e Museu
virtual. Pretende-se com essas definicbes compreender as midias disponiveis e

suas insergoes.

Realidade Virtual: Os estudos em torno da Realidade Virtual (RV)
iniciaram-se no final da década de 1940, contudo o termo RV se popularizou a
partir das simulacdes realizadas pelo musico e cientista americano Jaron Lanier.
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No inicio da década de 1980, ele utilizou o termo para diferenciar as simulacdes
tradicionais feitas por computador de simulagdes envolvendo multiplos usuarios
em um ambiente compartilhado (ARAUJO, 1996).

Nessa Otica, o termo RV representa uma forma avancada de interface do
usuario com o computador, ou seja, refere-se a uma interface que simula um
ambiente real e permite aos participantes interagirem com 0 mesmo,
visualizando, manipulando e interagindo com representacdes extremamente
complexas (AUKSTAKALNIS, 1992).

De acordo com os pesquisadores Anténio Valério Netto, Liliane dos Santos

Machado e Maria Cristina Ferreira de Oliveira (2002, p. 6):

O desenvolvimento de um sistema de RV requer estudos e
recursos ligados a percepcdo sensorial, hardware, software,
interface com o usuario, fatores humanos e aplicagbes (Bishop,
1992). E necessario, também, algum dominio sobre dispositivos
nao convencionais de Entrada/Saida, computadores de alto
desempenho, sistemas paralelos e distribuidos, modelagem
geométrica tridimensional, simulacdo em tempo real,
navegacao, deteccdo de colisdo, avaliacdo, impacto social e
projeto de interfaces (KIRNER, 1996).

De tal modo, diversos sistemas sdo desenvolvidos para possibilitar a
conexdo do usudrio com o0 espaco virtual. Segundo o0s pesquisadores
americanos Ken Pimentel e Kevin Teixeira (1995, p. 116), os sistemas ou estilos
de RV podem ser classificados como RV de Simulacdo, RV de Projecao,
Realidade Realcada ou Aumentada, Telepresenca, Displays Visualmente
Acoplados e RV de Mesa.

A RV de Simulagdo ndo processa imagens em estéreo, as
imagens sdo geradas de forma bastante rapida. Em alguns
sistemas as cabines sdo montadas sobre plataformas méveis, e
os controles oferecem feedback tatil e auditivo.

[...] A RV de Projecao também é conhecida como Realidade
Artificial, o usuario esta fora do mundo virtual, mas pode se
comunicar com personagens ou objetos nele contidos, como no
caso dos jogos, onde o0 usuario é scaneado e pode interagir com
0 campo virtual [...].

[...] A Realidade Real¢gada ou Aumentada utilizava dispositivos
visuais transparentes presos a cabec¢a do usuério. Pelo fato
desses displays serem transparentes, o0 usuario pode ver dados,
diagramas, animacdes e graficos 3D sem deixar de enxergar o
mundo real, tendo informagbes geradas por computador
sobrepostas ao mundo real [...].

[...] A Telepresenca, utiliza cAmeras de video e microfones
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remotos para envolver e projetar o usuario profundamente no
mundo virtual. Controle de robds e exploracao planetaria sao
exemplos de pesquisas em desenvolvimento [...].

[...] Os Displays Visualmente Acoplados correspondem a uma
classe de sistemas na qual as imagens séo exibidas diretamente
ao usuario, que estd olhando em um dispositivo que deve
acompanhar os movimentos de sua cabeca. Esse dispositivo
geralmente permite imagens e sons em estéreo, além de conter
sensores especiais que detectam a movimentacgao da cabeca do
usuario e usam essa informacao para realimentacdo da imagem
exibida.

[...]ARV de Mesa (Desktop VR) é um subconjunto dos sistemas
tradicionais de RV em que séo utilizados grandes monitores ou
algum sistema de projecéo para apresentacdo do mundo virtual.
Alguns sistemas permitem ao usuario ver imagens 3D no monitor
com Oculos obturadores, polarizadores ou filtros coloridos [...].
(NETO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002, p. 9-10, grifo nosso).

Interfaces Interativas: O dicionario Aurélio define interface como o
conjunto de meios, fisicos ou légicos, planejadamente dispostos para fazer a
adaptacao entre dois sistemas, sendo que o objeto final possui caracteristicas
dos dois sistemas. Ou seja, a interface torna possivel a comunicagdo e conexao

entre dois meios distintos.

Por exemplo, a tela do computador € a interface que permite acessar seu
conteudo e aproveitar suas ferramentas. Trata-se de um espaco de construcéo
cognitiva em que a interface € a principal ferramenta de linguagem. Desse modo,
as interfaces interativas, além da comunicac¢éao, habilitam usuarios a modificarem
e interagirem com o meio (BAUMAN, 2001).

A partir de meados da década de 1990, com a popularizacdo da internet e
dos equipamentos moveis, e com a criagdo de interfaces em ambientes online,
os aplicativos e jogos aumentaram e facilitaram a comunicagcéo da sociedade,

seja para o trabalho, a educacao ou a recreacao.

Abertos as novas possibilidades, pesquisadores e artistas nas nos campos
da arquitetura, das artes e do patrimonio visualizaram possibilidades de melhorar
a disseminacdo do conhecimento criando interfaces e suportes virtuais que

conectavam o usudrio com os bens culturais.

Por exemplo, o projeto Kidai Shoran (2000), dos arquitetos e midia artistas
aleméaes Ralph Ammer, Joachim Sauter e Tobias Schmidt. O projeto se trata de
um CD-ROM com uma interface interativa com a digitalizagéo de um pergaminho
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com 12 metros de comprimento, que se refere a rua comercial de Edo (atual

Toquio), por volta do ano de 1805 (Figura 5).

muza-chan.net

Figura 5. Projeto Kidai Shoran. Fonte:< http://muza-chan.net/japan/index.php/blog/kidai-
shoran>. Acesso em: 17 Jul 2017.

Nesse pergaminho, que ilustra a vida social da época, sdo representados
mais de mil pessoas e animais, além de edificagcbes comercial (Figura 6). Ao
acessar a interface, o usuario tem a possibilidade de visitar os ambientes por
meios de links colocados em cada parte da imagem, que o direcionam a
hipertextos explicativos sobre o lugar. De fato, a interface proporciona uma
leitura diferenciada sobre a cultura do lugar e sobre o bem virtualizado.
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muza-chan.net

Figura 6. Projeto Kidai Shoran.Fonte:< http://muza-chan.net/japan/index.php/blog/kidai-
shoran>. Acesso em: 17 Jul 2017.

Museu virtual: Os museus virtuais surgem junto as possibilidades de
locacéo de interfaces em ambientes online. De fato, os primeiros exemplos se
tratam de catalogos disponibilizados em nas paginas web, ou seja, uma mostra
de marketing. De acordo com a pesquisadora americana Maria Piacente (1996),
0S museus virtuais podem ser distribuidos em trés categorias: o folheto

eletrbnico, o museu no mundo virtual, e 0 museu realmente interativo.

O folheto eletrbnico tem o objeto principal de apresentar o museu. Esta
interface funciona como um recurso de comunicacao e de marketing. Ao entrar
na pagina, o usuario pode acessar links com a histéria do museu, o horario de

funcionamento e informagdes extras.

JA no museu no mundo virtual, a instituicdo apresenta explicacbes
detalhadas sobre o acervo e possibilita visitas virtuais em 360 graus, ou seja, 0
espaco fisico do museu é projetado na virtualidade. Um de seus desdobramentos
€ 0 museu realmente interativo. um museu no mundo virtual ao qual séo
acrescentados elementos de interatividade que envolvem o visitante, como
jogos, chats, sons, funcdes e manuseio dos objetos do ambiente online.
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Na atualidade, diversos museus e instituicdes culturais pelo mundo vém
adotando o0 uso de museus virtuais, com o propoésito de ampliar a divulgacao de
seu contetudo e facilitar os processos educativos e sociais. Contudo, esses
avancgos se mostraram mais efetivos a partir da primeira década dos anos 2000,
quando o uso de museus interativos foi aumentado, possibilitando novas préticas
e rotinas aos usuarios (CASTELLS, 2001).

O uso de recursos e dispositivos online no campo da museologia e do
patriménio cultural comecou no inicio da década de 1980 e vem se aprimorando
até a contemporaneidade. Atualmente, novos avan¢cos vém sendo testados,
como o uso de realidade aumentada em aplicativos moveis, de QR Codes e 0
acesso a conteudo de compartilhamento, que possibilitam os processos de
educacdo e de gestdo do patrimbénio cultural. Uma representacdo grafica
simplificada dos avancos na area € apresentada na linha temporal a seguir
(Figura 7).

1980 1990 1990 - 2000 2010
A i Y i
L 4 L L 4 L 4
Realidade Plataformas Museu Realidade
Virtual Interativas Virtual aumentada

Figura 7. Linha temporal aproximada sobre o uso de recursos tecnolégicos. Fonte:
Arquivo da pesquisa.
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5. EXEMPLOS DO USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS PARA
GESTAO E DIVULGACAO DO PATRIMONIO

Nesse item sdo descritos em ordem cronoldgica quatro projetos que
utilizam os recursos digitais para a gestao e a divulgacao do patriménio cultural.
Em seguida, apresenta-se uma breve consideracao inicial sobre as diferencas

entre 0s projetos e suas possibilidades de uso.

5.1 Arquicultura (2011)

Sobre o Projeto: O site Arquicultura (http://www.arquicultura.fau.usp.br) é
parte de um projeto de pesquisa realizado pelas equipes CESAD-FAU-USP?,
EMPLASA® e UPPH/CONDEPHAAT!, entre 2011 e 2014. No portal, se
geolocalizam os bens e armazenam-se as informacdes recolhidas sobre ele.
Para a composicéo da base de dados do site, foram digitalizados os processos
de tombamento do Condephaat, que estao disponivel para consulta publica. Os
bens sao classificados de acordo com o seu uso e diferenciados por cores, iSso

permite ao usuario filtrar qual classificacdo gostaria de encontrar sobre o mapa.

Objetivo do Projeto: Estudar os 140 bens tombados pelo CONDEPHAAT
na cidade de Sao Paulo, reunindo informacdes que facilitem os processos de

preservacao, estudo e manutencéo desses bens.

Recursos Tecnoldgicos Utilizados: O projeto criou uma interface para
navegacao com informacdes sobre os bens tombados. A pagina inicial apresenta

um mapa com pins que localizam os bens (Figura 8).

8 Centro de Coleta, Sistematizagdo, Armazenamento e Fornecimento de Dados (CeSAD) é uma
secdo dentro da estrutura da FAU que tem por objetivo prestar apoio as atividades de ensino,
pesquisa e extensao, suprindo as necessidades de dados e informacgBes de seus docentes,
alunos e pesquisadores e oferecendo suporte na andlise de dados (geoprocessamento).

® A Empresa Paulista de Planejamento Metropolitano SA (Emplasa) € uma instituicio publica
vinculada a Secretaria Estadual da Casa Civil. E a responséavel pelo planejamento regional e
metropolitano do Estado de Sao Paulo.

10 A Unidade de Preservacao do Patrimdnio Historico (UPPH), uma das Coordenadorias da

Secretaria de Estado da Cultura, é o brago técnico e executivo do CONDEPHAAT. Conta com

dois grupos técnicos, um deles é o Grupo de Estudos de Inventario e Reconhecimento do

Patriménio Cultural e Natural e o outro € o Grupo de Conservacdo e Restauracdo de Bens
Tombados.
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Figura 8. Interface inicial do site Arquicultura. Fonte:
<http://www.arquicultura.fau.usp.br/>Acesso em 11 de jul. 2017.

Ao acessar 0s pins, 0 usuario € direcionado a uma segunda pagina com
um pequeno resumo sobre o bem e algumas abas nas quais se tem acesso a
ficha de identificacdo com os dados técnicos, areas envoltérias com a
demarcacao de seu espaco em um mapa e navegacao 3D, e a ultima com
fotografias antigas e atuais (Figura 8). Também ficam disponibilizados para o
usuario os arquivos com os documentos oficiais do processo de tombamento
realizado pelo CONDEPHAAT.

.
A r u I cu It a Quem somos Sobre o projeto 0 que é tombamento? Créditos Contato

Memorial da América Latina =

A histéria latino-americana é, hé cinco séculos, uma histéria do continuo desencontro entre a realidade e as
palavras. A verdade do mundo colonial latino-americano no esta na enérgicas e numerosas leis das Indias
Qcidentais, e sim no cadafalso e no pelourinho, erguidos no centro de cada Praga da Matriz. Depois, a
independéncia de nossos palses ndo reduziu a distancia entre a vida e a ficgdo juridica. Ao contrario:
multiplicou essa distancia, em extensao de profundidade, até chegar ao largo e profundo abismo que em
nossos dias se abre entre a realidade oficial e a realidade real. No século XIX os Libertadores da América
Ml defendiam o direito comum de buscar caminhos proprios para se atingir o desenvolvimento e o crescimento
que permitiria a nossos povos o bem-estar e a justica.

