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Resumo

O uso de dispositivos mdveis e a emergéncia da cultura de aplicativos proporcionam novas formas de interacdo entre sujeito e
espaco, promovendo conexao, aprendizado e inovagao considerados positivos para a vivéncia nas cidades. Com isso, a presente
pesquisa buscou investigar diversas classes de aplicativos mdveis, por intermédio de uma oficina pedagdgica com estudantes de
Arquitetura e Urbanismo, realizando andlises e leituras de objetos midiaticos, com a aplicacdo do método close reading com lente
analitica das poéticas das novas midias. A ideia principal das poéticas € tornar presente para a consciéncia humana novas camadas
de significagdo e existéncia, desvendando e revelando mundos a partir da produgdo de significados e realidades da cidade
permeada por midias mdveis. Os dados do experimento foram coletados por meio de questiondrios, observacdo participante e
grupo focal, os quais foram tratados pela andlise de conteido da constru¢do do discurso do sujeito coletivo, triangulados
juntamente com a literatura existente (remediacdo, hipermedia¢do e imediacdo, narrativa, interatividade e agéncia). Frente ao
experimento pedagdgico, foi possivel compreender como os estudantes consideram e avaliam as possibilidades de pensar
criticamente sobre o espaco mediado por midias mdveis. Além disso, os insights obtidos pelas andlises podem se tornar
informagdes complementares no diagndstico arquitetonico, o que pode direcionar a novas possibilidades de solu¢do de projeto.
Observou-se também, que as possiveis interven¢6es podem se materializar em diversas escalas, constituindo-se de intervencdes
fisicas até intervencées legais no ambito da cidade.

Palavras-chave: Aplicativo. Poéticas das novas midias. Projeto arquitetdnico. Projeto urbano.

Abstract

The use of mobile devices and the emergence of application culture provide new forms of people-space interaction, promoting
connection, learning, and innovation positively for city life. With this, the present research sought to investigate several mobile
applications classes through a pedagogical workshop with Architecture and Urban Design students, performing analyzes and readings
of media objects by applying the close reading method with the poetics of new media as an analytical lens. The main idea of poetics is
to present to human consciousness new layers of meaning and existence, unraveling and revealing worlds from the production of
meanings and readlities of the city permeated by mobile media. The data were collected through questionnaires, participant
observation, and focus groups, treated by content analysis of the collective subject's speech construction and triangulated along with
the existing literature (remediation, hyper mediation, immediacy, narrative, interactivity, and agency). Faced with the pedagogical
experiment, it was possible to comprehend how students consider and evaluate critical thinking possibilities about the space mediated
by mobile media. The insights obtained from the analysis can also become complementary information in the architectural diagnosis,
leading to new options in design solutions. It was also observed that the possible interventions could be materialized in several scales,
ranging from physical to legal interventions within the city.
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Introducdo

A presenca de dispositivos mdveis na sociedade oferece aos usudrios uma variabilidade
de comunicagdo e a¢ao no cotidiano das cidades. A popularizagao dessas tecnologias
decorreu da evolucao da computacdao mdvel, principalmente pela disseminacao de
internet sem fio, pelo avanco dos sensores e pela capacidade avancada em executar um
sistema operacional (Windows Phone, iOS e Android) (JIN, 2016; LEMOS, 2018;
THEOHARIDOU; MYLONAS; GRITZALIS, 2012).

Essas tecnologias, portanto, propiciam a difusdo das novas midias, que podem ser
entendidas como objetos culturais que necessitam de um dispositivo tecnolégico e
computacional para seu funcionamento (MANOVICH, 2001, 2005). McQuire (2010)
defende que esses objetos podem contribuir para a constru¢cdo de novas percepcdes e
consciéncia de agdo social, isto €, a presenca de midias mdveis no cotidiano da
populac¢do redefine as formas de interacdo entre usudrios e espacos.

Nesse contexto, Manovich (2006) explica que essa problemdtica deve ser explorada do
ponto de vista da arquitetura, pois, ao analisar as novas midias e os espacos urbanos,
observa-se uma sobreposi¢ao de camadas entre o fisico e o virtual, tornando-o hibrido.
Assim, faz-se importante destacar que o projeto arquitetonico e urbanistico pode ser
visto para além da perspectiva histdrica, da constru¢do de linhas, formas e massas
(ROWE, 1991), em que a revolucdo da computacdo na area da arquitetura pode ser
explorada a partir da variabilidade (MANOVICH, 2006). Isto €, a combinacdo das novas
midias com os conhecimentos de projeto e construcao ndao deve ser restrita a um
instrumento de representacdo, mas incorporada a elementos fluidos, mutdveis,
codificados e automatizados em toda a esfera da disciplina. Assim, a informacdo se
transforma em  experiéncia, adaptando-se as novas necessidades da
contemporaneidade.

Além disso, a apropriacdo dos artefatos mididticos pelas pessoas implica diretamente
nos modos de locomover, habitar, trabalhar, divertir e participar da vida urbana. Por
essa razao, esses objetos provocam um modelo recém adquirido de se relacionar, nao
somente com os sentidos humanos, mas provocando novos envolvimentos entre
sujeito e espaco. Nesse sentido, a exploragao da relacdo entre as novas midias e o
projeto de arquitetura e urbanismo se apresenta fundamentada na conexdo entre
pessoas e lugares, considerando que as midias digitais sdo instrumentos capazes de
proporcionar atores ativos na vida publica, além de promover a conexdo, aprendizado
e inovagdo para a vida nas cidades (ABDEL-AZIZ; ABDEL-SALAM; EL-SAYAD, 2016).

Dentro dessa perspectiva, esta pesquisa investigou como as novas midias podem ser
operacionalizadas como ferramentas analiticas de projeto em arquitetura e urbanismo.
Paraisso, foi realizado um experimento pedagdgico com alunos do curso de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade Federal de Santa Catarina. O experimento foi direcionado
para a leitura de diversos aplicativos mdveis como produtores de dinamicas urbanas, a
partir do uso das lentes analiticas das poéticas das novas midias. Foram utilizados os
parametros de remediacdo, hipermediacdo e imediacdo (BOLTER; GRUSIN, 1999),
narrativa (BIZZOCCHI, 2007; RYAN, 2006), interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2003)
e agéncia (EICHNER, 2013; MURRAY, 1998), os quais possibilitaram insights acerca da
interacao entre sujeito, midia e espaco, bem como suas implicacdes para a disciplina de
projeto.

O projeto e a dimensdo midiatica

O projeto arquitetdnico e urbanistico deve lidar ndo somente com a forma e o produto
resultante do desenho, mas também com a combinacao desses elementos e suas
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fun¢bes espaciais. Além disso, a disciplina também deve se atentar para a experiéncia
da cidade, em que os aspectos sociais, culturais, econémicos e sustentaveis devem
direcionar a concep¢ao de espacos que promovam a qualidade de vida dos cidadaos.

Dentre os principios de um projeto, verifica-se que algumas diretrizes podem ser
adotadas a partir da dimensdo mididtica mével. Segundo Lemos (2007), as aplica¢ées
mdveis podem ser vistas por um sistema gerador de dados, o qual possibilita a
compreensao de padrbes de comportamento, dinamicas de uso e ocupagao do espago,
tipologias econdmicas e relacdes espaciais-temporais, influenciando na percepcao e na
experiéncia do usuario.

