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Resumo

Arquitetura esta sendo afetada significativamente pelas novas relagées entre usuario
e fabricacdo. Por séculos o arquiteto experimentava as técnicas de construgao diretamente
na obra, mas desde o século XIX, com o surgimento do laboratério industrial para inovagao
de material e o avangco nas produgdes industriais, essa relagdo mudou radicalmente,
tornando o arquiteto como principal incorporador de tecnologias. Isso comegou a mudar
nesta ultima década com as produgdes digitais. Mais recentemente, com o surgimento e
crescimento do movimento maker e a democratizagado da informacédo e do conhecimento,
interrogagdes mais fundamentais sobre o papel do arquiteto comegaram a ser levantadas.
O presente trabalho busca pontuar a importancia da maior participagao dos usuarios nos
processos criativos no desenvolvimento de projetos arquiteténicos e do arquiteto enquanto
propagador e disseminador da idéia da poética do espaco, através da adocdo das
tecnologias digitais, da colaboragéo e da capacitacdo das pessoas para lidarem com todas
essas ferramentas. Para pesquisar a relevancia do assunto se aplicou a metodologia
qualitativa correlacional analisando: marco conceitual, desenvolvimento histérico de
tecnologias maker em arquitetura, diferengas conceituais de principios participativos e

influéncia de metodologias colaborativas.

Palavras-chave: Arquitetura, Movimento Maker, Tecnologia, Colaboracao,

Empoderamento.



Motivacao

Durante o processo de desenvolvimento tedrico desse trabalho, frequentemente
compartilhei a ideia do projeto com muitas pessoas que me perguntavam qual era o tema
que eu estava trabalhando, e nesse movimento eu pude ter contato com informacdes
valiosas a respeito de como explorar melhor as ideias que eu tinha para o pensamento que
eu queria propor. Essa dindmica foi crucial para eu superar os momentos de crise e
entender melhor aquilo que eu buscava, ja4 que eu era estimulado a exteriorizar meus
pensamentos e receber a opinido das pessoas, 0O que me proporcionava novas
interpretacdes e revelagdes. Particularmente isso me mostra o quédo importante € um
processo colaborativo, pois percebo que as ideias forjadas apds os contatos que tive foram
melhores e mais aprofundadas do que quando eu havia refletido sozinho.

Ainda que eu tenha conversado com muita gente pessoalmente, a internet em si foi
uma fonte de informag&o imprescindivel para mim, pois me propiciou acesso a grande parte
do conhecimento pelo qual eu me interesso e que ndo estava previsto na minha graduacgéao.
Eu também devo muito a comunidade de criadores - seja la o que estiverem criando - que
por natureza possuem um impeto de colaborar e compartilhar seus avancos e
aprendizados. Nao poderia deixar de citar os anos que passei interagindo com a
comunidade da Unesp, que me trouxe contato com um grande leque de informagdes,
inspiracoes, ideias, criagdes, projetos, frustracdes e possibilidades. Todas as conclusdes
que cheguei, necessariamente tiveram influéncia desses grupos de pessoas que dedicaram
tempo e entusiasmo para produzir coisas variadas, e que possibilitaram que outras
pessoas, que assim como eu, pudessem ter contato com o conhecimento gerado através
desse processo, € que usam esse aprendizado para produzir ainda mais derivagcbes e
avancgos.

Sempre fui tdo acostumado a abusar da internet para aprender boa parte do
conhecimento que tenho sobre tecnologia, que eu nunca percebi que contribui muito pouco
com a comunidade da qual eu buscava informacgédo. S6 depois de ter pesquisado a fundo
sobre a cultura dessas pessoas, da qual eu bebo a tanto tempo, que criei consciéncia de
que estive somente usufruindo dela e nao colaborando. Ainda que eu nao tenha participado
ativamente na internet/virtualmente/online, eu sempre fui muito ligado a cultura do
compartilhamento. Sempre dividi com os outros aquilo que eu aprendia e executava, e
tentava incessantemente fazer com que todos a minha volta fossem tao entusiasmados
quanto eu sobre esse processo de aprender, fazer e compartilhar. Eu poderia dizer que a

minha atuagdo em conectar pessoas e tecnologia, criando a ponte entre o mundo dos



atomos e o mundo dos bits, foi minha colaboragdo para com essa comunidade. Mas a
verdade é que eu acho pouco, e espero que esse trabalho possa suprir um pouco mais da
lacuna que eu deixei ao longo dos anos. Espero que o assunto aqui tratado sirva tanto
como inspiragao para as pessoas entenderem a importancia da participagado ativa no
processo de criacdo e fabricacdo, quanto para eu mesmo entender melhor como posso
atuar para difundir essa ideia de um mundo mais democratico e colaborativo, principalmente

na arquitetura.

1. Interagcao espago-homem

Percepcgao espacial da habitagao

O espaco tem uma longa e intima relagdo com a humanidade, e ganhou
outra dimensdo quando passou a ser construido. Pelos escritos de Laugier, temos o
entendimento de que nos apropriamos de espagos remanescentes da natureza para nos
proteger das intempéries climaticas, como as cavernas e conforme nossa necessidade de
ter maior controle sobre os espacos que viviamos foi surgindo, passamos a construir
abrigos, que podemos entender como a cabana primitiva, utilizando como matéria prima
pedacos de madeira, folhas, peles de animais, pedras, gelo ou qualquer outro material
disponivel na natureza. Da manipulacido dessas moradias rudimentares, evoluimos para o
espaco arquitetonico, determinado por sua esséncia como um involucro, criado pelos seres
humanos que se dedicam a arte de construir, caracterizados como arquitetos, e que torna
nossas atividades cotidianas mais confortaveis.

Até o século XVII, acreditava-se que a arquitetura era baseada em principios
determinados por condigdes do passado. O arquiteto romano Marcus Vitruvius Pollio (séc |
a.C.), através do tratado “Dez livros de Arquitetura”, foi o primeiro a definir quais seriam os
elementos e as proporcdes que tornariam a arquitetura ocidental correta, quando descreveu
aquilo que via, sem considerar que existiam ali intengdes, ou representacdes. Dessa
maneira, a histéria da arquitetura passou muito tempo presa a ideia de que a sua esséncia
partia de principios existentes e claramente definidos (POLLIO, 1914).

Somente no século XVII, quando o arquiteto escritor francés Perrault questionou
essa determinacédo € que a arquitetura péde ser interpretada pelo olhar do espectador, e
nao somente por uma estrutura rigida que ditava o que deveria ser ou ndo apreciado

(PERRAULT, 1979). A partir dessa perspectiva, foi possivel pivotar de um olhar onde tudo



era objetivo e ideal para outro, com viés psicolégico e real, de maneira que constantemente
a percepg¢ao poderia mudar, acabando com a ideia de objetos imutaveis. A autoconsciéncia
social e psicoldgica tira o foco historicista da esséncia arquitetbnica e tras uma visao
contextual do presente, trazendo luz ao que se determina como interioridade arquitetonica.

Ainda estamos acostumados a pensar a habitacdo de forma concisa, muito
influenciada pelo ideal de habitagdo do movimento moderno, caracterizado pela resposta
tecnoldgica e mecanicista do seu momento historico, que, de modo geral, se apresenta
muito influente na arquitetura brasileira. A funcio utilitarista herdada das habitacdes
modernistas, ainda que de maneira superficial, banal e simplista (SAIA, 1954), impacta no
tipologia e estética do espacgo que se produz atualmente, principalmente nas habitagdes da
classe média (LARA, 2005), pois ndo parece existir um questionamento aprofundado, por
parte dos arquitetos que atuam nas construgbes ordinarias da cidade, se o pensamento
modernista ainda deveria servir de base na composicdo espacial no que se refere a
habitacao.

Nesse sentido, se o arquiteto atuar ndo sé como o responsavel pelo
desenvolvimento do projeto, mas também como propositor dos caminhos possiveis a
serem aplicados, numa discussdo conjunta com as pessoas que irdo usufruir do espaco,
podemos esperar que havera maior relagao entre o habitante e a poética do espaco, poética
essa que habita e constréi o proprio espago, como apontam Heidegger e Bachelard ao
divagarem sobre a fenomenologia na arquitetura.

Quando esse percurso é negligenciado, as habitagbes comegam a se parecer muito
umas com as outras e a importancia na qualidade do espago arquitetbnico é reduzida, se
reduzindo a um custo construtivo e um mero invélucro desprovido de evocagéo sensorial. E
trilhando esse caminho que se cria uma falsa sensacdo de que somente pessoas com
poder aquisitivo elevado tém possibilidade de arcar com os custos de trazer para a
construcdo as qualidades provenientes do servigo do arquiteto. A verdade é que o processo
de concepcgao e construcao poderia ser reformulado para voltar a colocar em evidéncia a
potencialidade espacial das construgdes.

Ainda que nao tenham conhecimento especifico da area, as pessoas tém
capacidade de opinar sobre questbes espaciais, pois elas sado peg¢a fundamental na
dinAmica de uso. Se pensarmos que a arquitetura € intrinseca a presencga do ser humano,
pois somos habitantes do mundo antes de habitarmos uma construgédo (HEIDEGGER,
1927), o espaco arquitetbnico deveria girar em torno das relagdes decorrentes da interagéo
com as pessoas. Se essa dindmica estiver no centro da discussdo arquitetbnica, os
espacos que compdem nossa vida teriam muito mais valor, transmitiriam mais sensagdes e

abririam a possibilidade de uma vida com mais significado.



Um ponto curioso que vale a pena ser levantado sobre a relagdo das pessoas com a
prépria moradia é a percepgado que elas mesmas tém do seu espacgo. Qualquer pessoa tem
criticas a fazer sobre sua moradia, questbes que poderiam ser melhoradas mas que s6 sao
percebidas a partir do momento em que ha interagdo com o espago no cotidiano, pois é
nesse momento que as pessoas tém a oportunidade de experimentar o espaco e perceber
como seu corpo reage as condicdes espaciais e projeta nelas lagos de memoaria e afeto
(BACHELARD, 1957).

Diante desse exercicio, podemos entender que as pessoas desenvolvem um
diagnoéstico pessoal sobre sua relagdo com o espaco, que quando apresenta problemas
dificilmente é solucionado, pois ndo ha um exercicio de manutengao previsto na atividade
do arquiteto. Ainda que a pessoa se sinta atendida, € um sentimento acorrentado frente ao
potencial da arquitetura, que por sua natureza deveria fornecer a melhor experiéncia
possivel, e esta sendo colocada em posigao de estagnagéo e aceitagéo frente ao que foi

posto de maneira negligente, distanciando ainda mais o seu propésito reconfortante.

“A arquitetura tem o poder de inspirar e transformar nossa existéncia do
dia-a-dia. O ato cotidiano de agarrar a maganeta de uma porta e abri-la a
um campo banhado de luz pode se converter num ato profundo se o
experimentamos com uma consciéncia sensibilizada. Ver e sentir estas
qualidades fisicas significa tornar-se o sujeito dos sentidos.”

Steven Holl, 2011(traducao de Igor Fracalossi)

Durante a evolugdo da habitagcdo, também comecamos a nos concentrar em
espacos geograficos especificos, dando origem as cidades, € o seu desenvolvimento
culminou no surgimento do espaco urbano. Nesse momento, a sociedade se
compartimentou mais em seus nucleos familiares e esses nucleos menores comegaram a
ter acesso a sua propria moradia. Mas mais do que possuir um espaco para chamar de lar,
nasce a possibilidade de se explorar e configurar o espagco da maneira como desejassem. A
partir disso, do ponto de vista arquitetdénico, surge uma oportunidade de refletir e explorar
com mais intensidade a relagdo que temos com esse espago material ao qual interagimos
diariamente.

“O lar é uma condigdo complexa que integra memdrias, imagens, passado
e presente, sendo um complexo de ritos pessoais e rotinas quotidianas que
constitui o reflexo de seus habitantes, ai incluidos seus sonhos, esperangas
e dramas.”