Nesse sentido, ganha especial importancia erguer-se em Sio Paulo 0 Memorial da América Latina, pois é
nesta cidade 0 espago comum para pessoas vindas de todos os lados do Brasil. E em sua propria formagao
como metrépole contribuiram de maneira decisiva filhos de outras pétrias onde se incluem o latino-americanos para fundarem aqui uma nova vida. O

Menu

o Ficha de Identificagdo

o Areas Envoltérias

© Mapas e Navegagéo 3D

o Fotografias Atuais e Histéricas

Documentos Oficiais

Memorial da América Latina tem como objetivo primordial ser o espago onde 0s povos se ese ai desejada é mediada
o Processo de Tombamento CONDEPHAAT - pelo conjunto arquitetdnico projetado por Oscar Niemeyer.
31592-94 - PDF Inaugurado em margo de 1989, 0 Memorial da América Latina atende plenamente a seu principio fundamental. E definido por Oscar Niemeyer como uma
© Processo de Tombamento CONDEPHAAT - arquitetura criativa, nada tendo em comum com outras obras ja construidas; contestadora, porque recusa todos os preconceitos; harmoniosa, porque suas
31592-94 - Plantas - PDF formas, espagos e volumes se correspondem; I6gica, porque atende a finalidade a que se destinava; a sintese das Artes Plasticas, porque nela as obras de
© Processo de Tombamento CONDEPHAAT - arte nasceram com o projeto original fixando por antecipagéo onde se localizariam e como o poderiam enriquecer; monumental, porque o assunto o exigia e
31592-94 - Revista 1 - PDF 0 arquiteto que o projetou acredita na grandeza das coisas, desprezando essa filosofia da pobreza arquitetural.

© Processo de Tombamento CONDEPHAAT -
31592-94 - Revista 2 - PDF
© Processo de Tombamento CONDEPHAAT -
31592-94 - Revista 3 - PDF

Figura 9. Pagina com informacdes sobre o bem Memorial da América Latina. Fonte:
<http://www.arquicultura.fau.usp.br/>. Acesso em 11 jul. 2017.
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Publico-Alvo e Alcance: por se tratar de uma interface disponivel em um
ambiente online, o acesso ao projeto nao tem limite territorial, servindo como
acervo de pesquisa e divulgacédo do patriménio para pesquisadores, estudantes

e para populacao em geral.

De modo geral, notou-se que o ambiente da pesquisa é frequentemente
atualizado com informacdes para corresponder aos bens e objetos tombados na
cidade de Séo Paulo, possibilitando a visualizacao de registros, observacdes e
documentos oficiais que esclarecem a complexidade dos bens e o valor do seu

tombamento.
Referéncias do Projeto:

Arquicultura. s.d. [online] Disponivel em: <http://www.arquicultura.fau.usp.br>.
Acesso em: 10 Jun. 2017.

CESAD. Centro de Coleta, Sistematizacdo, Armazenamento e Fornecimento
de Dados. s.d. [online] Disponivel em: <http://www.fau.usp.br/apoio/cesad/>.
Acesso em: 29 Jun. 2017.

EMPLASA. Empresa Paulista de Planejamento Metropolitano AS. s.d.
[online] Disponivel em: <https://www.emplasa.sp.gov.br/Institucional/Detalhe/A-

empresa>. Acesso em: 10 Jun. 2017.

UPPH. Unidade de Preservacdo do Patriménio Historico. s.d. [online]
Disponivel em:
<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.3ece191cdbb97673b47
b5f57e2308ca0/?vgnextoid=84fc343c80f37210VgnVCM1000002e03c80aRCR
D&vgnextchannel=84fc343c80f37210VgnVCM1000002e03c80aRCRD>.
Acesso em: 10 Jun. 2017.

5.2 Andalucia Transversal (2013)

Sobre o] Projeto: 0] site Andalucia Transversal
(plataforma.andaluciatransversal.com) é parte de um projeto realizado por um

grupo de pesquisadores!! da Escola Técnica Superior de Arquitetura, da

11 O grupo é formado por: Enrique Larive Lépez; Julidn Sobrino Simal; Maria Segura Raya;

Cristina Gallardo Rodriguez; Juan J. Gomez Villegas; Damaris Hermosilla Peird; Paz Baturone
Bey; Alberto Lopez Baena; Maria Dolores Monsalve Guiraum.
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Universidade de Sevilla, entre 2013 e 2015. Os dados sintetizados no site séo
fruto de coleta de informacdes sobre os espacos publicos de Andalucia, sobre
sua importancia patrimonial e cultural, e sobre como o0os novos programas

construidos neles se comportam na contemporaneidade.

Com base na ideia de georreferenciamento, o site € marcado por pins que
direcionam o0 usuéario para uma pagina onde encontra informacfes mais
detalhadas sobre o espaco, contando com o recurso de filtros que facilita a

identificacéo de determinados tipos de locais.

Objetivo do Projeto: O desenvolvimento do projeto e a compilagcdo dos
dados, como apresentado no artigo de pesquisa “Andalucia Transversal:
Sistema de informacion activa del Espacio Publico en Andalucia”, redigido pelo

grupo responsavel pelo projeto, tem por objetivo a criacédo de:

[...] um laboratério de investigacao ativa sobre o Espaco Publico,
apoiado na infraestrutura de dados existentes, com 0s quais se
pretende articular a informacdo espacial para dar suporte a
formulacao, implementacéo e evolucdo de politicas publicas em
diferentes niveis na Paisagem Urbana de Andalucia (LOPEZ, et
al., s.d., 136, traducéo nossa'?).

Recursos Tecnhologicos Utilizados: Foi desenvolvida uma interface de
navegacao de codigo aberto e transdisciplinar, que permite um modelo
centrado no usuario e de carater transversal. Com base na ideia do
georreferenciamento do espaco publico de Andalucia, a pagina inicial apresenta
um mapa com pins gue localizam os espacos analisados (Figura 9). O usurario
também pode fazer uso dos filtros disponibilizados no menu no canto esquerdo

para direcionar sua busca para tipos especificos de espaco.

12 Do original em espanhol: “[...] un laboratorio de investigacion activa sobre Espacio Publico,

apoyado en las infraestructuras de datos existentes, donde se pretende articular la informacion

espacial para dar soporte a la formulacién, implementacion y evaluacion de politicas publicas a
diferentes niveles en el Paisaje Urbano de Andalucia”.
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Figura 10. Mapas de pins na interface do site Andalucia Transversal. Fonte:
<http://blog.andaluciatransversal.com>. Acesso em: 12 jun. 2017.

Os pins redirecionam 0 usuario para uma pagina na qual se encontram

informagdes mais detalhadas sobre o espaco, incluindo uma marcagdo mais

precisa de localizagdo em um mapa, uma breve descri¢do sobre sua funcéo atual

e, em alguns casos, sobre sua historia (Figura 10).
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Figura 11. Descri¢cdo e mapa de localizagdo de um dos bens. Fonte:
<http://blog.andaluciatransversal.com>. Acesso em: 12 jun. 2017.
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Publico-Alvo e Alcance: Como uma plataforma disponibilizada no espaco
online, esta pode apresentar uma abrangéncia que ndo apresenta limites
territoriais. Apesar de ter sido desenvolvida com o objetivo de dar suporte a
politicas publicas, o site pode servir de base de pesquisa para estudantes,
pesquisadores e populacdo em geral que se mostrem interessados em conhecer

melhor os espacos publicos de importancia patrimonial e cultural de Andalucia.
Referéncias do projeto

Andalucia Transversal. Andalucia: Feder / Junta de Andalucia / Universidad de
Sevilla, s.d. [online] Disponivel em: <http://blog.andaluciatransversal.com>.
Acesso em: 07 Jun. 2017.

LOPEZ, E. L.; SIMAL, J. S.; RAYA, M. V. S.; RODRIGUEZ, C. G.; VILLEGAS, J.
J.G.; PEIRO, D. H.; BEY, P. B.: BAENA, A. L.; GUIRAUM, M. D. M. ANDALUCIA
Transversal: Sistema de informacién activa del Espacio Publico en
Andalucia. Andalucia (Espafa): Laboratorio de Entrenamiento Multidisciplinario
para la Investigacion Tecnolégica (LEMIT), p. 136-145, 2015.Disponivel em:
<http://digital.cic.gba.gob.ar/bitstream/handle/11746/1310/T1-23.pdf-
PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 07 jun. 2017.

5.3 InfoPatriménio (2014)

Sobre o Projeto: O site InfoPatriménio (www.infopatrimonio.org) foi
desenvolvido em 2014 pelo arquiteto José Antonio Chinelato Zagato e pelo
engenheiro elétrico Caio Cardoso Lucena. Ainda se encontra em fase de
alimentacao do banco de dados.

A plataforma trabalha com a apresentacao georreferenciada de posts dos
bens tombados, buscando contemplar a maior quantidade de informacdes
possiveis para que a populacdo possa ter ciéncia dos patriménios. O site
possibilita que, na regido do mapa na qual o usuario se encontrar virtualmente,
sejam visualizados todos os bens tombados ou filtrados de acordo com seu

orgao de tombamento.

A interface apresenta ao usuario pins com informacdes sobre os bens
registrados, além de mapas graficos que demarcam as areas de entorno de cada

um dos elementos patrimoniais. Para a regido da cidade de S&o Paulo apresenta
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ainda informagdes em 3D com os gabaritos de cada uma das edificacdes.

Objetivo do Projeto: Segundo os criadores do site, este foi criado com o

objetivo de:

[...] se tornar uma plataforma colaborativa para conhecimento do
Patrimdénio Cultural brasileiro, geolocalizando na internet os
bens tombados pelos 6rgdos responsaveis. O projeto visa
fomentar o conhecimento, a difusdo e a interagdo com o
patriménio cultural, além de contribuir para o controle social da
preservacéo (INFOPATRIMONIO, s.d., s.p.).

Recursos Tecnol6gicos Utilizados: A plataforma foi organizada em
wordpress e trabalha com a criagcdo de uma lista georreferenciada dos bens
tombados, buscando contemplar a maior quantidade de informacdes possiveis

para que a populacdo possa ter ciéncia dos patrimonios.

Para a cidade de S&o Paulo, conta com representa¢cdes em 3D, marcando
as edificacbes tombadas e suas areas de entorno (pode-se saber a altura das
edificacdes ao serem clicadas), assim como representacfes graficas em 2D

com as mesmas informacgdes e imagens de satélite (Figuras 12 e 13).
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Figura 12. Visualizacéo das edificacbes do Mosteiro da Luz e do Quartel da Luz em 3D.
Fonte: <http://www.infopatrimonio.org/#!/map=1460>. Acesso em: 12 de jun. 2017.
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Figura 13. Identificacdo dos bens tombados (vermelho) e de seus entornos (verde). Fonte:
<http://www.infopatrimonio.org/#!/map=1460>. Acesso em: 12 jun. 2017.

Ao passar o cursor do mouse pelo pin, uma aba com o nome do monumento
se mostra, permitindo abrir uma pagina com conteudo histérico, imagens atuais
e antigas e informagfes de seu tombamento (Figura 14). Também é possivel

realizar a busca por determinado monumento na aba “Procure”.
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Figura 14. Imagem e informacdes detalhadas sobre um dos bens registrados. Fonte:
http://www.infopatrimonio.org/#!/map=1460. Acesso em: 12 de jun. de 2017

Publico-Alvo e Alcance: Por ser online, o site est4 disponivel para
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qualquer publico, ndo ficando restrito a barreiras territoriais. Foi desenvolvido
para ser utilizado por qualquer publico que se interesse pela questdo do
patrimdnio cultural nacional, desde estudantes e pesquisadores até a populacdo

com um todo.

Por apresentar quase todos os bens nacionais, o site pode ser utilizado
como ferramenta de estudo para todas as regides do pais, possibilitando que
sejam visualizados os elementos tombados, tanto classificados pelo seu 6rgéo
de tombamento (UNESCO, IPHAN, CONDEPHAAT ou CONPRESP, até o
momento), tanto quanto uma visao de todos os patriménios da &rea do mapa na

qgual o usuario se encontrar virtualmente.
Referéncias do projeto

INFOPATRIMONIO. Histoérico. S&o Paulo: InfoPatriménio, s.d.a [Wordpress].
Disponivel em: <http://www.infopatrimonio.org/?page_id=1823>. Acesso em:
jun. 2017.

INFOPATRIMONIO. P&gina inicial. S&o Paulo: InfoPatriménio, s.d.b
[Wordpress]. Disponivel em: <http://www.infopatrimonio.org/>. Acesso em: jun.
2017.

5.4 “Emociona CR” (2016)

Sobre o Projeto: O projeto Emociona CR foi desenvolvido pela empresa
local chamada Tuinbit, com base na iniciativa e nas ideias trabalhadas pela
Associacdo Ciudad Real Imaginarial®, e resultou em um aplicativo para
dispositivos mdveis. Foi iniciado em 2016 e ainda se encontra disponivel para a
populacdo. Por meio desse aplicativo, os cidaddos da Cidade Real podem
registrar bens e espacos que julgam possuir valor patrimonial, cultural ou
emocional. Permite ao usuario georreferenciar tal elemento em um mapa da
cidade, gerando um pin que pode ser visualizado por outras pessoas que facam

uso do recurso digital.

