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Resumo

O presente trabalho demonstra uma anélise de praticas de arquitetura e urbanismo que se valem de Tecnologias
Avancgadas de Visualizagdo (TAV), especificamente de Realidade Aumentada (RA), buscando apoiar a tomada
de decisdo em processos projetuais participativos. Utilizou-se como método a pesquisa bibliografica,
identificando experiéncias do tipo referido e que tenham sido aplicadas em contextos de arquitetura e urbanismo.
Sob uma abordagem tedrica, o estudo parte do conceito de Tecnologia Social (TS) interpretado como a
capacidade de promover o empoderamento da comunidade. Observou-se também o uso em contextos de HIS,
sob os aspectos de infraestrutura tecnoldgica disponivel, quando existe a parceria da comunidade e
universidade, tendo em vista que alguns relatos envolvem iniciativas de instituigdes publicas. O estudo permitiu
considerar que o uso de RA contribuiu para o empoderamento sob dois aspectos principais: o de promoc¢éo de
alfabetizacdo tecnoldgica e o de facilitacdo do dialogo com os profissionais técnicos. Este estudo integra um
projeto de pesquisa em rede de instituigdes publicas brasileiras, que tem por objetivo utilizar as tecnologias de
informagao e comunicagao (TIC) para apoio de processos participativos na producéo de HIS.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Realidade Aumentada. Processos participativos. Tecnologia Social.
Habitagéo de Interesse Social.

Abstract
This summary shows an analysis on the practices of architecture and urban planning that relies Advanced View
Technologies (AVT), specifically of Increased Reality (IR), seeking to support the decision making in participatory
projective processes. It was used as a method of bibliography, identifying experiences as referred to and which
have been applied in housing production contexts of architecture and urbanism. Under a theoretical approach, the
study of the concept of Social Technology (TS) illustrated as the ability to promote the empowerment of the
community. There was also the use of HIS contexts, under the aspects on the availability of infrastructural
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technology, which there is a partnership between community and university, aspiring some reports involving
public institutions initiatives. The study allowed to consider that the use of IR has contributed to the empowerment
under two main aspects: the technological literacy promotion and the possibility of dialogue with technical
professionals. This study is part of a research project on a Brazilian public institutions network, which aims to use
information and communication technologies (ICT) to support participatory processes in the production of HIS.

Keywords: Virtual Reality. Augmented Reality. participatory processes. Social technology. Social Housing.

1 INTRODUGCAO

Este trabalho registra uma analise de praticas de arquitetura e urbanismo cujas quais se
utilizam de Tecnologias Avancgadas de Visualizacdo (TAV), especificamente de Realidade
Aumentada (RA), com o propdsito de apoiar a tomada de decisdo em processos projetuais
participativos.

Sob uma abordagem tedrica, o estudo parte do conceito de Tecnologia Social (TS)
interpretado como a capacidade de promover o empoderamento, a partir da apropriagédo de
um conhecimento que atribui autonomia a uma comunidade.

Segundo (Gohn, 2004) o termo empoderamento tem sido apropriado especialmente pelas
politicas publicas.

O significado da categoria “empowerment” ou empoderamento como tem
sido traduzida no Brasil, ndo tem um carater universal. Tanto podera estar
referindo-se ao processo de mobilizagdes e praticas destinadas a promover
e impulsionar grupos e comunidades - no sentido de seu crescimento,
autonomia, melhora gradual e progressiva de suas vidas (material e como
seres humanos dotados de uma viséo critica da realidade social); como
podera referir-se a agbes destinadas a promover simplesmente a pura
integracdo dos excluidos, carentes e de mandatarios de bens elementares a
sobrevivéncia, servigos publicos, atencdo pessoal etc., em sistemas
precarios (GOHN, 2004, p. 23).

No ambito deste trabalho o emprego deste termo se refere mais ao primeiro significado
apresentado por Gohn. Especialmente pelo desdobramento que da ao tema, quando
complementa que empoderamento pode ser entendido como a capacidade de gerar
processos de desenvolvimento autossustentavel intermediados por agentes externos. O
referido autor destaca o quanto estes agentes sdo essenciais na organizacdo e no
desenvolvimento de projetos.