Jorge Marao Carnielo Miguel, 2002



A arquitetura, por ser um produto resultante da construcdo de espagos em
determinado contexto histérico, social e geografico, com determinados aspectos sensoriais
e materiais (FURTADO, 2006), atua inconscientemente no campo sensorial das pessoas. O
arquiteto deveria ser o responsavel por explorar a relacdo sensorial do ser humano no
espaco, uma vez que a producao arquitetdbnica é o resultado do seu oficio. Porém, em se
tratando de Brasil, nos encontramos num momento que a demanda dessa exploracéo
sensorial é pouco trabalhada. E possivel perceber essa falha ao observar o espaco urbano
e notar que grande parte das habitagbes seguem poucos padrdes, ainda que a necessidade
de cada pessoa seja diferente. Nessa conjuntura, na qual a maior qualidade que a
arquitetura possui esta sendo negligenciada em favor de uma dindmica mercadolégica, que
entende a moradia como bem de consumo, a forgca da relacdo sensorial encontra-se
suprimida e restrita.

Hoje em dia o procedimento padréo para se desenvolver um projeto de arquitetura é
receber uma demanda da pessoa que busca construir uma edificagao, também conhecido
como programa de necessidades, e, através de uma entrevista relativamente mente curta,
trabalhar em cima dessa demanda em mais algumas reunides sucessivas para o
alinhamento de uma proposta. Normalmente o arquiteto chefe do escritério recebe a
demanda, desenvolve a ideia principal e passa para os subordinados executarem. Em
alguns casos, ha um equipe de arquitetos que trocam informacao entre si para chegarem
em solugdes mais adequadas. Por fim, a pessoa que busca o servico de um arquiteto tem
papel praticamente nulo no processo de criagdo, somente cedendo informag¢des sobre um
desejo.

Todo o desenvolvimento dos projetos acontece dentro do escritério e de modo
pouco participativo em relagdo aos individuos que efetivamente vao utilizar o espaco. A
maneira como temos abordado essa questdo € bem elucidada por Carlos Antdnio Leite
Branddo em seu texto sobre “A arquitetura e seu combate”’, ao apontar que temos
modificado o significado simbdlico da casa pois ndo a entendermos mais “como a expansao
do ser do habitante, mas como a errancia de formas e volumes, tensdes e profusbées que o
arquiteto sonha sobre a prancheta. Mas quem deve sonhar € quem habita e ndo quem
projeta. Projetar uma casa é projetar o abrigo do sonhador, é fornecer a eles as portas e as
janelas através dos quais ele penetra e habita - mais do que cdmodos e espacos fisicos - a

sua historia, as suas esperangas, a sua vida.”



Daqui pra frente

Apesar desse longo histérico, ainda hoje a relagdo das pessoas com 0s espagos
arquitetonicos € pouco difundida, como mostram os dados da ultima pesquisa realizada pelo
CAU/BR e o Datafolha em 2015, sobre as percepgdes da sociedade brasileira sobre
Arquitetura e Urbanismo, indicando que apenas 7% das pessoas ja utilizaram o servigo de
um arquiteto e que 70% utilizariam, se ndo fosse por motivos financeiros - ainda que boa
parte das pessoas desconheca o custo desse servico - ou porque ndo ha necessidade, o
que também é uma percepgéo equivocada das reais atividades de um arquiteto.

Por mais que hoje existam diversos estudos sobre a relagdo espago-homem, o
alcance de sua aplicacdo no contexto brasileiro ainda é minimo, e pode ter outros motivos
além da falta de capital ou necessidade por parte de quem busca o servico. E necessario
entender mais profundamente se as declaragdes proferidas pela sociedade em relagao ao
servico de um arquiteto sao influenciadas por outros aspectos ou sao fechadas sim si
mesmas, decorrentes do simples desconhecimento. Diante disso, entendo que é
aproximando os arquitetos do seu objeto de estudo e criacdo, através de maior interacéo
com o individuo ao qual o seu esforgo vai atingir, que podemos explorar respostas,

expandir o que conhecemos como habitar e aumentar a difusdo da arquitetura.

2. Desenvolvimento e impacto da tecnologia

Histéria do processo de producgao

O processo de producdo da humanidade passa necessariamente pelo conceito de
tecnologia, que é o conhecimento da técnica, do processo, do método, dos instrumentos e
das atividades humanas. A cada nova descoberta, fomos capazes de evoluir nossa técnica
através do acumulo de conhecimento sobre a tecnologia, o que culminou numa linha de
pensamento onde o conhecimento técnico-cientifico comeca a prevalecer sobre a forca
bracal na execucdo das tarefas, proveniente do momento histérico determinado pelo
lluminismo, que se deu no século XVIII.

Até esse determinado periodo, o processo de produgdo era determinado pelos
artesdos e pela ideia de oficio, no qual a matéria prima era manipulada até formar produtos
acabados, que eram sempre unicos gragas ao fato do ser humano nao conseguir reproduzir

objetos idénticos, pois sempre existe algum tipo ruido decorrente da nossa capacidade
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motora limitada nessas producgdes artesanais. Mas, conforme as relagbes comerciais e
econdmicas do mundo se desenvolveram e consolidaram o pensamento capitalista, houve
uma necessidade de otimizar os resultados do trabalho manual. A resposta a essa
necessidade culminou na automatizagcédo da producgdo, dando origem as primeiras maquinas
a vapor e nos colocou num momento da histéria conhecido como Revolug¢ao Industrial.

No final do século XIX existia um contexto histérico que favoreceu a mentalidade
capitalista de que, para prosperar economicamente, era necessario organizar e controlar a
forga de trabalho, dando inicio ao desenvolvimento de teorias econdmicas e administrativas.
O primeiro a criar uma teoria administrativa foi Frederick Winslow Taylor, que defendia que
‘o maximo de prosperidade somente pode existir com o maximo de produgao” e, a partir
desse pensamento, implementou o conceito de geréncia cientifica, que utilizava dos
principios do método cientifico para otimizar os resultados na producao.

Henry Ford também fez histéria ao colocar em pratica uma vertente da
administracdo gerencial, sendo as suas principais diferencas em relagcdo ao taylorismo a
inclusdo da esteira rolante, que aumentou a produtividade levando o trabalho aos
trabalhadores, e a incorporagao do controle do processo de trabalho, que representou uma
ruptura no modo de viver e de pensar da sociedade. Esse novo método de trabalho, focado
na produgdo em massa e que tem capacidade de gerar grandes quantidades de réplicas de
um mesmo produto através da utilizacdo de maquinas, exige um novo estilo de vida que
esteja de acordo com seus principios e dindmicas, dando inicio assim a ideia de consumo
em massa.

No fim dos anos 60, o fordismo entra em crise por conta da diminuicdo dos ganhos
de produtividade e pelo esgotamento dos trabalhadores, decorrente do processo de
trabalho intenso e desgastante. Nao sé os trabalhadores mas a sociedade como um todo
comeca a questionar e demonstrar insatisfacao sobre as formas de controle de vida
implementadas pelo padrdo de producgao fordista, abrindo caminho para que uma nova
forma de organizagao do trabalho e social ganhasse relevancia.

Essa nova forma surge um pouco antes do fordismo entrar em decadéncia, no
contexto historico-cultural do Japdo pos-guerra, o qual buscava reestruturar o pais atraves
do apelo ao trabalho, o que propiciou o surgimento do toyotismo, que ainda tinha como
objetivo buscar o acumulo de capital, mas inovou através do conceito de produgdo sob
demanda, eliminando a necessidade de estoques, que ficou conhecida por just-in-time.

O toyotismo mantém o modelo de produgdo e consumo em massa, mas ha uma
reestruturagdo no processo de produgdo, o qual as empresas agora apresentam
descentralizacdo produtiva através de uma unidade central que coordena a produgao de

uma rede de unidades periféricas, abrindo caminho para o surgimento da ideia de
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terceirizacdo. Atrelado a isso, também ganha espaco o conceito de flexibilizagdo do
trabalho, o qual se baseia na ideia de que o trabalhador deve ser polivalente para poder
lidar com eventuais problemas durante suas atividades.

Em poucos anos a tecnologia evoluiu em curva exponencial, passando de um meio
analdgico (1a fase), proporcionado pelas maquinas a vapor, para um meio elétrico (2a fase),
aumentando a eficiéncias das maquinas e surgindo a capacidade de transmitir informagdes
rudimentares, e chegando finalmente ao meio digital (3a fase), que possui grande
capacidade na transmissao de informacao atrelada a uma alta performance das maquinas.
Exemplo claro do potencial da tecnologia digital sdo os incriveis robds autbnomos atuais,
como o KUKA, que precisam de pouco ou quase nenhum contato humano para executarem
as tarefas as quais foram programados. Nesse processo evolutivo, a cronologia se divide

em periodos que categorizaram em trés as fases da Revolugao Industrial (DUARTE, 1999).

Desenvolvimento da tecnologia digital

A necessidade de diminuir a demanda por forca de trabalho humana faz acelerar a
busca por novas tecnologias no processo de producdo, e a consequéncia direta desse
comportamento, logicamente, €& dispensar cada vez mais a necessidade do trabalho
humano conforme a tecnologia se desenvolve. Ha, entdo, a troca do esforgo fisico para o
trabalho mental, e o trabalhador comega a mudar sua postura frente aos novos desafios que
o0 mercado coloca.

No meio desse processo de substituicdo, também ocorrem mudancas referentes a
divisdo social do trabalho, que passa da detencdo dos meios de producgao para a detencao
da informagdo e do conhecimento. A grande questdo entido é lidar com possibilidade de
existir dominancia nao por possuir informagcdo, mas pelo controle da informacédo. Na
sociedade informacional, a produ¢cdo do conhecimento estad intimamente ligada aos
detentores da capacidade de armazenamento das informacgoes, e esse tipo de mecanismo
gera uma dependéncia tecnolégica por parte de quem deseja se inserir no mundo
informatizado (SCHAFF, 1990).

A combinacdo de uma necessidade em reinventar o mundo, que agora esta em
constante mudanca, cria uma atmosfera propicia ao desenvolvimento dos principios que
revolucionam mais uma vez as relagcbes econdmicas, culturais e sociais. Essas
transformagdes geram uma descontinuidade radical na base de seu funcionamento, que
rompe com a estrutura do padrdo até entdo vigente. Esse processo se inicia com o

desenvolvimento das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs), ou seja, meios
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técnicos para se transmitir informacdo, como softwares, hardwares, computadores e
internet, que posteriormente passa a ser chamado de Revolugao Digital.

A Internet nasceu na década de 60 numa tentativa dos Estados Unidos proteger seu
sistema de comunicacido dos soviéticos, uma vez que as estacbes dos meios de
comunicagdo seriam os primeiros lugares a serem bombardeados (HAFNER, LYON, 1998).
O resultado dessa tentativa foi a internet, uma rede de computadores que descentralizou o
controle de informagdes. Um problema que surgiu no inicio da utilizagdo na rede mundial é
que nao havia indice sobre os arquivos que estavam disponiveis, entdo o acesso se
restringia a quem soubesse de sua existéncia.

A solugdo a esse problema veio com Tim Berners-Lee, um pesquisador que
desenvolveu um programa que integrava os diferentes sistemas, conhecido como World
Wide Web (BERNERS-LEE, FISCHETTI, 2001). A partir desse momento, a internet foi
ganhando mais recursos até chegar ao que conhecemos hoje, que € uma uniao de redes de
computadores que ndo possuem um nucleo central, mas que usam da mesma linguagem
para se comunicar e que promove uma realidade imaginaria desprovida de materialidade
fisica.

Dela surgem novas formas de organizagdo social, provenientes dessa realidade
imaginaria, ou virtual, e em rede, e um novo tipo de espago que por mais que nao fosse
material, podia ser vivido (NICOLACI-DA-COSTA, 2002). Uma das principais mudancas
ocorridas do desenvolvimento da internet é a criagao do ciberespaco, a tal da realidade
imaginaria, analogo ao surgimento do espaco urbano apds a primeira fase da revolugao
industrial, dada sua importancia histérica e impacto gerado na organizagao

social-econémica.

