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RESUMO

Neste trabalho, proponho uma metodologia para a reconstrugio da memoria do Homem
urbano gque denominel construgdo narrativa lpermidia. Procurc utilizar os recursos das
novas tecnologias como meio e linguagem capazes de falar da meméria da cidade, num
processo de reconstrugo viva da memoéria, a partir de imagens carregadas de
simbolismo e de atributos ja reconhecidos das novas tecnologias e que, acredito,
favoregam este processo.

Na analise dos paradigmas das novas tecnologias, da construglo narrativa e dos
processos da memoria, enconiramos os elementos para a estruturagdo do protétipo de
um Sistema Hipermidia de Armazenamento, Organizacio e Resgate de informages e
experiéncias sobre a cidade.

Este prototipo ¢ aplicado a Cidade de Campinas, se aprofunda na exploragdo do bauro
da Vila Industnial, e se desenvolveu a partir de pesquisa interdisciplinar realizada junto ao
grupo do Projeto: Persisténcias e Mudancas do Viver Urbano em dois Bairros de
Campinas - Cambui e Vila Industrial, do Centro de Meména da Unicamp. O sentimento
de pertencimento da populacio ao espaco da Vila Industrial, e a consequente
disponibilidade de material informativo bastante significativo e consistente; bem como a
constatacdo da importdncia da configura¢do espacial do bairro para o estabelecimento e
a preservacio desta identidade, foram os fatores que determinaram a escolha da Vila
Industrial e seus habitantes - recipientes espaciais e experienciais - para a aplicacic da
anglise que propomos.

A proposta que apresento se baseia na tese de gue a memona do homem urbano ndo €
passivel de ser resgatada como uma "coisa pronta”, mas pode ser construida através de
narrativas elaboradas a partir das referéncias espaciais de sua realidade cotidiana. Mas,
para que as tensSes da vida aflorem nesia narrativa € necessario que a vivéncia gue esta
gravada na mateniahdade possa ser documentada, resgatada ¢ também arranjada e
relacionada ricamente; descrevendo a passagem do tempo tanto como experiéncia linear
- sequencial mas ndo necessariamente causal - guantc como uma teia de experiéncias
interrelacionadas. Neste sisterna, procurc apresentar estas experiéneias refletidas na
maltha espago-tempo, como se tivessem uma topologia ¢ pudessem ser mapeadas. Com a
interface baseada em imagens, criando um ambiente amigavel e intuitivo, procurc instigar
o usuanio, atrai-lp parz entrar nas diferentes portas, abrir diferentes mapas, percorrer
tempos ¢ espacos. Esta forma de exploragio pode permnmiir resgatar e comunicar as
representacles multiplas da cidade - depoimentos, fotos, crénicas, reportagens - nic
como clementos estanques, mas com sentido a elas incorporado pelos narradores-
USUArios, Nos Processos interativos dos sistemas hipermidia.

Na construgdo do prototipo do sistema, faco uso das Novas Tecnologias (NTs) em dois
momentos nic estanques: parz 2 reconstrugio da materialidade e para a disponibilizagio
desta matenalidade resgatada num sistema inferativo hipermidia. Tenho como objetivo
disponibilizar este sisteme na Internet, uma ferramenta que val permitir a recuperacio de
informacgfes objetivas sobre 2 cidade e o resgate tanto dos processcs por gue passou o
espago urbano como das experiéncias que ali foram vivenciadas. Mas, principaimente,
um sistema interativo ¢ aberto, gue val favorecer 2 construcio de uma narrativa sensivel
e o resgate de significados tanto individuais quanto coletivos.
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Num tempo de deswruicdo, o sujeito comsegue, pelo

trabalhio da memoria, encomtrar nas camadas mais

profundas: uma imagem de sua identidade. Indestrutivel.
Isto ndio é pouco em termos de perspectiva de futuro.

Bolle, (1994:351)

Fisiognomia da Metrépole Moderna



OBJETIVO E JUSTIFICATIVAS

Com este trabalho procuro avancar um pouco na utilizacio dos recursos das Novas
Tecnologias da Informacfio! na direcBo da comstrugio da cidadania através da
reconstrucdo da memodria urbana - expenéncia inscrita na matenalidade do espaco,
documentos e outras formas de registro.

A pergunta que me proponho a responder € Como as_Novas Tecnologias podem
favorecer (ou favorecem) a reconstrucio da Meméria da Cidade?

Longe de ser uma ameaca do passado, a tragédia moderna do esquecimento - como
apresentada por Benjamin- cu o pesadelo da amnésia coletiva -tema recorrente em
classicos do cinema ¢ da literatura- surge com a urbanizagdo nos fins do século XIX, ¢
persiste até os dias de hoje. O esquecimento, como uma alternativa no esforco de
superar a defasagem entre o "eu" € o entorno? na re-comstrugiio permanente da
identidade, tem sua contrapartida no enfrentamento.

A configuracio espacial urbana é elemente primordial no desencadeamento deste
processo e apesar das transformagSes pos modernistas, na direcio de fazer da cidade um
cendrio, esta parece exercer ainda um papel preponderante na busca da desinquietagdo.

O inventaric do patrimbnio urbano ¢ ditado pela histdria, mas na materialidade do
espaco urbano sfo contemporineos fragmentos de diferentes €pocas - o sistema viario
dura mais que o lote, o lote mais que 0 Imovel, os espagos vazios mais que o cheios, as
estruturas mais que as construgfes. Convivem também diferentes sistemas e regras, as
vezes domina a linearidade temporal, ouiras vezes o© determinismo espacial
(rugosidades), mas a cidade ndc é simplesmente um palimpsesto® onde podemos
encontrar nas marcas do recente ¢ antigo: a relagdo do homem urbanc com seu territdrio
¢ mais complexa.

A construcic da cidadama e o resgate da integndade do homem urbano passam pelo
cotidiano, pela experimentacio da propria cidade e sua expresséio. Como propde Walter
Benjamin, ndo se trata de perceber, ler e interpretar mas de perceber,
reconhecer/estranhar e re-construir pois o passado € constituido por experiéneias Gnicas
¢ instantaneas, um espago-tempo “saturade de ‘agoras’ "(Benjamin, 1985:229). Adotam
postura semelhante - principalmente no que se refere as fontes - histonadores como
Pierre Nora (1984) e Jacques Le Goff (1990) que véem a histdria nfo como um
amontoado de marcos ou uma seqgiléncia linear de fatos mas como uma construgio, onde
¢ papel da memomna individual e/ou coletiva (bem como do esquecimento) de uma
sociedade, que nos € apresentada atraves de diversos meios, € essencial.

Neste aspecto, fol importante para o desenvolvimento do trabalho, o suporte tedrico € o
material produzido pelo grupo interdisciplinar do Projeto: Persisténcias e Mudancas do
Viver Urbano em dois Bairros de Campinas - Cambui e Vila Industrial* do Centro de

! No escopo deste trabalho o termo Novas Tecnologias se refere as tecnologias da informatica com
enfogue, principalmente, na hipermidia.
% Motas da autora, Encontro Cidade Atravesseda -Unicampl1/99. Comunicacio oral de ROLNIK, Sueli.
3 pergaminho .
4 A& partir deste ponio, no corpo da dissertagBo, vou me referir 4 este projeto como Projeto Bairros.
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Memoria da Unicamp. Neste trabalho’, se analisou a formac#o da identidade de bairro, a
partir das memoérias individuais dos moradores, reconstruidas com os "olhos do
presente”. O fator emocdo, ¢ envolvimento do morador com o tema € elemento
fundamental para a construcio dos depoimentos. Com esta metodologia de trabalho®, o
pesguisador leva o morador a reabrir o passado como um leque, penetrando nos
fragmentos do passado e reconstruindo-os 4 luz do presente.

Néo hd nada que de forma mais duradowra recomende histdrias a
memdria do que aquela casta concisdo que se subtrai a andliise
psicologica. E quanto mais natural o modo pelo qual se dd, para o
narrador, a remincia ao matizamento psicologico, tanto maior se
forna sua candidatura a um lugar na memoria do ouvinte, ido mais
plenamente as hisidrias se conformam a experiéncia pessoal dele,
tanto maior é a satisfagdo em, mais dia menos dia, voliar afinal a
contd-las. (Benjamin, 1980:62)

A construgio narrativa surge entfio como uma forma de investigacio e comumicacdo
adequadas para se construir 2 memoria; como linguagem e meic capaz de dar conta do
objeto que tento interpretar, ao mesmo tempo em sua substincia e significado, num
processo de recodificagdc (Moles, 1971:106) do objeto, de transcriagdo. Na pratica este
processo consiste em recortar, manipular € rearranjar elementos visuais, representagtes
de imagens mentais ou conceituais do espage, de forma a construir novas significacdes,
nio necessanamente inventadas, mas descobertas.

Esta forma de investigagdo pode permitir resgatar e cOMUINICAT as representacdes
multiplas da cidade nfio como elementos estangues, nfo como num relaiorio, tabela ou
grafico, mas com o sentido a elas incorporado pelos narradores. A construcgfio narrativa €
um processo de comunicagdc que nos penmite representar a cidade através de seus
fragmentos, auséncias e experiéncias, de forma 20 mesmo tempo imediata (substincia) e
mediada. Um processc de modelagem do objeto-expenéneia, inclusive ausente, em seus
varios significados, como flagrantes, sentidos em transito’.