Sob a abordagem tecnoldgica, este estudo parte da compreensao de que a realidade
aumentada combina objetos reais e virtuais em um ambiente fisico, no qual estes coexistem
alinhados e em tempo real, avancando em relacao a Realidade Virtual (RV), na qual o
usuario € imerso em um ambiente totalmente digital (KIRNER e TORI, 2006).

Marques (2009) considera que a evolugao ocorrida, das técnicas de RV para as de RA, foi
promovida pelo aparecimento de ferramentas de visualizagdo de conteudos tridimensionais
interativos através da internet.

Segundo Bianchini e Silva (2014) o estagio atual da RA permite mobilidade dos sistemas de
sensoriamento. Os mais representativos podem ser utilizados a partir de smartphones e
tablets.

Reinwald et al (2014) explicam um sistema de RA por meio de dispositivos moveis,
especificando os diferentes componentes necessarios para compor tal sistema. A Figura 1
ilustra 0 esquema apresentado junto ao trabalho. Da esquerda para a direita da imagem
tem-se: o ambiente fisico (a realidade a ser aumentada), o aplicativo de RA no dispositivo
movel que contém uma caémera, 0 objeto virtual tridimensional e por ultimo a realidade
aumentada, por meio da sobreposi¢cédo do objeto 3D ao ambiente fisico.



A% o TIC2015

Figura 1 — Esquema de funcionamento de um sistema de Realidade Aumentada

Reality Mobile device 3D-object Augmented
Fonte: Reinwald et al (2014).

Junto aos estudos na area de representacédo grafica digital, Heidrich e Pereira (2004) ja
haviam associado as tecnologias de realidade virtual a expressao "6culos do conhecimento
especializado". Utilizaram esta expressao como uma metafora para se referir as vantagens
oferecidas por tais tecnologias em relacdo a linguagem tradicional de comunicacdo de
projetos de arquitetura. A compreensao desta linguagem, de plantas baixas e vistas, exige
um conhecimento de desenho técnico prévio. De acordo com Heidrich e Pereira (2004) para
quem nao possui os "6culos do conhecimento especializado", ou seja, a linguagem do
desenho técnico, a apresentacédo grafica da arquitetura é vista como elementos sem
"nitidez". Portanto, ndo facilita a compreensao dos espacos projetados. Os referidos autores
aconselharam entéo, para quem nao possui tais “Oculos”, o uso da visualizagdo de modelos
tridimensionais digitais, em realidade virtual, ao invés da linguagem técnica tradicional de
plantas e fachadas.

Entendendo-se a RA como uma evolugdo da RV, pode-se supor um aperfeicoamento dos
referidos “6culos”, auxiliando ainda mais na compreensao deste tipo de conhecimento. Além
disto, a RA permite a interagdo com o mundo virtual, de maneira natural e sem necessidade
de treinamento ou adaptacao (KIRNER e TORI, 2006).

Freitas e Ruschel (2010) fazem a seguinte observagédo quanto a aplicagao da tecnologia de

RA na arquitetura:
Com hardware e software poderosos, a criacdo de aplicagbes de RA tem se
tornado viavel no acréscimo do poder visual de profissionais e clientes, na
antecipacao de eventos futuros, na otimizacdo de processos, enfim, com
tendéncia a insergcéo dos recursos em toda a cadeia de desenvolvimento de
um edificio. A possibilidade de se sentir imerso em um ambiente a ser
construido, de ter suas sensagbes aumentadas com o acréscimo de
elementos virtuais ao mundo real, como possibilita a RA, a fazer vista como
promessa viavel para aplicagbes uteis em Arquitetura e Construgao.
(FREITAS e RUSCHEL, 2010, p.134).

Frente a estas consideracdes, neste trabalho, sdo analisados quatro relatos de experiéncias
envolvendo o uso de RA modvel como apoio ao desenvolvimento de projetos participativos
em contexto de arquitetura e urbanismo. Observa-se como o emprego de RA pode ter
contribuido para a promog¢ao de empoderamento, especialmente buscando-se compreender
a pertinéncia de seguir utilizando a metafora da materializagdo dos "6culos de
conhecimento", anteriormente associada a RV.

