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Abstract

'The Hybrid Territories project explored the construction of urban hybrid spatialities by means of cultural action using digital media with

a two-way perspective: of someone who occupies and experiences these spaces, as well as of someone who is called to understand these

spaces, for they should there intervene. A form of collective creation through the use of digital interfaces has thereby been established as

an effective action of intervention in an urban space, of which new understandings emerge, and establish reflexive territories that may

even reshape the practice of the architect and the urban planner.
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Uma nova agenda para arquitetos
Estudos sobre os condicionantes das tecnologias de informagio e
comunicagio nos campos da arquitetura e do urbanismo estio em
pauta hd vérios anos. Mais recentemente, o uso dos meios digitais
como elementos centrais na concepgio de espagos, ou seja, nos
processos de projeto, estdo sendo intensamente investigados, ao
mesmo tempo em que os objetos arquitetdnicos construidos a partir
do digital sdo amplamente divulgados, em meios especializados ou
nio. H4, em profusio, tanto anilises criticas sobre essas obras, como
produgdes tedricas que partem dos proprios arquitetos envolvidos
com essa questdo. No Brasil, a publicagao de livros como o orga-
nizado por Sykes (2013) torna a questdo das relagoes entre meios
digitais e o campo da arquitetura mais acessivel, principalmente
na esfera académica, enquanto as estruturacoes de laboratérios de
modelagem e fabrica¢io digital, em diferentes universidades, também
atuam como vetores de discussoes e andlises, antes restritas aqueles
que estavam efetivamente ligados a essas prdticas em suas pesquisas.
Entretanto, os estudos e discussoes a respeito dos meios digitais
como componentes dos espagos, ou seja, como partes integrantes
dos objetos arquitetdnicos e espagos urbanos, na amplitude mesmo
que pressupdem, sio menos frequentes nos campos da arquitetura
e urbanismo, e parecem estar, em certo sentido, sujeitos a olhares
desconfiados por parte daqueles menos iniciados no assunto, tanto
na academia como fora dela. Paira, ainda que velada, a questao: “isso
éarquitetura?”. Essa suspeita talvez se explique, em partes, pelo fato
de ser uma agenda de pesquisa que vem se estabelecendo a partir de
diferences campos disciplinares, e consequentemente, a partir de

diferentes perspectivas. E que exige um certo trinsito simultineo
do arquiteto pelas dreas da Computagio e das Ciéncias Sociais, e
suas congéneres. Mas, muito provavelmente, a explicagio primeira
dessa desconfianca esteja relacionada  prdtica de configuracio de
espagos hibridos, esses espagos que sobrepéem instincias fisicas e
virtuais, adensando esferas comunicacionais e informacionais. Tal
pratica pressupde, no Ambito do processo de projeto, abarcar o design
da informagio como ferramenta de projeto, ou seja, o design de
interfaces computacionais. Dependendo do contexto em questio,
prescinde da materializagio convencional de novos objetos cons-
truidos, e consequentemente, prescinde de uma a¢do tradicional
atribuida ao arquiteto, ou aqueles envolvidos diretamente no desenho
da cidade. Tais espagos também estdo sujeitos a temporalidades
outras, alternando muitas vezes graus de efemeridade e cardter de
permanéncia. Assim, de diferentes maneiras, os sistemas digitais
tém influenciado o espaco fisico, produzido determinados efeitos
arquitetdnicos e urbanos, expandindo seus limites para além das
suas materialidades e temporalidades primeiras.

No campo das investigagoes, hd uma certa dificuldade em se
traar uma genealogia precisa dos espagos hibridos, e dos estudos
sobre eles. Cada disciplina traga percursos cronoldgicos, elabora
sistematizagées e utiliza instrumentos metodoldgicos de andlise
considerando aspectos que lhe sio mais pertinentes. Os exames
e sistematizagdes das modalidades de integragio das tecnologias
digitais na arquitetura e espago urbano envolvem, entre outros:
a arquitetura e os objetos interativos, que podem ou nio estarem
agregados a sistemas responsivos; as fachadas interativas; os displays



implantados em interiores de edificios, ou integrados a fachadas;
as projecoes em edificios e outras superficies urbanas; ou ainda
todo o conjunto de sistemas méveis ligados as chamadas midias
locativas. Os préprios termos hybrid spaces, media architecture,
urban informatics, mediated urbanism, sio representativos dos
esforcos em sintetizar esferas de atuagio e pesquisa dentro de uma
ampla agenda ainda em construgio. Tais esferas se concentram,
por exemplo, nos sistemas computacionais e aplicagoes interativas,
como mostram Shaer e Hornecker (2010) no estudo detalhado
sobre as Tangible User Interfaces, e também nos meios e suportes
pensados como partes constituintes dos ambientes urbanos, como
apresentam James e Nagasaka (2011a, 2011b), Weiner (2010) e
ainda Tscherteu (2010a, 2010b).