Conforme nos apresenta Plerre Lévy®, as Novas Tecnologias tanto na criagiio, obtencio,
armazenamento e distribuicEo de documentos, como na disseminagio ¢ comunicagio do
conhecimento - informacéo liberada dos documentos e processada de modo a constituir
uma base de conhecimentos -, resgatam algumas caracteristicas da construg8o narrativa
gue servem muitc bem ao objetivo maior deste trabalho.

Neste projeto procure utilizar 2 potencialidade mitica® da hipermidia’d ¢ a forge
imagétical! e simbolica da computacio grafica como meio ¢ linguagem capazes de falar

> Ver relag8o das obras ds coordenadera do Projeto, profa. Olga R de Morass von Simson na

Ribliografia.

% Métode Biografico da Histéria Oral.

7 Notas da autora no Encontre Cidade Amravessads - Unicamp 11/1999. Comunicacdio oral de

CORLANDA, Eni.

% ver relago das obras consultadas na Bibliografia,

? Neste coniexto; carregada de significacfio que nfo segue um encadeamenio 16gico-causal.

W Conceityamos hipermidia como espaco reticular, comtextualizado e interativo de criacdo,

armazenamenio, manipulagfo/associagdo ¢ apresentacio/commumicacice de dados multimidia. Sio

caracteristicas de wip sisiemna hipermidia s interstividade, flexibitidade ¢ acesso mithtiplo ndo segiiencial.
14



da memona do lugar. Assumindo que nfic se chega 4 esséncia da memoria apenas através
de uma analise histdrica coerente, continua, explicativa, opto por um processo de
reconstrugdo viva da memdnia também a partir de imagens carregadas de simbolismo €
de atributos ja reconhecidos nas novas tecnologias e que, acredito, favoregam este
Processo.

O objeto de estudo € o conjunto das possiveis relagfes enire as Novas Tecnologias
(NTs) e os processos da memoria. Em outras palavras, a anslise da confluéncia dos
paradigmas das NTs e da narrativa. Na interseccfo entre estes paradigmas € 0 processos
da memoria encontramos os elementos para a estruturacio do sistema que denomino:
construcio narrativa hipermidia.

ABRANGENCIA

O patriménio ambiental urbano, que € a seara onde se aplica a metodologia que
apresento, € tema de muitas disciplinas como: arquitetura, urbanismo, historia, geografia,
direito, sociologia, antropologia, etc. O espaco urbano concreto € sitio de significacBes,
sujeitos e significantes. O texto inscrito na materialidade do espago urbano ¢
extremamente complexo. Como erigir tipologias e regras de composi¢fio a2 partir destes
fragmentos materiais e socioculturais - modalidades de apropriagio do espago urbano -
que insistem em se cruzar, justapor, conviveri??

A tecnologia da informaética, vem dedicando grande parte de seus esforgos na dirego do
desenvolvimento de ferramentas de diagnostico, analise e comunicacio das evidéncias
gue a cidade nos apresenta - dados referenciados espacialmente. Observa-se, atualmente,
a proliferagBo de sisiemas de diagnéstico como 2 fotogrametria digital e os sistemas de
Informacio Geografica (GIS) (sensores que convertem sinais elétricos em digitais ¢ 05
re-elabora); e os sistemas para producio de documentacgio grafica, tanto imagens digitais
(estaticas, "ammadas”!3, ou videograficas) como os modelos tridimensionais!<.

Estas inovagBes tecnologicas vém provocande mudangas quantitativas e qualitativas no
universo documental disponivel para os pesguisadores, principalmente arguitetos,
urbanistas, gebgrafos ¢ historiadores. A disponibilizacio deste material, com
caracteristicas especificas e variadas, exigiv o desenvolvimento de Sisiemas dedicados de
analise ¢ visualizagio destas informagfes. 530 os atuais Sistemas de Visualizagio de
Dados Espaciais que, geralmente, utilizam a tecnologia de Sistemas de Bases de
Conhecimento!”. A maioria dos sistermas prevé o processamento das informagdes de
ordem econmica, social, politica e outras, de modo a adequé-ias as informacdes

11 Segunde o Novo Diciongrio Aurélio Editora Nova Fronteira - 1986 imagétice 447, Que encerrs
imagem, ou revela imaginacfc. Nesie trabalho, representaciic que encerrz imagem.
12 Notas da auiora, Conferdncia: Mémoire, Histoire: une herméneutique urbaine est-elle possible? de
Bernard Lepetit, no V Congresse Brasileiro de Histdria da Arte - USP - 880 Paulo - 10/1993.
3 Consiste numa sucessdo de imagens mostradas em seqiiéncia.
¥ De umaz forma geral, modelos sdo absiragBes da realidade. Na informética, modelos sio as
“representacfes virtuais” geradas em funcio da execucfo de wm algoritmo { conjunto de regras e
processos destinados 4 soluglo de um problema ) ou programa { sistema de algoritmos ). No contexio
desta dissertagfo, s¢ refere 2 construgio de um protdiipo do objeio na forma de uma magquets eletzbnica,
uma represeniacio virtual de wm sspaco inidimensional que denominamos Modelo 3D
15 Sobre a evolugio dos Sisiemas Informaticos ver resumo no Capitulo 2 - Novas Tecnologias, ftem 1.2 -
Sistemas Informaticos - Evolugio.
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espaciais permitindo a visualizaclio do conjunio de informages e de suas possiveis
combinacdes. Alguns, voltados a um publico mais abrangente, demonstram uma
preocupac¢io maior com a forma de disponibilizago dos dados, oferecendo recursos
interativos para processamento destes (relacionamento e combinagio) e opgles diversas
de apresentacfo (através de graficos, imagens estaticas ou "ammadas” ¢ modelos 3D).1¢

Os recursos da tecnologia digital, vém sendo usados por museus e centros culturais, na
direcio do resgate da memoria. Um dos usos mais simples da hipermidia € para a
produciio memorialista pessoal ou institucional; uma narrativa individual ou de um
pequeno grupo, sobre um fundo social ou histérico, mas sem maiores preccupagdes de
contextualizacdo ou disponibilizacio de vinculos!”. A maioria destes sistemnas
reproduzem o©s processos tradicionais de armazenamento, processamento € acesso a
informacges ¢ utilizam suportes limitados, geralmente Compact Disk (CD). Outra
aplicagdo € para a constituicdo de Bancos de Imagens digitalizadas que em sua grande
maioria ndo passam de catalogos volumosos. Alguns exemplos merecem especial
atencio. Nestes, numerosas bases de dados e meta~dados!®, inclusive multimidial®,
aliados a mecanismos de busca e combinagdo € a equipamentos com alta capacidade de
processamento, resultam em sistemas que vém se mostrando capazes de revelar padrbes
insuspeitados, relembrando-nos as conexfes e relages que ndo estamos fazendo e,
principalmente, disponibilizando uma simultaneidade e reflexividade nunca antes
experimentadas. Os tradicionais "filtros” usados pelos historiadores para "recortar” o
tempo ou © espago © assim viabilizar a analise ddo lugar agora a um filtro mais
complexo, como que em camadas que se justapdem permitindo intimeras ¢ instantineas
combinacbes?®. Estes sistemas mais complexos se prestam a um objetivo mais amplo,
nio s6 de resgatar, mas de construir e re-construir memarias.

Nenhum destes sistemas, contudo, consegue atender as necessidades de uma analise mais
intuitiva. Sdo bastante adequados para usuarios de quase todas as 4reas do conhecimento
mas ndo contemplam a2 necessidade de um enfoque mais sutil, como acredito ser
1ecessario para atingir ¢ objetivo principal deste trabalho.

A proposta que apresento se baseia na tese de que a memdria do homem urbano nfc €
passivel de ser resgatada como uma "coisa pronta”, mas pode ser construida através de
narrativas elaboradas a partir das referéncias espaciais de sua reslidade cotidiana. Para
gue as tensdes da vida aflorem nesta narrativa € necessério que 2 vivéncia gue esta
gravada na materialidade possa ser documentada, resgatada ¢ também arranjada e
relacionada ricamente; descrevendo a passagem do tempo tanto como experiéncia linear
- segiencial mas ndc necessariamente causal - quanto como uma teia de expenéncias

16 Ver exemplo deste tipo de sistema no site ishki@media mit edu, sugnru@media mitedu , GeoSpace:
An Interactive Visuglization Sysiem for Exploring Complex Information Spaces Visibic Language
Workshop, Media Laboratory MIT.
17 Ver no Capitulo 1 - Novas Tecnologias, o item 1.4.1 - Andlise de Exemplos - Musen da Pessoa.
18 Informactes sabre os dados.
1% Segundo o Dicionaric digital Michaekis: multimi gia sf Fnform (muli-+ midiz)Sistema gue combing
som, imagens estaticas, animacio, video e textos, com fancBes educativas, entre ouiras. A inferativa,
Irjorm: sistema multimidia em gue o usudrio pode acionar um comando, gue € respondido pelo
programa, ou conirclar agfes e funcicnamento do programa. adf inform Referente ao aplicatdve que
contérn uma combinagdo de som, graficos, anmimacBo, video e texto. Ver discussio sgbre o fema no
Capitele 1 - Novas Tecnologias, tem 1.1, Imagem Digital - Caracteristicas..
0 Sobre o assumlo ver o artigo History in  Hypertext de AYERS, FEdward L. in
bt/ fwww vedh virginda edu/ site do Virginia Center of Digital History..
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interrelacionadas. Neste sistema, procuro apresentar estas experiéncias reflstidas na
malha espago-tempo, como se tivesse uma topologia e pudesse ser mapeada. Com a
interface baseada em imagens, criando um ambiente amigavel e intuitivo, procuro instigar
o usuano, atrai-lo para entrar nas diferentes portas, abnir diferentes mapas, percorrer
tempos € espagos.