Esses padrdes resultantes das subjetividades emergentes, frente ao uso de artefatos
midiaticos, implicam em transformag¢bes de espagos urbanos fundamentadas na
individualidade do sujeito, a qual pode ser observada no ambiente a partir da
repetibilidade de determinadas condutas. Assim, as midias mdveis se manifestam como
instrumentos capazes de desencadear processos de transfigura¢bes espaciais,
resultando em percepcbes e acbes a partir das informacbes das camadas
informacionais. Com isso, os artefatos mididticos proporcionam a personalizacao da
informagdo, oportunizando a construgdo coletiva de bancos de dados em tempo real
(LEMOS, 2007).

Os vestigios humanos, recorrentes desses sistemas, promovem a andlise e a
implementa¢do de infraestruturas que envolvem a realidade aumentada, o
mapeamento de fluxos, o georreferenciamento de estruturas e a utilizagdao de
anotagbes urbanas, elucidando a camada informacional sob determinados espagos
geogriéficos. Com isso, a adicdo das midias mdveis para a disciplina de projeto de
arquitetura e urbanismo se apresenta como uma possibilidade de representar o mundo
e promover interacdes entre sujeitos e espacos [reais e virtuais], favorecendo uma vida
urbana ativa e publica.

Nesse cendrio, diversos estudos buscam apresentar reflexdes e anadlises a partir da
exploracao das midias mdveis, como também da produg¢ao de dados decorrentes desses
artefatos. De Souza e Silva (2006) apresenta que, em Amsterdam, um aplicativo mdvel
(jogo locativo) foi desenvolvido para estudantes, de forma a relatar a histdria da cidade
a partir de um mapeamento digital. Nesse caso, o georreferenciamento de narrativas
histdricas se apresenta como um meio hibridizado, o qual é capaz de ampliar a
experiéncia e o aprendizado dos alunos, a partir da exploracao do territdrio.

Ja Ribeiro e Lima (2012) apresentam que esses artefatos implicam em transformacées
nas formas de representacao grafica. Ou seja, a conformagdo da camada informacional,
a partir da constru¢do coletiva (publicacdo de fotos, textos e dudios), colabora para a
estruturacdo de registros e imagens mentais do espaco habitado. Nessa mesma ldgica,
Toscano (2017) explora, em seu estudo, que as postagens realizadas em uma midia
movel e social (Instagram) se apresenta como um instrumento de documentac¢do e
analise de dinamicas socioespaciais urbanas, possibilitando a investigacao da sociedade
contemporanea.

Outra vertente apresentada pela literatura consiste dos trabalhos desenvolvidos por
Lev Manovich @ e sua equipe. Os pesquisadores exploram o crescente volume de
informagdes e dados gerados pelas midias mdveis para a criacdo de exposicdes e
interven¢des que retratam as cidades do século XXI. Trabalhos como o Visual Earth
(2017), On Broadway (2015), Selfiecity (2014), SelfieSaoPaulo (2014), dentre outros,
manipulam as informa¢bes para além de numeros e graficos, representando as
dinamicas econ6micas, geograficas, demograficas e perceptivas de determinadas
cidades e logradouros publicos.
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A vista disso, pode-se dizer que os artefatos mididticos se apresentam como
instrumentos capazes de produzir, detectar e coletar dados e informacgbes, os quais
podem influenciar no projeto de arquitetura e urbanismo a partir de cadeias de agdo-
reacao entre as interfaces que comp6em o meio urbano. Além disso, a andlise e o
monitoramento da camada informacional, possibilita a identificacdo de padrdes
comportamentais, tanto no espaco fisico quanto no virtual, que refletem na producdo
espacial e podem direcionar o estabelecimento de critérios e diretrizes de intervencao,
decorrentes de dinamicas geradas por esses objetos.

Leitura de artefatos midiaticos: close reading

A era digital pode ser compreendida pela facilidade de acesso e compartilhamento de
informacdes, em que artefatos mididticos e usudrios sdo considerados os principais
atores envolvidos no processo de consolidagdo desse momento histérico (LEMOS,
2018). A estruturacdo das midias digitais proporciona novos padrées de interacdo, em
que a combinacdo de informagbes digitais sob superficies fisicas modifica as
experiéncias do usudrio no espaco urbano. A sociedade esta se transformando em um
sistema itinerante de geracdo de informag¢des em tempo real (HOELZL; MARIE, 2016),
em que corpos e dados se unificam e todas as a¢des do sujeito no espaco fisico se
tornam vestigios e reflexos nas realidades das cidades. Isso porque, “Tornamo-nos
verdadeiros habitantes de ambientes eletronicamente mediados, e ndo mais simples
usudrios de aparelhos computacionais” (MITCHELL, 2002, p. 78).

Nesse contexto, as poéticas das novas midias se apresentam como principios que
possibilitam explorar as interacdes de usudrios com midias, além de seus efeitos no
contexto da cidade. O termo poéticas deriva da defini¢do Aristotélica de se fazer ativo,
em que, no contexto das novas midias, pode ser compreendido como os principios
fundamentais pelo qual um objeto é construido, suas fung¢bes, efeitos e usos
(BORDWELL, 2007). Frosh (2019) argumenta que a ideia principal das poéticas é tornar
presente para a consciéncia humana novas camadas de significagao e existéncia, isto &,
produzir sentidos e significados. O autor ainda defende que as midias sdo forcas
poéticas, em que sao capazes de desvendar e revelar mundos a partir da produgdo de
significados e realidades diferentes da que o sujeito possui de imediato.

Ao utilizar as poéticas como lentes analiticas para investigacao de objetos de midia, faz-
se possivel sua analogia com o processo de interpretacao de um texto. Nesse sentido,
Platdo e Fiorin (1999, 2006), indicam que o significado de um texto decorre da
combinacdo das partes geradoras de sentidos, sendo necessario o conhecimento dos
mecanismos que estruturam a significacdo. Além disso, faz-se necessdrio a utiliza¢do de
uma técnica que se aproprie da leitura como um fenédmeno complexo, na busca de uma
compreensao aprofundada de um objeto a partir de seus padrdes significativos.

Com isso, o close reading se apresenta como um instrumento poético (FROSH, 2019). O
método surgiu entre os anos 1930 e 1940, como uma técnica da teoria literdria, e foi
inicialmente elaborado por John Crowe Ransom e os “Novos Criticos”, possibilitando
uma andlise detalhada de um texto, a partir de sua desconstru¢do (BIZZOCCHI;
TANENBAUM, 2011). Com o passar dos anos, a estrutura do close reading foi adaptada
para ser utilizada na andlise e leitura de midias digitais, a qual teve aderéncia por
diversos autores da contemporaneidade, como Lavin Maud, Janet Murray, Jim
Bizzocchi, Joshua Tanenbaum, Paul Frosh, entre outros. Assim, o close reading utiliza a
desconstru¢do de um artefato cultural digital, explorando, detalhadamente, os
significados da experiéncia para além dos elementos factuais presentes no objeto
(BIZZOCCHI; LIN; TANENBAUM, 2011). Isto é, a partir de uma visdo fenomenoldgica e
poética, o método busca aprofundar suas andlises na esséncia e na percepcao do
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fendmeno, como também da sua manifestacdo no tempo e espaco (BIZZOCCHI; LIN;
TANENBAUM, 2011).