13 Associagdo Ciudad Real Imaginaria tem como ponto de partida o objetivo das pessoas
recuperarem seu dominio e conhecimento sobre a cidade na qual habitam, buscar “[...] pensarla,
repensarla, modificarla y construirla de manera creativa y original, con criterios participativos e
imaginativos”.
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Objetivo do Projeto: O aplicativo foi desenvolvido com o objetivo de se
transformar em um mapa animado da Cidade Real através de um processo
colaborativo de compilacdo de informacdes, visbes e sentimentos dos

moradores da cidade em relacdo ao que eles consideram como patrimonio.

O site da Prefeitura informa que os dados obtidos por meio do aplicativo
e de campanhas realizadas com lugares e pessoas estratégicas (como idosos,
gue nao tém possibilidade de fazer o download do aplicativo), serdo utilizados
posteriormente para a realizagdo de campanhas turisticas ou de conservacao e

valorizag&o do patrimonio.

Recursos Tecnoldgicos Utilizados: O projeto criou um aplicativo para
celular que permite ao usuario registrar virtualmente novos monumentos,
lugares, obras de arte ou outros espacos da Cidade Real por meio do
preenchimento de uma ficha e o carregamento de uma imagem (Figura 15). A
solicitacdo de inclusdo do novo bem é analisada por uma equipe e entédo

adicionada ao banco de dados.

(22 &mciomm

(22 Emocional’R

g ; Espaina v
Formulario envio

Cada rincon, espacio, elemento, edificio...es

importante y reconocer nuestra riqueza patrimonial y

emocional nos ayudara a preservar y construir la

ciudad que queremos. Queremos conocer tu opinién.

¢ Participas?

Foto * '
Categoria * ‘ FOTO
v

Edificio o Elemento Urbano

Direccién *

Video

n Video (Opcional)

Figura 15. Interface para inser¢cdo de um novo lugar ou bem no aplicativo. Fonte: Aplicativo
Emociona CR. Acesso em: 12 jun. 2017.
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O aplicativo tem como base uma tecnologia de georreferenciamento que
permite ao usuario localizar o elemento que ele gostaria de registrar, ajudando a
criar um mapa desses lugares (Figura 16). Além disso, permite que as pessoas
classifiqguem os bens e 0s espa¢os em relacdo ao valor que possuem, além
de disponibilizar uma rota em um mapa para que o usuario localize o patriménio

(Figura 17, na proxima pagina).

Puablico-Alvo e Alcance: Por estar disponibilizado nas plataformas de
download de aplicativos, 0 Emociona CR possui um alcance que vai além do da
Cidade Real. Ao utilizar a interface, torna-se possivel a visualizacéo de todas as
informacdes adicionadas e as avaliacdes realizadas, podendo assim ser utilizada
por estudantes e pesquisadores, além do publico em geral. Contudo, o aplicativo
foi desenvolvido para ser utilizado pelos moradores e turistas que estejam na
cidade, para que possam conhecer mais sobre 0S espagos e acrescentar
informacdes a ele. Assim, o carregamento dos dados se limita a pessoas que
estejam fisicamente nos limites da Cidade Real, pois é nesse espaco que 0

aplicativo busca ter influéncia.

22 Emociona’R B

< Mostrar todo v >
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Figura 16. Mapas de pins dos patrimdnios marcados.Fonte: Aplicativo Emociona CR. Acesso
em: 12 jun. 2017.
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Figura 17. P4gina com as avalic6es dadas pelos usuéarios a um determinado bem.Fonte:
Aplicativo Emociona CR. Acesso em: 12 jun. 2017.

Referéncias do projeto

Prefeitura de Cidade Real. 18 de outubro de 2016. [online] Disponivel em:
<http://www.ciudadreal.es/noticias/atencion-al-ciudadano/10647-la-app-
“‘emociona-cr’-busca-realizar-el-mapa-emocional-de-ciudad-real.html>. Acesso
em 06 de jun. de 2017

GARCIA, M. A. P. App para el Ayuntamiento de Ciudad Real: Emociona CR.
3 de Novembro de 2016. [online] Disponivel em: <http://tuinbit.com/reivindica-

valor-ciudad-esta-app/>. Acesso em: 06 jun. 2017

MICIUDADREAL. Una aplicacién movil para dibujar el ‘mapa emocional’ de
Ciudad Real. 18 de Outubro de 2016. [online] Disponivel em:
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<http://www.miciudadreal.es/2016/10/18/una-aplicacion-movil-para-dibujar-el-

mapa-emocional-de-ciudad-real/>. Acesso em: 10 Maio 2017.

Presentacion app sobre patrimonio participativo. miciudadreal. 18 de
Outubro de 2016. [video] [online] Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=41zeZYJGr04>. Acesso em: 07 Jun. 2017.

5.5 ConsideragOes iniciais sobre os exemplos de recursos

tecnoldgicos para a gestédo e a divulgacao do patriménio

Verificou-se que 0s projetos aqui apresentados - Arquicultura (2011),
Andaluzia Transversal (2013), InfoPatrimonio (2014) e “Emociona Cr” (2016) -
fazem uso de recursos de geolocalizacdo, implantados em interfaces online,
para leitura e divulgacdo do patrimdnio e bens culturais tombados. Os projetos
estabelecem forte relacao entre si por apresentarem possibilidade de os usuarios
terem um entendimento mais geral do relacionamento do bem patrimonial com
o local no qual se encontra, deixando claro que ele ndo deve ser entendido como
um elemento isolado, mas parte de um todo, representado pelo entorno e pela

cidade em si.

Os projetos Arquicultura, Andaluzia Transversal e InfoPatrimonio
apresentam um carater mais técnico e informativo. A partir desses, o usuario tem
acesso aos pontos de georreferenciamento do bem de interesse, permitindo uma
dindmica de reconhecimento de espacos de importancia cultural e histdrica tanto
proximo ao local no qual o utilizador do recurso se encontra quanto em areas
mais distantes. Contudo, ndo é permitido aos usudrios alimentar as plataformas
com novos bens, pois o carregamento de informacBes € realizado pelos
administradores dos recursos online, visto que estes tém como objetivo pontuar
espacos que ja foram classificados como patriménio por 6rgédos responsaveis

especificos.

Esse fato se diferencia do projeto “Emociona CR” que tem como principal
alimentador de informacgdes a propria populacdo. Nesse caso o entendimento
das relacbes do espaco € buscado de uma forma mais emocional e menos
técnica, pois o interesse de seus desenvolvedores esta na identificacdo de
espacos que apresentem importancia na vida da populacdo de forma mais
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https://www.youtube.com/channel/UCHH5xg-hJWr8l1jTmGBuz-A

pessoal, fugindo um pouco do carater informativo, apesar de ainda manter a ideia
de mapeamento. Com esse projeto, além do carater de gerenciamento, pode-se
promover politicas de educacédo patrimonial aos moldes do que foi realizado em
Iguape, comecando pelo proprio reconhecimento por parte da populacdo dos
elementos que lhe apresentam valor emocional e cultural, facilitando a
identificacdo com essas politicas em si e abrindo margem para expandir seus
conhecimentos sobre outros bens da cidade que foram identificados por outros

individuos.

Notou-se que apesar da maneira diferenciada com que cada recurso se
relaciona com o usuario, projetos que busquem entender as relacdes dos
espacos entre si e, principalmente, da populacdo em relacdo a eles se
apresentam como um fator essencial para aplicar nesses locais as melhores
escolhas de gestao, tanto em relacdo ao bem quanto a sociedade que se localiza
ao seu redor e que faz uso dele. Buscar compreender a fundo todas as relacdes

deve ser sempre 0 primeiro passo para a implementacéo de novas politicas.

A possibilidade de georreferenciamento abre caminho para uma busca
diferenciada de areas de acdes, evidenciando todos os locais de uma mesma
maneira e facilitando a busca por aqueles que necessitem de projetos de
melhoramento e preservacdo. Logo, entende-se que todos os dados
apresentados em cada um dos projetos, quando aplicados para o
acompanhamento de areas de protecao, bens historicos e objetos patrimoniais,
podem favorecer o planejamento e desenvolvimento de politicas publicas para a

gestado do patrimonio.
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6. EXEMPLOS DO USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS PARA
EDUCACAO PATRIMONIAL

Nesse item sdo descritos em ordem cronolégica quatro projetos que
utilizam os recursos digitais para educacao patrimonial. Em seguida, apresenta-
se uma breve consideracao inicial sobre as diferencas entre os projetos e suas

possibilidades de uso.

6.1 Plan de Alfabetizacion Tecnoldgica de Extremadura (1999)

Sobre o Projeto: O projeto foi desenvolvido por uma parceria do governo
da regido, representado pelo Professor Carlos Castro!4, entdo diretor-geral da
Sociedade da Informacdo da Junta de Extremadura (Juntaex), juntamente com
Associacdo de Universidades Populares de Extremadura (Aupex)!® (OJEDA,
2012). Buscou modernizar a educacao e a forma com a qual o professor poderia
usufruir das tecnologias nas salas de aula, fazendo uso de um software livre que

pudesse se adaptar as necessidades de ensino.

Deste modo, possibilitou que os alunos explorassem muitas informacdes e
lugares aos quais nao teriam acesso por morarem longe dos grandes centros.
Para melhorar ainda mais o acesso a esse conhecimento, foi instalada banda
larga em todos os povoados da regido de Extremadura. Com sua implantacdo
tornou-se possivel uma nova maneira de contato e de transmissao de

conhecimentos.

Objetivo do Projeto: Com a instalacdo de computadores nas salas de
aula, o projeto buscou aumentar o acesso da populacdo a tecnologia para que,
com a melhora da educacéo, os moradores ndo precisassem enviar seus filhos
para outras regides para estudar, gerando, com isso, desenvolvimento na area.
Logo, segundo o artigo “El Plan de Alfabetizacion Tecnoldgica y Software Libre
de Extremadura: Una Estrategia Libre para un Proyecto de Libertad”, redigido

pela Aupex, 0 programa apresentava como visao de futuro:

[...] disseminar a experiéncia para a totalidade da populagao

14 Carlos Castro é professor do Departamento de Biblioteconomia e Documentacdo da
Universidade de Granada e integrante da Fundacéo de I+D do Software Libre.

15 Aupex é o 6rgédo representativo das universidades populares da regido, realizando reflexdes
coletivas, prestacdo de servicos e geracdes de recursos, dando prioridade as classes mais
necessitadas da sociedade de Extremadura.
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extremenha e para a de outras comunidades ou paises.
Promover o desenvolvimento de competéncias empresariais
entre a populacdo jovem e universitdria e, por sua vez, o
empreendedorismo para provocar o desenvolvimento da
Regido, sem esquecer as facetas criativas, sociais e culturais
gue j4 tém ampla presenca na Rede (EQUIPO, 2005, p. 82,
traducdo nossal®).

Recursos Tecnolégicos Utilizados: Para aumentar a abrangéncia e
minimizar os custos, foi desenvolvido um software livre e de codigo aberto

para uso no projeto, que recebeu o nome de GNU / LinEXx:

GNU / LinEx (programas de software livre-free) segue um duplo
objetivo: por um lado, um objetivo educacional para contribuir
para o desenvolvimento da Rede de Educagdo Tecnoldgica,
com uma proporcado de um computador para cada dois alunos
em cada sala de aula dos centros de educacao. Além disso, um
objetivo social e econbmico, que é espalhar o software livre em
Extremadura, através do Plano de Educacao Tecnolégica, PME
e Administracdo. A existéncia de um software completo que
pode ser legalmente copiado ajuda a evitar barreiras
econdmicas, tais como alto custo de licencas de software.
(EQUIPO, 2005, p. 72, tradugdo nossal’).

Foram utilizados recursos digitais como computadores e
videoconferéncias em aulas para familiarizar a populacdo com as novas
tecnologias a serem implementadas (Figuras 18 e 19, na préxima péagina). O
acesso a internet também foi introduzido nas escolas para permitir aos alunos

contato com novos espacos e informacdes.

16 Do original em espanhol: “[...] generalizar la experiencia a la totalidad de la poblacién
extremefa y a la de otras comunidades os paises. Promover el desarrollo de capacidades
emprendedoras entre la poblacién joven y universitaria y, a su vez, el espiritu de empresa para
provocar el desarrollo de la Region, sin olvidar las facetas creativas, sociales y culturales que ya
tienen amplia presencia en la Red”.