Temos como objetivo, disponibilizar na Internet?!, um Sistema Interative Hipermidia de
Armazenamento, Organizagdo e Resgate de InformacSes sobre a cidade gue seja mais
que uma ferramenta para leitura de dados ou informagdes; um sistema que vai servir
tanto para a recuperagido de informagSes e o resgate dos processcs por que passou a
cidade e das experiéncias que ali foram vivenciadas quanto para construgdo de uma
narrativa sensivel e a re-construgio de significados tanto individuais quanto coletivos.

Na construcio do protdtipe do sistema, faco uso das NTs em dois momentos nio
estanques; para a reconstrugio da matenialidade e para a disponibilizacio desta
matenalidade resgatada num sistema interative hipermidia. Usando a experiéncia gue
tenho, utilizando sistemas de computaciio grafica {desenho e modelagem na areaz de
arquitetura), sistematizei uma metodologia de reconstruco - levantamento,
documentagio, resgate e simulagiic - das estruturas ambientais urbanas (atuais ou jé&
inexistentes) a partir da documentacZo imagética coletada. Utilizande os recursos
disponiveis na Rede Mundial de Computadores (WWW) e a experiéncia adquirida na
exploragio de sifes ligados a area de hist6ria, memoria e computagio grafica, desenvoivi
um protdtipo do sistema hipermidia que vai possibilitar ao usuério,extrair das bases de
dades, uma narrativa plena de significados. Até que ponto a disponibilizacBo deste
cenario, para que seja explorado inierativamente, vai favorecer a re-construcio da
memoria urbana, despertar a consciéneia do homem urbano para ¢ que aconiece ao seu
meic e motiva-lo a participar mais ativamente deste processo num despertar para a
cidadania?

O prototipe de Sistema que desenvolvemos € aplicado & Cidade de Campinas, e se
aprofunda na exploragdo do bairro da Vila Industrial. Este trabalho se desenvolveu a
partir de pesquisa interdisciplinar realizada junto ac Centro de Memdria da Unicamp,
com o grupo do Prajeto Bairres. O sentimento de periencimento?? da populagio ao
espago da Vila Indusirial, ¢ em conseqgiiéncia disto, a disponibilidade maior de
informagbes {(inclusive material multimidia bastante significativo e consistente), bem
como a consiatagdo da importdncia de sua configuracio espacial para o estabelecimento
e a preservaglo desta identidade, foram os fatores que determinaram a escolha da Vila
Industrial & seus habitantes - recipientes espaciais e experienciais - para a aplicagio da
analise que propomos.

Gostana de colocar agui uma guestfio que se nos apresenta devido 2 complexidade do
tema abordado ¢ que ndc ¢ {ratada neste trabalho! a arbitrariedade na definiciio do
"filiro" que usamos para selecionar os elementos e relacdes que formam o universo de
informacOes. Este "filiro" refiete sempre uma tendéncia, ¢ este impasse ndc me

21 Segundo o Dicienario digital Michaelis: In.ter.net s/ Inform (inter+ingl netrede) Rede remota
internacicnal de ampla dres geografica, gue proporcions transferfncia de arguives ¢ dados, luntamenie
com funcles de correio letrdnico para mithdes de usuarios ac redor do mundo.
%% SIMSON, Olga R, de Morass vor, in Memdria e Identidade Socio Cultural, Anais do X Conferéncia
Internacionzl de Histdria Oral - 1998 p. 1363-1314.
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proponho a discutir. Tive, no entanto, a preccupaciio de estabelecer um compromisso
com aspectos gue considero fundamentais para a integridade do homem urbano, para a
construgiio da cidadania (com toda a carga que esta perspectiva traz, principalmente num
pais onde a desigualdade social € tio gritante), bem como com teorias que, acredito,
favorecem a construcio destes valores,

METODOLOGIA
1. Inventario

O inventirio se desenvolveu em duas etapas. Num primeiro momento, trabalhei

individualmente na realizacdo da seguinte pesquisa, abrangendo a cidade de Campinas:
pesquisa bibliografica sobre a cidade - principalmente de carater historico mas
também feccional;
pesquisa documental - almanaques, relatorios e atas da cAmara e relatorios da
prefeitura, jornais, mapas, atlas, videos e principalmente arquivos fotograficos;
pesquisa de campo - levantamento da topologia preservada - com o objetivo de
fundamentar o trabalho.

Numa segunda etapa, desenvolvido juntamente com o grupo do Projete Bairros,
incorporei ao Inventario todo o material i& produzido pela equipe do projeto, sobre os
bairros Cambul e Vila Industrial, e passei a participar ativamente dos trabalhos de
pesquisa:
gntrevistas com moradores dos Bairros -
pesquisa de campo acompanhada de moradores - para identificacio de
referéncias fisicas e topograficas.
complementacio da pesquisa documental e iconogréfica - dirigida para os bairros
tema do projeto.
transcricBio das entrevistas - a equipe do Prejeto Bairros transcreveu e digitou
as entrevistas.
classificacio fematica dos depcimentos?- realizada por pesquisadoras do
Projeto Bairros
digitalizac8o ¢ anélise da topologia {morfologia e agenciamento?®) - realizado
pela autora a partir de mapas ¢ documentacgio imagética®.

2. Catalogacio sistematica das informaces coletadas

Todas as informagGes coletadas, bem como as produzidas exclusivamente para o©
sistema, foram organizadas cronologicamente, em tabelas, em funcio de sua localizac8o
espacial.

Procurei desta forma, "materighizar” os dados em termos de tempo e espago viabilizando
e facilitando a sua utilizagio como "informantes” da topologia para cada unidade de

23 Yer Relatdrio Final - Proieto Persisidncias e Mudancas do Viver Urbano em dois Bairros de
Campinas - Cambul e Vila Industriol. Do Centro de Meméria - Unicamp 08/19%9
24 Representagfio gue procura explicitar a dindmica da configuracio espacial resultante do tratamento
dos diversos aspectos gue determinam 3 ocupacio do espaco
25 Neste comtexto, tanto documentos-imagens como documentos descritivos dos quais podemos extrair
informaches viguais,
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exploragdo. A analise destas informagles sistematizadas fomneceu uma sintese da
topologia do lugar para cada unidade de exploragio e uma visSo consistente dos
processos. A partir destas configuracSes desvendadas pudemos definir as linhas de
exploragdo e partir para a producfo, propriamente dita, dos recursos multimidia.

3. Andlise dos Dados e Definicio dos "Cortes de Significacio”

Numa prnimeira abordagem, indutiva, a partir da materialidade do espago tanto atuat
como do passado definimos alguns recortes espaciais contemporaneos que se configuram
como espagos adequados para analise da historia da cidade. Analisando os dados
catalogados, numa abordagem analitico-dedutiva, - onde as relagfes de causa e efeito e 2
cronologia s80 as principais caracteristicas - estabelecemos delimitagles mais
consistentes para estes recortes topoidgicos, com a definicio do ponto de partida para a
explorago do sistema, as unidades espaciais.

Foi nesta etapa do trabalho que observei que se tornava necessario agregar experiéncia
as topologias identificadas. A interacdo com o grupo do Projeic Bairres, foi
fundamental para a complementacio do trabalho pois pude entZ0 trazer uma base tedrica
interdisciplinar solida para 2 analise do material inventariado. Isto resultou num novo
desenho para o Sistema, que passou a incorporar além da materialidade, a
experimentacdo da cidade através dos depoimentos e da convivéncia com os moradores
dos bairros.

Ao final deste processo pudemos identificar, para cada unidade espacial, alguns cortes
de significacfio - recortes gue desenham limites espaco-temporais extremamente
significativos € até simbolicos. Instaniineos capturados nic sé em funcdo do processo
social, politico ¢ econdmico por que passou aquela unidade espacial, mas em fungio,
também, das vivéncias da populagZo, da dinfmica da relacBo dos habitantes com o©
espago, no decorrer do tempo. Este novo elemento, que denominamos unidade de
significac@io, se revela como uma das principais diretrizes de exploragiio da cidade
dentro do sistema que propomos.

4. Producio do Material Multimidia

Num primeiro momenio, o grupo do Prejeto Bairros se dedicou as seguinies atividades
de producio:
reproducio do material iconografico inventariado
produgio de material fotografico sobre os dois bairros pesquisados - este Tico
material fotogréfico, serviu de contraponto ao material coletado, despertando
novos significados.

Com este matenal em mios, o grupo produziu duas leituras do material inventariado,
apresentado em diferentes suportes:
Album e exposicio fotografica - este trabalho & resuliado de uma organizacio, a
partir da catalogagio temética ja citada, do material recclhido nas entrevistas
{fotos e depommentos), coletado na pesquisa documental e iconogréfica (fotos e
informagBes histéricas) bem como o material fotografico produzide de acordo
com as caracteristicas de cada bairro e do material dispordvel,
Video - trabalho composto de entrevistas, imagens € imapas, gue nos mosira um
outro desenho dos mesmos bairros,
k=]




Paralelamente, num processo que se iniciou com a analise das informacGes extraidas da
documentacic imagética disponivel, me dediquei 4 producio de matenal digital
multimidia destinado 2 atender acs objetivos do sistema hipermidia proposto. Esta
producio ainda ndo estd esgotada, permitindo novas aproximagdes, na medida em que
nio foi possivel processar todo o material disponivel e que, a proposta prevé um sistema
aberto.