Mudancgas que a tecnologia digital causou

A consequéncia mais marcante da revolugcdo tecnoldgica, desencadeada pela
evolugdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo, como a internet e a conexao em
rede, foi deixar o mundo menor através do encurtamento de distancias quando altera nossa
percepcado do espago-tempo. A conexdo em rede inclusive mudou o comportamento das
instituicdes geopoliticas, que eram unilaterais e criavam uma soberania individual, para
multilaterais, gragas a criagdo de redes globais.

Até entdo, a comunicagdo e o consumo de bens eram determinados pelo modo
industrial de produzir, caracterizados pela cultura de massa, na qual tudo o que se

consumia era igual, ja que a produgéao era feita em quantidade com o intuito de baratear os
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custos, promover maior acesso e maiores ganhos econémicos. Apds a Terceira Revolugao
Industrial, que é onde ha inser¢cédo da tecnologia digital, ha significativa reestruturagdo dos
meios produtivos e surge um economia nova, caracterizada por rapidez e capacidade de
personalizagédo por conta da inser¢cdo do aspecto digital nas tecnologias de fabricagéo, que
alteram a maneira de se consumir.

A transformacao na cadeia do sistema de trabalho, que se apresenta mais horizontal
e colaborativo, modifica também a percepcdo de valor referente ao capital, o qual agora
sugere que o capital social é mais valioso que o financeiro (NEVES, 2013). E a partir de
inversdes como essa que o processo produtivo passa da fabricagdo em massa para a
personalizagdo em massa, uma vez que as tecnologias digitais facilitam infinitamente a
experimentacdo e, portanto, a variagao de um resultado sem adi¢cao de custo. O resultado
disso é o processo da fabricagdo digital que ndo s6 se apresentar mais eficiente como
também expande a populacdo de produtores pela facilitacdo do acesso aos meios de
producao.

Partindo do principio da automatizacdo advinda das novas tecnologias na
fabricacdo, mudamos também nossa relacdo com os produtos através da arte. A arte pode
ser entendida como o produto fabricado de pequenas variacbes de técnicas e processos
unicos, e que transmitem alguma mensagem. No momento em que conseguimos
transportar essa caracteristica peculiar das variagbes para os produtos que consumimos
através da automacao, trazemos a riqueza da customizacio que so6 o artesanato era capaz
de prover (CARPO, 2011).

Além da transformacao quanto aos bens materiais que consumimos, o aumento da
proporcdo da forgca de trabalho atuando na area de servicos € um claro exemplo da
mudanga que a informagao trouxe na dindmica comercial no mundo. Agora o que esta em
relevancia é a producgao e distribuicdo de informacdes e conhecimento, ndo s6 a de bens
materiais. Assim, a educagao da forga de trabalho e a pesquisa ganham preferéncia como
formas de investimento dentro da economia.

A velocidade das mudancgas decorrente da revolugao tecnolédgica exige uma intensa
capacitagdo dos individuos para lidarem com os novos conhecimentos e transformarem
esse aprendizado em fator de competitividade. A resposta a essa demanda instiga um
comportamento mais ativo frente aos problemas a serem enfrentados provenientes do
processo de producdo, da pulverizacdo das atividades econdmicas advindas da
terceirizagdo e do desenvolvimento das tecnologias de informagdo e comunicacdo. E
também nesse momento que ha uma reaproximagao do pensar e do fazer, promovendo a
participagao ativa de individuos ao botarem a mao na massa para criar e produzir, ndo so

consumir.
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Emerge entdo uma figura encarnada pelo novo trabalhador, que passa a ser
conhecida como empreendedor, e é caracterizado por aproveitar oportunidades e introduzir
inovagao a industria através da utilizacdo de novos recursos, entregando novos produtos e
servicos (CUNNINGHAM, 2002). Apesar da sua atuacgdo introduzir a invencao na industria,
ele ndo é entendido como um inventor, mas sim como o articulador que tém como resultado
do seu trabalho a execugdo da inovacdo. Além do empreendedor, o inventor também
ganha destaque nesse momento da histdria, mas seu papel sera aprofundado mais adiante.

Num periodo curto de tempo, passamos da Era da Informacdo, decorrente da
Terceira Revolugao Industrial e que amplificou o poder do cérebro através da automacéao da
computacdo e da comunicacdo além de aumentar nossa produtividade, para a Era do
Conhecimento (HIMANEN, 2001). Essa passagem nos fez perceber que € preciso mudar a
maneira como lidamos com a informagcdo para transforma-la em conhecimento. A
informagao por si s6, ainda que esteja facilmente acessivel, ndo significa muita coisa, ja
com a aplicagdo do conhecimento, se garante maior capacidade em compreender as
informacbdes e gerar de fato alternativas tecnoldgicas. Como fontes de crescimento e
competitividade estdo a dindmica de formacao do conhecimento, a aceleragdo no processo
de aprendizado interativo e a importancia das redes de cooperagao.

Ao entendermos a dinamica para prosseguirmos evoluindo, entramos na Era do
Conhecimento, a qual as praticas de pesquisa, desenvolvimento e produgdo ainda sao
determinantes na transferéncia do conhecimento necessario para produzir adaptacédo e
inovagao no ritmo das rapidas mudangas possibilitadas pela Internet. A difusdao do
conhecimento e o aprendizado interativo se tornam as pegas mais importantes para garantir
que os individuos estejam aptos a enfrentar as mudanca em curso.

Nesse momento, nossa compreensao era de que o conhecimento poderia ser
dividido em dois tipos, o codificado e o tacito. O Conhecimento tacito é entendido como o
conhecimento que s6 se transfere por interagao social num processo de aprendizado, e o
conhecimento codificado é o tacito que foi codificado, e por isso mesmo sua relagdo sempre
sera de complementaridade, ja que o primeiro ndo existe sem o segundo. Ao percebermos
essa relagdo entre os tipos de conhecimentos, entendemos que o conhecimento era
passivel de ser comercializado como mercadoria de baixo custo, uma vez que qualquer um
estd apto a ter ideias, elevando ainda mais a importancia de sua dominagido. Porém
somente aqueles que estao envolvidos na criagdo do conhecimento possuem possibilidades
reais de acesso aos seus resultados, e para isso acontecer € necessario que exista a

interacdo social desses agentes.
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A exigéncia crescente de combinacao de fontes de informagao e conhecimento cria
um ambiente propicio para o nascimento de tragco um cultural que s6 possivel num mundo
conectado. O termo remix corresponde ao ato de coletar, combinar e transformar
informagdes, que nada mais € do que um processo basico para qualquer tipo de criacao.
Surgiu sendo aplicado ao mundo da musica, quando o hip hop usava de trechos de outras
musicas para criagdes proprias do género, mas ainda que remixar fosse algo especifico do
meio musical, é possivel transportar esse conceito para outras areas do conhecimento e,
porque néao dizer, que tudo no mundo ndo passa de um grande remix, reforcando a célebre
frase de Antoine-Laurent de Lavoisier “Na natureza nada se cria, nada se perde, tudo se
transforma”.

A prépria inovacdo pode ser entendida como um remix: € um repertério de
informacdes que foram recombinadas e que geram solugdes novas para problemas que
podem ou nao terem sido solucionados no passado, e que possuem uma resposta mais
efetiva ou ainda uma outra perspectiva. O préprio computador pessoal foi consequéncia de
um processo de remix. A Xerox, uma empresa que atua na area da tecnologia de
informacdo e documentagao, inicialmente desenvolveu um dispositivo que computava
informacdes através de uma interface grafica. Esse dispositivo era experimental e por isso
nao foi comercializado, mas posteriormente a empresa desenvolveu uma segunda versao
do equipamento e esse sim foi para o mercado, com foco em uso profissional. A versao
comercial serviu de substrato para o desenvolvimento do Macintosh, o computador pessoal
que focava na utilizagao doméstica através de uma interface extremamente simples. Apés o
esforco da Macintosh em facilitar atividades através de um equipamento simples e intuitivo,
que foi desenvolvido gragas a um produto da Xerox, o computador se popularizou e assim
provocou uma grande transformagdo na nossa maneira de lidar com a informacgao e,
consequentemente, na nossa maneira de viver.

Ainda sobre a importdncia da ideia de remixagem de informacdes, € preciso
entender os reflexos que ela gera na dindmica social, que além de potencializar a
criatividade, simplifica os meios de distribuicao e intensifica as chances de popularizagéo
das criagcbes no mundo inteiro ao criar uma demanda por compartiihamento. Para
popularizar ideias, ndo ha mais necessidade de grande infraestrutura, como ferramentas
caras, distribuidores ou habilidades especificas. Compartilhar é simples, basta subir na

internet.
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Além do impacto na distribuigdo, o remix tém importancia como um método criativo.
Num processo onde muitas ideias sao evolugdes de ideias anteriores, em algum momento
existe um ponto de virada, no qual de fato acontece uma mudanga significativa do
pensamento sobre determinada questdo. Esse momento se torna mais importante
pontualmente pois da inicio a uma cadeia de novas maneiras de entender e interpretar as
relagbes de como determinada € questido abordada, e que acaba por gerar novas
descobertas e mantém o mundo em continua desenvolvimento. De maneira geral podemos
entender como um processo continuo de aperfeicoamento, de copia, transformacao e
recombinagdo, natural do ser humano e da natureza, os quais usam desse mesmo
principio no processo evolutivo bioldgico.

E importante destacar que o ponto da virada nZo significa que foi um momento de
inspiracao profunda, a qual uma faisca de ideia que transforma toda uma cadeia de
pensamento de uma hora outra. Na realidade o processo quimico que ocorre no cérebro é
proximo disso, mas a realidade é que a ideia passa muito tempo em maturacao antes de se
relacionar com os demais pensamentos e finalmente criar novas combinagbes e gerar
novos resultados. Apesar do “momento eureca’ ser citado e creditado por inumeras
evolugdes cientificas, ndo € bem assim que o processo funciona.

Para se criar inovagdo, existe uma construcdo de ideias que vai embasar o
pensamento e correlaciona-lo em diferentes conformacgbes, criando combinagdes quase
infinitas. Esse conjunto de pensamentos e relagdes costuma ser chamado de repertério no
mundo criativo, e banco de dados quando se fala em tecnologia informacional. Esse
conjunto de informacbes € a base para a propagacao e expansao de ideais, que num
contexto digital tende a ser transformado em codigos para ser difundido via computadores e
atingir maior alcance.

Todo esse desenvolvimento tecnolédgico prepara terreno para transformagoes ainda
mais profundas. O fato de termos nossas proprias necessidades faz com que busquemos
maneiras de sana-las utilizando nossas especialidades e ideias. Se formos empoderados
para usarmos ferramentas para atingir essas necessidades, podemos ampliar o alcance do
que pode ser feito. Mas para que isso se concretize, é preciso existir oportunidade através
do acesso a essas ferramentas, que pode ser solucionado a partir da democratizacado das
mesmas via internet, assegurando que os objetivos sejam alcangado pelo uso das nossas
especialidades e ideias.

Assim como no passado as escolas ensinavam o uso de ferramentas manuais, como
desenho e escultura, e atualmente ensinam o uso de ferramentas digitais, como excel e
eletrénica, num futuro préximo é bem provavel que sera ensinado o uso de ferramentas de

fabricacao digital, que € como uma mistura facilitada dos dois métodos. Circunstancias
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como essa favorecem o nascimento da préxima onda de empreendedores manufatureiros e
suscita o nosso acomodamento frente a esse tipo de tecnologia, assim como nos
acostumamos com impressoras em nossa casa.

A abordagem proporcionada pelo contexto de empoderamento proveniente da
democratizagdo das ferramentas condiciona um novo momento produtivo, o qual revoga
uma nova espécie de industria caseira com enfoque no poder individual que os meios de
producao comegam a vislumbrar. Quando essa industria caseira é pulverizada, a inovacéao é
ainda mais distribuida, viabilizando a criagdo de impérios em quartos ja que néo ha mais
necessidade de grandes infraestruturas para produzir produtos impactantes e
revolucionarios oriundos do meio digital.