2 OBJETIVO

A partir dos resultados apresentados em relatos de experiéncias, este estudo objetiva
analisar a pertinéncia em considerar a tecnologia de realidade aumentada como estratégia
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de empoderamento, sob a perspectiva da materializagcdo dos “6culos de conhecimento”, ou
seja, como facilitadora da compreensao do que esta sendo projetado. Esta analise objetiva
construir pardmetros para avaliar uma experiéncia especifica, desenvolvida junto a um
contexto de HIS, de uso da RA em um processo participativo de requalificagao urbana.

3 JUSTIFICATIVA

A aplicacdo da tecnologia de Realidade Aumentada (RA) movel aliada aos dispositivos
moveis vem sendo utilizada como uma ferramenta de comunicacdo em contextos de
projetos participativos. Segundo Cuperschmid, Ruschel e Monteiro (2013) a RA é uma nova
ferramenta que permite aumentar a participagdo, permitindo compartilhar os canais de
comunicagao, de forma que ideias possam ser imediatamente disponibilizadas aos outros
participantes, favorecendo a criacao e interatividade.

Cuperschmid, Ruschel e Monteiro (2013) ainda destacam que os sistemas de RA mével se
diferem de sistemas desktop em varios aspectos. Apontam para a diferenga mais crucial o
fato destes sistemas poderem ser utilizados como mediadores ou amplificadores da
visualizacdo humana. Allen, Regenbrecht e Abbott (2011), apontam outro diferencial,
observando que essa tecnologia oferece uma nova forma de abordar o acesso a informacgao
ao ar livre.

Baseando-se nas consideragbes anteriormente reunidas, especialmente frente ao conceito
de tecnologia social e da légica de associar as técnicas de RA aos “6culos do
conhecimento”, os experimentos realizados com RA na arquitetura sdo analisados quanto as
possibilidades de empoderamento de seus usuarios.

4 MATERIAIS E METODOS

O estudo, de carater descritivo e reflexivo, compreendeu as seguintes etapas: 1) descrigao
das experiéncias encontradas com RA e aplicadas a arquitetura. A descricdo esta focada,
entdo, no propdsito de compreender como este tipo de tecnologia tem auxiliado ao propésito
de empoderamento, abordando especialmente a infraestrutura fisica, conceitual, tipo de
publico solicitado a participar da pesquisa e a eficiéncia da tecnologia de RA,
principalmente, em processos participativos em relacdo as formas de participacao
tradicionais sem o uso da tecnologia; 2) reflexdo sobre a pertinéncia e a viabilidade de
seguir investindo na exploragao das tecnologias envolvidas, frente a infraestrutura disponivel
e a expectativa de empoderamento efetivo. Esta etapa particulariza um caso concreto,
referente a uma experiéncia que esta sendo realizada junto zona da Balsa, localizada na
cidade Pelotas, RS. A referida regidao caracteriza-se como de interesse publico, onde
justifica-se o investimento com o desenvolvimento de projetos académicos dirigidos a
mesma que buscam promover a requalificacdo urbanistica e habitacional através de
intervencgdes socioeducativas (SOPENA, 2014).

Os materiais utilizados para a descricdo dos experimentos com RA na arquitetura sdo de
natureza bibliografica. Sdo utilizados, especialmente, os relatos ja publicados em féruns
cientificos da area de representagao grafica e tecnologia do ambiente construido.

5 IDENTIFICAGAO DE EXPERIENCIAS COM RA NA ARQUITETURA E
URBANISMO EM PROCESSOS PARTICIPATIVOS

Cuperschmid, Ruschel e Monteiro (2013) utilizaram a RA mével, com o uso de marcadores,
manipulando um iPad vislumbrando um futuro exercicio de projeto participativo de uma area
de lazer de um conjunto de Habitagdo de Interesse Social (HIS) em Campinas. A pesquisa
envolveu 40 participantes, entre usuarios de baixa renda, com pouca escolaridade e sem
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familiaridade com as novas tecnologias. Entretanto, segundo os autores, 94% dos
participantes demonstraram facilidade de uso da tecnologia de RA para visualizar os
modelos tridimensionais digitais dos equipamentos de lazer através de tablets. Destacaram
que cerca de 60% dos participantes nunca tinham usado smartphone ou tablet antes ou
raramente usou. Desta maneira, isso nao significou que o mesmo percentual sentiu
dificuldade de experimentar a tecnologia proposta. Segundo os referidos autores o sistema
de RA, funcionou como um "mediador ou amplificador da visualizagdo humana de forma
satisfatéria." Essa experiéncia certificou a possibilidade de visualizagcdo de elementos
virtuais através da aplicagao da tecnologia de RA movel, especialmente por pessoas leigas,
em HIS. No entanto, os modelos digitais tridimensionais ndo foram visualizados em campo
de maneira participativa, o que acontecera em uma nova etapa da pesquisa.