Considerando que a expressiva visualizacdo dos dados € a base para a plena exploragio
do conjunto de informacgdes disponiveis, muito esforgo foi despendido na diregdo da
producdo do material visual de apoio ao sistema e no processamento do material
coletado.

A preparagdo e processamenio do inventério e a producfic dos ocutros recursos sera
descrita, em linhas gerais, no Capitulo 4, onde apresento alguns exemplos e a relagfio de
equipamentos ¢ programas utilizados nesta etapa.

Esta produ¢io consiste de imagens, mapas, icones, modelos tridimensionais ¢ seqiiéncias
audiovisuais; e podemos classifica-las formal e funcionalmente em:

1. Produgdio das representacSes das unidades de exploragio -
A producdo dos mapas, plantas e imagens que representam as unidades de exploracio

exigiu uma preparacio cuidadosa do material inventariado.

Esta preparacio se inicia com a padronizagiio ou normatizacio das informagdes € se
constitui numa das etapas mais arduas do trabalho envolvendo a digitalizagdo de fotos e
mapas € a produgfo de desenhos técnicos -plantas e mapas. Este material passou por
uma analise comparativa minuciosa, na busca de pontos de referéncia onde procuramos
adequar esta produc@o em termos de escala e proporgdes.

Como resultado, temos os mapas da morfologia (topografia e hidrografia) e de
agenciamento {(ocupacio fisica) para cada uma das unidades espaciais ¢ unidades de
significacfio. Este material serve, também, como base para a construgfo dos modelos
3D

2. Produc@o dos modelos das unidades de significaco -
Para © resgate da volumetria, primeiro passc para 2 construgdic d¢o modelo

tridimensional, fol necessario sistematizar um métode de trabalho que denominei
Uiilizagdo de recursos de computacfo grdfica para o fraiomento geométrico de
imagens - videogrdficas, fotogrdficas e icomogréficas- visando o resgate das
informagles sobre o espaco tridimensional projetado nestas imagens.

Iniciaimente realizet uma pesquisa exaustiva sobre o tema Fotogrametria
Computadonzada ¢ correlatos com o cbistive de delimitar o "estado da arte” na area.
Estava 3 procura de um método intuitivo € pratico para realizar o meu objetivo, que era
o de valorizar 2 produgfo existente. Os métodos a que five scesso dependiam da
produgdo controlada da mmagem {c que vinha radicalmente conira a minha proposta} e
eram altamente sofisticados ¢ caros, exigindo recursos humanos ¢ financeiros de que néo
dispunha. A proposta que apresento, umsa segiiéncia de rotinas disponiveis nos soffwares
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graficos existentes e de facil assimilagBo, estd detalhada ne Anexo 1 e resultou num
método coerente com a proposta do trabalho.

Aplicande o método desenvelvido, e apoiado nos mapas, plantas, fotos e informagdes
visuais adicionals; foram construidos os modelos tridimensionais digitais (maquetes
eletrnicas), resgate da topografia e volumetria do espaco para cada umidade de
significaciio.

A partir destas, produzimos dois tipos de informacgdo a serem utilizadas no sistema:
seqiiéncias de animacéo, s8o "passeios" pré-gravados atraveés do espago tridimensional; e
o modelo virtual, que permite um "passeio” interativo, em tempo real.

3. Produclo de outros recursos multimidia-informacgo -

Além dos mapas e modelos, utilizamos também como informaciio, o matenal
inventariado digitalizado (citacBes, transcrigOes, fotos e iconografia), este mesmo
material processado (sinteses, analises, selecio de seqGéncias de dudic e video, tabelas e
meta-dados) e outras producdes digitais (textos, desenhos, imagens, amimacdes, video, €
montagens multimidia).

A adeguacBio do material inventariado aos padrdes do sistema acontece de forma
intuitiva e individual, para cada tipe de informagic um tipo de processamento. A
producio do material especifico para satisfazer determinado tipo de pesquisa, tambeém
ndc segue um padrio determinado, pois o processamento depende das caracteristicas do
material disponivel, das limitacbes de producio ¢ condicbes de visualiza¢io.

4. Producgo de recurses visuals de apoio -

Considero importante 2 utilizacfo exaustiva de recursos visuais 08 mais vanados, como a
utitizaciic de imagens em diferentes resolugles e proporgSes, utilizagZo de icones e
cursores personalizados. Este material visual nfo consiste em informacio mas funciona
cOmo apoio acs recursos hipermidia utilizados no sistema.

5. Organizacfio do Material Inventariado e Produzido

Como resultado das etapas anteriores tinhamos em méos o seguinte material;
- entrevistas gravadas em fita cassete.
- transcriglo das entrevistas em arquivo digital
- classificacdo das transcrigBes por tema em arquivo digital {arquivos tematicos).
- reproducio das fotos recolhidas e produzidas, copia em papel
- fotos recolhidas e produzidas, digitalizadas.
- informacdes sobre as fotos sm arquivo digifal (fichas de contetids).
- transcrigdo das citagGes recolhidas e selecionadas em arquive digital.
- textos coletados e processados (sinteses, resumos, tabelas, biografia, analises)
- textos com informacSes técnicas sobre o projeto (fontes, créditos, organizagio}
- video gravado em SVHS.
- seqliéncias de video digitalizadas.
- mapas produzidos em arquivo digital.
- modelos virtuais.
- seqliéncias de animagdes em arquivo digital.
- segiténcias de video produzidas em arquivo digital
- montagens de material multimidia em arquivo digital,
- material visual de apoic {(desenhos, icones e cursores) em arguivo digital
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Estes dados, tantc inventariados quanto produzidos, com base pnncipalmente na
tipologia, passaram por um processo de classificacio que resultou no esquema de
organizacdo em bibliotecas que apresentamos a seguir:

BIBLIOTECAS DE INFORMACOES
- Fototeca/Iconoteca {(imagens estéticas)
- Videoteca {seqiéncias de video)
- Audioteca (seqiiéncias de judic)
- Mapoteca (representacdes graficas)
- Modeloteca (topologia e volumetria das unidades de exploraciio)
- Roteiroteca { seqli€ncias de animag3o, video e modelos virtuais)
- Depoimentos (transcricgo de depoimentos)
- Temateca (recortes tematicos dos depoimentos iranscritos)
- Texto-citaghes (textos recothidos)
- Texto-sintese {sinteses e notas produzidas)
- Texto-analise (textos complementares produzidos pelos autores)
- Historia/Biografia (resumos historicos e biografias)
- Cronoteca (dados organizados cronologicamente, em tabelas)
- Meta-dados (textos que informam os dados das outras bibliotecas)
- Bibliografia (texto produzido com referéncias bibliograficas)
- Texto-Info {créditos, agradecimentos)

BIBLIOTECAS DE APQIO
- Imagens
- Icones
- Textos

6. Desenbo do Protétipe

O protétipo foi desenvolvido utilizando recursos de programacio HTML? disponiveis
na Rede Mundial de Computadores. A medida que tinhamos acesso, através da Internet,
a recursos considerados especialmente adequados aos obietivos do irabalho, estes eram
incorporados ac sistema.

Da mesma forma que a visualizac3o expressiva € considerada z base para a exploracio
dos dados?’, a utilizago de recursos de interagfio que explorem toda a potencialidade
destes num ambiente multimidia € de fundamenta! importdncia para sua plena realizagio.

Considerando que, o universo de usuarios gue pretendemos alcangar € amplo, ndo se
limitando a especialistas, tivemos a preccupagio de oferecer interfaces alternativas para
os diversos modulos de exploragdo previstos. Mas, considerando que o enfoque principal
do projeto se baseia na forca imagética dos processos da meméria, dedicamos especial
atencdo aos recurscs de visuslizagdo interativa, como a sensibilizacBc de arsas de
imagens, o uso exaustivo de icones e representacfes visuais, bem como de recursos
mulfimidia.

26 HiperText Matlup Language
%7 Ver ftem 3. Produgdo do Material Multimidia, nesia Introducio.
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A interacZo do usuério com o sistema se da, basicamente, de trés formas:
. EXPLORACAO DAS UNIDADES ESPACIAIS
. EXPLORACAOQO DA BIBLIOTECA DE INFORMACQOES
. FORUM / COMUNICACAQ

A linha principal de interagdo, que denominamos EXPLORACAQO DAS UNIDADKES
ESPACIAIS se desenvolve a partir de mapas ou fotos que representam 8
contemporaneidade da unidade espacial a ser explorada e utilizam, especialmente, os
recursos de visualizaglo interativa citados no paragrafo anterior. A partir de uma
unidade espacial maior, numa aproximacio por sobrevde, o usudrio € incentivado 2
mergulhar nos diferentes niveis de recortes espaciais. "Sobrevoando” o mapa da Regifio
pode se aproximar da cidade e dos distritos. A partir do mapa do contorno da cidade ou
distrito, pode limitar sua exploracio aos bairros. A partir destes, pode selecionar um
logradouro ¢, finalmente, selecionar uma edificagio situada neste logradouro.