Nesse contexto, a técnica se apoia nas habilidades de observar, documentar, avaliar e
comunicar as experiéncias ao utilizar um artefato de midia (BIZZOCCHI; LIN;
TANENBAUM, 2011). Sua aplicacdo baseia-se em realizar leituras sucessivas e pré-
estruturadas, de forma a obter a experiéncia pura do objeto, sendo fundamentada
teoricamente (Figura 1). Assim, partir de uma leitura profunda e densa, realizada em
diversos ciclos, é evidenciado o fazer ativo de objetos midiaticos a partir da revelacao
de mundos e novos modos de ag¢ao no cotidiano das cidades.

Figura 1 - Método close reading
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Esses reflexos na vida urbana se expressam a partir da experiéncia total da midia, a qual
pode ser alcangada por meio de estratégias que potencializem as rela¢es corporais do
sujeito no espaco. Nesse sentido, os questionamentos dos principios experienciais
abordados neste trabalho partiram da exploragao das poéticas remediagdo, imediagdo,
hipermediagdo, narrativa, interatividade e agéncia, como explicitadas pelo Quadro 1,
buscando compreender os efeitos decorrentes desses principios na esfera de atuagdo
de arquitetos e urbanistas.

Quadro 1 - Parametros de design

HIPERMEDIACAO

POETICA DESCRIGAO
Remediagao baseia-se em duas definigdes: a primeira, que consiste no fendmeno das novas midias
- adquirirem caracteristicas de midias antigas, transformando- se em um novo objeto cultural; e a
REMEDIAGAO, . I . L. . o
IMEDIACAO E segunda, que consiste na oscilagdo entre imediagdo e hipermediagdo (BOLTER; GRUSIN, 1999). A

imediagdo pode ser compreendida como uma estratégia que permite adentrar na virtualidade do objeto
e a hipermediagdo é o mecanismo que evidencia o meio por sinais remetidos pela midia (BOLTER;
GRUSIN, 1999).

NARRATIVA

E considerada uma sequéncia de eventos e permite a criacio mental de um cenério e de personagens
ativos, que tornam possivel o entendimento de um segmento de uma histéria (RYAN, 2006).

INTERATIVIDADE

Decorre da combinagdo de fazer escolhas dentro de um sistema e pode ser analisado em quatro niveis,
que sdo: interatividade cognitiva (envolvimento psicoldgico, intelectual e emocional do usuario com o
objeto); interatividade funcional (funcionalidade de agdo dentro do sistema); interatividade explicita,

(regras pré-estabelecidas pelo sistema); e meta-interatividade (experiéncias fora da interface do objeto)
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

AGENCIA

Manifesta-se a partir da experiéncia do usuario em realizar uma agdo, dentro de um sistema, que
proporcione um feedback quantificavel e prazeroso (EICHNER, 2013; MURRAY, 1998).

Fonte: os autores.

Essas poéticas permitem lidar com o fendmeno das novas midias para além do contetdo
apresentado pelo objeto, permitindo identificar padroes de experiéncia e como eles se
manifestam na realidade. Os conceitos de imediacdo e hipermediacdo possibilitam

€020023-5 | PARC Pesq. em Arquit. e Constr., Campinas, SP, v. 11, p. €020023, 2020, ISSN 1980-6809



FARIA, Gustavo Henrique Campos de et al.
Leitura de midias méveis como estratégia complementar de projeto

investigar tanto a imersdo do sujeito na virtualidade, quanto a evidencia¢ao da
realidade, ultrapassando os limites do dispositivo tecnoldgico e atraindo, em diversos
niveis, a atencao do usuario.

A narrativa pode ser associada ao prazer de agir interativamente em uma histdria, como
percorrer espacos ou imitar um personagem, oferecendo prazeres para o usudrio na
forma de narrativa participativa (MURRAY, 1998). Observa-se que essa poética é um
importante instrumento potencializador da experiéncia imaginativa do usudrio, e
quando combinada as midias e aos espacos fisicos, pode atrair usudrios de acordo com
a familiaridade de sua estrutura.

A classificagdo da interatividade em niveis permite investigar desde a exteriorizagao
psicoldgica e afetiva até a organiza¢dao de eventos sociais que decorrem fora do sistema
midiatico (FARIA; VAZ; FADEL, 2019). Por meio das diversas camadas que permeiam a
realidade, a interatividade vem se expandindo para além do dominio da computagao,
influenciando diretamente nas relacdes entre sujeito, midia e espaco fisico (JIN, 2016).

Por fim, a agéncia pode ser compreendida pelo desejo que precede a agdo (MISKOLCI,
2017) resultando na obtencdo de feedbacks significativos para o usudrio. Essa poética se
expressa de forma situacional, processual, influencidvel e intencional a partir das
habilidades performaticas do usudrio (EICHNER, 2013), implicando diretamente na
tomada de decis6es do sujeito, seja como usuario midiatico ou cidadao.

Ao analisar um artefato de midia, a experiéncia do usuario ndo deve ser resumida a uma
Unica poética, mas sim ao conjunto de fatores que contribuem para fomentar as acdes
do sujeito e suas relacdes. Portanto, a andlise de objetos culturais, inter-relacionando os
parametros, permite um estudo minucioso do objeto, buscando pela interpretacdo das
experiéncias significativas provocadas pela midia, representando uma fenomenologia
construida (BIZZOCCHI; TANENBAUM, 2011) com base na performance do usudrio.

Método

O procedimento adotado estruturou-se na forma de uma oficina pedagdgica, visando
apresentar uma nova abordagem de analise e interpretacao de midias mdveis no campo
de arquitetura e urbanismo. O estudo explorou a capacidade investigativa dos alunos, a
fim de que esses compreendessem as diversas camadas de realidade que permeiam a
sociedade a partir da experimentacdo de aplicativos méveis em situacdes reais. O
experimento pedagdgico ocorreu em quatro momentos, conforme ilustra a Figura 2,
direcionando o estudo das midias pré-selecionadas em trés ciclos exaustivos de leitura.

Figura 2 - Estruturacdo da oficina pedagdgica

TECNOLOGIAS
X
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Aula tedrica: conceitos e teorias
Aula prética: analise de sensores

Fonte: os autores.
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o ]
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Aula tedrica: conceitose teorias
Aula prética: leitura dos aplicativos

Cada etapa de andlise visou identificar a manifestacao das poéticas nos objetos e sua
relagdo com as dinamicas espaciais. As rodas de conversa ao final de cada ciclo de analise
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possibilitaram o compartilhamento das varia¢des de discurso entre alunos, professores
e pesquisadores. Além disso, a pesquisa foi direcionada a alunos da graduagdo, como
forma de oportunizar um primeiro contato com as midias mdveis, favorecendo a
aplicacao dos conceitos e andlises apresentadas previamente no decorrer das atividades
da disciplina de projeto.