17 Do original em espanhol: “GNU/LIinEx (programas libres-free software) obedece a un doble
objetivo: por un lado, un objetivo educativo para contribuir al desarrollo de la Red Tecnologica
Educativa, con una ratio de un ordenador por cada dos alumnos en todas las aulas de los centros
educativos; por otra parte, un objetivo social y econdmico, que consiste en difundir el software
libre en Extremadura, a través del Plan de Alfabetizacién Tecnoldgica, las Pymes y la propia
Administraciéon. La existencia de un software completo que puede ser copiado legalmente
contribuye a evitar barreras econémicas, como el alto coste de las licencias de software”.
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Figura 19. Evento de divulgacdo das novas tecnologias.Fonte: EQUIPO, 2005, p. 77.
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Publico-Alvo e Alcance: O programa teve como foco a populacdo
extremenha e de regides proximas. Contudo, por se mostrar como uma iniciativa
inovadora, sua experiéncia pode ser reproduzida em outros paises, tendo um

alcance muito maior do que os limites de atuacéo desse governo.
Referéncias do projeto

EQUIPO técnico de la Asociacion de Universidades Populares de Extremadura
(AUPEX). ElI Plan De Alfabetizacion Tecnologica Y Software Libre De
Extremadura “Una Estrategia Libre Para Un Proyecto De Libertad” em
TABANQUE, no 19 (2005): pp. 71-82

OJEDA, |. Internet: um caso de sucesso e liberdade. 2 de Abril de 2012. [online]
Disponivel em: <http://outraspalavras.net/outrasmidias/uncategorized/uma-

historia-de-sucesso-liberdade/>. Acesso em: 05 Mai. 2017

6.2 Semente Digital (2011)

Sobre o Projeto: O projeto Semente Digital foi criado pelo Laboratério de
Convergéncia de Midias (LABCOM®), da Universidade Federal do Maranh&o
(UFMA). Foi apresentado pela primeira vez durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, em 2011. Teve vigéncia entre os anos de 2011 e 2013
como projeto de extenséo e entre 2013 e 2016 como projeto de pesquisa.

O projeto buscou proporcionar experiéncias ludicas a populacdo por meio
do uso de tecnologias interativas, em especial para os estudantes, para que
aprendessem mais sobre a necessidade de preservagdo dos casardes, sua
importancia cultural e sua relevancia para o turismo da cidade de S&o Luis, no

Maranhao.

Objetivo do Projeto: O trabalho buscou destacar a falta crescente de
identificagdo dos moradores com os bens da cidade, assim como a negligéncia
do poder publico para com a manutencéo dos casardes e dos marcos histéricos.

Segundo Santos et al. (2015, p. 9), teve como objetivo:

[...] sensibilizar os moradores de Sao Luis, principalmente os
jovens, para a questdo da preservagao patrimonial, literalmente

18 O LABCOM - Laboratério de Convergéncia de Midias foi criado para dar suporte a pesquisas

multidisciplinares que tenham como base o estudo dos meios de comunicagéo e seus impactos
tecnoldgicos, sociais e culturais. Fonte: http://www.labcomufma.com/sobre.htm
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plantando uma ideia nova através de uma abordagem diferente,
com 0 uso de tecnologias como realidade aumentada,
ambientes imersivos, o0 controle Kinect e a plataforma
Photosynth.

O projeto também promoveu eventos abertos ao publico para discutir a
tematica, produzir material audiovisual sobre o centro historico de Séo Luis para
fins de registro e pesquisa, formar uma rede de pessoas interessadas pelo
assunto e explorar as tecnologias e suas possibilidade de aplicagdo em novos

experimentos e projetos.

Recursos Tecnoldgicos Utilizados: O projeto fez uso de varios recursos
tecnoldégicos. Uma experiéncia de realidade aumentada, com o uso da camera
de dispositivos moveis em conexdao com um aplicativo, permitia que informacdes
e imagens que se encontravam em painéis gerassem na tela dos dispositivos
maveis outros conteudos além do impresso. Ainda fazendo uso da mesma ideia
de recurso, o visitante se posicionava a frente de uma camera que reconhecia a
face da pessoa e Ihe desenhava um bigode, buscando lembrar as origens

portuguesas.

A tecnologia do leapmotion também foi aplicada na Mostra: um sensor
conectado a um computador reconhecia o0 movimento do usuario para que esse
pudesse controlar elementos na tela. Buscava-se um aplicado que pudesse ser
transformado futuramente em um jogo que permitisse a interacao do usuario com

a historia de Sao Luis.

O entendimento dos casarfes das familias ricas da cidade foi promovido
pelo uso de Photosynth (composicdo de imagens que criava uma exploracdo
virtual dos espacos pela internet). Com o uso do Kinect e imagens panoramicas
em 360°, o usuario poderia explorar a Praca da Faustina, no Centro Histérico de
S&o Luis, com o movimento das méos, que era captado por sensores (Figura 20,

na proxima pagina).
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Figura 20. Rua do Centro histérico em 360° visualizada através de movimentos, fazendo
uso do Kinect. Fonte: LABCOM, 2015, p. 14.

Também foi feito uso de QR Codes que, escaneados por uma webcam,
apresentavam mensagens e imagens de incentivo a preservacao patrimonial
(Figura 21).

Figura 21. Adolescente abracando o globo dos 400 anos de Sao Luis - QR CODE.Fonte:
LABCOM, 2015, p. 15.

Publico-Alvo e Alcance: O projeto buscava alcangar toda a populacéo da
cidade de S&o Luis, principalmente a parte mais jovem que corresponde aos
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estudantes do ensino basico. Apesar dessa destinacdo, o projeto também
exercia influéncia sobre os turistas que passavam pela cidade e podiam visitar a
Mostra. Com a presenca desses visitantes, seus ensinamentos e reflexdes sobre
a importancia da preservacao do patrimonio foram disseminados para outros

lugares.
Referéncias do projeto

AQUINO, A. C. G.; LOUHANNY, K.; NAHUZ, T. P.; SANTOS, M. C.; RIBEIRO,
N. M. Projeto SEMENTE DIGITAL: Relato de um experimento de educacao
patrimonial mediado pela tecnologia. In: SIMPOSIO INTERNACIONAL DE
GESTAO DA COMUNICACAO, CULTURA E TURISMO, 1., 2015, Salvador.
Anais... Salvador: VNI Comunicacao Estratégica, 2015. v. 1. p. 1-18.

6.3 Videoguia: Realidad Aumentada y Virtual (2012)

Sobre o Projeto: O projeto implementado na Casa Batl, em Barcelona,
foi desenvolvido entre os anos de 2012 e 2013, pelo grupo de pesquisa Artec'®,
do Instituto de Roboética e Tecnologias de Informacdo e Comunicacfes de
Valéncia, Espanha. A Casa Batll6 é uma edificacdo projetada pelo arquiteto
espanhol Antoni Gaudi em Barcelona, e sua visitacdo atualmente faz uso de

recursos de realidade virtual e aumentada por meio de um dispositivo movel.

Objetivo do Projeto: O projeto foi desenvolvido com o objetivo de
proporcionar ao publico uma visita diferenciada ao espaco de exposicéo,
possibilitando a interatividade entre o visitante e 0 ambiente fisico. De acordo
com os pesquisadores participantes do projeto:

Desta forma, se tenta criar uma impressao mais profunda e mais
duradoura no visitante, fomentando, por sua vez, uma melhor
compreensdo das informacdes [...]. Alcancar um elevado grau
de imersao fisica e mental, assim como uma compatibilidade dos
dois mundos, o real e o virtual, criando para isso um modelo
mental Unico da cena aumentada e uma sensac¢édo de ser parte
dela pelos visitantes (GIMENO et al.,, 2012, p. 6, traducéo
nossa?°).

19 Artec Group é uma equipe da Universidade IRTIC, de Valéncia, fundada em 1992, que se
dedica a gréficos interativos 3D, realidade virtual, realidade aumentada e simulagéo civil.

20 Do original em espanhol: “De esta forma se intenta crear una impresion mas profunda y
duradera en el visitante, fomentando a su vez una mejor comprension de la informacion [...].
Conseguir un alto grado de inmersion fisica y mental asi como una compatibilidad de los dos
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De tal modo, a interacdo mediada possibilita ao museu a constru¢ao de um
processo educativo, uma vez que o video-guia dispde de informacbes sobre
patrimoénio, historia, geografia e cultura. Para Gimeno, Olanda, Martinez e

Sanchez (2012, p. 8, tradu¢do nossa?'):
Este sistema tem melhorado a assimilagdo do conhecimento dos
visitantes de uma maneira divertida, incentivando a pratica de
exploracdo de pontos de interesse e a colaboragao e discussao
entre os participantes. Em suma, se tem criado uma ferramenta

de comunicacdo e de aprendizagem com um alto grau de
imersao.

Recursos Tecnoldgicos Utilizados: O sistema consiste em um dispositivo
movel, no qual esta instalado um aplicativo com o0s objetos e configuracdes
espaciais originais da sala de exposic¢oes, incluindo elementos audiovisuais e

objetos virtuais 3D com os quais o publico pode interagir (Figura 22).

Figura 22. Dispositivo mével com o aplicativo guia de realidade aumentada instalado.
Foto: Jessica Tardivo.

As salas da edificacdo sao identificadas no equipamento por nUmeros, ao

acessar o numero correspondente, basta posicionar o dispositivo em direcdo a

mundos, el real y el virtual, creando para ello un Gnico modelo mental de la escena aumentada
y una sensacion de formar parte de ella por parte de los visitantes”.

21 Do original em espafiol: “Con este sistema se ha mejorado la asimilacion de conocimientos

de los visitantes de una manera amena y divertida, incentivando la practica de exploracion de

puntos interés y la colaboracion y discusion entre los participantes. En definitiva, se ha creado
una herramienta de comunicacién y aprendizaje con un alto grado de inmersién”.
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sala para visualizar o lugar e os objetos em tempos e situagdes diferenciadas.
De acordo com Gimeno et al. (2012, p. 8, traducéo nossa??):

A realidade aumentada € um paradigma de intera¢cdo no qual
nao se trata de mergulhar o usuario em um mundo virtual, como
na realidade virtual, mas para aumentar a percepgdo que o
usuario tem do seu proprio ambiente. O caso mais comum é
aumentar o sentido da visao, acrescentando ao seu ambiente
real objetos virtuais através dos Oculos, dispositivos méveis ou
telas.

Nesta perspectiva, o0 visitante pode acessar informacdes mistas entre o

espaco concreto e o espaco virtual (Figura 23).

Figura 23. Aplicativo de Realidade Virtual Casa Batlld.Foto: Jessica Tardivo.

Pablico-Alvo e Alcance: O projeto se estabeleceu como um apoio
educativo para disseminacédo das informacdes do lugar, estando disponivel para
todos os visitantes da Casa. No entanto, seu acesso € realizado apenas pelos
dispositivos moveis da prépria instituicdo, ndo estando disponivel para download
ou uso na rede de internet. Os dispositivos sao disponibilizados gratuitamente
durante a visita ao espaco fisico do edificio, propiciando uma vivéncia

diferenciada do lugar.

22 Do original em espanhol: “La RA es un paradigma de interaccion en el que no se trata de

sumergir al usuario en un mundo virtual, como es el caso de la realidad virtual, sino en aumentar

la percepcién que el usuario tiene de su propio entorno. El caso mas comun es el de aumentar

el sentido de la vista, afladiendo objetos virtuales a su entorno real por medio de gafas,
dispositivos méviles o pantallas.”
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2011. Anais...

CASA Batl6. Videoguia: Realidad aumentada y virtual. [s.d.] [online] Disponivel
em: <https://www.casabatllo.es/visita/videoguia/>. Acesso em: 19 Jun. 2017.

6.4 Historia, Luz e Som: Memorias de um Velho Engenho (2017)

Sobre o Projeto: Realizado em abril de 2017, pela Professora Vera Amaral
Ferlini, da Universidade de Sao Paulo, em parceria com o arquiteto e arqueélogo
Silvo Luiz Cordeiro, o projeto Videomapping buscava retratar de forma ladica, a
histéria e memoria das Ruinas do Engenho S&o Jorge dos Erasmos?3, localizado
na cidade de Santos-SP, tendo como intermédio o uso de recursos audiovisuais.

Objetivo do Projeto: Os idealizadores tinham por objetivo propiciar uma
exibicdo audiovisual mapeada, ou seja, uma projecao de imagens em sincronia
com trilhas musicais, que cobririam as estruturas e alvenarias remanescentes do
Engenho, mostrando como narrativa as paisagens urbanas atuais, contrastando
com a trajetdria histérica colonial do Engenho. Vera Ferlini (COMUNICACAO,
2007, s.p.) relata:

A apresentacdo em video mapping revela ao publico temas
essenciais relacionados a Histdria do Brasil e do Agucar, como

23 O monumento, tombado pelo Iphan como patriménio nacional, foi fundado no ano de 1534,
retrata as bases de ocupacéo e polo de estabelecimento da industria agucareira no pais. Vem
sendo utilizado como parte de um programa educacional desenvolvido pelo departamento
pedagogico de Santos, desde o ano de 2001.
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a escraviddao e os avangos tecnologicos. “O projeto propicia
usufruto artistico dos remanescentes arquitetdnicos do Engenho
e do sitio arqueoldgico que abriga as ruinas quinhentistas,
promovendo este importante testemunho  histérico e
argueoldgico junto a sociedade.