Selecionada a unidade espacial a ser explorada, o sistema disponibiliza a possibilidade
de explorar as unidades de significacfio?® de cada uma das unidades espaciais.

Dentro desta linha de exploragdo temos diversos moédulos de pesquisa que podemos
classificar em dois tipos basicos. Alguns, como os denominados: Onde estou?, Barra
do Tempo, O que é? ¢ Portfolio, se caracterizam pela utilizacio exaustiva de recursos
multimidia e de recursos de visualizac8o interativa; outros como: Histéria, Cronologia
e Para Saber +, utilizam recursos mais tradicionais ¢ permitem uma interagiic mais
sistematica com a base de informacdes.

A segunda linha de interaciio, que denominamos EXPLORACAO DA BIBLIOTECA
DE INFORMACOES segue um padrio de exploracio mais tradicional. Nesta linha de
exploracdo temos o module Midiateca, que pode ser acionado através da barra de menu
lateral, e onde o usuario pode scessar as informacgtes disponivels através de uma busca
sistematica por tipo de midia.

A terceira linha de interag8o, a comunicacBo interna e externa, abre a possibilidade ac
usuaric de interagir efetivamenie com o sistema através da figura do ouvidor-
coordenador. Nesta linha estfo previstos dois médulos: Recado e Férum. No primeiro,
o usuério val poder emitir sua opinifo através de e-mails e no segundo, vai poder propor
temas para debates. No caso do Férum, o ouvidor-coordenador serd responsavel pelo
encgminhamento e coordenacdo da discussfio ¢ pela decisio da insercio ou nfio, dos
resultados do debate no sistema.

ROTEIRO DOS CAPITULOS

Na Introdugio - Procurando vencer a Tragédia Moderns - procuramos apresentar de
forma sucinta os Objetives e Justificativas. Introduzimos a problematica urbana
levantada por Walter Benjamin e 08 caminhos gue aponta. Mostramos sucintamente o
caminhe que percorremos da narrativa, como tratada por Benjamin, passando pela visfo
de historia de Pierre Nora e Jacgues Le Goff, até chegar, na segic Abrangéncia, 2
proposta de construcfoe narrativa hipermidia, que identificamos no trabalho de Pierre

28 Ve, nesta Introducfio, o item 2. Andlise dos Dades e Definicio dos "Cortes de Sigmificacds”
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Lévy. Apresentamos tambem, em linhas gerais a Metodelogia de desenvolvimento do
projeto.

No Capitulo 1 - Novas Tecnoclogias - faco uma revisio do tema onde apresento as
caracteristicas da Imagem Digital, em seguida fago uma revisio sucinta da evoiucio dos
Sisternas Informaticos. Na secio Hipermidia / Novos Paradigmas, aprofundo a
discussBio do tema deste capitulo e apresento os paradigmas gque elegi como
fundamentais para a aplicagio da proposta, ou seja, os paradigmas das Novas
Tecnologias que vém a0 encontro dos cbjetivos do trabatho. Com base na discussio feita
anteriormente, faco uma Andlise de alguns exemplos de Sistemas Hipermidia
dispomibilizados na Internet e a seguir uma Andlise Comparativa entre diferentes
produgdes. Finalmente, na Conclusio, faco um resumo dos pontos-chave a serem
aplicados no desenvolvimento do protétipo.

No Capitulo 2 - Meméria -. Nas se¢es Do Lugar da Meméria, ¢ Da Meméria do
Lugar, faco uma revisio do tema tendo como referencial tedrico, principalmente, Walter
Benjamin e Pierre Lévy, apresento um resumo de conceitos ¢ classificagles que refletem
os interesses do projeto e defino o conceito de lugar no escopo deste trabalho. Na segio
Novas Tecnologias x Meméria, apresento uma analise da confluéncia entre os
mecanismos da memdna € os paradigmas das novas tecnologias. Na secic Do
Patrimonio Histérico-Cultural, fago um apanhado geral do tema procurando resgatar
todo o referencial teorico discutido neste capitulo e no anterior em funcio dos interesses
da Politica de Protecéo e Preservacio do Patrimbnic ambiental urbano e dos objetivos
do projeto que apresento.

Neo Ceapitulo 3 - Construgic Narrativa Hipermidia - apresento a proposta do
prototipo hipermidia. Desenvolve a proposta em detalhe através das secBes: Os
Elementos, As Conexbes ¢ O Design onde concluo a apresentacio da proposta do
prototipo, passando para uma descrigio da estrutura do sistema, na segBo Arguitetura.

No Capitulo 4 - Protétipe Hipermidia Cidade e Meméria, descreve o protdtipc em
si, em irés segbes: Universe Documental, Unidades de Exploracie e Exploracfic. Na
primeira secfo apresento o caminho percorrido desde o mapeamento, onde identifico as
Fontes e Tipologias dos BDocumentos, 2t 2 Producio dos Documentos Multimidia
A seguir, apresento a estrutura do Sistema a partir das Unidades de Exploracdo e
finalmente, apresentc as formas de interagfo disponiveis no item Exploracfio. Esta
apresentacio estqd dividida em trés partes: Exploracio das Unidades Espaciais -
atraveés dos msapas atuals ou representativos dos cortes de significacfo-, Exploracioe
da Base de Informac¢des ¢ Férum ou Comunicacfo. Apresento ainda uma Conclusio,
onde procuro Tesumir 03 obietivos e delinear as perspectivas vistumbradas.

Apresento ainda, além da Bibliografia classificada por assunto, 03 Amnezes que
considerer necessarios. No Anexs 1 - Utilizac8o de recursos de computacio grifica
para © trataments geométrico de imagens - videograficas, fotograficas e
iconograficas- visando o resgate das imformacdes sobre o espaco tridimensional
projetado nestas imagens ¢ Anexo 2 - Evolugcic do Protétipo, onde apresenio,
esquematicamente, a evolugho formal e técnica por gue passou o protdtipo apresentado
no Capitulo 4.
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Capitulo 1

Novas Tecnolooias

No  principio eles. olhando, wndo  viam,
escutando, RGO ouviam,  Has.  COmo 05
Jantasmas dos sonhos, confundiram, durante
séculos, fodas as coisas. Nido sabiam fazer
casas aeariciadas peio scl, mas, como as dgeis
Jformigas, habitavam antros subterrdneos ¢
sem luz. Ndo conheciam os sinals seguros
do inverno, nem do primavera perfumada de
flores, nem do verdo plemo de frutos. Tudo
faziam as cegas e sem leis, até que lhes
ensinei os mistérios do qurora e do ocaso dos
astros ¢ poara eles inventel o numero,
inspirador de filosofias, a sintese das letras
e, além disso, o artifice de todas s coisas, d
memoria,  suave mde das musas.  Fui o
primeiro em  jungly 05  animais seivagens
gue ogora dobram o cerviz, povg  gue
substituissemn ¢ homem nos mals drducs
lnbores. £ oo carro atrelei os  cavalos.
humildes ao freio, wfonia do opuléncia ¢ da
pompa. E imventzi esses outros carros de asas
de panc gue sulcam o mares...

"Prometeu Acorrentadc”

Esquilo, poeta tragico grego - séc. V a.c.



Uma discuss#o aprofundada dos aspectos tedricos ou téenicos das Novas Tecnologias
(IWNTs} esta além da abrangéncia deste projeto. Abordo a seguir alguns temas,
caracteristicas e conceitos que afloraram a medida em que desenvolvia o trabalho e que
se mostraram significativos para o desenvolvimento do protétipo. A analise se limita a
identificar os processos e caracteristicas das NTs, que vém 20 enconiro dos objetivos do
projeto.

Os sistemas de representacio imagética servem ao produtor de imagens, que €, sempre ¢
a0 mesmo tempo, um tradutor ¢ prisioneiro da cultura e técnicas de sua época. Desde o
heomem paleolitico, que representava nas paredes das cavernas o seu cotidiano e universo
mitico, at€ o profissional de comunicagiio da época atual, que representa em 30 segundos
de imagens videograficas os anseios e ideais levantados pela Gltima pesquisa de opinigo,
toda representagio ¢ mediada pela técmica.! Mais importante do que esta constatagiio € a
certeza de que assoclada a cada instfncia técnica existe uma instdncia ldgica, uma
“tecnologia da mteligéneia"?. Talvez esteja aqui a explicagdo da constante atualizagio do
que ¢ denominado "imagem técnica”, uma contingéncia do siafus tecnoldgico.

A Imagem digital que utiliza as tecnologias e suportes da informatica grafica
interativa’, nos coloca frente a frente com paradigmas aparentemente novos ou inéditos
a serem analisados neste capitulo.

As imagens de sintese - que identifico como o tipe de imagem que "representa” a técnica
atual - sfc conceifuais, construidas a partir de algoritmos?® (equagdes) e programas e nfo
imagens captadas do mundo real. Esta imagem nfo € uma representagdo no sentido que
conhecemos, nfo uset a minha memdéria, minha imaginacdc € nem as iécnicas de
representagio que foram desenvolvidas ac longo dos tempos {(como a perspeciiva
isometrica ou o poniilhismo); representam "objetos” existentes ou ndo através destes
algoritmos.