Novos espacgos colocam em operagao novas necessidades, novas demandas, novas
regras de producdo, sociabilidade, sobrevivéncia, etc. Como resultado de tudo isso,
emergem novas formas de agir e de viver que dao visibilidade aos processos de

transformacéo das formas de ser.

Mudancgas transformativas acontecem quando a industrializacdo é
democratizada.
Traducao livre, Chris Anderson, 2012
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Impacto das tecnologias digitais na arquitetura

Até pouco tempo atras, ja no século XX, a arquitetura ainda se restringia a
determinada linguagem arquitetdnica, muito baseada na ortogonalidade decorrente de
ferramentas que limitavam nossa capacidade de lidar com questbes construtivas, como
formas complexas, vaos muito compridos ou mesmo a altura das edificacbes. Para se
produzir formas geométricas que ndo fossem euclidianas’ era necessario um alto nivel
técnico-construtivo, ainda que alguns arquitetos vanguardistas ja estivessem explorando
formas complexas usando materiais e técnicas convencionais, como & o caso do projeto da
Opera House em Sydney (Figura 1) que demorou quase 20 anos para ser inaugurado pois
dependia de muitas solugbes que precisavam ser desenhadas a mao e calculos que
precisavam ser resolvidos por engenheiros ao invés de computadores (MITCHELL, 1999).

Somente recentemente a producdo arquitetbnica deu um passo importante na
maneira de lidar com a elaboragdo e execug¢do dos projetos, quando o escritério do
arquiteto canadense Frank Gehry comecgou a utilizar o software CATIA em seu escritério
para elaboragdo de modelos 3D, ja muito utilizado na industria de produtos, automobilistica
e aeroespacial ha pelo menos 20 anos (MITCHELL, 1999), produzindo obras como o Museu
de Bilbao (Figura 2), cujo tempo de constru¢cdo ndo passou de 5 anos e teve grande
repercussao na época por conta de sua forma complexa e que representa bem o quanto a

tecnologia pode revolucionar a maneira de projetar e o resultado final.

Figura 1 - Opera House em Sydney. Fonte: Pixabay, Figura 2 - Museu Guggenheim Bilbao. Fonte: Wikimedia

usuario skeeze.

' Na matemaética, uma geometria ndo euclidiana é uma geometria baseada num sistema de axiomas distinto da geometria
euclidiana, que sua por sua vez é baseada em determinadas verdades incontestaveis (axiomas) e verdades sobre um
determinado tema (postulados), neste caso, a geometria.
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Esse avango foi importante pois colocou em niveis equivalentes o processo de
producao e fabricagdo quanto ao uso de tecnologia, ndo havendo mais a necessidade de se
reinterpretar informacbes durante esses processos quando a plataforma em que as
informacdes eram transmitidas mudavam. Por conta dessa mudancga, a linguagem que a
arquitetura utiliza para manipular o espaco muda completamente, e os conceitos de
utilidade e funcionalidade podem ser deslocados do que conhecemos atualmente.

Para exemplificar melhor essa nova nogao de espaco ha dois exemplos que podem
ser usados, um na escala urbana e outro na escala arquitetdbnica. Tratando da escala
urbana, o escritério dinamarqués BIG participou em 2010 de uma competicdo da Audi que
questionava quais seriam o0s novos paradigmas que o carro autbnomo traria para a
mobilidade, e o grupo propds a substituigdo do pavimento das cidades por uma superficie
reprogramavel, eliminando os elementos fixos como calgada ou ruas (VAN SCHAIK,
WATSON, 2015; MELTZER, 2014). O projeto (Figura 3) pautava que as pessoas e 0S
automoveis autbnomos se relacionariam de outra maneira, de forma que os carros
responderiam instantaneamente ao movimento das pessoas, através da pressuposi¢cao de
seus movimentos a partir de sensores, e assim mudariam sua rota. Portanto, as vias nao
seriam mais determinadas pelo tipo de uso, como rua, calgada ou ciclovia, ja que os carros
autdnomos estariam continuamente respondendo as condi¢des externas, funcionando como
um cardume de peixes, que nadam respeitando o espaco entre cada um e aproveitando ao

maximo do fluxo sem gerar congestionamento ou colisgo.

Figura 3 - Proposta do BIG para o Audi Urban Future Award. Fonte: BIG
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Ja no exemplo da escala arquitetnica, o escritério UN Studio (Figura 4) elaborou um
diagrama no qual sugere que, com a aplicagdo dessa nova maneira de manipular os
espagos, os coémodos seriam posicionados em lugares improvaveis em comparacao a
maneira que escolhemos a disposicao dos cébmodos hoje (FRICHOT, 2005). E isso
aconteceria porque temos uma percep¢ado de mundo muito atrelada as linhas ortogonais,
que é um reflexo da nossa capacidade técnica de producido relacionada as formas
geomeétricas euclidianas (KOLAREVIC, 2004).

Working\ \

Tiving

sleeping \,

sleeping

Figura 4 - Diagrama conceito da Mobius House. Fonte: UNStudio

7

Arquitetura é essencialmente manual, e deve ser mais explorada através do tato.
Hoje em dia, pela especializacdo e consequente divisdo do trabalho, ha uma dissociagao
profunda entre identidade, processo e resultado (PALLASMAA, 2009). Mas isso pode ser
novamente alterado considerando que hoje em dia temos ferramentas capazes de
reaproximar o aspecto manual da arquitetura durante sua concepg¢ao, ainda que em escala
reduzida.

Até ha poucos anos atras, a arquitetura apresentava reflexos do modo vida industrial
com o Modernismo, representado por Le Corbusier e a defesa da ideia de que as
habitacbes deveriam ser “maquinas de morar’, utilizando como parametro para suas
criacbes a escala humana denominada Modulor, caracterizando assim conceitos que

valorizavam uma visao universal do mundo (CORBUSIER, 2015). A Era Digital questiona
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esse modo de operar pois traz outra visdo sobre como o objeto arquitetdbnico pode ser
interpretado, uma vez que as bases que determinam a sua concepg¢ao agora partem de
uma perspectiva que relaciona informagdes muito mais rapida e precisamente, pois os
instrumentos agora eliminaram o tempo de comunicagdo e concepgado e ainda permitem
que mudancas e testes sejam muito mais explorados, quase que em tempo real, antes de
se chegar a um resultado final.

Dentre esses instrumentos, se encontram as tecnologias CAD e CAM. A logica para
elaboragdo de projetos agora €& outra, construida na ideia dindmica, exaltando a
diferenciacdo e a diversidade, substituindo a ideias de estabilizagdo e normalizacédo. O
moddulo agora ganha uma dimensao muito mais forte e possivel enquanto sistema, e néo
necessariamente precisa ser estatico, pois variacdbes na sua forma agora possuem o
mesmo peso produtivo que sua rigida forma original. Concepcgao, projeto e produto agora
sao desenvolvidos e produzidos através de recursos digitais.

A representacdo das formas e os calculos que dependiam do papel para existir,
agora possuem outros meios de visualizagdo. As telas eletrbnicas possuem area de
apresentacdo mutaveis, e se adaptam ao formato que se deseja, permitindo que as
imagens possam navegar entre um plano cartesiano e um plano tridimensional num mesmo
dispositivo, e ainda serem estaticas ou dindmicas, respondendo aos movimentos de quem
observa, como quando se utiliza da Realidade Virtual ou imagens 360, com grande
facilidade e rapidez. Ainda que exista a necessidade de se transcrever uma ideia do plano
imaginario para o real, a sua visualizagado agora nao depende da representagao do espago
através de um desenho feito a mao, que exige uma percepcdo e olhar espacial bem
desenvolvidos por parte de quem desenha, ou mesmo os calculos estruturais, que exigiam
grande conhecimento de férmulas e raciocinio I6gico, mas que agora podem ser facilmente
resolvidos através do uso de algoritmos? executados por programas. Com a possibilidade
de diminuir as barreiras, o acesso a ideia e a sua execugcdo sdo muito maiores e mais
rapidos.

Essa nova abordagem frente as dificuldades que existiam também tem reflexo na
maneira em que se projeta, ja que o tempo para se testar possibilidades encurtou, abrindo
caminho para maior possibilidade de mudancas num determinado periodo de tempo. Outro
desenvolvimento tecnolégico que fez o tempo dobrar foi a tecnologia BIM (Building
Information Modeling), que computa agora informagdes sobre as partes do projeto em forma
de atributos, permitindo quantificar e gerenciar muito mais facilmente os aspectos do

projeto, além de sincronizar as modificagdes do projeto nas diferentes vistas que os

2 Algoritmo é uma sequéncia finita de agdes executdveis que visam obter uma solugao para um determinado tipo de problema,
ou seja, s80 0s passos necessarios para realizar uma tarefa. Fonte: Wikipédia.
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softwares disponibilizam, evitando retrabalho quando ha necessidade de modificar solugcbes
que aparecem em diferentes representacbes do mesmo objeto ou em contabilizar
quantidade de material para executar determinada estrutura ou acabamento.

Somado a esse processo de desenvolvimento da concepgao, esta a parametria
como método de projeto, que usa cadeias de cddigos como parametros para alcangar a
forma geométrica (KOLAREVIC, 2003), criando possibilidades infinitas que antes eram
limitadas devido ao alto grau de processamento de informag¢des necessario para obter
resultados mais complexos. Uma comparacao que facilita o entendimento é a evolucéo das
calculadoras, que quando nao possuiam capacidade de armazenamento de dados estava
limitada a capacidade do ser humano em lidar com grandes quantidades de dados, mas que
ao adquirir tal fungcdo aumentou incrivelmente o potencial de processamento dos dados pois
o armazenamento das fungdes matematicas ndo estava mais atrelada a capacidade
humana.

A parametria também desencadeia outra caracteristica do projetar na era digital,
conhecida por arquitetura generativa. Se a parametria tornou viavel o controle de
parametros especificos, a propriedade generativa parte das relagbes que esses parametros
podem criar quando combinados entre si ou mesmo com outras informacgdes. Esse
desenvolvimento também altera a relagéo entre as informagdes e os resultados, pois num
primeiro momento todas as informagdes e os resultados sao estaticos, ainda que digitais
como nos programas CAD, mas que evoluem para resultados dindmicos através do BIM e
finalmente possuem informacdes e resultados dindmicos possibilitados pelos plugins de
controle de parametros com o uso de algoritmos. Uma arquitetura generativa n&o esta
atrelada a uma forma conhecida e esperada, ela depende de fatores dindmicos que
respondem a um algoritmo baseado em parametros, todas as informag¢des que entram e
saem dessa cadeia de codigos dependem de sua origem, que podem ser apenas um dado,
como um numero, ou um audio, caracterizado por um conjunto de frequéncias (numero de
ciclos por unidade de tempo).

O processo generativo cria a partir de suas dindmicas a possibilidade de criar uma
sintaxe arquiteténica referente a determinado conceito, ja que estabelece regras através de
parametros que podem ser utilizadas em diferentes contextos mas que acabam por garantir
um padrao consistente nos resultados. Da mesma forma que um arquiteto pode ser
reconhecido por caracteristicas de suas obras, um algoritmo é capaz de reproduzir essas
caracteristicas, que nada mais sdo do que decisdes que respondem a uma ldgica, ainda

que ela nao seja tao clara até mesmo para seu préprio criador.
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Atualmente percebemos exemplos desse mecanismo nos robds que conseguem
reproduzir estilos de grandes artistas com Van Gogh através de algoritmos. O feito foi
alcangado por um grupo de pesquisadores alemaes utilizando rede neural, um método de
combinar informag¢des que simula o aprendizado humano, e que tornou possivel o robd
aprender a técnica usada pelo artista para produzir obras com a mesma estética. No campo
arquiteténico, um indicio do uso desse tipo de ferramenta pode ser vislumbrado nas obras
da arquiteta iraquiana-britdnica Zaha Hadid (Figura 5), que durante muito tempo foi
questionada sobre exequibilidade dos seus projetos, mas revolucionou a arquitetura no

momento em que as tecnologias digitais trouxeram para a realidade seus projetos.