Recursos Tecnoldgicos Utilizados: O projeto foi realizado a partir do
escaneamento e virtualizacdo do patrimdnio para produgcdo das projecbes em
sua face, utilizando o VPT, um software gratuito para criagéo de objetos de duas
ou trés dimensdes. A animacédo desenvolvida foi projetada sobre a face do bem

patrimonial (Figura 24).

Figura 24. Projecéo sobre as ruinas do Engenho.Fonte: COMUNICACAO, 2017, s.p.

Publico-alvo e alcance: A apresentacgdo tinha duracdo de uma hora e foi
aberta para grupos de quarenta visitantes, em sua maioria alunos de ensino
superior, fundamental e médio, e comunidade local. O trabalho foi produzido
especialmente para visitas fisicas, portanto ndo possui um website ou aplicativo
de consulta. Para divulgacdo do projeto, foi produzido um registro videografico
(http://prceu.usp.br/noticia/lengenho-dos-erasmos-videomapping).

Referéncias do Projeto
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ANDREATTA, M.D. Engenho S&o Jorge dos Erasmos: Prospecc¢éo
Arqueoldgica. Historica e Industrial. Revista da USP, Sao Paulo, 41:28-
47,1999.

COMUNICACAO Institucional — PRCEU. Videomapping: sitio histérico e
arqueoldgico reconstréi historia de 500 anos em espetaculo tecnoldgico. 17 Abril
2017. [online] Disponivel em: <http://prceu.usp.br/noticia/engenho-dos-erasmos-

videomapping/>. Acesso em: 21 Jun. 2017.

CORDEIRO, Silvio Luiz. A paisagem histérica do Engenho S&o Jorge dos
Erasmos: o video como instrumento educativo na arqueologia do
monumento quinhentista. Tese (Mestrado) — Museu de Arqueologia e
Etnologia, S&o Paulo, 2008.

6.5 Consideracdes iniciais sobre os exemplos de recursos
tecnologicos para a educacao patrimonial

Por meio dos estudos realizados, verificaram-se as diferentes
possibilidades de uso de equipamentos e recursos tecnologicos que facilitam a
educacao patrimonial, e as propostas de aproximacéo do individuo com os bens

culturais.

Nos projetos “Plan de Alfabetizacion Tecnoldgica de Extremadura” (1999)
e “Semente Digital” (2011), o objetivo se voltava para a aproximacao da
populacdo com o bem patrimonial e com 0s equipamentos disponiveis. Em
relacdo ao primeiro, embora seja um projeto antigo (1999), foi uma acéo pioneira
ao olhar de maneira abrangente para a regido e para suas dificuldades e
implantar como solugdo uma politica educativa, cultural, tecnoldgica e
econdbmica. Geralmente, o patriménio cultural ndo € considerado na formulacao
de politicas de outras areas, sendo sempre tratado como anexo e incluido
posteriormente. Enquanto isso, 0 segundo j4 abarca possibilidades
contemporaneas como a facilidade da realidade virtual e 0 uso de dispositivos
moveis, favorecendo a interatividade dos alunos com o espaco concreto e o
espaco virtual. O contato com as tecnologias ja faz parte da vida da maioria dos
visitantes e se mostra de facil acesso, tendo sido aproveitado para incentivar nao
s6 0 conhecimento, mas também a preservacao do patrimonio da cidade.

JA os projetos “Videoguia: Realidad Aumentada y Virtual” (2012) e
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“Historia, Luz e Som: Memorias de um Velho Engenho” (2017) ilustram a
possibilidade de instituicdes culturais propiciarem vivéncias diferenciadas entre

0 publico visitante e 0 bem patrimonial de forma mais direta.

Fazendo uso de recursos audiovisuais, 0 projeto Videoguia ilustra o uso
dos dispositivos moveis e as possibilidades da realidade aumentada para melhor
compreensao e interpretacdo sobre o bem. Em conjunto, permitem ao usuario
uma forma diferente de entendimento do espaco, tendo nocédo ndo apenas do
seu estado atual e de sua importancia para 0 contemporaneo, mas
compreendendo a importancia desse local na época em que foi construido e

como se davam o uso e as relagdes das pessoas com 0 espaco.

Ja o projeto “Histdria, Luz e Som” aponta para o uso de videomapping para
a educacao patrimonial. Imagens e recursos sonoros sao projetados sobre a
face do bem para facilitar a compreensao de sua histéria. Assim como no projeto
anterior, a obrigatoriedade da presenca do individuo no espaco fisico para o uso
da tecnologia permite que ele se identifique com mais facilidade com bem que
pretende entender. Dessa forma, o entendimento da histéria e de sua
importancia € mais palpavel e menos distante da realidade pessoal.

Logo, entende-se que 0s recursos tecnolégicos se apresentam, em todos
0S casos, como uma maneira de aproximar o entendimento e a identificacdo do
usuario com o bem de interesse. Nota-se que nos dois primeiros casos a
aproximacédo se da de uma maneira mais virtual que fisica, enquanto os outros
dois permitem uma interacdo fisica direta. Contudo, em todos os casos a

educacao patrimonial se mostra presente de maneira interativa e ludica.

No contexto da sociedade contemporanea, marcada pelo uso das
tecnologias, essa pesquisa entende que inserir esses recursos para a educacao
sobre o patrimbnio se mostra essencial para atrair o interesse da populacdo e
prender a atencdo principalmente do publico jovem. Assim, almeja-se que a
populacdo entenda a importancia dos espacos patrimoniais aproveitando-se de
tecnologias que atualmente permeiam e ampliam as relacdes entre os individuos

e 0 mundo.
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7. CONSIDERACOES INICIAIS

Por meio do exposto, essa pesquisa compreende que a tecnologia ha muito
vem se transformando em parte fundamental dos campos de gestdo e de
educacdo. Tomando como referéncia as pesquisas realizadas por Gordon Pask,
entende-se que a Cibernética e seus recursos ja apresentavam interesse nesses
campos, como visto com as tecnologias adaptativas de Pask que transformavam
as relacdes do homem com a maquina, permitindo que a educacéo fossa feita
de maneira mais individual e estimulante. Com base nesse entendimento de
interesse das tecnologias em tal campo, temos um ponto comparativo de como

tais ideias se encaixam na atualidade.

No campo da gestdo patrimonial, fica claro que a tecnologia de
georreferenciamento apresenta-se como um recurso importante por garantir uma
precisao de localizacdo. Além disso, o entendimento dos bens no espaco torna-
se mais eficiente, e ndo apenas de forma individual, mas em sua relacdo com

todos os elementos que compde a cidade ao seu redor.

As plataformas desenvolvidas para sintetizar informacdes geolocalizadas
representam um recurso essencial para proporcionar tal entendimento, ja que o
acesso as informacdes do bem patrimonial torna-se mais facil e, com o uso de
filtros, permite-se a identificacdo das tipologias que se pretende analisar. A
possibilidade de sua utilizacdo pela populacdo e pelo poder publico torna-se
realidade e se mostra como ferramenta importante para o processo de
preservacdo de tais locais e aplicacdo de politicas de preservacdo e

gerenciamento.

J& no campo da educacao patrimonial, os recursos tecnoldgicos utilizados
mostram-se com caracteristicas diferenciadas. Ao contrario das tecnologias
utilizadas de georreferenciamento, que proporcionam informac¢des mais precisas
e diretas de apresentacéo do patrimonio, as utilizadas na educacao possuem um
carater mais interativo e ludico, com recursos que estimulam sentidos e
sensacoes diversas. Com isso, as tecnologias aplicadas nesse processo buscam
atrair a atencdo do usuario de outra maneira, fazendo com que o individuo

absorva as informagdes sobre o local de forma a criar uma identificagdo com o
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espacgo e com que o olhar para tais bens se faca de uma maneira mais ludica.

Portanto, a tecnologia tem um papel importante na area do patriménio
cultural, fortalecendo os processos de preservacao ao otimizar a gestao dos
espacos e promover a identificagdo da populagcdo com os locais de maneira
educativa. Apesar de suas aplicagbes darem-se com recursos tecnoldgicos
diferentes, em todas as situacdes ocorre o0 incentivo ao conhecimento sobre os
espacos por parte da populacdo no geral. Portanto, independente do objetivo,
seja ele para educacao ou para gestéo, a tecnologia se destaca como um avango
no campo do patriménio e entende-se que sua utilizagdo permite uma
atualizacao das politicas para adequa-las a nova realidade de desenvolvimento

tecnoldgico.

Para em entendimento ainda mais aprofundando de suas aplicagdes no
campo do patrimdnio, novos estudos de caso podem ser observados. Com isso,
sera possivel analisar de forma mais detalhada suas aplicacdes na sociedade e
compreender sua influéncia no meio em que sao utilizadas. Essa compilacéo de
dados referentes a projetos que utilizam midias digitais para atividades em prol
da aproximacdo da populacdo em geral com o patriménio cultural sera um
importante insumo para as pesquisas de doutorado em andamento no grupo de
pesquisa Nucleo de Estudos de Habitares Interativos (Nomads-USP), auxiliando
no entendimento das possiveis tecnologias a serem aplicadas pelos 6érgaos

responsaveis pelo patriménio nacional em suas futuras acées na area.

A seguir é apresentado quadro informativo com as principais tecnologias

analisadas por esta pesquisa.
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Quadro 2. Recursos tecnolégicos utilizados em prol do patrimdnio

Projeto Ano Recursos tecnolégicos Tipo
Plan de Alfabetizacién Software livre Gnu / Linex; ~
. . N Educacéao
Tecnoldgica de 1999 | videoconferéncias; centros : .
L patrimonial
Extremadura tecnoldgicos
Dispositivos moveis; realidade
Semente Digital 2011 _aume.nt_ada; leapmotion (criacdo de Edqca(;a_to
jogo); kinect (sensores para patrimonial
interatividade virtual); QR Code
Arquicultura 2011 Interface; mapas; Ges_tag d_o
georreferenciamento patriménio
. - . Dispositivos moveis; aplicativo de ~
Videoguia: Rea_lldad 2012 | realidade aumentada; visualizador Edu.ca@a!o
Aumentada y Virtual patrimonial
em 3D
Andalucia Transversal 2013 Interface; mapas, Ges_taq d_o
georreferenciamento patriménio
InfoPatrimanio 2014 Inte.:rface; mapas; representacdes Ges_taq d_o
3D; georreferenciamento patrimonio
Emociona CR 2016 Apllcat!vo para dISpO§ItIVO moveis; Ges_taq d_o
mapas; georreferenciamento patriménio
Historia, Luz e Som: Escaneamento e virtualizagdo do Educacso
Memorias de um Velho | 2017 | patrimonio; VPT (software gratuito de caca
. . patrimonial
Engenho animacao digital)
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ANEXOS
Anexo 1 - FICHAMENTO 01

DATA: 02 de abril de 2017
Titulo do texto: The Cybernetic Brain: Sketches of Another Future

PICKERING, Andrew. Capitulo 7: Gordon Pask: From Chemical Computers to
Adaptive Architecture. In: The Cybernetic Brain: Sketches of Another Future.
Londres: The University of Chicago Press, 2010. p. 309-377.

Resumo:

O texto trata da vida e das obras do ciberneticista Gordon Pask. De uma
maneira objetiva, contempla suas atividades e sua grande importancia para
varios desenvolvimentos na area das tecnologias adaptativas relacionadas a
educacao, a arte e a arquitetura. Pode-se notar reflexos de suas obras nos dias
atuais e como suas ideias de ligacdo entre 0 homem e maquina se diferenciam

das até entdo vigentes.

O texto, que corresponde ao Capitulo 7 do livro “The Cybernetic Brain”,
estrutura-se em 14 subcapitulos que serdo resumidos individualmente, sendo
esses: Ontology and Aesthetics; The Social Basis of Pask’s Cybernetics; Training
Machines; Teaching Machines; Chemical Computers; Threads; New Senses;
The Epistemology of Cybernetic Research; The Arts and the Sixties; Cybernetic
Theater; Cybernetic Serendipity; The Social Basis Again; The Fun Palace e After

the Sixties: Adaptive Architecture.
Temética

Andrew Gordon Speedie Pask nasceu em Derby, no dia 28 de junho de
1928, filho de um rico importador e exportador de frutas, e morreu em Londres,
em 28 de margo de 1996, com 67 anos. Durante sua vida, Gordon chegou a
frequentar diversos cursos, foi presidente da Sociedade Cibernética e da
Sociedade Internacional de Sistemas Gerais. Seu principal trabalho foi a System

Research, organizagdo com a qual desenvolveu varios projetos.
Ontology and Aesthetics
Ontologia e estética estdo muito relacionadas ao trabalho de Pask por
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considerarem suas raizes no teatro. Seu trabalho parte da ideia de que o homem
sempre busca novidades no ambiente em que vive e, quando encontra essa
nova situacao, tenta aprender a controla-la. Em outras palavras, o homem almeja
encontrar objetivos e estd constantemente buscando-os. Segundo ele, esse

processo representa uma atividade prazerosa para o homem.

Quando se fala em Cibernética, é facil associa-la a ideia da resolucao de
problemas, a explicacdo ou a realizacado de novas experiéncias. Pask suavizou
essa definicao e seu objetivo era construir algo que trabalhasse em conjunto com

0 corpo humano e ndo que quisesse supera-lo.