Allen, Regenbrecht e Abbott (2011) investigaram o uso da RA mével como uma ferramenta
para auxiliar e aumentar a participacado do publico no planejamento urbano. Assim, foram
desenvolvidas representagdes virtuais 3D e sobrepostas a um edificio, real existente de
maneira que o participante vota no modelo de acordo com a sua preferéncia pessoal. A
intengao era reunir dados quantitativos, a fim de apoiar ou rejeitar as hipéteses da pesquisa,
bem como dados qualitativos para reunir uma visdo mais ampla sobre a percepcao do
publico em relagcdo a tecnologia de RA mdvel em projetos de planejamento urbano. O
resultado da pesquisa foi em geral muito positivo, especialmente entre os participantes mais
jovens, esses viram o sistema de RA como um instrumento util para a visualizagdo dos
projetos arquitetdnicos propostos. Os participantes do estudo de campo realizado em um
edificio de esquina em Dunedin, Nova Zelandia, mostraram um aumento na sua vontade de
participar em eventos de planejamento urbano com a utilizagdo de um sistema de RA movel.
A Figura 3 exemplifica a participagao e visualizagdo de RA moével no contexto descrito.

Figura 3 — Representacao da funcionalidade do sistema com a visualizagao de
modelo 3D para voto de um modelo de acordo com a preferéncia pessoal.

Fonte: Allen, Regenbrecht e Abbott (2011).

Reinwald et al (2014) também fizeram uso da tecnologia de RA no planejamento urbano
onde investigaram os impactos da aplicacdo da TIC no processo de participagdo. Os
referidos autores, realizaram dois momentos de testes em campo com o uso de aplicativo de
RA em diferentes areas urbanas na cidade de Viena (Austria). Entre outros
questionamentos, apontaram o quanto a RA pode aumentar o conhecimento a respeito de
um projeto e quais as vantagens e desvantagens do uso de aplicagdes de RA mével em
comparacgao com a visualizagdo em papel. No primeiro momento de testes de campo, os
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referidos autores, associaram-se a processos de participagdo em curso, assim juntaram-se
a um escritdrio local da administracao da cidade de Viena, responsavel pela requalificacao
da cidade. O escritério € responsavel por um projeto com a finalidade de melhorar a
qualidade da rua no verao, especialmente para os pedestres. No momento, a calgada era
estreita, nao havia arvores e a disposicao de areas ao ar livre para realizar refeicbes era
impedida pelo grande numero de vagas de estacionamento. Previu-se, como uma medida
temporaria durante o verao, que a calgada fosse ampliada por plataformas de madeira, a fim
de ganhar espago para os pedestres. O escritério mantinha residentes regularmente
informados dos projetos planejados através de um estande de informagdes instalado em um
espaco publico. As areas verdes e o espaco de estar também estavam previstos para
aumentar a atratividade da rua. Neste contexto, o aplicativo de RA foi usado para informar
as pessoas sobre as mudangas planejadas. A Figura 4 ilustra o experimento da aplicagcéo da
RA no processo participativo junto aos moradores.

Figura 4 — Testes de campo em processo participativo fazendo uso da RA
R o IEF'—'F.'"T" gl WL R
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Fonte: Reinwald et al (2014).