Figura 5 - Exibigdo Parametric Tower Research no AIT ArchitekturSalon. Fonte: Zaha Hadid

Outra questdo proveniente da quebra de paradigmas que as tecnologias digitais
promovem esta o conceito de cinética, o qual ndo se compreende mais um objeto estatico
no tempo, mas que responde a passagem do tempo e assim se torna dindmico. Essa nova
percepgao traz outros tipos de discussdes que até entdo nao poderiam ser debatidas se nao
no campo tedrico, pois ndo havia conhecimento técnico suficiente para colocar em pratica

de maneira aprofundada. As discussoes inclusive correspondem a caminhos semelhantes
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que outras areas tém percorrido, como a audiovisual, quem tém expandido a comunicagao
no sentido de explorar muito mais o movimento, como os GIFs e videos, do que imagens
estaticas.

Na arquitetura, a cinética comeca a ser explorada para responder as variagcbes
climaticas, como uma fachada que se modifica ao longo do dia para usar da melhor maneira
a insolacdo dentro da construgao (Figura 6) ou ao reagir a forca do vento (Figura 7), mas
que tem potencial para ser explorado apresentando carater mais estético e interativo.
Existem outras aplicagbes ainda em desenvolvimento, como a possibilidade de controlar a
forma de uma superficie através de cddigos que controlam um sistema pneumatico visando
eficiéncia energética (Figura 8), desenvolvidos pelo Institute of Building Structures and
Structural Design (ITKE).

Figura 6 - Fachada das torres de Al Bahr Towers em Abu Figura 7 - Fachada do aeroporto de Brisbane. Fonte: Scott

Dhabi. Fonte: Foto do usuario iTimbo61 no Flickr. Burrows
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Figura 8 - Pesquisa FlectoFold do ITKE. Fonte: ITKE

O proprio processo de criagao dos arquitetos sofrem transformacgdes decorrentes da
expansao da comunicagao, pois a distancia ja n&do é tao problematica quando se pensa em
projetos onde ha colaboracao entre arquitetos e profissionais de lugares diferentes. Se a
distancia ja ndo é um problema, basta compartilhar os arquivos e executar modificagdes no
mesmo projeto base, ou mesmo discutir projeto e ideias via chamada de video, utilizando
croquis e compartiihando a tela do computador. Inclusive os proprios concursos de
arquitetura ganham outra dimens&o, considerando que um grupo de determinado lugar tem
a possibilidade de participar de editais de qualquer lugar do mundo, desde que esteja
disponivel na internet.

Sao diversas as poténcias que a arquitetura pode adquirir ao incorporar a tecnologia
digital no processo de concepg¢do, mas é principalmente no processo de produgdo que a
verdadeira mudanga acontece. Sem duvida é a partir de reflexdes e novas idealizagbes que
se expande os limites de conceito na arquitetura, mas somente com a materializagao é que
esses devaneios tornam-se concretos e mantém o crescimento do limite do que € possivel.

No momento em que o aspecto produtivo da arquitetura é influenciado pelas

tecnologias de desenho assistido por computador (CAD) e manufatura assistida por

26



computador (CAM) é que a transformacdo do objeto arquitetbnico se concretiza. No
desenrolar desse processo, o custo de produgao tende a diminuir, tornando cada vez mais
intensa a mudanga e cada vez mais alto o nivel de complexidade dos projetos e das
constru¢des (MITCHELL, 1999). Apesar da perspectiva otimista, existem fatores que ainda
engessam muito o universo da construcdo nesse sentido no Brasil, que é a falta de
conhecimento da existéncia desse processo de mudancga por parte dos atores que atuam na
producdo arquitetdbnica, a falta de corpo técnico capacitado para lidar com essas novas
questdes e a adogao desses sistemas tecnoldgicos nos processos criativos e de produgéo
(NETO, 2013).

“O mercado esta preparado para absorver a tecnologia, embora esbarre na
falta de informagéo e de habitos e na questédo cultural, pois a industria ndo
esta habituada a receber pedidos de pecgas customizadas e o0s arquitetos
nédo estao preparados para solicita-las. O arquiteto precisa aprender a
projetar de maneira compativel com a possibilidade industrial, assumindo
as limitagbes do processo produtivo. Cabe a ele propor solugbes criativas
exequiveis para a industria. Claro que ele ndo vai fazer nada sozinho, ele
precisa da contribuicdo de engenheiros e técnicos”

Wilson Barbosa, 2013

3. Cultura e tecnologia

Movimento Maker

O Movimento Maker € uma cultura que gira em torno da atividade intrinseca do ser
humano de criar, o qual apresenta determinadas posturas diante do mundo, sendo elas
criar, compartilhar, presentear, aprender, equipar-se, brincar, participar, apoiar € mudar. No
cerne do movimento esta o sentimento de querer fazer as coisas por si, no melhor estilo
faga-vocé-mesmo, porque a graca de viver estd em fazer, ndo em ter. Impulsionado pela
potencialidade das ferramentas de fabricacdo com tecnologia digital e da aproximagao que
a internet nos permite ter daquilo que nos interessa, os fazedores puderem se conectar, se
unir e fazer aquilo que ele fazem de melhor: criar.

E através da transformagao digital de fazer coisas que a criagdo de uma populagdo
de produtores acontece e se desenvolve conforme mais ferramentas sao elaboradas para
permitir que os protétipos e produtos finais possam ser fabricados em casa ou em pequenos

laboratérios de fabricacdo. E nessas condigdes que se comega a criar um ambiente propicio
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para surgir uma nova inversao histérica do processo de fabricagdo. A partir do principio de
expansao dos meios de producado, das fabricas para as casas, “a fabricagdo dos novos
produtos nao mais pertencem ao dominio de poucos, mas uma oportunidade de muitos”,
aponta Chris Anderson, entusiasta do movimento e escritor do livro “Maker - A Nova
Revolucéao Industrial”.

O movimento busca através de deus principios e participantes dar uma nova forga
produtiva econbmica e cultural, ou seja, facilitar para que pessoas comuns consigam
produzir elas mesmas suas proprias coisas. Em alguns setores, como mdusica, filmes,
jornalismo e reformas, ja existe essa tendéncia em produzir aquilo que se consome. Mas o
que ainda ndo vimos é essa tendéncia comecar a se expandir para dentro da setor de
construcdo, que ainda se encontra na mao de grandes construtoras e coloca a maioria da
populagdo numa posi¢cado de desvantagem.

Ao nos debrugarmos sobre o fato de objetos artesanais terem mais valor que os
produzidos em massa, ha uma uma relagao de identidade que pode ser transformada por
um processo de fabricagdo de forma a se tirar proveito. O processo do trabalho artesanal
considera pequenas variagbes em sua fabricacdo, que também podem ser interpretadas
como customizagdes (RIFKIN, 2014), criando uma ponte com a ideia de que atualmente,
com a capacidade que temos de customizar as coisas através de ferramentas digitais, tudo
que é passivel de modificacdo tem maior relevancia para o consumidor, ainda mais se for
um prosumidor.

Por meio de laboratérios que permitam pensar, projetar e fabricar, a nova geragao
de pessoas que esta por vir terdo um conjunto de ferramentas altamente produtivas para
acelerar o comportamento empreendedor, que busca constante inovacéo e evolugao rapida.
A partir desse momento, todos seremos projetistas (ANDERSON, 2012). E curioso notar
como as startups hoje em dia tem uma relacdo direta com esse processo. Sao
empreendedores com ideias, que tém acesso a ferramentas necessarias e poderosas para
projetar, construir e testar um protétipo com potencial de ser escalavel e comercializado. O
Movimento Maker engloba todo esse processo transportando a esfera digital para o mundo

material.
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Fabricacao Digital

Se o Movimento Maker veio para evoluir o processo de desenvolvimento das
técnicas e ferramentas digitais, proporcionando mais um passo na cadeia de criagéo, a
fabricacao digital se apresenta como um meio de consolidar essa possibilidade, trazendo
para o mundo fisico a variedade de ideias e possibilidades imaginadas no mundo dos bits. A
principal tendéncia que fabricacao digital traz, & fazer com a producéo o que fizemos com a
distribuicdo através da internet, onde tudo é calcado na ideia de dar acesso a ferramentas
poderosas capazes de eliminar barreiras que impedem a participacdo (JACKSON, 2014).

Uma das principais caracteristicas da fabricagao digital € a unido da possibilidade de
se produzir o proprio produto desejado através de um meio digital, caracterizando assim um
processo chamado de Design Digital, pois a concepgao de projeto ou protétipo se da direto
da tela, sem a necessidade de usar ferramentas fisicas num primeiro momento. A
tecnologia digital estd dando poder individual referente aos meios de produgéo, o que
permite a mudanca para um sistema de baixo para cima e a democratizagdo das
ferramentas de fabricagao digital.

Uma vez que a producao de mercadorias muda a maneira de funcionamento, ocorre
também uma transformagédo generalizada na economia, que envolve tempo, dinheiro,
recursos e qualidade. Atualmentes as lojas trabalham com grandes espacos fisicos que
comportam o estoque e todo o maquinario necessario para sua atividade. Mas essa
tipologia esta datada, pois em termos de inovagdo o mundo gira muito mais rapido do que
essa estrutura consegue acompanhar, e como a inovacgéo esta cada dia se desenvolvendo
mais rapida, em algum momento essa estrutura ndo dara conta de acompanhar as

demandas por objetos customizados. A fabricagdo entdo passara a ser sob demanda.
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Fab Lab

O que é um fab lab?
Fab labs s&o uma rede global de laboratérios locais, permitindo invengées e
fornecendo acesso a ferramentas de fabricacéo digital.

The Fab Charter,tradugao livre

Um Fab Lab, abreviagdo do termo em inglés fabrication laboratory, € uma plataforma
de prototipagem rapida de objetos fisicos, e estd inserido em uma rede mundial de
laboratérios. Agrupa um conjunto de maquinas por comando numeérico de nivel profissional
e de baixo custo, componentes eletrobnicos multiplos, bem como ferramentas de
programacao associadas a microcontroladores abertos eficientes e de baixo custo.

Contrariamente aos laboratérios tradicionais de prototipagem rapida que podem ser
encontradas em empresas, em centros especializados dedicados aos profissionais ou
universidades, a principal caracteristica deste laboratério € que sdo abertos a todos, sem
distingdo de pratica, diploma, projeto ou uso. Os laboratérios sdo divididos em trés
categorias: Académicos, que promovem uma cultura de aprendizado através da pratica;
Profissionais, que focam nas possibilidades de prototipagem rapida, conselho, locacao de
maquinas, formacdo e servigcos personalizados com abordagem de inovagdo para
empresas; Publicos, que sao abertos a todos e buscam dar acesso as maquinas digitais, as
praticas e a cultura do movimento maker e da fabricagao digital.

A abertura ao publico em geral e o facil acesso, chaves do sucesso e da
popularidade dos Fab Labs, juntamente com baixas tarifas, facilitam os encontros, o acaso
e o desenvolvimento de métodos inovadores para o cruzamento de competéncias, além de
favorecer a redugao de barreiras para a constituicdo de um terreno fértil a inovagao (DIEZ,
2012). Existe ainda a cultura de abrir o espago em determinados dias para que pessoas
usem o laboratdrio gratuitamente, desde que os projetos executados sejam documentados
e publicados na internet.