Para o desenvolvimento da oficina, uma lista de aplicativos (Quadro 2) foi previamente
selecionada pelos pesquisadores a fim de que cada aluno ficasse responsavel pela
andlise de uma midia. Os objetos selecionados consistem em artefatos mididticos que
ndo foram criados para fins arquiteténicos ou urbanisticos, contudo, apresentam
importantes implicacbes no contexto da cidade. A escolha dos aplicativos contemplou
aqueles que operam nas plataformas Android e iOS, com versdes gratuitas para
download e popularmente conhecidos, e optou-se por uma diversidade de classes,
como aplicativos de fornecimento de produtos e servicos, jogo geolocativo,
mapeamento colaborativo, entre outros. Foram selecionados os objetos com maior
ndmero de downloads e que faziam uso do sensor GPS, mesmo que de forma indireta.
Além disso, também foi considerada a familiaridade dos estudantes com as midias,
direcionando para um estudo centrado dos objetos.

Quadro 2 - Aplicativos analisados durante oficina

APLICATIVO

DESCRICAO JUSTIFICATIVA

iFood

Reportagens relatam as modificagdes nos fluxos vidrios apds

Delivery de comida e mercado. . N
surgimento do aplicativo.

Floripa no Ponto

Informagdes sobre o transporte coletivo Aplicativos de mobilidade urbana podem auxiliar na tomada de

na cidade de Florianépolis — SC. decisdes de locomogdo.
Grin Aluguel de patinetes elétricas e Diversidade nos modos de locomogdo vém alcangando grande
bicicletas. sucesso e modificando dinamicas locais.
. . . Aplicativos que permitem avaliar desempenho pessoal de préticas
Registro e monitoramento de diversas . - . . . ~
Strava . " . esportivas possibilitam um maior registro de informagdes sobre
atividades e praticas esportivas. ~ . -
locomogao de usuarios pela cidade.
Jogo geolocativo fundamentado em Jogos locativos podem gerar novas dindmicas para os espagos
Ingress . . .
realidade aumentada. fisicos da cidade.
Tinder Aplicativo para promover Aplicativos de relacionamentos estdo modificando os modelos de
relacionamentos afetivos. encontro entre desconhecidos.
Registro de mensagens secretas em A realidade aumentada possibilita novas formas de interagdo com
WallaMe estruturas urbanas, utilizando-se da espacos, nesse caso, o aplicativo permite a criagdo de murais
realidade aumentada. virtuais sob superficies fisicas reais.
. . L. Streamings de musica se tornaram um grande sucesso na era da
Spotify Streaming de musica.

informacao.

Fonte: os autores.

Os encontros aconteceram durante o periodo de duas semanas, nos dias 02, 03, 09 e 10
de maio de 2019, como componente didatico da disciplina ARQ5324 - Projetos
Arquitetbnicos para o Futuro, oferecida em cardater eletivo e ministrada pelo Prof. Dr.
Carlos Eduardo Verzola Vaz. O contetido tedrico ministrado na oficina tematica conduziu
os trabalhos desenvolvidos pelos participantes, proporcionando uma leitura coletiva de
artefatos mididticos, a partir de uma multiplicidade de reflexdes em um unico ciclo de
leituras.

As analises e discussdes foram resultados da aplicagao do close reading. Considerando
que cada aluno foiresponsavel pela investigacao de um aplicativo, foi solicitado que eles
registrassem, de forma livre, o processo de leitura dos objetos para uma posterior
apresentacdo. Os estudantes também foram instigados a associarem suas reflexdes
com o processo de projeto em arquitetura e urbanismo. Ressalta-se que foram
realizados grupos de discussdes ao final de cada ciclo de leitura dos aplicativos, de forma
a obter resultados mais consistentes e fundamentados na coletividade.
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A coleta de dados e informacdes pertinentes ao estudo foi realizada por meio de
observacdo participante assistematica, dois questiondrios e aplicacdo da técnica de
grupo focal para as apresentag¢des do trabalho final. O primeiro questionario foi
realizado durante o inicio da oficina e visou obter informacdes prévias a respeito de um
novo conhecimento. Ja o segundo avaliou os conhecimentos obtidos e a aplicabilidade
de midias mdveis como estratégia de projeto. Essa estrutura do experimento permitiu
analisar as dificuldades e facilidades dos alunos com os novos conceitos aprendidos,
como também o auxilio nas etapas de execucao do close reading. Ressalta-se que todos
os participantes autorizaram previamente os registros pela assinatura do TCLE (Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido) @.

O suporte de registro do experimento decorreu de anotag¢bes, audio, imagens e
questionarios impressos. A escolha dessas técnicas baseou-se na estratégia de
desencadear um processo de investigacao capaz de identificar, compreender, descrever
e avaliar as varidveis do fen6bmeno, estabelecendo relacbes entre os elementos
estudados. Todos os dados coletados foram tratados pelo método de andlise de
conteuldo, o qual possibilitou a andlise, a exploracao e o tratamento das informacoes
recolhidas (BARDIN, 2004). A triangulacdo das evidéncias coletadas contribuiu para a
sintese dos dados qualitativos, relacionando-os com as convergéncias e divergéncias da
literatura existente.

Resultados e discussao

Os resultados e discussao desse trabalho serao amparados em trés vertentes: Leitura e
analises dos aplicativos; Midia mével como ferramenta analitica de projeto; e Leitura de
midias mdveis e o processo de projeto.

Leitura e andlises dos aplicativos

O primeiro ciclo de leitura buscou compreender os sensores eletromecanicos utilizados
pelos aplicativos e suas influéncias nas dindmicas urbanas. A andlise deu-se pela
familiaridade dos estudantes com cada aplicativo, seguida da sua desconstrucdao em
itens operacionais. A associacdo com a teoria e a funcionalidade de cada sensor também
foi considerada para este ciclo de leitura. Apds identificagdo, foi realizada uma discussao
geral, em que cada discente apresentou seu aplicativo (Quadro 3).

Quadro 3 - Aplicativos, sensores e inferéncias

APLICATIVO

SENSORES ELETROMECANICOS DISCUSSAO

iFood

Impactos visiveis no espaco fisico; novos modos de trabalhar;

GPS A , . .
dindmica de fluxos de veiculos (principalmente motos e bicicletas).

Floripa no Ponto

GPS (localizagdo do dispositivo como | Sincronia de planejamento pessoal; informagées em tempo real sobre

de veiculos de transporte publico) a localizagdo dos 6nibus.
Privatizagdo do espago publico com inser¢do de objetos reais pelo
Grin Camera, GPS espago urbano; novos modos de transporte; mobilidade e
infraestrutura.
N N Senso de comunidade; gamificagcdo do esporte em espacgos urbanos;
Strava Barometro, Acelerdmetro, GPS R & § P pac
infraestrutura e seguranga urbana.
Ineress GPS, Camera, Acelerémetro, Senso de comunidade; cidade como um espago de jogo; novas formas
& Giroscopio de interagir com o fisico possibilitado pela camada virtual.
Tinder GPS Novos modos de ocupar espagos fechados, promove encontros,
amplia a percepg¢do na busca de encontrar o match pelo espago fisico.
Camera, GPS, Acelerometro, o - . . o L .
. L N Déficit de usabilidade no Brasil; prop&e a criagdo de murais virtuais
WallaMe Giroscopio, Magnetémetro, Sensor R .
. pela cidade; reduz a poluigdo visual.
de movimentos
Pode potencializar as significagGes do espago por intermédio de
Spotify Autofalante, Acelerémetro e GPS musicas; propicia informagées sobre concertos e shows proximos a

localizagdo do dispositivo.