Ainda Reinwald et al (2014) no segundo momento de teste de campo integraram-se ao
processo de informagao e de participagdo em conjunto com a Agéncia de Desenvolvimento
da cidade de Viena e investidores para um novo bairro residencial da cidade. A agéncia
também organizou regularmente visitas e eventos de participacdo para informar futuros
moradores e interessados do processo de desenvolvimento em curso e projetos planejados.
O teste tinha como objetivo obter informagbes sobre usos praticos da RA sob varias
condigbes de planejamento e participagdo. No experimento foram aplicados diferentes
métodos de visualizacdo, entre os quais: a RA em dispositivos moveis em comparagao a
desenhos em papel compostos por renderizagdes tridimensionais e plantas baixas. A Figura
5 exemplifica o teste realizado em campo.
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Figura 5 — Testes de campo em processo participativo fazendo uso da RA

Fonte: Reinwald et al (2014)

De acordo com Reinwald et al (2014) no teste de campo aplicado no primeiro momento,
pode-se concluir que aplicagbes de RA pode ajudar a superar as barreiras linguisticas,
principalmente porque o modelo é autoexplicativo. Por isso, auxiliou as pessoas a se
informarem e darem feedback. As observagbes mostraram que uma das principais
vantagens de visualizagdes RA é que a configuracdo espacial e as mudancas planejadas
sdo imediatamente visiveis. Ndo houve a necessidade de explicar a diferenga entre o
ambiente ja existente e o impacto do ambiente projetado. Os referidos autores ainda
destacaram que a compreensdo das pessoas € mais rapida porque elas sdo capazes de se
concentrar nas mudancas e configuracdo espacial especificas, tal como existe na realidade.
Quanto aos métodos de visualizagdo e a apropriagdo do conhecimento, ou seja, o
empoderamento, a maioria dos participantes afirmaram que aumentaram o seu
conhecimento sobre o projeto. Apenas 17% do grupo controle (plantas baixas em papel) e
12% do grupo-alvo (RA) afirmaram que seu conhecimento nado tinha aumentado
consideravelmente. 65% do grupo-alvo (AR) e 46% dos membros do grupo de controle
(plantas baixas em papel) alegaram que alcangaram um aumento significativo no
conhecimento. O aplicativo de RA foi avaliado de forma mais positiva do que as plantas
baixas e os desenhos tridimensionais em papel. Os casos de testes mostraram que a RA
pode envolver individuos e comunidades para se envolver em procedimentos de
planejamento e de participagdo urbanas permitindo ao leigo compreender melhor o
planejamento de projetos e, principalmente, o impacto sobre o ambiente construido.

6 RELATO DA I~EXPERIENCIA DE USO DE RA EM PROCESSO DE
REQUALIFICACAO URBANA NA REGIAO DA BALSA/PELOTAS/RS

Realiza-se uma pesquisa experimental fazendo uso da tecnologia de RA mével para
promover a participagdo no contexto da regido da Balsa, na cidade de Pelotas. Trata-se de
uma regido degradada ambientalmente e que necessita de um processo de requalificagédo
urbana. O estudo foi sistematizado em seis etapas:

1 Buscou-se identificar experiéncias participativas fazendo uso da aplicagdo da tecnologia
de RA como ferramenta de apoio ao processo de participacdo e que tenham sido
aplicadas em contextos de arquitetura e urbanismo.

2 Reconhecimento do objeto de estudo a partir da realizagdo de um Diagnéstico Rapido
Urbano Participativo (DRUP). O DRUP constitui-se em uma técnica que busca captar de
varias maneiras e do ponto de vista dos diferentes grupos da populagéo, a realidade e
suas reais necessidades, podendo ser usadas em planos e projetos de desenvolvimento.
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(Manual da GTZ, 2000). Este tipo de diagnéstico foi realizado no local, facilitando a
identificagdo dos elementos de infraestrutura urbana (EIU) considerados significativos
pela comunidade envolvida no contexto estudado em um processo de requalificacdo de
seu entorno imediato. Foram elencados: pavimentagdo, arborizacao, residuos sélidos e
seguranca (SOPENA et al, 2014).

3 Os dados coletados junto ao DRUP foram sistematizados em tabelas, caracterizando os
diferentes tipos de EIUs encontrados. Além disto, apoiando-se em revisao bibliografica,
estas tabelas foram ampliadas com a identificacdo de um repertério de EIUs apropriados
ao contexto estudado. Os resultados foram organizados em formato textual, iconografico,
modelos digitais e tridimensionais. Desta maneira, construiram-se tabelas relativas aos
tipos de pavimentagéao, arborizagao, recipientes e sistemas de coleta de lixo e elementos
de seguranca (grades e muros).