A rapida expansdo da tecnologia e a qgueda no preco dos equipamentos, aliado com a
evoluco dos sistemas informaéticos - maior poder de processamento e armazenamento -,
o avanco das tecnociogias de rede e o crescimento da internet e da Rede Mundial de
Computadores (WWW) ampliz e diversifica sobremansira o universo de usuérios das
novas iecnologias € o universo de informacgGes, desencadeando um processo gue pode
ser descritc como uma explosfio, gerando um cacs. Para sanar as dificuldades de
mapeamentc € a&cesso consistentes a estas informacBes, vém sendo desenvolvidos
inimeros sistemas sofisticados para Visualizacfio de Dados. Estes, s3o responsaveis por

! Para uma discussio deste assunto, ver de Arlindo Machado o artigo As Imagens Técnicas: da

Fotografiz 4 Sintese Numérica in Revista IMAGEM, Ed Unicamp 0.3, 12194, Campinas-SP.

* Para uma visdc histdrica ¢ uma discussio do assunto ver de Plerre Lévy Tecnologias da Infeligéncia,
Ed. 34, 1993, Rio de Jansirg,

3 No escopo deste trabalho. conceituo informatica grafica interativa como o conjunio das tecnologias
para & producio ¢ comunicacio de representaclos, modelos ¢ simulacBes imagéticas; suvolvendo desde
sistemas independentes ate redes complexas.

* Segundo o Novo Diciondrio Aurélio Editora Nova Fronteira - 1986 algeritme Proc. Dados. Conjunto
predeterminade ¢ bom definide de regras © processos destinados 2 solpgfc de um probiems, com om
miimers finito de sianas.
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avangos extremamente importantes, notadamente nas dreas de visualizaclo (como
ferramenta para & dispombilizacfo de interfaces mais intuitivas) € da interatividade.

Os atuais sistemas informéticos Hipermidia - gue aliam a intuitividade ¢ a alia
interatividade -, instalados em equipamentos com alta capacidade de processamento e
armazenamento, juntamente com novos meios como a imersdo na realidade virtual € a
capacidade muitiusuédrio de alguns sistemas interativos de visualizaclo € processamento
de imagem; desenham hiper-espagos extremamente complexos, desafiando a
compreensdo e analises tradicionais.

A informéatica grafica interativa, como apresentamos nesta dissertacfo, esta presente
em duas etapas do processo de producio de um sistema hipermidia. Num primeiro
momento, nos programas usados para a criagio ou produgic do material imagético
multimidia que val compor o universo de informagdes disponivel no sisiema -
representagdes ou leituras da realidade, ou ngo, que nos propomos a disponibilizar. Num
segundo momento, no desenvolvimentc do proprio sistema, na criagio - design e lay ouf
- da interface grafica e na disponibilizagiio de recursos de visualizag8o e interatividade
de/com as informacdes multimidia - imagens, sequéncias de amimagio, video e audio,
modelos 3D.

1.1 - IMAGEM DIGITAL - Caracteristicas

Os elementos que compdem as imagens geradas pelo computador ou imagens de sintese
sdo informacles numéricas e/ou relacBes matematicas organizadas e gerenciadas pelo
programa. As imagens, modelos’ e simulacfes® sfio construidos com base em "conceitos
perceptivos” e "conceitos representativos” baseados em formas mentais ou visuals € ndo
a partir de "vistas"’.

Com relag8s as imagens temos uma estrutura hibnida®, pois:

F£.s5as imagens incorporam 0§ Sistemas fradicionais de representacio
iconogrdficos e criam outros decorrentes de suas estruturas. Surgem
aqui oufras modalidades de criacdo de imagens pela codificaciio
mumerica das estruturas dos objetos e fendmenos gue represeniam.
Também pelo aquisicdo e posterior digitalizacdo de imagens que
remetem a um novo pictorialismo e ideografia. {Plaza, 1991:12)

No protétipo que desenvolvemos, a criagfo de imagens se limitou 3s geradas a partir das
plantas, graficos e mapas, e que foram feitas utilizando dois tipos de aplicativos; os

5 De uma formaz gersl, modelos sio absiragdes da realidade. Na informdtica, modelos sfo as
“representacBes virtuals” geradas em funcfo da execugfo de um algoritmo { conjunio de regras ¢
processos destinados 4 solugfo de um problema ) on programa { sistema de algoritmos ). No contexio
deste trabalho, se refere 20s modelos 31 {ver nota 2. na Introducio).

§ Experiéncia ou ensaio realizado com auxilio de modelos.
7 Representagfes de objetos concretos em Tesposta a sensacfes visuals, “projecfes” de obietos
ridimensionais mum plano.
% Hibrida = miscigenads, segindo os gregos: que violava as leis namrais
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programas dedicados 2 producZc de Desenho Assitido por Computador (CAD) ¢ os
programas de processamentc de imagens.

Este tipo de producglio mescla os dois tipos de informacio visual mencionados na citacio
acima, a vetorial® e a bitmap!®,

O uso destas estruturas hibridas, que usam diferentes logicas de abordagem, gera
imagens aparentemente similares as construidas de forma tradicional pois utilizam
geralmente algoritmos e programas que procuram corresponder a sistemas de
representagdo tradicionais. Mas como o processo de elaboragdo da imagem ¢€
radicalmente diferente - baseado em algoritmos e programas que seguem as leis
matematicas - totalmente desvinculado de um referente € em nada parecido com o
processo de percep¢do humana, a imagem de sintese val necessariamente apresentar
caracteristicas bem diversas da imagem tradicional.

Um exemplo disto sdo os mapas que servem de base para a exploragio do protdtipo, e
gue foram produzidos a partir de imagens com tipologias diferentes como:

- arquivo vetorial com a topografia, baixado pela Internet

- arquivo digitalizado (bitmap) com scanner!!, a partir de mapa impresso
A seguir, fago uma breve descricio do processo, com o objetivo de explicitar a
caracteristica hibrida destas imagens.

Inicialmente, o primeiro arquivo € carregado num programa CAD (gue gera arquivos
vetoriais). Em seguida, o arquivo bifmap, € inserido no programa, e sua escala ¢
proporcdo sdo adeguados as do arquivo vetorigl. Utilizando esta imagem como base, ou
funde, copiamos {desenhando sobre o fundo) as informacgdes deste, no programa CAD,
Finalmente, pode-se acrescentar informacles obtidas a partir da documentacio
inventariada ¢ como resultado temos um arquivo vetorial, preciso, com as informagBes
da morfologia antes disponiveis no arquive bifmap e outras extraidas da documentagBo.
Este mapa, com informacdes consistentes sobre a topografia, ocupac@o e agenciamento
da cidade pode ser utiizado no padrio vetorial ou dimmap para se estabelecer
comparagdes, anexar dados e informacgses.

Outra caracteristica da imagem de sintese é 2 miensificacfo da interatividade!?, tanto
no processo de elaboracio como de recepclo da imagem sintética. Hsta interatividade,
em malor ou menor grau, proporciong um didloge facll, e em consegiiéneia disto uma
grande versatilidade de criac8o - autonomia na selecio de processos - & de recepgdo da
imagem.

? As informacdes utilizadas parz a construgdo e recuperacdo das informagBes visuais (desenho) sdo
numéricas {algoritmos) como as coordenadas, dimensfo, posicionamento angular, etc,
10 Mapa de bits, reproducdo da imagem da tela pela codificacio da informacio digital de cada pixel (2
menor unidade da telz grafica)
1 Periférico de entrada de dados utilizado para capturar ¢ converter obpias de imagens em arquivo
digital.
2 Denomina-s¢ interagdc o comportamento reciproco ou interdependente, enmtre dois ou mais
componenies. muma situacio {espaco-tempo). Em informdtics, interatividade ¢ o nome dado ao confunio
de relages imedizias ¢ teciprocas que se esiabelecem entre ¢ usuério ¢ o computador, Esta inferaclio &
sfgtivada através das interiaces gue sfo complexoes dispositivos fisicos ou 16gicos que fazem 2 adaptacio
entre dois sistemas (p.ox. homem-maguing).
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A capacidade de resposia e de didlogo através da imteratividade
coloca a imagem ndo como um resultado mecdnico de um cdiculo
univoco, mas da combinacdo, entrecruzamento e ramificacdo do
criador, do programa, do computador, de suas redes e, enfim,
daquele que interage no e com o hiper-espago da imagem.

O sujeito neste deslocamento, perde uma parie de suas atribuicdes,
isto €, sua capacidade para construir perspectivas, para debrugar-se
sobre o mundo. Entrefanto, ganha a possibilidade de penetrar na
imagem por todos os lados, de questiong-ia e interagir afravés das
entradas alfanumericas dos meios. (Plaza, 19%1:79)

Na criagBo, recepcdc e expenimentacdo das imagens sintéticas, estabelecemos uma
relacdo procedural’?, que € uma outra caracteristica da imagem digital, uma abordagem
que remete ndo a elementos ou represenmtacdes, mas a conceitos. Como vimos pelos
exemplos anteriores, na criagdc de uma imagem com ¢s meios eletrdnicos ocorre uma
ampliagio e desmatenializacZo do universo de ferramentas disponivel, o produtor de
imagens trabalha com suportes fluidos e variados. As acles deste ndo sdo, como
aparenta, selecionar, pegar, colar, recoriar, pintar e apagar, mas a resolugio de
algoritmos complexos. Nas criagcdes muitiusuario, usando os recursos da telematical
estas condicdes e relacdes se potencializam.