As atividades sempre giram em torno da aprendizagem na pratica, atreladas a
producao colaborativa e transdisciplinar de objetos criados pelos préprios usuarios, e que
de alguma forma possam contribuir respondendo a problemas e questdes locais por meio
da inovagdo (NEVES, 2013). Ainda que seja um espago para a producdo de objetos, a
principal ideia é empoderar as pessoas através da libertagdo da criatividade e perpetuar o
acesso com a documentagcdo de todo o processo, ou seja, a preocupagdo maior ndo € o

produto, mas o processo de projetar e produzir.
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Principios do Movimento Maker na Arquitetura

E através do pensamento que defende a democratizacdo dos meios de producéo
que se garante que o usuario ndo seja apenas alguém que consome aquilo que é
produzido, mas também seja um produtor, o que confere mais um sentimento relevante
quando se trata de processos. Nos tornamos muito mais engajados em causas que
percebemos que nossa contribuicao é de fato relevante, temos muito mais cuidado e damos
muito mais valor para aquilo que fazemos parte durante a construcdo, como aponta a
pesquisa do efeito IKEA. E a partir desse tipo de atuacdo que surge a identificacdo com
determinados aspectos culturais.

Num processo de empoderamento, € necessario que as pessoas se sintam parte do
daquilo que estdo produzindo, portanto a etapa de projeto precisa evocar essa sensagao.
Para isso é importante que os usuarios tenham papel de destaque nos processos de
criacao, tornando-se de fato criadores, e a maneira de garantir que esta possibilidade esteja
presente € desenvolver e aplicar métodos que incorporem suas vontades e ideias, para que
assim exista liberdade criativa por parte do usuario ao desenvolver projetos, de acordo com
sua percepcgao.

Utilizando os recursos tecnoldgicos digitais disponiveis e principios de
sustentabilidade, as primeiras experiéncias em transformar os processos produtivo e criativo
ganham forga também na arquitetura. Apesar de ndo estar propriamente engajado no
Movimento Maker, o arquiteto chileno Alejandro Aravena, que ganhou o prémio Pritzker em
2016, utiliza principios alinhados com movimento ao disponibilizar em seu site quatro
projetos na integra de habitagdo popular e ao incorporar no desenvolvimento do projeto a
possibilidade de customizacao por parte dos usuarios.

Partindo para um exemplo completamente inserido no contexto do Movimento
Maker, o Instituto de Arquitetura Avangada da Catalunha (laaC), o Centro para Bits e
Atomos do MIT (CBA) e o Fab Lab Barcelona, em colaboragdo com mais de 20 arquitetos
espalhados pelo mundo, desenvolveram e executaram, por meio de tecnologias de
fabricagéo digital, o projeto de uma casa auto-sustentavel de 75m? em que sua forma é a
uma resposta a eficiéncia energética e pode ser construida em 15 dias.

Outro exemplo concreto dessa abordagem e que visa expandir o acesso das
pessoas a arquitetura e facilita a sua produgao € o projeto da WikiHouse, desenvolvido pelo
escritorio Architecture 00, encabegado pelo arquiteto Alastair Parvin (PARVIN, 2013). A
WikiHouse consiste em converter formas elaboradas em softwares de modelagem 3D, como
SketchUp e Rhinoceros, em pecas prontas para serem cortadas em maquina de corte

através de algoritmos paramétricos. O projeto ainda prevé a producao local utilizando da
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ideia de produtores em rede e esta disponivel para uso e modificacdo livres, desde que
devidamente documentado e compartilhado, demonstrando total alinhamento com a

proposta do Movimento Maker.

4. Experiéncias em processos participativos

Segundo a teoria de educacéao progressista de John Dewey, a melhor maneira de se
aprender é experienciando, ou seja, aprender realizando tarefas relacionadas ao conteudo
que se pretende ensinar, e 0 sucesso do processo educativo depende das pessoas se
comunicarem e compartilharem experiéncias. Se nés nao temos o habito de interagir com
um minimo de profundidade com outras areas do conhecimento e com outras pessoas,
podemos entender que nossa capacidade de compreender o mundo e expandir nossos
conhecimentos fica limitada, e a consequéncia disso € uma prisdo da nossa inteligéncia,
que nao esta sendo estimulada e nos coloca numa posi¢cao inconsciente de dependéncia
em relacdo aquilo que desconhecemos. Mas os fendmenos que tém tomado conta do
mundo vém se colocando contra esse estado de subordinacéo, afinal estamos vivenciando
um momento de incriveis avangos tecnoldgicos e de circunstancias que tém proporcionado
um empoderamento das pessoas.

As TICs promoveram a internet e a comunicagao em rede, que trouxeram acesso a
todos, e disso surge uma nova postura frente ao conteldo disponivel na internet,
denominada Web 2.0°, a qual conta com a participacdo ativa dos internautas. E nessa
conjuntura que aparecem as wikis*, paginas conectadas de um site que podem ser visitadas
e ter seu conteudo e estrutura editados colaborativamente pelos utilizadores, bastando ter
um com computador, navegador e acesso a internet. A Wikipédia® e a WikiHouse s&do
projetos que fazem alusdo a essa nova forma de lidar com informagdes.

Atualmente é possivel perceber que ha um movimento massivo na busca pela
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade na resolugdo de problemas, ou seja, trazendo
um olhar de convergéncia das diferentes areas do conhecimento em torno de uma questao
a ser superada de uma maneira melhor. Essa tendéncia exige que haja colaboragéo entre

as partes envolvidas, pois entende-se que cada uma enxerga o problema por uma

3 Web 2.0 é um termo popularizado a partir de 2004 pela empresa americana O'Reilly Media para designar uma segunda
geragdo de comunidades e servigos, tendo como conceito a "Web enquanto plataforma", envolvendo wikis, aplicativos
baseados em folksonomia, redes sociais, blogs e Tecnologia da Informacgéao. Fonte: Wikipédia.

4 Wiki é uma palavra havaiana que significa "rapido".

® A Wikipédia é um projeto de enciclopédia multilingue de licenga livre, baseado na web e escrito de maneira colaborativa.
Fonte: Wikipédia.
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perspectiva e isso tende a apresentar resultados mais promissores, efetivos, rapidos e
completos.

A producgado de inovacgdo, seja na arquitetura ou qualquer outro tema, esta sujeita a
exploracdo da potencialidade que surge a partir do conhecimento de sua origem
(GUTIERREZ, 2014). Para isso, € crucial entender que existem fatores internos e externos
ao esforco de inovar, e seu desdobramento parte principalmente da interatividade que
acaba proporcionando colaboragao. A solugao da maioria dos problemas implica no uso de
conhecimentos provenientes de diversas fontes, como o mercado de trabalho, a pesquisa
cientifica ou as atividades do préprio cotidiano.

Uma clara representacdo dessa nova abordagem é o caso das startups, que tém
perfil inovador, flexivel e agil, e que fomentam uma cultura colaborativa. Sem uma dindmica
rica em atores, os processos tendem a ser mais lentos e menos profundos. As Startups tém
preferéncia por pessoas multitarefas ao invés dos especialistas, pois normalmente um time
enxuto precisa de flexibilidade para agilizar as atividades e comecgar a despontar.

No geral as startups erram muitas vezes antes de chegarem a uma solugdo com
resultados positivos, e até 1a, tudo ndo passa experimentos, o que nao significa que nao
seja valioso. A pratica de ndo atingir sucesso e tentar outra vez é composta de muitas ideias
que foram colocadas a prova de fato, e é essencial no processo de aprendizagem e
crescimento intelectual.

A maneira pela qual conseguimos de fato esculpir nossas ideias é através de
ferramentas e 0 dominio que temos sobre elas. A ferramenta aqui precisa ser entendida
como uma peca facilitadora para se atingir um objetivo, que te permite visualizar e testar
para progredir. Uma dessas ferramentas é o desenho, mas sem o dominio do mesmo, de
nada adianta. O processo de pensar, projetar e executar possui relagdes ciclicas e auto
reflexivas, caracterizadas, num primeiro momento, pela representacdo e materializagao das
ideias, que sofre influéncia continua do seu proprio resultado enquanto se materializa.

Projetar € uma etapa anterior ao produzir, € 0 que garante a passagem de uma
etapa para outra é decifrar os codigos do projeto. Voltando ao exemplo do desenho, Lina Bo
Bardi, uma importante arquiteta italo-brasileira, defendia que o desenhar e o fazer precisam
andar juntos, se ndo um desenho ndo representa nada para quem precisa produzir algo a
partir dele. O mesmo acontece com qualquer ferramenta, € preciso conhecer para utilizar.

Ainda no que se trata da producao, o teste das ideias é crucial para a tomada de
decisao no sentido de escolher a melhor opgao possivel e conhecer os motivos pelos quais
as decisbes foram tomadas. De um ponto de vista técnico-construtivo, se temos a opg¢ao de
testar um projeto antes de executa-lo, as chances de éxito se tornam maiores, uma vez que

existe espagos para o erro sem que haja grande prejuizo de tempo e esforgo, além da
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potencialidade da perspectiva laboratorial de se desenvolver estudos de diferentes
configuragdes, natural em qualquer processo.

Nao deveriamos estar muito preocupados em saber exatamente qual a expressao
fisica da arquitetura que podemos construir, pois isso pode estar além de uma
compreensao imediata, mas sim em como podemos fazer ambientes mais responsivos as
necessidades e sensacgdes das pessoas. Qual seria o0 resultado se pudéssemos dar as
pessoas o poder de aprender e aplicar conceitos e ideias sobre arquitetura para que elas
nao ficassem subordinadas a profissionais que as excluem do processo criativo e nao
exploram potencialidades do espaco? E importante a exploracdo pessoal do corpo num
espaco durante o processo de criagcdo para que as vontades e necessidades possam ser

percebidas mais assertivamente.

Colaboracao e transdisciplinaridade

O mundo passa por um periodo em que diversas formas de comunicacao tém sido
desenvolvidas para facilitar e potencializar o uso da informagdo, como por exemplo o
movimento maker, a cultura do remix, a internet das coisas, a Web 2.0, entre outros
fendbmenos. Além disso, também ha vertentes mais voltadas para a capacitacdo das
pessoas ao lidarem com toda a tecnologia disponivel, que cada dia fica mais complexa,
como a criagdo de linguagens de programagao mais acessiveis, representadas nesse
momento pelo Scratch® e pelo Python’, ou para o desenvolvimento de equipamentos
tecnologicos portateis e potentes, como os smartphones e microcontroladores®
(STEINFELD, 2017).

Esse conjunto de ferramentas promove um empoderamento das pessoas,
tornando-as mais capazes de entender o funcionamento do mundo e mais aptas a
executarem com maior habilidade aquilo que imaginam. Existe uma previsao por parte dos
cientistas envolvidos com as questbes das tecnologias de que nos préximos 10 anos
focaremos nossos esforgcos para lidar em como executar todas as ideias que tivemos nos

ultimos 10 anos.

® Scratch é uma linguagem de programagédo que ndo exige conhecimento prévio sobre o assunto e utiliza blocos para ensinar
conceitos matematicos e computacionais, e foi desenvolvida para ajudar pessoas acima de 8 anos e ¢ ideal para pessoas que
estdo comegando a programar. Fonte: Wikipédia.

7 Python é uma linguagem de programagdo que foi projetada com a filosofia de enfatizar a importancia do esforgo do
programador sobre o esforgo computacional. Prioriza a legibilidade do cédigo sobre a velocidade ou expressividade, ou seja,
facilita a leitura e exige poucas linhas de cédigo se comparado com outras linguagens. Fonte: Wikipédia.

8 Microcontrolador é um pequeno computador num Unico circuito integrado o qual contém um ntcleo de processador,
memoria e periféricos programaveis de entrada e saida. Sdo usados em produtos e dispositivos automatizados, como os
sistemas de controle de automovel, dispositivos médicos implantaveis, eletrodomésticos, ferramentas elétricas, brinquedos e
outros sistemas embarcados. Fonte: Wikipédia.
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Esse processo de empoderamento, além de estimular a criatividade das pessoas,
permite a elas que se percebam mais criativas. Nao é efetivo desenvolver criatividade nas
pessoas se elas ndo enxergam que possuem potencial e habilidade suficiente para colocar
em pratica suas ideias. Uma vez que elas entendem que a complexidade que as
desestimula é apenas um fantasma e que a verdadeira maneira de evoluirmos é através da
colaboragao, abrimos caminho para intensificar a interagdo entre as pessoas de diferentes
contextos, que por sua vez estimula maior colaboragédo e finalmente permite maior
desenvolvimento e teste de idéias, propiciando assim novas maneiras de expressao.