4 Fazendo uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo realizou-se um
levantamento, mapeando visualmente os tipos de ElUs identificados junto as principais
ruas do bairro, sistematizando-se as informacdes referentes a incidéncia dos EIU
referidos. Foram também mapeadas as informagdes sobre os tipos de ElUs e locais
necessarios para a requalificacdo do espaco urbano em questao.

5 Foi produzido um catalogo, de carater educativo e de difusdo, sobre tipos de ElUs
apropriados ao contexto estudado, a partir entdo das informagdes coletadas no DRUP e
na revisao bibliografica, como condi¢ao prévia para o estabelecimento do dialogo com a
comunidade. Junto ao processo participativo, de troca de informagdes com a
comunidade, a partir do catdlogo, sao disponibilizados entdo os “éculos do
conhecimento”. Os tipos de ElUs sdo visualizados por meio das tecnologias avancadas
de representacao e visualizagdo, com a realidade aumentada mével.

6 Aplicacdo do experimento no estudo de caso junto aos moradores.

O catélogo referido pode ser acessado através da web, de maneira aberta; esta formatado
também para ser impresso, contendo informagdes e imagens de tipos de ElUs, como
repertério para estabelecer um dialogo; e, especialmente, os tipos de EIUs estdo sendo
disponibilizados em RA por meio de dispositivos moveis. A Figura 4 exemplifica esse
catalogo.

Figura 4 — Representagao dos catalogos dos EUI

CATALOGO DE ELEMENTOS DE
INFRAESTRUTURA URBANA

HIBISCO
i i)

ety #O

Ocormencia: quaquer regino proxima oos tropico:
Copa: extmiifcado, pore sex coniroiasa pela poda. Fom ol Im de

Fonte: Dos autores, 2014.

O aplicativo escolhido para a visualizaggo em RA foi o Augment
(http://www.augmentedev.com), um aplicativo comercial, onde €& possivel constituir uma
biblioteca de modelos, a partir da realizacdo de login ao software, e obter acesso aos
mesmos. A Figura 5 ilustra a interface do aplicativo e da biblioteca.
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Figura 5 — A esquerda, interface para realizar o login ao software Augment; a direta,
a visualizacao da biblioteca apds o login

== R
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Fonte: dos autores, 2014.

Os experimentos realizados em 2014, contaram com as praticidades de uso deste aplicativo,
em uma modalidade gratuita, ndo exigindo também uma conex&do constante de rede de
internet. Uma vez acessada a biblioteca todos os modelos da mesma seguiam disponiveis
para serem visualizados mesmo depois de ter sido interrompida a conexao com a internet,
desde que o usuario ndo clicasse na opg¢ao “sair’. O aplicativo possuia facilidade de
manipulacdo, sem a dependéncia constante do uso de marcador. O aplicativo também
disponibilizava um plug-in gratuito (http://augmentedev.com/ help/adding-a-3d-model-using-
the-sketchup-plugin/) para exportar os modelos diretamente do software Sketchup a sua
biblioteca. Os dispositivos que suportam o Augment sao: iPhone (4S, 5, 5S, 6); Ipad (2, 3,
Ar); Smartphones Androide (exceto modelos WIKO); tabletes Androide com camera traseira.
Os sistemas operacionais suportados sdo Android 3.0, ou acima, e iOS 7.0 ou superior.

De acordo com as disponibilidades do referido software existem duas maneiras possiveis,
gratuitas, para poder visualizar os modelos tridimensionais. Uma delas utiliza um “tracker”,
isto €, um marcador representado por uma imagem em que o aplicativo reconhece para
inserir o modelo tridimensional no espago e na escala real, em Realidade Aumentada (RA).
O Augment disponibiliza um marcador universal, esse trabalha com todos os modelos
tridimensionais exportados para o referido aplicativo. A outra maneira consiste em visualizar
um modelo tridimensional sem qualquer marcador. Por padrdo ele pode ser visualizado no
nivel do solo na escala real. O modelo é inserido por meio de um dispositivo mével,
utilizando-se de recursos “touch screen”. Essa maneira referida foi a escolhida para os
experimentos por ser conveniente para visualizar modelos tridimensionais em grandes
espacos, tal como o espago urbano. Foi considerada a mais apropriada para o caso em
questao, pois os modelos de EIU ja aparecem ao nivel do solo, o que ndo acontece com o
uso do marcador, porém menos precisa do que usar um marcador.