Buscava ambientes que fomentassem as interacfes ditas por ele como
agradaveis. Assim, segundo ele, o ambiente deveria conter uma variedade
controlavel de objetos, que deveriam responder ao homem para engaja-lo a se
adaptar, com os quais ele pudesse aprender e com pistas para orientar o
processo. Logo, a Cibernética vem para sugerir uma nova forma de criacédo de
objetos de arte, um tipo que ndo apaga ou oculta o engajamento, que possa

envolver o homem em um discurso e externaliza-lo.
The Social Basis of Pask’s Cybernetics

Sua forma indisciplinada ajuda a explicar o abandono de Pask, na década
de 1950, da ideia de que sistemas cibernéticos procuram, por definicéo,
perseguir objetos fixos. Por exemplo, a Musicolor (uma maquina que regia a
impulsos sonoros e os transformava em cores diferentes) tinha como um de seus
objetivos ser utilizada em shows para incentivar os musicos a tentarem
combinac¢Bes novas de sons, pois, se 0 arranjo musical fosse repetido muitas
vezes, a maquina se entediaria e comecaria a ndo variar as respostas visuais.
Contudo, nédo era claro o que era a Musicolor e nem como se classificava e,
apesar de Pask e seu companheiros tentarem encontrar um lugar para ela, com
0 aparecimento de outras maquinas, ela acabou sendo um total fracasso de

vendas.
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Fig. 26 Outline of a typical Musicolour system. P = Performer. / = Instrument
and microphone, 4 = inputs, y;, to visual display that specify the symbol to
be selected, B = inputs, .x;, to the visual display that determine the moment
of selection. PF = property filter, AV = averager, AT = adaptive threshold
device. Memories hold values of (3;) and (). Control instructions for
adjusting the sequence of operation are not shown. Internal feedback loops
in the adaptive threshold devices are not shown.
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Figura 25. Musicolor, de Gordon Pask.Fonte: http://iasl.uni-muenchen.de/links/GCA-

I1.3e.htmI#Musicolour

Training Machines

Apesar do fracasso, ele ndo desistiu das maquinarias adaptativas, voltando
para o seu interesse em aprender. No auge da demanda por operadores de
teclados, Pask construiu um treinador de teclado adaptavel. A SAKI (Self-
Adaptive Keyboard Instructor) podia se sentir entediada e responder ao
desempenho do estagiario. Podemos notar agora uma relagdo entre a maquina
e 0 estagiario, e apesar dessa relacao ter sido domesticada para se adaptar ao
mercado, a maquina agora tinha um objetivo pré-determinado: ajudar a pessoa
a aprender a digitar de forma eficiente.
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Figura 26. SAKI, de Gordon Pask. Fonte: http://hackeducation.com/2015/03/28/pask

Em uma feira de exposicdo, na qual mostrava a SAKI, ele iniciou uma
conversa com Christopher Bailey, cuja empresa estava se expandindo para a

area de inteligéncia artificial (Al), sugerindo que apoiasse suas maquinas de
treinamento e da System Research.

Com sua outra criacdo, a Eucrates, Pask mostrou que poderia tornar as

respostas textuais de uma maquina indistinguiveis daquelas do ser humano.
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Figura 27. Solartron EUCRATES II, de Gordon Pask
Fonte: http://iasl.uni-muenchen.de/links/GCA-II.3e.html#Musicolour
Teaching Machines
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Na década de 1970, Pask voltou sua atencdo para maquinas que poderiam
transmitir conhecimento operacional. CASTE (Course Assembly System and
Tutorial Environment) foi o primeiro exemplo construido. Seguindo a linha de
operacdo da Musicolor, o aluno poderia interagir, explorando diferentes
possibilidades em torno do tema, ou ser convidado a realizar exercicios

performativos relevantes.

Pask rapidamente chegou a concluséo de que os corpos de conhecimento
consistem em conjuntos de conceitos relacionados uns aos outros no que ele
chamou de "malha de ligacéo" (PASK; SCOTT, 1973), uma ideia que era central

para o que ele chamou de "Teoria da Conversacao".

Novamente, as maquinas de ensino de Pask também funcionavam como
configuracdes experimentais para a investigacao cientifica, agora no campo da
psicologia experimental. A Cibernética de Pask mostra que a educacdo é uma

grande area com a qual a pode contribuir, por seu sentido de aprendizagem.
Chemical Computers

O préximo trabalho de Pask estaria ligado aos “computadores biolégicos”,
fazendo referéncia a suas propriedades organicas, em vez dos materiais a partir
dos quais eles foram construidos. Pask trabalhou em conjunto com Stafford
Beer, que tinha o objetivo de construir uma magquina para uma fabrica
cibernética, que ndo s6 mantivesse as condicbes normais da fabrica, mas que

também a adaptasse a condi¢cdes de mudanca.

Pask deixa claro que ndo considera a busca de algoritmos como aspecto
definidor da Cibernética. Ele estava interessado em maquinas que poderiam
“velejar barcos”, ou seja, lidar com uma dindmica de sistema que nunca esta

totalmente sob controle.
Threads

Pask chegou a construir um computador quimico que podia substituir um
gerente na lideranca, tendo como principio de entrada os parametros da fabrica
(ordens, estoques, fluxos de caixa etc.) e de saida as instrucdes para a fabrica.
Tanto o computador como a fabrica acabariam por encontrar uma condi¢ao de

funcionamento estavel, estabelecendo um estado de equilibrio dinamico.
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Pask chegou a conclusdo de que seria necessario se estabelecer um
equilibrio homeostatico entre o gerente e o controlador, com segundo entrando
em equilibrio com a maquina e, assim, com a fabrica. Podendo assim o gestor

ser removido e ser instaurado um mecanismo de controle organico da industria.
New Senses

A caracteristica notavel dos computadores quimicos de Pask era a maneira
como podiam aprender e adquirir novos sentidos. As maquinas construidas por
ele até entdo tinham caracteristicas definidas de anteméao, j& os computadores
quimicos adquiriam novos sentidos que ndo foram projetados nem construidos

neles na medida em que iam adquirindo sensibilidade aos campos magnéticos.
The Epistemology of Cybernetic Research

Para Pask, os ciberneticistas devem interagir com seus objetos durante
suas pesquisas para tentar visualizar o que sera feito, com cada observacao
provocando novas situacdes. Ele acredita que os ciberneticistas ndo conhecem
uma linguagem que possa ser usada para descrever seu objeto com
antecedéncia, como seria para outros pesquisadores. Os termos adequados
precisam ser descobertos através da interacdo. A interferéncia cibernética

produz novas linguagens para abordar e interrogar seu objeto.

Resumidamente, pode-se dizer que as descobertas de Pask podem
aproximar os métodos de investigacado cientifico e cibernético, pois os cientistas
reais também lutam abertamente com seus objetos e inventam novas linguagens

e modelos para lidar com eles.
The Arts and the Sixties

Pask, além de ter estabelecido contato com vérias bandas iconicas dos
anos sessenta, também teve contato em seus anos de graduacdo com Cedric
Price (um dos principais arquitetos britanicos do pés-guerra) e com Joan

Littlewood (diretora de teatro).
Cybernetic Theater

Joan Littlewood, fundadora da Oficina de Teatro, ouviu falar de Pask e
marcou um encontro com ele. Ela contou-lhe uma historia sobre uma possivel
peca para a qual buscava uma mudanca de final. Pask se entusiasmou e logo
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Ihe deu oito possibilidades de finais. Suas ideias buscavam retirar estruturas pré-
definidas, incluindo rotas alternativas de desenvolvimento do enredo entre as
pecas, em uma estrutura de malha de ligacédo, inclusive sendo possivel redefinir
aspectos fixos. Durante a apresentacao, o publico seria capaz de sinalizar a sua
identificagdo com determinados atores. Através do uso de alavancas, o publico
também seria capaz de defender diferentes escolhas de acdo para o
personagem com que mais se identificasse. As possiveis ramificacdes do enredo
seriam ensaiadas previamente e, com a ajuda de intérpretes, as preferéncias do
publico seriam transmitidas para os atores. O publico era livre para mudar suas

indicacdes de atores e para fazer mais decis6es sobre o enredo.

Littlewood se atraiu pela ideia e pelo fato de o texto ndo ser mais totalmente
estatico. A possibilidade da interacdo entre o publico e os atores a deixava

curiosa para saber como se dariam 0s acontecimentos.

Infelizmente a proposta de Pask para dimensiona-lo ndo encontrou nenhum
patrocinador. Pask chegou a argumentar que o teatro cibernético seria, de certa
forma, um afastamento das experiéncias, técnicas e praticas teatrais até entao
vigentes. O sistema seria uma forma de organizacdo desse feedback. Mas o

projeto acabou ndo sendo construido.

Essa forma do teatro de Pask permitia que o publico trabalhasse com a
imprecisdo dos acontecimentos, pois originalmente eles eram inerentes aos
fatos que j4 estavam programados e ja eram de conhecimento de todos do
elenco. Podemos notar que assim como em todos os projetos de Pask, o teatro
cibernético subverte as relacbes de poder existentes. O publico recebeu um
grande peso nas decisbes que aconteceriam em tempo real. O papel dos atores
também foi elevado em relagdo ao dos escritores e diretores. Com sua relacao
com Littlewood, Pask passou do mundo dos tecladistas para uma das correntes
da cultura popular britanica. Podemos notar que a Cibernética continuou até o
presente, mas sua visibilidade na cultura popular declinou com a queda geral da

contracultura.

Cybernetic Serendipity

O ICA (Institute for Contemporary Arts), em Londres, recebeu em suas
galerias a exposicao Cybernetic Serendipity, de Jasia Reichardt. Gordon Pask
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também mostrou seu trabalho na exposicéo. Pask chamou sua exposi¢ao de The
Colloquy of Mobiles. Cinco robds suspensos, designados como trés fémeas e
dois machos. Sua mobilidade consistia essencialmente em rodar sobre seus
eixos, movidos por motores elétricos. Os machos possuiam dois drives que
acumulavam energia ao longo do tempo como cargas em um capacitor e eram

indicados por uma luz laranja no robé.

Figura 28. The Colloquy of Mobiles, de Gordon Pask. Fonte:
http://www.medienkunstnetz.de/works/colloguy-of-mobiles

Cada macho buscava encontrar uma fémea enquanto girava em seu eixo.
Se uma fémea captava o sinal e se sentia “interessada”, ela respondia com um
som de sincronizagdo com a luz masculina. O macho recebia o sinal e entéo
prendia a fémea, se, ao emitir uma fonte de luz laranja, a luz chegasse ao refletor
da fémea, ela também se prenderia ao macho e o refletor da fémea comecaria a
escanear o macho para identificar qual tipo de drive ele possuia. Se a fémea
fosse bem-sucedida na identificagéo, 0 macho emitiria um sinal sonoro de reforgo
que descarregaria a movimentacdo da fémea. Assim era o arranjo basico de
Pask e seu principio de acasalamento. O que deixava as coisas mais
interessantes era o fato de que, como os machos estavam pendurados na
mesma barra, eles tinham que competir pelas fémeas. Os machos podiam
escolher a qual receptor iriam se juntar e a fémea podia adaptar-se a eles. Além
disso, o Colloquy estava aberto para a intervencdo humana e, nesses casos,

também reagia com sons e padrdes luminosos.
The Social Basis Again

Pelo fato do Colloquy ser uma maquina, ao longo do tempo, ela acaba
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sendo associada ao mundo da industria e ndo mais ao reino da alta arte. Ele ndo
tem a ideia estatica e qualidade eterna das pinturas e esculturas, sendo assim,
Seus mecanismos requeriam manutencdo tecnologica para continuar
funcionando. Nesse sentido, a marginalidade da méquina € apenas uma das
faces da modernidade, colocada de lado tanto pelo estabelecimento tradicional

da arte quanto pelas vanguardas.
The Fun Palace

Cedric Price, estudante da mesma escola que Pask, estava estritamente
associado ao Archigram, que estava fazendo muito sucesso na época com sua
revista e trouxe Pask para o meio arquitetdnico. Joan Littlewood trouxe um sonho
de infancia de um palécio popular. Esse Palacio do Divertimento € um dos
principais marcos da arquitetura ndo construida do pds-guerra. Cedric foi o
arquiteto do projeto e chamou Pask, que aceitou prontamente ser o ciberneticista

do projeto e organizou o Fun Place Cybernetics Subcomite.

Figura 29. Fun Palace, de Cedric Price e Gordon Pask.Fonte:
http://www.nomads.usp.br/pesquisas/cultura_digital/complexidade/CASOS/FUN%20PALACE/F
UN%20PALACE.htm

O Fun Palace foi desenvolvido como um espaco reconfiguravel, que
poderia abrigar uma enorme variedade de atividades, que seriam de curto prazo
e constantemente atualizadas. Haveria uma area de musica, uma de jogos, um
campo de jogos de ciéncia, uma area de atuacao para drama terapia e uma area
plastica. Para aqueles que ndo estivessem interessados, haveria zonas

tranquilas e também telas com filmes. Pask argumentava que a arquitetura
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cibernética despertaria o interesse do habitante.