Alguns pesquisadores da drea de arquitetura e urbanismo vém,
assim, construindo um corpo tedrico mais consistente ao tratarem da
configuracio dos espagos hibridos, objeto complexo que pressupée
interconexio de caracteristicas, propriedades e qualidades de pelo
menos trés atributos: espagos / lugares, interfaces digitais e pessoas. A
variagdo de elementos dentro dessa matriz nas quais situam-se esses
atributos desenha cendrios diferentes de hibridismos, que nunca sio
0s mesmos, nio sio passiveis de repeti¢des, e estdo sujeitos a uma
condigio de originalidade. Sao mltiplos, sempre novos, inéditos.
Aproximam da defini¢io mesma de virtual, proposta por Lévy (1996):
“contrariamente ao possivel, estdtico e jd constituido, o virtual é
como o complexo problemdtico, o né de tendéncias ou de forcas
que acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou
uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolugio: a
atualizagao” (p.16). Baltazar (2002), citando um exemplo de obra
onde sistemas digitais responsivos sao parte do objeto arquitet6nico,
destaca que o “ambiente emerge (¢ completado e recompletado) a
cada interagdo do usudrio com o edificio”, sinalizando a emergéncia
como decorrente da inter-relagio de elementos.

Territorios Hibridos como territorios reflexivos

O projeto Territérios Hibridos, desenvolvido entre 2011 e 2013
pelo Nomads.usp Nucleo de Estudos de Habitares Interativos da
Universidade de Sao Paulo, e diferentes parceiros, entre eles gestores
publicos, coletivos culturais e pesquisadores, teve como objetivo
explorar a construgio de espacialidades hibridas a partir de agdes
de cunho cultural com uso de meios digitais, voltadas a estimular
o reconhecimento e a valorizacio de diversidades culturais, sociais
e regionais. Tal projeto, financiado pela FAPESP como pesquisa de
politicas publicas, estruturou-se formalmente como uma pesqui-
sa-agdo, que pressupde, segundo uma das definicoes de Thiollent
(2005) “um tipo de pesquisa social com base empirica que é con-
cebida e realizada em estreita associagio com uma agao ou com a
resolucio de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e
os participantes representativos da situa¢io ou do problema estao
envolvidos de modo cooperativo ou participativo” (p.16).

Nesse projeto destaca-se um conjunto de intervengdes em meio
urbano com o uso de meios digitais em agoes especificas, como,
por exemplo, a agao chamada Cenas Urbanas, que buscou suscitar
através da fotografia novos olhares sobre alguns lugares e edificios
existentes em algumas cidades brasileiras de porte médio distantes

entre si. Eventos simultdneos em pracas de cada uma das cidades
participantes se tornaram um dnico evento por meio de conexdes
digitais. Em outras agdes, o uso de interfaces de graffiti digital se
mostraram favorecedoras da expansio de experiéncias individuais para
instincias de uso coletivo e compartilhado. Resultados especificos
de cada uma dessas agoes do projeto Territ6rios Hibridos foram
obtidos segundo seus objetivos, e tiveram seus processos discutidos,
em particular, em diferentes pesquisas. O livro Zerritérios Hibridos:
agoes culturais, espagos piiblicos e meios digitais (Tramontano, M.,
Santos, D. M., Pratschke, A. et al., 2013) também apresenta uma
série de andlises sobre diferentes agoes desse projeto.