O método proposto incluiu uma entrevista para aplicagao da tecnologia e em conjunto incluiu
a exposicao do objetivo que era de demonstrar o quanto a rua poderia ser modificada se
houvesse algum investimento em arborizagdo. Foi destacado ao entrevistado, que esse
investimento ndo depende da Prefeitura, mas sim do tipo de atitude, da iniciativa de cada
um para requalificar o espago. Buscou-se também ressaltar que o plantio de vegetagao no
passeio para pedestres é de responsabilidade dos moradores. Durante o teste de campo os
modelos foram exibidos em um iPad. A seguir, o instrumento induziu o foco para a rua,
convidando o morador a visualizar, em RA, hipéteses de insercdo de arvores junto ao
passeio publico em frente ao lote.
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A Figura 6 ilustra experimentos de uso da técnica de visualizagdo no espaco urbano de EIU
onde incluiu a visualizagdo de uma arvore, pelo morador, em RA no passeio do espago
publico no contexto estudado.

Figura 6 — Imagens que registram o momento de insercdo de uma arvore no local de
estudo

Fonte: Dos autores, 2014.

A Figura 7 ilustra a insercdo de vegetacdo no espago privado e outra no espago publico,
junto a outro morador do contexto estudado. Os experimentos permitiram perceber a
receptividade para o dialogo a partir deste tipo de representagao.

Figura 6

Fonte: Dos autores, 2014.

7 DISCUSSOES E CONCLUSOES

Confrontando-se os referenciais tedricos referidos anteriormente com os resultados
apontados, no estudo de caso da Balsa reforgou-se a pertinéncia em considerar a tecnologia
de RA, como a materializagao dos “6culos do conhecimento”.

A partir do reconhecimento das potencialidades de cada tipo de EIU pela prépria
comunidade é possivel estabelecer um dialogo no qual exista a troca de ideias e ndo a
imposicdo técnica. Desta maneira, investiu-se no desenvolvimento de materiais que
traduzam a producdo cientifica para uma linguagem de comunicagdo acessivel a
comunidade envolvida.

O estudo permitiu considerar que o uso de RA contribuiu para o empoderamento sob dois
aspectos principais: o de promogao de alfabetizagdo tecnoldgica, onde a universidade pode
estar estimulando ao uso de tecnologias que ja estdo disponiveis a partir de equipamentos
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que a comunidade de HIS tem cada vez mais tido acesso, com a difusdo do uso de
dispositivos moveis e acesso a internet. E por outro, pela possibilidade de dialogar com os
profissionais técnicos a partir da compreensdo mais proxima possivel das consequéncias
das propostas de projeto, quando efetivamente existe uma participagao.

Quanto a aplicagao do aplicativo Augment, esse apresentou alguns aspectos negativos tal
como a impossibilidade de visualizagdo, de maneira otimizada, de dois ou mais EIU
simultaneamente, de maneira gratuita, especialmente a vegetacdo por serem elementos
constituidos de elevado numeros de poligonos. Ainda outro aspecto constatado € o de que,
para diversas pessoas utilizarem o sistema de RA, ambas tém que fazer o login e download
do aplicativo para utilizarem os dispositivos.

Embora tenha-se contatado os aspectos negativos referidos observou-se a pertinéncia em
considerar viavel o uso da RA em contextos de HIS, sob os aspectos de infraestrutura
tecnoldgica disponivel, quando existe a parceria de comunidade e universidade, tendo em
vista relatos que envolvem iniciativas de instituicdes publicas.

Este estudo integra um projeto de pesquisa em rede de instituicdes publicas brasileiras, e da
prosseguimento no método de utilizar as diretrizes de TS sistematizadas no &mbito desta
rede, como parametros para analisar o potencial de estratégias projetuais para promover o
empoderamento.

No seguimento da pesquisa o Catalogo de Elementos de Infraestrutura Urbana sera testado
junto aos alunos da escola da Balsa para arborizar “virtualmente” o ambiente da mesma e
distribuir coletores de lixo em seus espacos, com fins de educagdo ambiental. Através do
Programa de Extensdo Vizinhanga se dara continuidade aos testes do catalogo com
elementos de arborizacdo em RA, efetuando novas avaliagdes sobre sua efetividade como
Tecnologia Social.
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