O lugar acabou néo sendo construido pela dificuldade de achar um terreno,
obter permissdes e levantar dinheiro. Além disso, se teve uma grande dificuldade
de dizer o que o Fun Palace era, pois ndo se encaixava facilmente nas categorias
arquitetbnicas. Seu objetivo mais amplo era experimentar, ver o que poderia

emergir da combinacdo desses espacos adaptativos.

O Fun Palace pode ser visto como um monumento anti-arquiteténico.
Enquanto a arquitetura aspirava a um monumento e formas simbodlicas, o Fun
Palace era considerado uma caixa retangular com “kit de pegas” no interior. O
foco da anti-arquitetura estava na sua dinamica interna e nos processos de

transformacao dos espacos.
After the Sixties: Adaptive Architecture

Nos anos sessenta, Pask estabeleceu uma conexdo duradoura com a
arquitetura. Ele descreve a Cibernética como uma teoria da arquitetura. Seu
relacionamento mais proximo com instituices era a Associacdo de Arquitetura
em Londres. Os projetos de Pask relacionados a arquitetura ttm em comum a

ideia de uma relacao de evolugao dinamica entre o humano e o ndo humano.

Podemos ver caracteristicas dos trabalhos de Pask em outras obras. Um
prédio que Cedric Price tentou projetar, que contaria com um sistema chamado
Gerador, que permitiria aos usuarios testar as maximas capacidades de
alteracdo do prédio na medida em que o Gerador se sentiria entediado e

sugeriria novas formas de organizacao, assim com a Musicolour.

Em homenagem a Gordon Pask, em 2001, a Escola de Arquitetura Bartlett
reuniu elementos da Musicolour e do Fun Palace em uma estrutura transformavel

controlada digitalmente, podendo remodelar-se em uso.

Outro tributo a Pask foi um projeto na AA (Architectural Association School
of Architecture) de que ele participou até a sua morte: o projeto da morfogénese.
Para Pask, segundo seus termos, a ferramenta do arquiteto, que € a prancheta,
nao € um ambiente esteticamente passivo. Seu envolvimento se concentrou em
mudar essa situacao através de ferramentas que poderiam adaptar e encorajar

um arquiteto, mais ou menos na logica da Musicolour.
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O projeto da morfogénese tinha a ideia de criar esse ambiente
esteticamente potente, ao longo de pelo menos dois eixos. Por volta de 1980, foi
desenvolvido um sistema de cubos, cada um com um processador embutido,
que podia ser montado como estruturas e reconhecido pelo computador.
Também levaram em consideracdo o conceito de que, com o0 tempo, as
edificacdes crescem quase biologicamente e se adaptam a seus ambientes.
Novas estruturas matematicas, algarismos genéricos e sistemas celulares
autonomos foram utilizados para simular esse crescimento. O arquiteto fornecia
uma estrutura “semente” e a maquina iria evolui-la levando em conta as
interacbes do ambiente. Ao mesmo tempo, o0 arquiteto poderia interferir nesse
processo. Dessa forma, o computador se tornou um agente ativo no processo de

projeto.

Consideracodes

Com a leitura do capitulo do livro, percebe-se que a Cibernética
desenvolvida por Gordon Pak teve grande importancia na area da educacédo, um
dos focos principais dessa pesquisa. Com maquinas como a SAKI e CASTE,
Pask transformou a forma como a tecnologia interagia com o ser humano,
abrindo possibilidades para se explorar um campo que até entéo tinha um carater

unidirecional de relacionamento.

A partir do momento em que as maquinas se tornam capazes de responder
a determinados estimulos e acompanhar a evolu¢do da pessoa que a maneja,
cria-se uma forma quase individual de ensino. Como cada usuario possui uma
forma caracteristica de evolucdo de aprendizado, entdo torna-se possivel que

esse tenha o0 acompanhamento adequado de desenvolvimento.

As ideias de Pask podem ser direcionadas a possiveis aplicacbes na
contemporaneidade. Por exemplo, maquinas que possam acompanhar o ritmo
individual de cada aluno poderiam se mostrar muito eficientes para garantir que
todos tivessem o desenvolvimento adequado. Pode-se ainda imaginar sua
aplicacdo na educacdo patrimonial com uma tecnologia interativa que
apresentasse informacoes diferenciadas sobre 0 mesmo espaco, dependendo

do perfil do usuario e das informacdes pelas quais ele se mostra interessado.

Referéncias bibliogréficas:
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Anexo 2 - FICHAMENTO 02

DATA: 30 de abr. de 17

Titulo do texto: Histéria e tecnologia: preservacdo do patrimoénio estatuario
como identidade cultural luso brasileira.

MOREIRA, M. C.; ROCHA, J. A. O.; MARTINS, J. Historia e tecnologia:
preservacao do patrimonio estatuario como identidade cultural luso brasileira.
Projeto Histéria, Sdo Paulo, n. 34, p. 69-84, junho de 2007.

Resumo:

Principalmente a partir da Segunda Guerra Mundial, se comeca a refletir
sobre a importancia do patriménio. Com a convocacao de Comissdes e Cartas
gue estabelecem diretrizes e definicdes gerais a serem aplicadas, o conceito de
patrimoénio foi evoluindo. A Convencdo para a Salvaguarda do Patriménio
Arquitetonico inclusive designou um Comité que assumiria a responsabilidade
pelas politicas aplicadas em relacdo ao patrimoénio, adquirindo um caréater

internacional.

Com a globalizac&o e a crescente modernizacdo nas formas de distribuicéo
de informacao, os governos autarquicos iniciaram acfes de marketing urbano
nas quais foram incluidos projetos de Turismo Cultural. Por constituir parte
importante dessa forma de turismo, foi incluido nessas politicas de

desenvolvimento.

Desenvolvimento das politicas de preservacao

Apesar de existirem politicas de protecao patrimonial contra bombardeios
durante a Segunda Guerra Mundial, foi apenas no pds-guerra que se refletiu
sobre a importancia da preservacdao. Em 1931, estabeleceu-se na Carta de
Atenas a importancia de preservar o patrimoénio que tivesse algum significado

cultural para a sociedade ou para algum grupo.

Iniciado esse conceito, no ano de 1964, a ONU e a Unesco convocaram
conferéncias nas quais foi redigida a Carta de Veneza, que ratificava a ideia da
preservacao e ampliava a protecéo para espacos nos quais ocorreram eventos
histéricos importantes ou onde houvessem vestigios culturais significativos para
uma cultura. Definiu-se que os patrimbnios deveriam ser Uteis para a sociedade
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e so deveriam ser restaurados em casos de real necessidade.

Posteriormente, em 1975, foi redigida a Carta Europeia do Patriménio
Arquitetdnico que acrescentava como patriménio 0s conjuntos construtivos que

formavam cidades e vilas, assim como bens culturais moéveis.

Em 1985, assinou-se a Convencdo para a Salvaguarda do Patrimbnio
Arquitetdnico, na qual estabeleceu-se responsabilidades para o Estado. Esse
deveria inserir a preservacao de todos os espacos e edificios de importancia
cultural em suas politicas publicas de desenvolvimento e urbanizagdo. Caber-
lhe-ia também estabelecer programas de conscientizacdo da populacdo a
respeito da importancia histérica do patrimoénio, fazendo uso dos meios de

divulgacao e educacdo mais avancgados.

A Convencéo criou, entdo, um Comité que se responsabilizaria pela

fiscalizacdo dessas politicas, marcando o inicio da sua internacionalizagao.

Politicas publicas locais

Com a Europa passando pelo periodo do poés-guerra, os Estados
modernos, em busca de suas raizes, comecgaram a dedicar atencdo especial ao
patrimonio. Com a Carta do Turismo Cultural, de 1976, os roteiros culturais
passaram a englobar também os monumentos, espacos e conjuntos edificados
gue apresentam importancia cultural para a sociedade, assim como espetaculos,

festas tradicionais, manifestacdes artisticas e gastronomia local.

Com a globalizacdo dos anos 1990, ocorreu o desenvolvimento dos meios
de transporte e a crescente conexao estabelecida entre as regides. As cidades
de menor porte sofreram um processo de éxodo por perderem importancia para
as grandes cidades. Nessa nova realidade, ocorreu a valorizacao da inovacao,

da informacao e do desenvolvimento.

Os governos autocraticos, passaram entdo, a ndo se responsabilizar
apenas pelo bem-estar da populagdo, mas a pensar em situacdes a longo prazo,
havendo a necessidade de atrair investimentos e gerar novos empregos. Assim,
politicas de marketing urbano foram colocadas em vigor e, como parte delas,
temos 0 uso dos recursos culturais, como o patriménio, para reavivar o fluxo
econdmico da regido.
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Temos como exemplo as cidades de Bilbao, que se recuperou apos a
construcdo do Museu Guggenheim, e Evora, apds seu centro historico ter se

tornado Patrimonio Mundial.

Consideracodes

O po6s-guerra foi um momento histérico importante no desenvolvimento das
politicas de preservacédo, tendo a ONU e a Unesco como 6rgdos importantes
nesse processo. A cada nova Carta escrita tinha-se uma expansao do conceito
de patrimonio, sendo a Convencdo para a Salvaguarda do Patrimbnio
Arquitetbnico responsavel pela internacionalizacdo dessas politicas.

Com a nova ideia de Estado Moderno, o patrimdnio passou a ser parte do
Turismo Cultural, que representou um elemento importante na nova politica de
marketing urbano para as novas autarquias. Comegou, entdo, um novo fluxo de
pessoas em direcao a regides culturalmente importantes. Essa nova maneira de
lidar com o patrimdénio se mostrou importante por gerar o interesse do poder
publico na sua preservacdo e divulgacdo. O Turismo Cultural pode ser
considerado, atualmente, uma nova forma de olhar para cidade, que
possivelmente favorece uma maior identificagdo dos frequentadores e
moradores com os elementos do espaco. Ocorreu uma transformacéo da relacao
entre ser humano e objeto historico para uma relacdo entre comunidade e
representacdo cultural a medida que se tornou possivel encontrar nele uma

significancia para o espago urbano e social.
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Anexo 3 - FICHAMENTO 03
DATA: 01 de maio de 2017

Titulo do texto: O tombamento de Iguape como patriménio nacional: novas

praticas e politicas de patrimoénio nacional

NASCIMENTO, Flavia Brito do; SCIFONI, Simone. O tombamento de Iguape
como patrimdénio nacional: novas praticas e politicas de patriménio nacional.
PARC - Pesquisa em Arquitetura e Construcao, Campinas, v. 6, n. 1, p. 26-
38, jan. /mar. 2015.

Resumo:

O artigo trata dos trabalhos realizados pelos técnicos do Iphan para o
levantamento de informacdes historicas para o tombamento de bens da cidade
de Iguape-SP. Um aspecto interessante dessa experiéncia € a mudanca de
perspectiva em relacdo ao envolvimento da populacdo. As pessoas foram
ouvidas sobre suas experiéncias pessoais e sentimentos em relacdo aos
espacos; o que auxiliou os técnicos na escolha dos bens a serem inventariados.
Nessa experiéncia, a educacdo patrimonial foi entendida como um processo
conjunto, que deve ressaltar e ampliar o vinculo entre populagéo e espaco a ser
preservado.

O fichamento apresenta analise dos subtitulos do texto que apresentavam
maior relevancia para a pesquisa, sendo eles: Os caminhos para o tombamento
de Iguape na histdria das politicas de patriménio cultural em Sdo Paulo; A
protecdo de Iguape: construindo valores e conceitos para o tombamento
nacional; lguape: o sitio e a paisagem como memoria; O sitio urbano:

urbanizacao e preservacao e O protagonismo da educacéo patrimonial.

Os caminhos para o tombamento de Iguape na historia das politicas de

patriménio cultural em Sao Paulo

As primeiras sele¢bes de bens a serem preservados pelo IPHAN foram
comandadas por Mario de Andrade, que buscou o Brasil Colonial em Sao Paulo,
baseado na arquitetura colonial e barroca encontrada principalmente em Minas

Gerais. Por sua falta na regido, Andrade vai busca-la nos livros histéricos.

Dessa forma, no mapa do patriménio nacional o estado de S&o
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Paulo foi marcado pela arquitetura da taipa de pildo das casas
bandeiristas. De caracteristicas austeras que coadunavam com
os valores compartilhados pelos arquitetos modernos do Sphan,
ao mesmo tempo, eram portadoras de valor histérico
fundamental para o Estado (NASCIMENTO; SCIFONI, 2015, p.
3).

Por estar se formando paralelamente ao 6rgdo de protecdo nacional, a
protecdo da identidade bandeirista se tornou oportuna. Até 2007, o tombamento
se dava sobre bens especificos, ndo incidindo sobre nenhum centro historico.
Nesse ano, foram realizados estudos que levaram ao tombamento do Centro
Historico de Iguape. Em 1968, Luis Saia havia declarado ndo haver valor
suficiente para a preservacao do lugar, devido ao fato do espaco ja estar muito
alterado pela a economia do arroz do séc. XIX. Mas, apds um pedido politico, foi

sugerida sua preservagao.