(s processos de recepcio € comunicagdo, através de interfaces interativas, reflete mais a
virtualidade do meioc que o suporte influenciando profundamente na qualidade da
cormmunicagdo. Conceitos de espago, tempo, memoria e experiéneia que favorecem
associagbes inusitadas, n8o sO causais ou "logicas”, mas por similaridade, contiguidade e
outros processos - como por exemplo de reconhecimento/estranhamento, remetem ora a
época anterior & escrita, a0 pensamento mitico, ora a um novoe tempo.

A grande disponibilidade e variedade de interfaces proporcionam em alto grau a "troca”
entre diferentes meios, o que induz & producio multimidiatica, favorecendo também
processos meta e interlinguisticos. No caso de um sistema hipermidia, por exemplo, seria
mails adequado especificar que o dade-fente ¢ multimidia, ou seja, versGes de ums
representagdo em diferentes suportes. A digitalizagio de um dado-fonte multimidia, gera
um produto digital, diferente do original. Este ndo € um fato meramente técnico, pois 2
cada vers#io de uma mesma representacfio, vai corresponder as caracteristicas formais ¢
expressivas de seu melo.

Os efeitos desta transmutacdo nos processos de recepcio deste material ainda nfo foram
avahados. Com base na experiénciz ao longo de 15 anos tremando profissionais da drea
de arquitetura na utilizacdo da computag8o grafica, pude observar uma certa confusiio na
recepcio e processamento deste material, desde o texto até o modelo, passando pela
imagem e pelo video. Observa-se um tendéncia & manutencdo dos processos de
decodificagdo anteriores a esta tecnologia, tante no gue diz respeifo & informacio {texio,
imagem, segiéneia de video, modele), quanto no caso dos processos {clicar, arrastar,
cortar, salvar, inserir) o gue resulta na maioria das vezes numa sub-utilizag8c dos
recursos € € sem dGvida um enirave para a efetiva realizagfo de toda a potencialidade
destes sistemas.

13 Baseada em procedimentos, regulada por normas pré-estabelesidas.
14 Basicamente, una rede de iclecomunicacfes informatizada.
30



Como wvimos, a possibilidade de ampliar o didlogo, ao nivel dos procedimentos
(utilizacdo de ferramentas), assim como ao nivel dos sistemas de representaco
{(desestruturacio de diferentes midias), aliade 2 alta interatividade, d4 é&s mnovas
tecnologias um carater intersemiotico!® (Plaza, 1987:14), aproximando-a de per si dos
processos do pensamente criativo e da memoria.

O modelo 3D € um caso particular de produg3o digital. Para a geracio do modelo,
também s3c utiizadas imagens tipologicamente diferentes resultando, tambeém, numa
estrutura hibrida. O arquivo resultante € um sofisticado modelo vetorial, representacio
da cidade como um tedo. Este modelo, nZo € uma representacdo no sentido tradicional,
mas uma maquete virtnal, passivel de ser explorada em todos os seus dngulos.

Esta imagem "numérica” desencadeia uma crise nos sistemas de elaboracfo de imagens,
na medida em que desestrutura a relacfio "olho-imagem-referente”(Plaza, 1961 xi), o
sujeito deixa de ser "testemunha ocular” da representacio.

Neste sentido, a imagem realizada por computador que simmda um
objeto, coloca para nos problemas ontologicos, pois estas imagens
pré-existem aos objetos que representam, elas subvertem a ordem do
mundo. (Plaza, 1991:12)

Estes modelos e simulagtes de geracdo numérica a partir de referentes imaginarios ou
inexistenies criam uma nova topologial® onde a relagio causal entre imagem e objeto €
substituida por uma relacdo potencial entre conceitos € atuam diretamente sobre ¢
imagingrio. A imaterialidade da imagem sintética € sua qualidade exclusiva, a imagem
¢ seu proprio referencial - n8o mais a representacio de objetos "reais” mas a tradugdo de
si mesma atraves da linguagem da informatica. O suporie €, na maioriz das aphcacBes,
uma contingéncia, nfo se confundinde com a2 mensagem que pode ser conservada em
multiplos e variados meios.

Concluindo, as diversas caracteristicas desta nova técnica afetam na base as relacles
estabelecidas nos processos, de criacfo e comunicaco, tradicionais. A relacio dialogica
{favorecida pela interatividade), junio com a alita capacidade de estocar e processar
informacdes ¢ processos, levam a uma alia taxa de indeterminacdo, tanto nas estruturas
e relacGes de significacio (relativizacdio da nogBo de cobisto) como nas leituras
(relativizacio da no¢Zo de verdade), provocando uma crise nos sistemas de
representacio 7(Plaza, 1991),

13 Carateristica das novas tecnologias de tratar, utilizar e se referenciar a nma grande variedads de
sistemas de signos {verbais ¢ nio-verbais).

% Comp “espaco topologico®, uma sstrutura de posicdes ¢ relaces onirs paries.

17 Plaza se refere, em sua tese, ac criador e receptor de imagens digitais. Nesta dissertacio, amplic a
discussio para a relaclo com o usnano-narrador 4o sistema hipermidia proposto. A construciio narrativa
resultante da exploracio do sistema deve resultar nums relacdo com 5125 mesmas caracteristicas.
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1.2 - SISTEMAS INFORMATICOS?S - Evolugio

Os sistemas informaticos permelam todo o processo de producdio no meio digital e
evoluem a passos largos, juntamente com a evolugio dos equipamentos, na diregio da
criacio de "ambientes” cada vez mais sbrangentes e competentes para lidar: tanto com
um universo de informacdes cada vez mais diversificadas e complexas, quanto com um
universo de relagdes que $6 se comegou a delinear.

Os "sistemas informaticos" (SGBD) foram criados tradicionalmente para armazenar e
manipular grandes volumes de dados alfanuméricos, bem formatades e bem
comportados, passiveis de serem orgamzados hierarquicamente ou em rede, € que s3o
apresentados ao usuano através de uma interface.

PROCESSAMENTO o USUARIOS

Figura 1- Esquema béasico de um sistema informatico.

Os dados, valores fisices armazenados, depois de processados por aplicativos adeguados
sdo apresentados ac usuario como informacio, ngo $6 um conjunto de dados mas uma
informacio, "significado do valor”. (Date, 1986:x) Em alguns casos, no entanto, o0s
dados apresentam estrufuras complexas podendo ter muitos e variados atributos e
relacdes que podem por sua vez se estruturarem recursivamente!®. Os dados que
alimentam os SGBD passam 2 ser considerados em duas instdncias, numa como entidade
e em ouira como relacionamentos {caso especial de eniidade), surgem entfio o8 Modelos
Relacionais de Gerenciamento de Base de Dados. (Date, 1986:93) Estes modelos sio
capazes de tratar transacdes muito longas uiilizando um tipe de gerenciamento especial,
nio linear, que estabelece conexBes por parimetros ©s mais variados, CoOmMo
contiguidade, analogia, similaridade e outros, aproximando a informatica dos paradigmas
da percepciio cognitiva € do processo criativo - paradigmas estes que envolvem
exploracdo (tentativa/erro), reflexfo (inclusive sobre os processcs), relatividade {(pontos
de vista) e interatividade.

18 Chamamos "sistemas informaticos” ao conjunio de técnicas usadas parz o processamento de dados
com uso de computadores. Se refere, na sua origem a0s Sisiemas de Gerenciamento de Banco {ou Base)
de Dados (5GBD); atualmente. 2 Sistemas Hipermidia independentes on 8 Internet,

YProcesso de continua realimentaco ou retroalimentacio pelo gual se produzem modificagies em um
sistema, comporiamenio ou prograing, por efeito de respostas 4 aco dos mesmos. Em matemdiica,
guando ureg primeira condiclo ¢ dada £ 3 enésima condiclc € definida em termos de  condicles
ameriorss,
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A grande complexidade dos Modelos Relacionais passa a exigir sistemas
sernanticamente® mais expressivos e em resposta a 1sto surge, nos anos 70, o conceito
de Sistemas de Apoio 3 DecisBio - que agrega a um SGBD ferramentas de analise,
avaliacdo e julgamento para a tomada de decisGes - ¢ 0 conceito de Sistemas Orientados
a Objetos?! - que trata da organizacio dos dados permitindo a aplicagio de mecamsmos
como: generalizaclo, agregacfo, projeciio, excecdes, reflexfo e relatividade. {(Price,
1989:7.20-7.22) Surge a preocupagdo em explorar, entre as tecnologias intelectuais
correntes, aquelas mais adequadas ac meio informatico, com o objetivo de incorporar a
criatividade nos processos de tomada de decisdo.(Price, Golendizner, 1989:88)

Com a possibilidade de representacio e processamento de conhecimentos adequados
(significado) ¢ nfo mais dados estangues, os sistemas tendem a ser "inteligentes™.
Surgem entdo os Sistemas de Base de Conhecimentos.

Ao conceito de recuperacis por deducio - processo pelo gual, com base em uma ou
mais premissas, se chega a uma conclusiio necessaria em virtude da correta aplicacio das
regras i6gicas - da Base de Dados Convencional e Relacicnal corresponde, na Base de
Conhecimentos, o conceito de recuperacic por inferéncia?? - admissdic da verdade de
uma proposi¢dc que ndo € conhecida diretamente em virtude da ligacio dela com outras
proposigdes ja admitidas como verdadeiras. Neste caso, chegamos a novos fatos, a partir
de um conjunto de dados, permitindo especificar relagbes virtuais que geram as
chamadas "vises'- dados elaborados através do processamento, também chamados
"dados implicitos” ou potenciais - que vio compor a base de dados implicita.