O contexto gerado pelas pessoas com acesso aos conhecimentos gerais, viabilizado
pela rede advinda da internet, e que estdo empoderadas gragas aos esforgos de garantir
maior facilidade na manipulacdo das informacgdes, propicia uma visdo mais ampla e
exploradora para criagdo de novas conexdes, seja através de objetos tangiveis, como
qualquer coisa fisica, ou intangiveis, como o proprio conhecimento de mundo que
adquirimos com anos de observacéo e estudo e propagados através das nossas culturas.
Através da colaboragdo teremos maior capacidade de promover adaptacbes de ideias,
aparentemente desconexas, de forma a gerar resultados mais interessantes e promissores.

A partir da sucessao dessas posturas, alguns comportamentos se tornam essenciais
para perpetuar uma cultura colaborativa, como o entendimento de que novas ideias néo
surgem do nada, mas sdo uma combinagao de outras, que para mais pessoas utilizarem
essas ideias, a fonte dos conhecimentos, processos e resultados precisam estar disponiveis
para todos terem acesso, e que é essencial a documentagdo e compartiihamento desses
processos e resultados para expandirmos ainda mais nossa capacidade de inovagao
(GUTIERREZ, 2013).

O resultado desse movimento de colaborar, recombinar e compartilhar é
extremamente relevante para a humanidade e nosso comportamento tém respondido a
essa dindmica desde sempre, sendo mais intenso recentemente gragas a conexado em rede
do mundo. Mas para que tudo isso seja plenamente concretizado e promissor, é necessario
que as pessoas estejam engajadas, e uma maneira poderosa de atingir esse engajamento,
€ explorar o sentimento de “missdo cumprida”. Essa sensacdo é tangibilizada quando
percebemos que o resultado de nossa ideia é exequivel e a cada pequena evolugao no
desenvolvimento, esse sentimento cresce, nos instigando a ir até o fim com nosso objetivo e
desfrutar do resultado quando concluido.

Outra possibilidade de intensificar esse sentimento e garantir que a ideia se
concretize é explorar a percepgao de que existe anseios pessoais significativos envolvidos
no projeto. Num projeto arquiteténico, trazer esses anseios nao exige grande esforgo, ja que

normalmente as pessoas que solicitam o servigo sdo as mais interessadas. Fazendo um
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recorte das habitagdes no universo da arquitetura, qualquer projeto cujo processo de
criacdo negligencia seus usuarios esta fadada ao fracasso, pois ndo conseguira tocar o
intimo do individuo e trazer a tona o senso de pertencimento que € responsavel por criar o
elo de ligagao entre espaco e individuo.

A existéncia de audiéncias publicas, que determinar que o poder publico dialogue
com a populagdo para entender e atender suas demandas, podem ser interpretadas como
formas de criacdo colaborativa visando o melhoramento do o espaco publico. Essa visao
ganhou ainda mais forga quando foi criado o Ministério da Cidades®, que teve poder e
capacidade de articular os diferentes niveis do poder publico em questdes relativas ao
desenvolvimento das cidades. Apesar de atualmente esse processo ocorrer principalmente
por conta de sua obrigatoriedade, é importante que sua aplicacédo tenha sido executada e
testada de forma a servir como objeto de estudo para o que esta porvir.

No caso da arquitetura, muitas vezes ha frustragdo quando a pessoa arquiteta nao
consegue entender e atingir os anseios de quem pede pelo servigo, justamente porque esse
processo de exteriorizar desejos é complexo e passa por terrenos ambiguos da
comunicagao. Ainda que se expresse bem aquilo que se pensa, ainda estamos sujeitos a
interpretar as informagdes de maneira equivocada.

Dito isso, coloca-se o questionamento: sera que existe alguém melhor do que o
proprio individuo para saber exatamente aquilo que se deseja, ou aquilo que se tem em
mente? Qual seria 0 impacto em nossas vidas se pelo menos o0 espagco em que vivemos
pudesse estar bem préximo daquilo que esperamos dele? Como Chris Anderson defende, o
empoderamento surge no momento em que sabemos o potencial e o conhecimento das
ferramentas necessarias para colocar em pratica aquilo que pensamos e queremos. A
participacao e a colaboracado sao principios essenciais do processo de empoderar e podem

ser potencializadas com o uso das tecnologias digitais como ferramentas.

‘A participagcdo é entendida, em arquitetura, como uma possibilidade de
interacdo do usuério, interlocutor e vivente, com a interface estruturante
concebida pelo arquiteto, incentivando uma apropriagdo natural do espaco.”

Raquel Magalhaes Leite, 2018

9 Ministério das Cidades foi um ministério brasileiro criado em 1 de janeiro de 2003 com os objetivos de combater as
desigualdades sociais, transformar as cidades em espagos mais humanizados e ampliar o acesso da populagdo a moradia,
saneamento e transporte. Fonte: Wikipédia.
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Por mais que a colaboracao faga parte de nossa historia e seja intrinseca ao nosso
modo de viver, nosso sistema econdmico, que tém influéncia em nossa cultura e politica, foi
capaz de modificar nosso entendimento sobre a tendéncia de compartilhar todo o
conhecimento desenvolvido através da criacdo da propriedade intelectual’. Esse conceito é
caracterizado pela determinacdo da posse de ideias especificas, que tém como
consequéncia uma limitagdo pratica da nossa capacidade de otimizar e evoluir ideias, pois
nega seu potencial de desdobramento, que pode ser proveniente de uma cépia. Mas como
a dindmica cultural também sofre influéncia de outras frentes, gracas ao nosso poder de
evolugao social, também podemos reconstituir nosso principio transformativo dando lugar
ao acesso, que pode influenciar na conjuntura onde a posse e a propriedade perdem forga.
O potencial de crescimento através do compartilhamento € muito mais significativo do que
um sistema restritivo. Democratizar o acesso significa popularizar os meios (ANDERSON,
2012).

Um processo colaborativo se da quando ha participacdo de um grupo de pessoas, e
a forca dos resultados é ainda maior se os envolvidos forem de contextos distintos e
encararem os problemas com pensamentos diferentes. Na arquitetura, se a colaboragao for
composta de profissionais da arquitetura, de areas que lidam com as ciéncias humanas e
de ciéncias voltadas aos materiais e técnicas, as chances de enriquecer o resultado é muito
maior, pois as variaveis sao encaradas de maneiras diferentes. E a participagao do usuario
é essencial, mas é necessario que as interferéncias feitas por ele sejam realmente
consideradas pelos arquitetos, numa dindmica onde ha flexibilizagcao das ideias advindas de
ambos os lados, a fim de garantir uma efetiva participacdo dos envolvidos.

O homem apreende a realidade por meio de uma rede de colaboragado na qual cada
ser ajuda o outro a desenvolver-se, ao mesmo tempo que também se desenvolve. Todos

aprendem juntos e em colaboracéo.

"Ninguém educa ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo:
0s homens se educam em comunh&o, mediatizados pelo mundo”

Paulo Freire, 1993

10 Propriedade intelectual é um conceito que visa abranger os direitos a respeito de produtos e/ou processos do
conhecimento, sejam estes tangiveis ou intangiveis. Fonte: Wikipédia.

37



Mutirao e Autoconstrugao

Dentre as experiéncias no universo da arquitetura, podemos falar sobre o mutirdo e
autoconstrucdo como meios que utilizam da colaboracdo para produzirem processos e
resultados mais alinhados com o sentimento de pertencimento de um espago. Essas duas
metodologias de construgcéo estdo muito atreladas a uma necessidade historica do acesso a
habitacdo social por parte da populacdo de baixa renda, habitagdo essa que era
precariamente fornecida pelo poder publico. A partir dos anos 60, a crise habitacional
instigou a reflexao critica sobre a modernizagéo brasileira através de ideias do marxismo,
encabecada pelo grupo Arquitetura Nova, composta por Sérgio Ferro, Rodrigo Leféevre e
Flavio Império (RIZEK, BARROS, DE AGUIAR BERGAMIN, 2003). O grupo colocou em
relevancia a discussao das relagdes de producdo no canteiro de obra, as técnicas
construtivas e a industrializacdo da construgcdo civii com o saber popular, tipico da
autoconstrucdo, de forma a buscar maneiras de ampliar 0 acesso a habitacdo e a

arquitetura.

‘A participacdo do mutirante na construgcdo de suas moradias visa, em
primeiro lugar, diminuir os custos do empreendimento. Outros beneficios
também s&o obtidos, tais como a melhoria da qualidade do conjunto
habitacional e das unidades habitacionais e a identificacdo do usuario com
o produto de seu trabalho, o que propicia a manutengcdo e seu uso
adequados”

Alex Kenya Abiko, 1996

Desde aquele momento, a autoconstrugao apresenta papel relevante na produgao
habitacional, e isso se estende até os dias de hoje, pois ha indicios de que as cidades que
crescem mais rapido no mundo s&o autoconstruidas (PARVIN, 2013). Talvez a importancia
da autoconstrucdo nao seja meramente pelo fator econémico, ainda que este tenha
influenciado durante muito tempo o processo construtivo. Existe uma possibilidade de que o
fazer com as préprias maos traga uma outra experiéncia e uma nova relagao entre o espago
e seu habitante. John Turner é um arquiteto britanico que viveu em assentamentos no Peru
na década de 60 e pdbde acompanhar de perto o desenvolvimento da autoconstrugéo.
Nessa experiéncia, percebeu que esse método construtivo trazia para as pessoas maior
capacidade e competéncia para definir padrées préprios, uma vez que a relagdo das
pessoas com O espago em que vivem trazem condicdes unicas de se opinar sobre ele
(TURNER, 1972).
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A ideia da autoconstrucao é importante quando se entende que toda decisdo tomada
€ objetivando o melhor resultado de fato, desvinculado ao valor que construgéo vai ter e
como fazer mais negdécio ou dinheiro com esse produto. Quando a construgao é feita por
construtoras ou agentes do mercado imobiliario, o maior interesse ndo esta na qualidade do
produto, ainda que isso seja um fator para determinar o preg¢o, mas sim em como sera
possivel gerar mais lucro. Uma vez que o interesse de quem vai usar o espago esta
atrelado ao processo de concepgao e construgdo, o produto resultante ganha um novo valor
que nao vai se traduzir em capital, mas que esta mais de acordo com a necessidade e
desejo daquele que ira usufruir.

Um reflexo direto dessa inversdo na decisdo pode ser visto no tamanho da casa, nos
sistemas hidraulico e elétrico adotados, e até na disposic¢ao e tipologia dos cdmodos, ja que
muitas vezes o custo de implementacido pode ser maior, mas que num médio-longo prazo
tal motivagao faz sentido. Fica claro entdo que quando a arquitetura é um produto, mais do
que um lugar, e se sustenta em bases especulativas, como o mercado imobiliario, € ébvio
que seu valor esta mais atrelado a condigbes de produgao e lucro do que de condi¢des
sensoriais humanas. E inclusive fica dependente do mercado, que quando esta em baixa,
reflete diretamente na producao de casas.

Se existe essa outra faceta da autoconstru¢ao, de que maneiras podemos adaptar a
utilizacdo desse aspecto afetivo na arquitetura com as novas ferramentas tecnoldgicas?
Uma possivel resposta pode residir justamente na relevancia do movimento maker, que
prega principios semelhantes aos levantados pelo grupo Arquitetura Nova, como a
ampliagcdo ao acesso, democratizacéo e produgao propria. A Wikihouse de Alastair Parvin é
um claro exemplo dessa nova abordagem possivel, pois tira a dependéncia exclusiva do
desenho, do projeto e construgao dos profissionais que ndo tem interesse em colaborar com
0s usuarios ao dar ferramentas eles construam sua prépria ideia.