Assim o IPHAN adota a estratégia de criar conselhos e instituicbes em
niveis estaduais para dar conta de toda a demanda de fiscalizacdo. Apesar da
criacdo do Condephaat, esse apresentava 0s mesmos problemas que se
buscava resolver, ndo sendo adotada essa conduta de 6rgdo estadual em todos

0s espacos de atuacao do IPHAN.

Devido a falta de corpo qualificado do Condephaat, adotou-se para Iguape
a estratégia utilizada na cidade vizinha, classificando o tombamento por
manchas, que eram agrupamentos de casas antigas. Isso resultou no
tombamento de quatro manchas. Esse fato se deve a discusséo estabelecida na
época sobre o centro histérico como uma soma de valores individuais e nao
como um todo, no seu conjunto de relacdes que forma o sitio urbano, apesar da

Carta de Veneza ja a ter abordado a questéo.

Ao longo desse tempo, a populacdo reclamou da auséncia do 6rgédo no

local, pela demora ou auséncia de dialogo.

A autora [PINHEIRO, 2013] afirma que se construiu uma imagem
negativa do Condephaat como 0 6rgdo repressor e ao mesmo
tempo incapaz de implementar qualquer medida compensatoria
como o investimento de recursos econdmicos nos patrimdénios
tombados (NASCIMENTO; SCIFONI, 2015, p. 29).

Devido a vérios problemas em relacdo a preservagdo da cidade, foram
realizadas propostas de acautelamento pela Superintendéncia Regional do

Iphan de S&o Paulo, com o trabalho “Paisagem Cultural: Inventario de
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Conhecimento de Bens Culturais no Vale do Ribeira”. Assim pode-se dar mais
visibilidade a regido na questdo de patriménio nacional, permitindo acdes

publicas e recursos direcionados ao vale.

A protecédo de Iguape: construindo valores e conceitos para o tombamento

nacional

A Secretaria da Cultura de lguape reconhecia o patriménio cultural como
um diferencial para o municipio e se organizou para realizar acbes na area. A
prefeita da cidade formalizou o pedido de tombamento. Nesse pedido se
esclarecia a ligagao fisica e cultural que a populacéo estabelecia com aquele
espaco. A colaboracao e aproximacdo com o IPHAN mostra a importancia do
espaco para a comunidade. Dessa maneira, se deu inicio a um trabalho conjunto

entre IPHAN e funcionarios da Prefeitura até a elaboracao do dossié.

Precisou-se lidar com a protecdo imposta pelo 6rgdo estadual
(Condephaat), mas pode-se aproveitar seus estudos técnicos ja realizados como
base para o processo de tombamento. Assim, partiu-se de experiéncias
anteriores de tombamento, nas quais se analisava a situacdo de cidade-
documento: ndo se apreciava apenas a parte estética do local, mas tudo que
poderia servir de documento para o entendimento do espaco e de sua
populacdo. Assim, processos histéricos de formacdo de Iguape deveriam ser

ponto de partida.
Iguape: o sitio e a paisagem como memaria

Devido ao lugar em que se situa e a importancia da relacéo entre as casas
e 0 ambiente, o Estado buscou conceber o sitio urbano com suas relacées como
sitio natural. Além de sua importancia geogréfica, a regido também apresenta
valor simbdlico e histérico para a populacdo. Logo, a proposta de tombamento

tratou de incluir toda a regido natural.
O sitio urbano: urbanizacéo e preservacgao

A concepgédo integrada de patrimonio modificou o desenho atual
estabelecido pelo 6rgéo estadual, transformando-o em um desenho muito mais
complexo, visando a relacdo dos objetos com o todo e ndo seu valor pontual.

Sendo assim, o sitio urbano de Iguape estabelece um espaco geografico, tendo
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em vista os processos de desdobramento dos colonizadores, olhando-o a partir

da l6gica dos processos de urbanizacdo da América Portuguesa.
O protagonismo da educacéao patrimonial

Essa experiéncia modificou a forma como se lidava com a educacao
patrimonial nesses processos. O trabalho dos pesquisadores era realizado de
forma bem hierarquizada e a parte educacional era tida como um complemento
ou como um momento posterior, sendo encarada na maioria dos casos como um
elemento de divulgacdo. Nessa situacao, os educandos adquiriam apenas um
papel passivo, ndo sendo colocados como sujeitos do processo. Sendo assim,
as cartilhas, principais objetos desse tipo de educacéo, tém sido muito criticadas

por aqueles que buscam sua renovacao.

Nesse levantamento, se modificou o local dos processos educacionais
patrimoniais, sendo esses considerados de essencial importancia no momento
do recolhimento de informacfes e na identificacdo de componentes essenciais.
Em Iguape, partiu-se da ideia de construcao coletiva do conceito de patriménio
e de sua importancia. Dessa forma, buscou-se o olhar dos moradores locais e
de suas memodrias, visando estabelecer uma cooperacao entre a populacao e o

Iphan.

Assim, duas atividades foram de essencial importancia. As Oficinas de
Educacdo Patrimonial estabeleciam um espaco de escuta dos moradores,
reunindo seus relatos para a construcdo conjunta da ideia de patrimonio local,
baseando-se no processo de cartografia social e em um método de escuta para
identificar os objetos considerados importantes e incorpora-los ao tombamento.
As oficinas se tornaram um instrumento de decisdo compartilhada e as escolhas

foram justificadas com base em argumentos técnicos levantados por estudos.

A segunda atividade foi a criagdo de uma Casa do Patriménio, que visa
estabelecer uma nova relagédo entre a comunidade e o Iphan, buscando um
didalogo constante para troca de conhecimento e capacitacdo. Assim, cabe ao
IPHAN néo frustrar as expectativas dos moradores, mantendo sempre essa

conexao e presenca e mantendo a casa do patrimoénio instituida.

97
Relatorio de Iniciagédo Cientifica
Agosto/2017



Consideracgodes

Com a leitura do caso do tombamento da cidade de Iguape, nota-se uma
importante mudanca na forma como lida-se com a educacdo patrimonial. A
iniciativa de inserir a populagdo também no processo de levantamento, levando
em consideracdo seus conhecimentos e experiéncias pessoais, faz com que
essa populacdo crie uma identificagcdo maior com o espaco, podendo incentivar
um maior cuidado para com ele. Tal iniciativa deve ser reproduzida e melhorada
para que cada vez mais a visao da populacao seja parte inerente do processo

de preservagao.
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Anexo 4 - FICHAMENTO 04
DATA: 03 de maio de 2017
Titulo do texto:

RABELLO, Sonia. O tombamento. In: REZENDE, Maria Beatriz; GRIECO,
Bettina; TEIXEIRA, Luciano; THOMPSON, Analucia (Orgs.). Dicionario IPHAN
de Patrimdnio Cultural. Rio de Janeiro, Brasilia: IPHAN/DAF/Copedoc, 2015.

Resumo:

A politica do tombamento, criada pelo Decreto-lei n® 25 (1937) e inserida
na Constituicdo de 1988, se mostra um importante instrumento para a
preservacgao dos bens de interesse cultural. Este pode ser requerido por qualquer
uma das trés instancias de poder, que determinardo as politicas de preservacéo
que atuardo sobre o bem. De acordo com a Constituicdo de 1988, qualquer

cidaddo também pode abrir pedido de tombamento de um bem cultural.

Com o tombamento, o objeto de interesse cultural fica resguardado de
qualquer tipo de mutilacdo e destruicdo, assim como seu entorno que passa a
ser protegido para garantir sua visibilidade e ndo prejudicar sua compreensao.
O proprietario passa a ser responsavel por manter as condi¢cdes de preservagao
do bem, podendo ser auxiliado pelo 6rgdo responsavel.

O tombamento também pode se tornar um recurso de planejamento, ao ser
considerado nos processos de desenvolvimento e urbanizacdo, com politicas
gue nao prejudiquem o patriménio e que ndo causem uma divisdo desigual de
onus e bénus de seus proprietarios em relacdo ao resto da populagéo. Para que
tal aconteca, deve-se ter o estabelecimento de uma boa relacdo entre as

politicas de planejamento e preservacao.
Caracterizacdo do Tombamento

O tombamento foi criado pelo Decreto-lei no 25 em 1937 e oficialmente
ampliado pela Constituicio em 1988, com a ampliacdo do conceito de
patriménio. Logo, ele se caracteriza como um recurso nas acdes de protecao de
elementos que contenham caracteristicas que se enquadrem como de interesse

cultural para a populacéo.
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O processo do tombamento pode ser realizado por qualqguer uma das trés
instancias administrativas. A partir do momento em que uma delas declara
interesse na preservacao, inicia-se o processo administrativo para aceitar ou ndo
o tombamento do bem cultural e, em caso positivo, determinar o 6rgao
responsavel por sua tutela. Para este ser realizado com mais eficiéncia, se torna
importante a correta caracterizacdo do objeto e descricdo de sua importancia
cultural. O tombamento pode ocorrer de forma compulsdria ou por iniciativa do

proprietario.
Dessa maneira, o tombamento pode ser caracterizado como:

[...] a forma pela qual o poder publico seleciona coisas — bens
materiais — que, por seus atributos culturais, devem ser
preservadas contra mutilacfes e destruicdo; ou seja, coisas que,
por serem portadoras de valor cultural, devem ser conservadas.
(RABELLO, 2015, p.7)

A partir do momento em que o bem é inscrito no Livro do Tombo, ele se
torna oficialmente tombado, sendo sua presevacdo de resposabilidade da

insténcia que requeriu o tombamento.
Efeitos do Tombamento

Com o tombamento do bem, esse torna-se protegido de qualquer forma de
destruicdo ou mutilacdo. Por ser um elemento cultural de grande importancia,
deve ser preservado para que a populacao possa usufruir de seu direito cultural
sobre ele. Com o estabelecimento da preservacdo desse objeto, os elementos
gue se encontram ao seu redor (entorno do tombamento) também entram na
tutela de protecdo da Administracdo Publica, com diretrizes de atuacdo mais
brandas.

Com o tempo, 0 que era considerado entorno e 0s seus critérios de
preservacdo foram evoluindo. Ndo se trata mais apenas de permitir sua
visibilidade, mas abranger seu entendimento e reconhecer sua relagdo com o

espaco ao seu redor.

No caso de um bem imoével, além da responsabilidade da instancia publica,
também é de responsabilidade do proprietario manter a boa conservacao do
espaco. Contudo, ndo € de responsabilidade do proprietario a restauracdo do
bem. Em momentos mais recentes, se tornou possivel ao dono do imovel alegar
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falta de condicao financeira para a preservagao, sendo assim a responsabilidade
transferida para o 6rgao de preservacao detentor da tutela, com necessidade de
consulta de disponibilidade de verba do mesmo. Caso medidas de preservacao
ndo sejam tomadas, ao proprietario é permitida a solicitacdo do destombamento
do bem.

O processo de tombamento acaba também por influenciar o
desenvolvimento e a urbanizacdo de cidade, sendo esse um recurso de
planejamento, apesar de ndo utilizado tipicamente. Torna-se possivel a proibicdo
da demolicdo de iméveis de entorno ao bem tombado, visando a preservagao de
sua visibilidade e compreensao. Algumas cidades estabeleceram um gabarito
padrdo para que nao ocorra uma divisdo desigual de 6nus e bonus, a medida
gue uns poderiam construir verticalmente para gerar uma multiplicacao do solo,
enquanto outros seriam impedidos de realizar o mesmo. Contudo, todas essas
medidas exigem um alto grau de integracéo entre as politicas de planejamento

urbano e as politicas de preservacao.
Consideracodes

Torna-se clara a importancia do tombamento de bens de interesse cultural
para a preservacao do patriménio. Com as atuais politicas de desenvolvimento
pautadas em uma visao lucrativa, o carater cultural de um espaco acaba sendo
colocado de lado em detrimento de determinados interesses. As restricoes
estabelecidas por esse processo protegem os objetos e, de certa forma, abrem
margem para se criar uma discussdo sobre a educacdo e a percepcao

patrimonial.

Essa nova realidade s6 foi possivel com a expansdo do entendimento de
bem cultural e da forma como esse se relacionava com o seu entorno. Com essa
nova sensibilidade, pode-se ter um desenvolvimento dessas politicas de forma
mais aprofundada no que se diz respeito a sua abrangéncia e eficacia. A propria
presenca dos meios de comunicacgao e tecnologia tem parte nesse processo por

tornar possivel a troca de informacdes e entendimentos entre diversas culturas.

Apesar dessas novas politicas, a falta de verba mostra-se um fator muito
agravante, que pode representar um perigo para o seu desenvolvimento, uma

vez que, ao assumir a reponsabilidade da preservagéo e se deparar com a falta
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de condi¢des financeiras para isso, podemos encontrar certas negligéncias.
Assim, a conscientizacdo dos proprietarios se torna tdo importante quanto as
politicas de desenvolvimento publico, ao inserirem esses espagcos em seu plano

de crescimento e urbanizagao.
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