Fonte: os autores.
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O segundo ciclo de leitura buscou identificar a manifestacdo da poética remediacdo, em
suas duas definicdes. O Erro! Autoreferéncia de indicador ndo valida. apresenta as
principais discussOes realizadas durante a oficina. Também foi apontada a possibilidade
de uma obra de arquitetura ser considerada um objeto cultural e que, a partir de um
olhar sensivel, seria possivel integrar as poéticas de imedia¢do e hipermedia¢do na
concepc¢ao de novos projetos arquitetonicos e urbanos. Haja vista que as pessoas sao
os principais usudrios e exploradores do espago construido, percebe-se a oscilagdo da
imersdo se manifestando como um mecanismo capaz de ampliar a percep¢do do espaco
e imergir o sujeito na interface, influenciando no modo como as pessoas interagem com

0 espago.

Quadro 4 - Remediagdo, imediagdo e hipermediagdo

APLICATIVO NIVEL DE REMEDIACAO IMEDIACAO E HIPERMEDIAGAO
Proxima do 3¢ nivel. Proporciona a Evidencia o meio (hipermediagécl)) provocando a nogdo espacial das
. . ~ . rotas de entrega do produto. Porém, durante o processo de compra e
iFood interagdo do usudrio em todas as

etapas de compra de um produto.

o uso de cupons promocionais, percebe-se a manifestacdo da
imediagdo.

Floripa no Ponto

Préxima do 32 nivel. Apresenta
informagdes em tempo real.

O mapa hibrido direciona a hipermediagdo, levando o usuario a
perceber o contexto externo a midia, ampliando a compreensado
espago-temporal de trajetos urbanos. Alarmes potencializam a
imediagdo, direcionando a atengdo para a interface do objeto.

19 nivel. Representa a digitalizagdo

Amplia a percepgdo espacial, a partir da busca pelos objetos na
interface hibrida. A imediagdo se manifesta durante a liberagdo e a

Grin ~ L . ~ . . .
da locagdo de bicicletas e patinetes. | devolugdo dos equipamentos reais. Os dados gerados também podem
ser considerados como estratégia de imediagdo.
32 nivel. Provoca a prética de A hipermediagdo provoca o uso da infraestrutura real do espago. Os
Strava esportes, integrando producgdo de dados gerados pelo aplicativo direcionam a imersdo do sujeito para a
dados e uso de espagos urbanos. compreensdo dos resultados da pratica esportiva.
o 0t . . Provoca a imersdo do usudrio baseado em narrativas virtuais
Préxima do 32 nivel. Utiliza da cidade . . . .
Ingress . interativas. O georreferenciamento de elementos do jogo provoca a
como espaco de jogo. . o ; ~ . -
hipermediagdo, ampliando a percepgdo ambiental do usuario.
, . A imediagdo provoca a imersdo do sujeito na interface do objeto a
. 29 nivel. Proporciona o encontro . . e . o
Tinder . partir da estratégia de gamificagdo. A hipermediagao decorre do
baseado em jogos de carta. o L .
match, em que direciona o usuario para outras plataformas sociais.
0 i . A estratégia de hipermediagdo leva o usudrio a imergir no contexto
22 nivel. Remedia mensagens em - . L. .
. " . - fisico da cidade, na busca por superficies passiveis de serem
WallaMe murais, permitindo a interagdo entre . . N
USUArios aumentadas pela tecnologia. A presenca de informagdes somente no
) contexto virtual é ocasionada pelo mecanismo de imediagdo.
. As playlists se tornam o principal elemento que possibilita a imersdo
22 nivel. Representa um player de play L P P . - quep .
. . . . . do sujeito, em que os algoritmos sdo desenvolvidos para a
Spotify musica, porém permite maiores

compreensdo de padrdes de uso, sugerindo contetdos similares para
consumo.

interagOes para o usuario.

Fonte: os autores.

Investigou-se a revelagdo das poéticas narrativa, interatividade e agéncia no terceiro
ciclo de leitura, a partir da desconstrucao dos aplicativos em sistemas funcionais, isto é,
as principais caracteristicas manifestadas pelas midias com influéncia direta ao espaco
urbano. Levando em considera¢ao que nem todas as poéticas se evidenciam em uma
midia, abaixo sdo apresentadas as principais premissas de cada objeto.

O iFood é desconstruido em trés agentes: o usudrio, o restaurante e o entregador.
Constatou-se que o aplicativo influencia ndao somente o usudrio final, mas todo o
percurso do produto, desde a preparacado, a entrega e o recebimento pelo consumidor
final. Em relacdo as dimensdes narrativas (RYAN, 2006) o aplicativo é favorecido de
personagens ativos e providos de emocdo (demonstrado pelos feedbacks entre
usudrios e restaurantes), como também da presenca do espaco (restaurante, estrutura
vidria e residéncia do usudrio). Em relacdo aos niveis de interatividade, ressalta-se a
metainteratividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2003), a qual se apresenta como um
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relevante instrumento para o sucesso do aplicativo, a partir de uma cadeia de
sociabilizacao ocasionada pelos cupons promocionais.

O aplicativo Floripa no Ponto é descontruido a partir de trés elementos da interface, a
parada mais préxima, as linhas de 6nibus e o trajeto, que podem ser considerados como
como elementos importantes de interacdo com a interface. A interatividade explicita
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003) se torna a principal poética do aplicativo, pois ndo é
permitido ao usudrio interferir nos trajetos e rotas pré-fixados pelo sistema. Em relacdo
a agéncia, percebe-se que essa poética se manifesta em situa¢6es de compatibilidade
de itinerdrios e rotinas adequados ao usudrio. Nessa situacdo, o aplicativo otimiza as
formas de se percorrer a cidade, a partir da sincronizacao em tempo real dos
deslocamentos do transporte publico.

De modo a explorar novos modos de locomogao, possibilitados por objetos de midia, o
aplicativo Grin é analisado a partir da perspectiva de fascinio pela tecnologia, ou cinema
de atragdo (GUNNING, 1990). Essa estrutura tecnoldgica impulsionou o seu uso pela
novidade inserida no cotidiano das cidades. Foi verificado muitas das vezes, o custo da
viagem de patinete se torna mais cara que outras formas de locomocdo. Assim, os
motivos que levam a utilizacdo do patinete podem decorrer de diversos fatores, como
disponibilidade, comodidade, prazer, sustentabilidade, entre outros. Por meio de
relatos dos participantes e pelo uso exaustivo do equipamento, percebeu-se que na
cidade de Floriandpolis, devido a deficiéncia de infraestrutura urbana adequada, o uso
do patinete provoca instabilidade na seguranca pessoal, seja por acidentes ou pela falta
de estrutura, em que o prdprio patinete se torna um obstaculo nas calcadas.