A ideia de modificagdo por parte do usuario ainda pode explorar caminhos no que
diz respeito a modificagbes posteriores ao objeto construido, como propds Aravena nas
habitagdes populares, quando se pensa na potencialidade que um médulo pode ganhar ao
ser combinado com as tecnologias digitais. A moradia pode passar a ser entendida quase
como sistema vivo, com modificacdes ao longo do tempo, controlado pelo habitante
segundo a evolugao de suas necessidades, a partir da renovacgao e substituicado continua de
sua células (HABRAKEN, 2000).
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5. Papel do Arquiteto no Futuro Presente

Em teoria, o arquiteto é o profissional responsavel por liderar o processo de criagao
e producao das obras arquiteténicas, ou edificagdes, porém isso ndo significa que ele detém
todo o conhecimento necessario para garantir que o espacgo resultante esteja de acordo
com a solicitagdo que originou o processo. Alidas, nunca havera garantia de que a realidade
alcangara completamente o imaginario. O préprio processo de externar ideias, que se da
por pensar e traduzir pensamentos, por si so ja cria a necessidade de conectar informagdes
de diferentes naturezas, as quais acabam sendo perdidas no processo de transcricdo. O
mesmo acontece no processo de comunicar, que depende de uma boa articulacido no
momento de exteriorizar um pensamento por parte de quem fala, e ainda esta sujeito a
interpretacao do interlocutor, que recebe a informagao e precisa compreender aquilo que se
quer transmitir.

Se nado ha garantia de alcancar aquilo que foi solicitado, o que resta € se aproximar
ao maximo do objetivo, e para isso é necessario explorar recursos que sejam mais efetivos.
Desses recursos, incluir o usuario no processo de criagdo € primordial para compreender
anseios, atender necessidades e criar oportunidades. Nao levar em consideragao o usuario,
€ como tentar explicar para uma pessoa aquilo que ela mesma esta tentando dizer, ainda
que nao se saiba o que ela esteja pensando.

Além do usuario, é possivel trazer profissionais de outras areas para o momento da
criacdo, que podem ajudar a entender os anseios humanos ou a solucionar questbes
técnicas que exigem maior conhecimento ou especialidade de determinado assunto. O
arquiteto possui formacéo para ter uma visao geral sobre a construgéo, e tem capacidade
de articular as diferentes areas de maneira que possam convergir para um resultado
integrado e coeso, potencializando os aspectos funcional e afetivo do espacgo arquitetdnico.

As pessoas ainda se sentem frustradas por ndo terem seus pedidos e anseios
atendidos quando finalmente buscam um arquiteto para construirem a residéncia de suas
vidas, principalmente porque existe uma arrogancia por parte de arquitetos que querem
deixar sua marca, seu trago, seu estilo ou qualquer expressao que determine sua presenca

nas obras que concebem.
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“E talvez, chegada a hora de abandonar a nogédo de fazer casas no estilo
moderno, ou "de fazenda", ou neocolonial, ou meditarranée, ou deste ou
daquele arquiteto, ou o que quer que seja. So existe um estilo: o habitus do

morador e é este o que nos, arquitetos, devemos encontrar. Mais que
espago é preciso projetar o tempo e o devaneio do habitante e dar a ele a
sua histéria de vida ou a que se pretende viver. E é essa histéria do
"morador”, o "historial do seu ser", como define Heidegger, que muitas
vezes permanece sufocada diante dos estilos dos arquitetos e dos
decoradores, diante das revistas especializadas ou diante do luxo, muitas
vezes desconfortavel, da casa do vizinho.”

Carlos Antonio Leite Brandao, 2000

A ideia de arquitetura sem arquiteto pode ser interpretada como uma releitura do
papel do arquiteto, quando transporta o foco da criagdo do projeto em si para uma
plataforma de concepgédo conjunta com o usuario (LEITE, 2018). E hoje, em um mundo
mais digitalizado, que permite o acesso a uma grande fonte de informacgao e inspiragéo, e
mais democratico, gragas as ferramentas que empoderam aqueles que pretendem
materializar suas ideias, criar uma plataforma se mostra suficiente, bastando
impulsionarmos as ideias, ou precisamos evoluir mais um grau?

Os atores que fazem a arquitetura possivel sdo os arquitetos, os engenheiros e 0s
pedreiros, e para que todos eles concluam suas atividades da melhor maneira possivel, é
necessario que os objetivos estejam em conformidade. A maneira de garantir essa dinamica
€ através do foco no processo, no qual o papel de todas as atividades devem ser
entendidas por todos os atores de forma a criar uma relagdo harménica e coesa. Da mesma
forma que na composi¢cdo do concreto, a areia, a brita e a agua sado essenciais para sua
composi¢ao, mas sem o cimento com seu papel de aglomerante e garantindo a unido de
todos os componentes, ndo ha reacdo quimica e ndo ha o resultado esperado.

O processo é o cimento na relacdo dos atores da construgcio, pois sua presenca &
essencial para o resultado existir, e por isso mesmo deve ser celebrado. Logicamente o
resultado em si tem seu valor, mas a sua mera materializacdo pode ser somente uma
distracdo quando pensamos no que realmente compde seu desenvolvimento. Esse tipo de
inversdo tém ocorrido nas escolas de arquitetura atuais, nas quais a representacio, por
chamar mais atencdo e estar muito mais realista, impressiona leigos e profissionais
aparentando ser mais relevante do que o projeto, mas nado garante que o conteudo
proponha solug¢des de qualidade.

A importancia do processo se mostra relevante em diversas esferas do nosso
cotidiano. Outro exemplo bem caracteristico € o que acontece com obras de arte quando
estdo em exposicdes. O valor emocional de cada pecga se altera completamente quando se

tem conhecimento da histdria, das motivacdes e até das técnicas usadas em sua producao.
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Sem essas camadas de informagdo, ndo passa de um objeto sem significado no mundo.
Exaltar o processo e nao o produto faz parte de uma légica ndo mercadoldgica, priorizando
muito mais o valor emocional e o aspecto afetivo do que um valor comercial, o qual tem
como finalidade maximizar o volume de vendas, muitas vezes ausente de valor social ou
pessoal.

Priorizar o processo ja foi abordado pelo designer Enzo Mari, que desenvolveu
moveis que pudessem ser transportados completamente desmontados e posteriormente
montados pelos usuarios, de forma que se valorizasse muito mais o teor educativo da
montagem do que um produto acabado pronto para uso (MARI, 2008). O arquiteto Alejandro
Aravena também tem uma abordagem semelhante no que diz respeito ao papel do usuario
no projeto arquiteténico, pois se interessa em como lidar com as perguntas feitas pela
comunidade a qual ele esta se relacionando. Busca-se a expectativa mais do que respostas
prontas. Para lidar com isso, ele entende que € necessario abordar temas que as pessoas
sejam mais capazes de lidar e a partir disso criar relagdes com a arquitetura, pois no
imaginario das pessoas existe uma certa distancia entre o espago em si e aquilo que ele
pode oferecer. Como resultado desse processo, ele se volta para aos usuarios, utilizando a
propria capacidade da pessoas, para buscar a solugao, incluindo-os no processo de decisao
(ARAVENA, 2011).

E possivel perceber diferencas nas abordagens de Mari e Aravena, talvez porque a
escala dos objetos sejam diferentes. Mari tende a incluir o usuario num processo pos
projeto, fazendo com que ele entenda questdes relativas ao projeto, como os detalhes de
montagem, mas sem necessariamente precisar fabricar o produto. Aravena tem uma
abordagem mais voltada a capacidade de resolu¢cdo de problema dos usuarios para
responder a questdes de projeto, de maneira que as decisdes sao tomadas em parte pelos
usuarios mas sua participagdo se encerra ai, ainda que nos projetos de habitagdo popular a
liberdade de construir exista dentro de determinado padrdao. Se combinarmos as
abordagens dos dois, o resultado é bem proximo do que a cultura maker propde, com a

diferenca de que o processo de producio também faz parte da equacéo.
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Hoje em dia esse viés, focando em outros principios que ndo somente a finalidade,
tem ganhado mais forga enquanto ideia, pois nos ultimos 15 anos o conceito de cédigo
aberto'" tem se popularizado e se tornado relevante em diversas areas, da computagdo a
arquitetura, principalmente por conta dos meios digitais. Existe, portanto, um ambiente
propicio para se comecar a mesclar os pensamentos e areas nesse sentido, e trazer a tona
uma nova abordagem arquitetdnica, que relaciona o usuario com a sua capacidade de
resolver problemas, de conhecer os meios de constru¢ao e finalmente os recursos para se

produzir espago (Figura 9).

Figura 9 - Diagrama de intersecgdes das temas.Fonte: Prépria

" Cédigo aberto é um modelo de desenvolvimento criado em 1998, que promove o licenciamento livre para o design ou
esquematizagdo de um produto, e a redistribuigdo universal desses, com a possibilidade de livre consulta, examinagao ou
modificagdo do produto, sem a necessidade de pagar uma licenga comercial, promovendo um modelo colaborativo de
producdo intelectual. Fonte: Wikipedia.
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6. Conclusoes

Sempre me incomodou a abordagem de que a tecnologia s6 é possivel em grandes
constru¢des, que no dia a dia das pessoas mais comuns as grandes construgdes sao
apenas objetos chamativos na paisagem urbana, que o acesso aos meios de produgéo
mais praticos e acessiveis ndo estdo presentes na arquitetura cotidiana. A partir desses
incdmodos eu me questiono: de que maneira podemos trazer os avangos tecnoldgicos mais
préximos das pessoas que nao estdo em contato com essas obras de Ultima geragao?

Olhar para as demais areas que sofreram grandes transformagdes por conta da
tecnologia € o que me faz querer que as pessoas tenham mais contato com a arquitetura,
para que cada vez mais gente tenha a possibilidade de usar ferramentas que melhorem os
espacgos, € que cada vez mais a preocupagdo com a qualidade espacial se torne algo
fundamental para todos. A construcao civil evoluiu muito pouco nos ultimos anos, e isso
pode ser sido por falta de se explorar novas técnicas, novos meios de produgao e de se
pensar de novas maneiras. Quanto mais pessoas tém acesso a algo, mais chances desse
algo ser desenvolvido, sdo mais cabegas pensando para solucionar problemas, testar
solugdes e incorporar as técnicas se o resultado for positivo.

De maneira geral, ainda nos apegamos a ideia de que as boas ideias surgem de
“lampejos de genialidade de um individuo” como aponta Schumpeter, mas a realidade é que
cada vez mais os melhores resultados surgem a partir de trabalhos em grupo, guiadas pela
colaboracao, como também defende Freire ao tratar da educagdo. A nossa organizagao
social, ainda atrelada ao modelo exploratorio da sociedade industrial, ndo instiga as
pessoas a dedicarem tempo para explorar sensorial e psicologicamente os espagos. Como
esse modelo, que nos aprisiona, ndo vai fazer isso por nds, cabe aos arquitetos tomarem a
iniciativa para o desenvolvimento de maneiras para reestruturar a forma como construimos
e interagimos com o espago e abrir caminho para mais uma transformagao cultural. Essa
transformacéo pode vir da colaboragcao e o consequente empoderamento no processo de
criacao da arquitetura, ao se inserir o usuario na criagao do espaco, através de ferramentas
tecnoldgicas digitais usando os Fablabs como laboratérios.

Produtores e consumidores ndo sdo mais duas categorias complementares, mas sim
partes de um mesmo ser, criado através de simbiose. Ndo cabe mais falar em quem projeta,
quem constréi e quem consome, nao cabe mais falar em autoria. Os tempos agora sao de
usar da tecnologia para efetiva a democratizagdo dos meios de produgdo, propiciada pela
Terceira Revolugdo Industrial, unindo produgdo e manufatura digital e pessoal.

Préximo passo: criar os meios para as pessoas intervirem na arquitetura.
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