Diversas interfaces digitais foram implementadas e usadas de
maneiras distintas nas experiéncias realizadas pelo projeto. Uma
mesma agdo envolveu diferentes /zyers de comunicagio estabele-
cidos em estdgios distintos do seu desenvolvimento, seja entre os
sujeitos participantes - comunidades locais, grupos de pessoas, ou
ainda o publico de determinados eventos culturais - seja entre os
parceiros envolvidos. Nesse sentido, um rol significativo de ferra-
mentas, sistemas e interfaces digitais foram utilizados no projeto,
sendo que, por um lado, destacam-se os aplicativos disponiveis na
internet, de uso aberto, e por outro, interfaces customizadas. Entre
as plataformas utilizadas no projeto especialmente desenhadas,
destacam-se a interface Comentdrios, utilizada para publicizar as
opinides do piblico em eventos culturais através de projegoes no
espago urbano, e a Rddio de Rua, uma interface de comunica¢io
que consiste em um sistema movel e leve de captagio, amplificagio,
reprodugdo e gravagio de som, utilizada para favorecer didlogos
presenciais coletivos, tornando-os audiveis a muitas pessoas, em
espagos urbanos. Por outro lado, interfaces ligadas a realizagao de
graffiti digital, com o aplicativo TouchTag, foram exploradas como
instrumentos que favorecem a publicizagio de contetidos de cardter
mais pessoal, privado, para esferas de interagio publica e coletiva.

Aqui, chama-se atengio sobre alguns aspectos especificos que
emergiram a partir do uso das interfaces Comentdrios, Ridio de Rua
e de graffiti digital, que foram implementadas como meios, loci
tempordrios de comunicagio. Seus usos foram orientados a partir
da premissa do quio dificil ¢ promover didlogos entre pessoas que
nio se conhecem, ou mesmo entre aquelas que, mesmo estando
préximas fisicamente, ainda que por algum interesse em comum,
ignoram-se. Um dos objetivos do projeto era justamente colocar
gestores publicos, coletivos e agentes culturais, e comunidades
ou publicos, juntos na constru¢io de agoes culturais, adensando
interlocugoes e agregando interesses em comum.

As experiéncias com os usos dessas interfaces, entretanto, mos-
tram ainda possibilidades de outras naturezas, em um duplo sentido.
Fazem emergir questoes em grupos, comunidades e populagées que
podem, por um lado, permitir que esses préprios conhegam suas
particularidades e, por outro, que os gestores publicos ou aqueles
que lidam diretamente com a configuragio dos espagos urbanos
coletem informagoes mais apuradas, sensiveis, sobre os modos de
vida dessas comunidades e populagées. Assim, para além do didlogo,
o uso dessas interfaces parecem favorecer s comunidades e grupos
um olhar mais detido para si mesmos, configurando leituras outras
sobre si, instaurando um processo reflexivo a partir de questoes
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que emergem da construgdo de uma interlocugio mais dirigida.
Da mesma forma, para além do didlogo, torna-se possivel aos ges-
tores e interventores uma forma especifica de coleta de dados, que
configura leituras mais refinadas sobre essas comunidades e grupos,
sobre seus modos e contextos de vida cotidianos. Tais leituras,
construidas a partir de experiéncias conjuntas em meio urbano,
sdo formas de apreensio singulares, que podem vir a alimentar a
praxis de arquitetos, designers e gestores urbanos.

Nesse sentido, quer-se destacar aqui que tais interfaces sio
meios que favorecem e promovem reflexdes ancorados em espagos e
lugares urbanos, numa perspectiva de mao dupla que envolve tanto
0s que ocupam e vivenciam tais espagos ¢ lugares, como aqueles que
sdo chamados a entendé-los, porque ai devem intervir. Tratam-se de
possibilidades de uso dessas interfaces em determinadas situagoes
e contextos urbanos como meios favorecedores da construgao de
um territério reflexivo que alimenta esses dois conjuntos de atores.

O criar coletivo e a prética do arquiteto

O processo de construgio de parcerias para a realiza¢io conjunta
e colaborativa de agoes culturais foi um dos focos de estudo e
de atuagio do projeto Territérios Hibridos. Os resultados mais
significativos do projeto parecem advir justamente desse cardter
de atuagio conjunta. As agdes na rua realizadas pelo projeto mos-
traram que os caminhos de construgio coletiva do espago publico,
auxiliada pelo uso de meios digitais, podem favorecer o convite a
expressio de diferencas, de pluralidades de pensamento e de modos
de vida da populagdo. Parecem encorajar atitudes participativas e
propositivas, com a introdugio de lzyers de reflexao coletiva sobre
questdes urbanas, em situagoes cotidianas e em outras. Tanto para
os propositores como para a populagio, os sujeitos urbanos, esse
processo reflexivo favorece uma maior consciéncia e responsabilidade
em relagdo aos seus meios, social e urbano. Mas ¢ certo que, com
relagio a esses Ultimos atores, estabelece reverberagdes futuras que
sao de dificil apreensdo. De outra forma, para aqueles que projetam
os lugares urbanos, essas experiéncias indicam perspectivas de revisao
de atribui¢oes e metodologias de atuagio.