Ja para a aplicagdo mdvel Strava é verificado que os mecanismos de interatividade
cognitiva, funcional e explicita (SALEN; ZIMMERMAN, 2003) direcionam o usudrio a
hipermediacdo, fazendo-o perceber o espaco fisico. A partir dos sensores
eletromecanicos do dispositivo, o instrumento se manifesta como produtor e coletor de
dados e informacgbes, a partir de registros do processo do atleta, levando-o a um
processo de imersao sensorial na pratica de esporte. Ja a imedia¢do provoca a imersao
imaginativa do usudrio, em que a narrativa gerada pelo armazenamento e tratamento
de dados direciona o usudrio para ainterpretacao e divulgacao das informagdes obtidas,
seja no préprio aplicativo ou em outras redes sociais.

Em relagdo ao jogo Ingress, percebe-se que este apresenta uma rela¢do entre a
percepcao espacial e a navegacao espacial decorrentes da narrativa (BIZZOCCH]I; LIN;
TANENBAUM, 2011; RYAN, 2006), interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2003) e agéncia
(EICHNER, 2013). Destaca-se que o prazer de se entregar a uma narrativa proporciona
mudancas comportamentais no usuario (BIZZOCCHI; LIN; TANENBAUM, 2011). Assim,
verifica-se que a narrativa interativa estd progredindo ao longo dos anos e que a
industria midiatica, ao incorporar caracteristicas da narrativa a experiéncia do usuario,
possibilita a constru¢ao de novos instrumentos que influenciam diretamente a imersao
do jogador a interface (BIZZOCCHI, 2003).

Quanto ao Tinder é verificado que o objeto contém uma narrativa que se faz presente
na histdria da cidade, sendo associada a estrutura das pragas e dos espagos publicos que
trazem como significante o encontro, a troca (comercial, cultural) e a celebragdo
(GASTAL, 2004), considerando que o aplicativo atua nas conexdes virtuais, e rompe com
o tempo e espaco das relagbes. Destacou-se que o aplicativo pode provocar um
distanciamento do sujeito com espacos fisicos reais, visto que sua natureza se baseia
em promover encontros virtuais. Porém, para a materializacdo do encontro, foi
discutido que quase sempre as pessoas recorrem a espacos publicos providos de uma
vida urbana ativa e movimentada.
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J& o WallaMe consiste em uma plataforma digital de mensagens publicadas
virtualmente, a partir do georreferenciamento em interfaces fisicas reais da cidade. A
sua funcionalidade se torna um mecanismo que minimiza a polui¢do visual da paisagem
urbana em consequéncia da natureza de publicacdes georreferenciadas. Nota-se que o
aplicativo oferece novas formas de perceber, experienciar e relatar informacdes
espaciais, exigindo uma interacdo mutua entre sujeito com a interface virtual e o espaco
fisico real. O aplicativo também se apresenta como uma ferramenta potencial para
comunicar, anunciar e divulgar variadas mensagens - culturais, sociais, histdricas,
marketing — entre diversificados grupos sociais e de forma sustentavel.

Por fim, o Spotify é analisado pela lente analitica da subjetividade do sentido auditivo.
Visto que a preferéncia musical pode variar entre pessoas, foi relatado entre os
participantes que, a partir de contextos pessoais, a plataforma oportuniza a significagao
afetiva (FROSH, 2019) por meio da corporeidade e espacialidade do sujeito em
decorréncia de determinada musica, isto €, a interatividade cognitiva (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003) se destaca no aplicativo por refletir em gestos, dancas e
pensamentos intimos acerca do espaco que se percorre ou contempla. O aplicativo
também apresenta a fun¢do de notificacdo de eventos musicais que acontecerdo na
regiao em que o dispositivo se encontra, presumindo que essa caracteristica se torna
um mecanismo que evidencia a agéncia pessoal (EICHNER, 2013).

Outrossim, os estudantes foram indagados a relacionarem as leituras dos objetos com
possiveis estratégias de intervencdo arquiteténica e urbana, os relatos podem ser
observados na Figura 3.

Figura 3 - Insights de intervengGes arquitetdnicas e urbanas

iFood

/  Ainfraestrutura urbana

ifogd

deve ser consistente com
a demanda, como
também os espacos de
restaurantes e

Fonte: os aut

residéncias, que devem
se atentar & essa nova
modalidade de servico.

Ingress

 Pode promover espagos
publicos a partir de
georreferenciamento,
percepgédo ambiental e
hibridizagéo de elementos
urbanos.

-

-

Floripa no Ponto

Novas estruturas para
pontos de 6nibus podem
emergir, como a criagéo
de espagosde servicos e
lazer, levando usuarios a
frequentarem novos locais
em curtos periodos de
tempo.

Tinder

A cultura noturna da
cidadevem se
modificando frente ao
uso dessesaplicativos,
porém de forma branda,
ndo gerando
problematicas para
proposta de intervengéo.

Grin

-

Novos modos de
transporte atingem
nitidamente a camada
fisicada cidade,
demandando
infraestrutura viaria e
regulacéo legal.

WallaMe

/[ A jungéo deinformacdes

virtuais em espagos
fisicos pode se tornar

um grande aliado na
divulgag&o, apropriacdc e
promogao de espacos.
Potencial de uso em
sitios histéricos.

Strava

As informa¢des geradas
pelo aplicativo podem
auxiliar o poder publico
como indicadores de
infraestrutura e elementos
urbanos.

-
A

impacto direto que
gerasseinstigacdes
acercade intervengdes
arquitetnicas e urbanas.
Potencial para significagéo
espacial.

,—_—’ Spotify
N&o foi observado um

ores.

INFLUENCIA DIRETANO ESPAGO FiSICO INFLUENCIA INDIRETA NO ESPAGO FiSICO

A partir dos insights de intervencao, verifica-se uma influéncia direta na infraestrutura
fisica dos espacos a partir dos aplicativos que oferecem prestacdo de servicos e ofertas
de produtos. Essa classe, apesar de apresentar pouca disponibilidade de acesso ao
banco de dados, manifestam-se de forma visivel nos espagos urbanos, como também
nos espacos residenciais. J4 as aplicacbes destinadas ao transporte publico, novos
modos de locomoc¢ao e produtores de mapas colaborativos influenciam, ndo somente
o deslocamento do sujeito, mas refletem diretamente nas dinamicas de fluxos, uso e
ocupacao de determinados espacos. Assim, pode-se dizer que essas classes se tornam
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capazes de operar como ferramentas de disseminacdo de interesses publicos, andlise e
gestao urbana.

Nesse contexto, nota-se que as dinamicas programadas pela camada midiatica se fazem
passiveis de serem lidas e analisadas pelo método close reading como também
exploradas para a compreensdo socioespacial do urbano. Isso porque, fundamentados
na sincronia entre dinamicas socioespaciais e na camada informacional, observa-se a
replicacao de padrbes comportamentais, em que a experiéncia de uso se manifesta no
ser humano para, entdo, refletir no espaco construido. Dessa forma, a leitura de midias
mdveis se transforma em um instrumento que auxilia na compreensdo da relacao
homem-computador, direcionando para a compreensao das dinamicas espaciais
emergentes da difusao desses objetos para a sociedade.

Midia mdével como ferramenta analitica de projeto

O experimento avaliou o uso de objetos mididticos como instrumento analitico de
projeto a partir de duas categorias de analise: a influéncia desses objetos na percep¢ao
dos usuarios e a relacdo entre processo de projeto e a leitura de midia mdvel. Assim, a
partir dos ciclos de leitura, foi observado que o tangenciamento das midias digitais na
producdo de dinamicas socioespaciais reafirma a necessidade da presenca de um corpo
social, isto é, o individuo que pensa, age e vivencia o urbano simultaneamente
(VALADARES; TEODORO, 2019).

Em relacdo a percepcdo dos estudantes, foi utilizada a escala Likert como estratégia de
coleta de dados. Os alunos responderam a dezenove afirmag¢des apontando cinco niveis
de posicionamento, que sdo: discordo totalmente (DT), discordo parcialmente (DP),
indiferente (1), concordo parcialmente (CP) e concordo totalmente (CT). As respostas
gerais podem ser verificadas na Figura 4.

A partir dos resultados, observa-se que as midias mdveis podem modificar a forma de
perceber o espago urbano, influenciando a estruturacao daimagem da cidade por parte
das pessoas. A relacao sensorial do usudrio a partir de aplicativos pode ser considerada
uma forma de amplificar a capacidade de pertencimento de comunidade, fortalecer as
compreensdes espaciais e histdricas, além de complementar as interatividades sociais.

Destaca-se, portanto, que esses objetos, ao retirarem o sujeito da posicao de
espectador, colocando como parte fundamental para a interagdo sujeito-midia-espaco,
fazem com que o corpo se projete em um objeto metafdrico de manuseio e controle,
implicando diretamente no modo de estar e pensar, enquanto os componentes
estruturantes do espaco, direcionam o sujeito para uma experiéncia fenomenoldgica do
lugar (NORBERG-SCHULZ, 2008), seja em decorréncia da acdo, do movimento, da
sociabilidade ou da significagao.
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Figura 4 - Percepgdo dos estudantes mediada por midias moéveis

Considero a andlise & interpretacio de midias moveis no processe de
solugio de projete arquitsténico = wrbane algo extremamente S
valigso.
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evidenciar a paisagem urbana. =
A andlize da midia movel infludncia na tomada de decizio durante ¢,
procezzo de projsto. =
A midia mdvel potencializa a experiéneia do usudrio nos espagos o
urbanos. =
A cidade tem ganhado novas abordagens de intervencio devido 4 ) |—
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Aplicativos mdveis propiciam um  maior  desligamente da
comunidade com os espagoes piblicos. =
Programagao devena ser uma discplna pressnte ne curse de
Arquitetura & Urbanismo, devido as novas formas de intervir no 3
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hiidias moveis sio ferramentas propiciadoras de novas formas de
attvizmo urbano. =
A partir da oficina, realizarei diagnostico da camada virtual para o
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potencialidades e problemas locais ndo observados anteriormente in =
loco.
A partir das midias moveis € possivel obter dados & compreender o
dindmicas urbanas. ~
A partir do uzo de midiaz moveis foi possivel estabelecer parimetroz  w
a serem utilizados no processo de projeto. :
Aplicativos de celular propiciam melhor compreensio sobre az
necessidades do usudrio na cidade digital. -
hfiidias moveis permitem a tomada de decizdes de projeto baseadoz
em dados reais. N
O uso de midias movels permite ampliar a percepedo do significade o
cultural do lugar, ampliande a compresnsio historico-espacial. =
O uso de midias moveis permite a expansio das interatividadezs o
sociais e influencia ne pertencimento da comunidade. "
Discordo totalmente @@ Discordo parcialmente Indiferente
Concordo pacialmente Concordo totalmente

Fonte: os autores.
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Essarelagao pode ser associada com as leituras de objetos midiaticos realizadas durante
o experimento. Tem-se, por exemplo, a manifestacdo da agéncia criativa (EICHNER,
2013), decorrente da metainteratividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2003) provocada pelo
aplicativo Strava. Isso é, a partir da funcionalidade de criar e compartilhar rotas para
membros do aplicativo, nota-se a combinagdo de originalidade e motivacao para a
pratica de esportes, rompendo com a materialidade do tracado urbano, introduzindo o
simbolismo nas rotas e trajetos como meio de amplificar a experiéncia do usuario,
conforme ilustra a Figura 5. Dessa forma, compreende-se que essa modalidade de ac¢do
possibilita que diversos usudrios conhecam novas rotas pela cidade, sugerindo que o
mapa mental é ampliado pelo estimulo de se fazer um desenho que antes nao era capaz
de ser lido por outro.

Fonte: Ricupero (2017).

Também foi verificado que se faz possivel a coleta de dados e informag6es importantes
na compreensao das dinamicas da vida urbana. Dessa forma, pode-se dizer que os
aplicativos se manifestam como programadores de condutas, em que a partir dos
vestigios humanos podem direcionar a implementagao de infraestruturas condizentes
com as atuais necessidades dos usuarios. Isso é, de acordo com cada classe de
aplicativo, observa-se uma diferenciacdo na producdo de dinamicas experienciais, que
se exprimem por meio das determinantes de interacdes e reagdes. Assim, o input desses
objetos pode ser direcionado para a interagdao corporal do sujeito, toques e gestos,
como também a partir de interfaces remotas que utilizam de dados capturados e
digitalizados em tempo real (WIETHOFF; HUSSMANN, 2017).

Por exemplo, a classe de aplicativos de servicos hibridos, como o iFood, apresenta-se
composta por objetos capazes de modificarem as relagdes entre consumidor, produtor
e fornecedor, refletindo diretamente em novos fluxos para as infraestruturas
comerciais, residenciais e vidrias da cidade. J4 os aplicativos que promovem novos
modos de se locomover pela cidade, como o Grin e o Floripa no Ponto, os quais
influenciam no deslocamento do sujeito, promovendo novos fluxo para as
infraestruturas vidrias existentes e implicando na reestruturacdo de aspectos de
regulacao urbana.

Nesse contexto, verifica-se que a analise de midias mdveis é constituida pela aquisicao
de informacdes e suas correlagbes para melhor compreensao do contexto em que serd
desenvolvido um produto, neste caso, o projeto arquitetdnico e/ou urbano. E é, a partir
da andlise, que o meio é observado e explorado, levando a definicdo de um problema
de projeto.

Leitura de midias mdveis e o processo de projeto

De forma a avaliar a leitura desses objetos como instrumento de analitico de projeto, o
experimento também utilizou a escala Likert como técnica de coleta de informacdes.
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Assim, os estudantes foram indagados quanto aos processos de concepc¢do de projetos,
que sao estratégias que permitem elucidar a acdo do arquiteto e urbanista no processo
de projeto. Os resultados obtidos estao apresentados na Figura 6.

A partir dos dados coletados, sugere-se que as leituras desses objetos podem
complementar o processo de projeto, visto que ele pode ser compreendido pela triade
andlise, sintese e avaliacdo (JONES, 1963; LAWSON, 2005; ROWE, 1991), em que as
midias acrescentam informacGes prévias a concep¢do (andlise) ou a avaliacdo pds-
ocupac¢do de um projeto arquitetdnico/urbano, promovendo uma realidade condizente
com os elementos fisicos e ndo fisicos que compdem a cidade.