Num primeiro momento, as intervengées urbanas no 4mbito
do projeto Territérios Hibridos tiveram prerrogativas de se ter os
sujeitos urbanos como produtores de contetido, como interatores
ativos e ndo passivos, como agentes sociais e culturais. Percebeu-se,
entretanto, que ao atuar nesse sentido, os pesquisadores e outros
agentes interventores situam-se em fronteiras que permeiam os
limites da neutralidade, posicionando-se ao lado desses sujeitos
justamente como agentes sociais e culturais, comprometendo-se
aquelas experiéncias conjuntas atribuindo-lhes um cardter trans-
formador. No caso dos pesquisadores, essa atuagio parece estar na
contramao de uma legitimagio académica, nos termos apresentados
por Borja (2014), que afirma: “Legitimou-se como saber académico
0 “nio comprometido”, aquele que elimina o pensamento critico e
que rejeita a intervengio transformadora da realidade social” (p.10).
Esse autor procura justamente saudar uma combinagio entre estudo
e participagdo ativa, engajada, préxima as experienciadas na rua
por pesquisadores.

Ainda que algumas intervengoes do projeto fossem moldadas
com objetivos especificos, a maioria delas foi pensada para nio
configurar fins em si mesmas. Porém, mostraram-se como Gnicas,
singulares, na perspectiva do estabelecimento de um criar coletivo.
Nesse sentido, passaram a ser entendidas também como um processo
de intervengdo no espago em si, e ndo como uma etapa de pré-in-
tervengio, ou de pesquisa, como se de fato outras agoes estivessem
por vir. Configuram-se como situagdes no espago que aliam sujeitos
e interventores, e constituem uma a¢ao cultural em si. Diferente do
que se costuma considerar em processos de projetos participativos
convencionais, onde usudrios sio chamados a atuar em etapas de
pré-projeto. Na configuragio de espacialidades hibridas, além das
prerrogativas de design de interfaces, como se viu, acentuam-se as
atuagoes conjuntas de usudrios e propositores que sdo, simultane-
amente, processo e produto. Mais que vivéncias, sio experiéncias
que se efetivam nos espacos da cidade, cujas possibilidades tinicas
podem ser apreendidas na complexidade mesma de relagoes que
as permeiam. Configuram-se sempre inéditas, e irreproduziveis.

O criar coletivo é um processo alimentado por todos os parti-
cipantes e do qual todos eles - arquitetos, gestores urbanos, artistas,
designers, publicos, e cidadios, se alimentam reflexivamente. Aqui,
0 arquiteto como proponente, estd nio s intrinsecamente ligado a
uma prdtica efetiva de intervengio em meio urbano, mas também a
uma atividade especulativa que expande-se em dire¢io a um com-
prometimento com vistas a mudancas. A prdtica do arquiteto nesse
sentido precisa ser entendida como um ato cultural e politico per
se, através do qual novas compreensoes emergem, e se estabelecem
outros territdrios reflexivos. Nesse contexto, parece oportuna a
proposi¢io de Montaner e Muxi (2014) que indica a importincia
de uma refundamentacio de critérios para um projeto critico
amplo, no qual a prética da arquitetura e urbanismo teria muito a
contribuir, ainda que imbuida da despretensio de reconstrugio de
uma ideologia hegemonica. Esse projeto critico, segundo os autores,
abriria um novo horizonte, e envolveria acoes pendentes, como a
de registrar a realidade criticamente, mapeando-a, até tornar visivel
aquilo que se tenta apagar. Na visdo dos autores, esse projeto critico
teria que se basear na valorizacio da experiéncia e na promogio do
ativismo, recuperando alguns conceitos, entre eles, a agio.
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