Figura 6 - Parametros de analise da importancia da midia mével no processo de projeto

Identificar problemas ou questdes =
Identificar beneficios o
Definir os principais atores do espago 2
Decidir escopos de projeto 2
Decidir métodos de projeto & —
Selecionar técnicas e ferramentas adequadas 8
Coletar e analisar dados k=
Checar a realidade e aplicabilidade de solugbes de projeto g
Dedugdo de agdes necessarias &
Analizar tipos de usuanos, espagos de circulagio 2
Identificar solugdesE suarepetibilidade -
Identificar novas necessidades oupotencialidades =
Discordo totalmente ) Discordo parcialmente Indiferente
Concordo pacialmente Concordo totalmente

Fonte: os autores.

Essa relacao também pode ser verificada a partir de trabalhos correlatos, como os de
Ribeiro e Lima (2012) e Toscano (2017). Esses autores argumentam que os dados
elucidados na conformacdo espacial permitem a andlise dos vestigios da populacdo.
Com isso, identifica-se que esses dados podem ser considerados valiosos, permitindo
observar os processos de interacdo do usudrio, sem necessariamente exigir custos
elevados de pesquisa. As redes digitais ampliam as formas de se ver a cidade e
direcionam a exploracao da estrutura e composicao do urbano, fornecendo alternativas
de compreensao dos rastros digitais da populacao.

Ao projetar, a imaginacdo visual se desenvolve a partir de métodos e ferramentas de
representacdo, a qual exige a habilidade de manipulacdo de técnicas especificas
(ANDRADE; RUSCHEL; MOREIRA, 2011). Percebe-se que, a partir da analise de leitura de
artefatos mididticos, ndo se faz possivel estabelecer estratégias que definiriam a
escolha do ferramental adequado. Essa constatacdo, proveniente do questionario, pode
estar associada a natureza de andlise abordada nesse trabalho, a qual possibilita
compreender a relacdo midia e sujeito e seus reflexos no espaco. Porém, reforca-se os
trabalhos desenvolvidos por Lev Manovich, em especial a instalagdo artistica On
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Broadway. Nesse trabalho, o autor utiliza de uma interface digital e visual para a
materializacao da intervencdo arquitetdnica, em que todos os dados utilizados pela
obra tiveram procedéncia da camada informacional elucidada pelos cidad3dos e turistas.
Portanto, observa-se que nesse caso, além da proveniéncia de dados coletivos, a
interven¢do se materializa a partir de uma estrutura visual midiatica, fazendo-se uso da
metafora da producdo constante de dados para a representacdo das camadas que
permeiam a cidade. Dessa forma, foi possivel observar que as analises de midias mdveis
podem possibilitar a exploracdao da estrutura e composicao da cidade, fornecendo
novas formas de compreender os dados gerados pela sociedade.

Por fim, os alunos foram questionados acerca do posterior uso da leitura de midias
mdveis como parte do processo de projeto, obtendo-se que 87,5% gostariam de utilizar,
enquanto 12,5% consideraram a metodologia muito complexa de ser executada. Infere-
se, consequentemente, que a andlise realizada foi considerada importante para os
estudantes, porém dificuldades relacionadas ao método sdo consideradas como um
fator para desisténcia de seu uso.

Consideracées finais

A emergéncia das midias mdveis vem acelerando a execucdo de tarefas didrias pela
sociedade. Observa-se que esses novos artefatos modificam as experiéncias do sujeito
e refletem diretamente nas dinamicas dos espacos urbanos. Com isso, a presente
pesquisa buscou investigar diversas classes de aplicativos mdveis como estratégia
complementar de projeto. Para isso, utilizou-se de uma oficina pedagdgica com
estudantes de Arquitetura e Urbanismo, para a realizacao de andlises e leituras de
objetos midiaticos por meio da aplicagao do método close reading.

Pode-se dizer que o close reading se apresentou como um instrumento capaz de
proporcionar compreensdes acerca das funcionalidades de uma midia mdével como
extensora de atividades do mundo fisico. O uso do método em conjunto das poéticas
das novas midias proporcionou compreensdes sobre o design do artefato, a experiéncia
subjetiva do usuario e as relagdes espaciais. O método se revelou como uma ferramenta
pedagdgica capaz de complementar as investigacdes da realidade, proporcionando o
entendimento de relagdes virtuais que refletem nos espacos fisicos.

Frente ao experimento pedagdgico direcionado para o projeto arquiteténico e urbano,
foi possivel investigar como estudantes consideram e avaliam as possibilidades de se
pensar, criticamente, o espaco mediado por midias mdveis. Foi observado que diversos
aplicativos, que ndo foram criados para fins arquiteténicos e urbanisticos, influenciam
diretamente nas diversas acdes do sujeito como parte integrante da cidade. Além disso,
as percepgOes de leitura de aplicativos podem se tornar informag6es complementares
no diagndstico arquitetdnico, o que levara a novas propostas de solu¢ao de projeto.

Destaca-se que, de acordo com a natureza de cada aplicativo, observa-se determinadas
condutas urbanas, que alteram as dinamicas de uso e ocupacao dos espacos. Assim, a
partir da aplicacdo do close reading, faz-se possivel investigar esses padrées,
direcionando para reflexdes de seu uso como instrumento de projeto. Um exemplo
desta situacao sdo os aplicativos que coordenam os sistemas de transporte publico, em
que, a partir da sincronizacdao das informagbes com objetos fisicos, nota-se o
direcionamento de padr6es comportamentais nos pontos de &nibus baseados na
informagao.

Além disso, também foi verificado que, a partir da producdo, andlise e monitoramento
das informacdes geradas pelos préprios usudrios, faz-se possivel estabelecer critérios
de intervencdo, arquitetonica e urbana, fundamentadas pela camada informacional.
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Isso é, a leitura de aplicativos se torna um instrumento que, se utilizado juntamente com
outras estratégias de projeto, pode potencializar as intera¢des, usos e apropriacdes dos
espacos, principalmente os espacos abertos.

A vista disso, foi observado que as possiveis intervencées, decorrentes das informacées
obtidas pelas leituras de objetos de midia, podem se materializar em diversas formas,
constituindo-se, desde pequenas intervencOes fisicas em mobilidrios urbanos e
fachadas de edificios, até intervencdes espaciais de infraestrutura urbana. As leituras
também oferecem subsidio para a esfera politica e legal da cidade, as quais podem ser
utilizadas como instrumento de planejamento e gestdo urbana.

Em funcao das potencialidades observadas pelo trabalho, ressalta-se a necessidade de
incorporar conteudo acerca de midias digitais nos cursos de Arquitetura e Urbanismo,
visto que esse novo paradigma cultural influencia as realidades locais e,
consequentemente, no escopo para desenvolvimento de projetos de Arquitetura e
Urbanismo. Portanto, a utilizagao das midias mdveis associadas ao processo de projeto
pode ser vista como uma oportunidade de integrar cidades e sistemas digitais,
proporcionando novas formas de se esbocar arquitetura e urbanismo na era digital.

Por fim, destaca-se que esse artigo contribui para a academia a partir da utilizacdo do
método close reading com lentes analiticas voltadas para a compreensdo das dinamicas
culturais no espago. Porém, para a conformacao do tépico em estudo, faz-se necessario
pesquisas futuras na drea, com um maior campo de abrangéncia.
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