AREAS DE APLICACAQ DE BASES DE DADOS NAQ CONVENCIONAIS

PAC -CaAD AE SAD
{Computer Alded Dasign) tAutomacao de Escritorios) {Sisterna de Apoio a
Decistes)
Tecnologia de | Extensac do Modelo Relacionat Sistema de Base de Dados Sisterna de Base de
de andlise de dados. Orientacio 2 Objeto. Conhesimentos.
suporie
Tabela 1

Estas novas abordagens privilegiam 2z forma de pensamento conhecida como
"pensamento visual” ou “pensamentc diagramatico” permitinde ac usuéric tratar
cognitivamente objetos ou situagfes ausentes do campo perceptivo.(Price, Golendizner,
1989: 18}

A alia capacidade de sintese dz imagem € 0 gue 2 torna um signo?® especialmente apio 2
represeniar elementos ¢ situagdes complexas que envolvem diferentes aspectos da
realidade e da imagmacfo. A incorporaglc de imagens/diagramas aos sistemas
informaticos traz, para estes, as caracteristicas de sintese, condensagdo, abstracio,

20 Sistemas que levam em conta 3s relagBes de significacio. Segunds o Diciondrio digital Michaelis:
se.min.ii.co adf {gr semantikés) 1 Relativo 3 semintica. 2 Relativo 4 sigpificacio; significarive.

“1 Sistemna de Gerenciamento de Base de Dados gue trata os clementos: dados, atributos, conceitos,
reiaghes, eic.. ¢ conjunios complexos destes elementos como entidades primitivas ou obietos,

22 O raciocinio, 2 dedugfo ¢ g induciio s50 casos especiais de inferéncia.

43 Na semiologia, temos ¢ conceito de signo imotivado que corresponderia ac simbolo (representacio
por analogia ou convencdo) e signo motivado gue, segundo o Nove Dicionario Aurélic Editora Mova
Fronieira - 1986 signe metivado Aguele em gue 2 razfo pela gual um significanie corresponds 2 um
significado ¢ evidente, natural ou causal, a exemplo do que ocorre nos icones e nos indices.
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imaginacao, metaforizacfio, contextualizacio ¢ globalizagdo, entre outros, inerentes ao
pensamento diagramatico, num processo interdisciplinar.

Tais processos interdiscipiinares entram em sinergia com o cérebro
fumanio, pois sC pensamos através de signos. Assim, o pensamento é
conduzido por diversas classes de signos, o pensamento simbolico,
através de palavras e o pensamento visual-analdgico, por figuras,
diagrammas ou imagens. o signo verbal ndo é dominante no
pensamento, assim como cada tipo de signo serve para frazer a mente
objetos diferentes, o proprio pensamento se revela intersemiotico.
Dessa forma, o pensamento continuo (inteligivel) e sintético (sensivel)
processam-se imbricados.(Price, Golendizner, 1989:18)

Estes sisternas, dedicados a extrair e analisar as informagdes contidas nos documentos
multimidia, utiizam modelos seménticos complexos e dedicados. A Base de
Conhecimentos criada a partir dai pode ser acessada de forma intuitiva - linguagem

logica ndo-procedural - ¢ apresentada de forma sensivel e sintética.

SISTEMAS INFORMATICOS - QUADRO COMPARATIVO

pos-processamenio’

Base de Dados convencicnal | Base de Dados “Ambiente™> | Base de Conheclmentos<®
{SGBDY
Litilizagdo Tratamente de grande voiume de | Areas ndo-convencicnais, (CAD e{  Sistemas inteligentes pars
tlados alfanuméricos AE} os dados passam a ser o8 tomada de decisio.
obisios & seus reiscionamentos.
Processamento {Armazerar, Manipular, Recupersr, Alémn do processaments Exploratério, incorperande
tpico Apresentar {sem ou quase sem tradicional, mecanismos para

deducan. (moedelo relacional &

inforrmagdo/significado através do

andiise orientada a objeta) mecanisme da inferéncia.

Além dos dados-padric, dados

Caracteristicas

Padronizados em formaic e Dades multimidia, possibilidade

dos dados somportamento, mitimidia. e representacio de informacdo,
significado.

Controles Concorréncia,integridade, Redunddncia, consisténcia,  |Agrega aocs controles anteriores, a

cperacionats fecuperagan, seguranca. integridade, seguranga, use recursividade.

compartilhade, normatizacao,
independéncia {6gics 2 fisica.

Crganizag@o Dados crgenizados

Hierarquicaments..

Dados organizados
Hierarguicamente ou em rede.

Estnduras mistas /herdrquica &
rede) redes mutiidimensionals,
pacoies de dados. (hiper-espacs)
Uliliza interface gréfica ¢ icOnica.
AcEo navegar.

interface Interface procedural.

Acdo: procurar.

interface nSo-procedural,
Aglo: pesquisar.

Tahela 2

Atualmente, a evolugdo dos sistemas informaticos ocorre t30 rapidamente, & o volume €
velocidade de surgimento de novos conceitos, processos, pardmetros ¢ paradigmas € 50
grande, que (orma-se invidvel enquadra-los em tabelas.

Com este resumo pretendemos ter mostrado o caminho percormde, principalmente em
termos do conceito do que € dado, e das formas de processamento destes, desde os

24 Baseade, principalments em material apreseniado na IV Escola Brasileira de Informdtica/Bancos de
Trados o/ Aplicaches Nio-Convencionais ¢ VI Escola de Computacio, Campinas, 1988,

23 Assim denominames 20s ambienies de ferramentas de interface ¢ adrministracic de sistemas,
integrados em tomo de uma Terramenta bdsica SGBD. (ver tabela 1)

26 Este Sistema utiliza 2 "modelagem semintica”, que permite represeniar conhecirento ou significado.
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primérdios da informatica até o estabelecimento das Bases de Conhecimento. das
interfaces gréficas e da Internet, ainda na década passada, ponto de partida deste
processo vertiginoso de disseminacdo desta nova tecnologia

S i

igura |, para

i

£

Em comparagdc com a imagem "ingénua” que apresentamos na
representar 0s sistemas informaticos, mostramos a seguir algumas tentafivas de
representagdo da configuragic do ciberespaco®’, © ambienie dos atuals sistemas
informaticos.

Visualizacfo Esférica

Produzida com ¢ sistemna VizNet para visualizagdo das relagSes entre objetos multimidia
e um objete de interesse {OO1) selecionado. Os objetos sZo mapeados na superficie de
uma esfera com os obietos com relagio mais intensa colocados perto do OOT {em 1°
nlanc) e os que nfo se relacionam com ele sdo cisposto mais distantes. sendo entdo,

menos visiveis 2 medida em que contornam para o lado oposto da esfera. Temos uma
vista em "olho de peixe”, que enfatiza o objeto de interesse.

Visualizacdo de um sisterna muliimidia a gamz do objeto de interesse.
Disponivel no site http://panda.iss.nus.sg:8000/kads/fair/webdocs
Kim Fairchild, Institute of Systems Science, National University of Singapore

ey
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{3 espaco ciberndtico, ou das comunicacdes. como uma comunidade universal mas heterogénes. que 50
52 regliza ng fus fe‘iz"uz interacio.

B



Cemo é a Internet - vista como "pacotes de dades”

"

O grafico que apresentamos na Pigura 3. foi gerado a partir de um pr Gg ma cr:a 1o por
E%;a% Burch, estudante da Carnegie Mellon University, ¢ Bill Cheswick, cientista de Bell
Labs - Lucent Technologies. Representa o tr :s.f’«eg:; na Internet durante um teste hgando

95 800 redes da base de dados mantida pela Merit Network Inc. As linhas mostram os
caminhos percormides de rede para rede, que séo representadas por gathos.

o B
= i
i
& kel = S & e E -2 E:d

THE WHOLE [INTERNET

Figura 3 - A Internet como pacote de dados.

Ng  detalhe gque apresentamos , identificar  algumas
informacBes. As cores identificam g disinbuicio gengrafica .Gme?czaé das varias redes

o,

Figura 4 - Visualizagio de parte da @53&,,5@?3*&%?&{ anteri

35



1.2.1 - Do Hipertexto®® e Hipermidia ae Cyberspace?

Da comuncic dos noves sistemas de representacic imagética com 0s sisternas
informatizados de obtengBo, armazenamento, processamento e distribuicic da
informac8o e divulgag8o do conhecimento surgem os sistemas denorninados Hipemidia.

Em 1945, Vannevar Bush, enuncia um dispositivo que denominou Memex, uma espécie
de meméria auxiliar do cientista, uma massa imensa de sons, imagens e textos gravados
ordenados num complexo emaranhado de relagBes mais "intuitivas”. O Memex surgiu
como uma alternativa aos sistemas de indexac@io ¢ organizagio de informacdes usades
até entdo. Estes sistemas, segundo Bush, eram artificiais pois cada item sé podia ser
classificado sob um unico identificador ¢ a ordenago era puramente hierarquica (classes,
sub-classe, etc).

Com esta proposta, pretendia aproximar estes sistemas dos processos da mente humana,
utilizando uma classificacio e selec@o dos itens também por associagio { Lévy, 1993:28)
Para viabilizar seu trabalho, Bush teve que desenvolver uma série de processos paralelos
para tarefas especificas e necessarias neste contexto mais complexo como, por exemplo,
interfaces para integracio e processamento de documentos multimidia, processos de
minigturizagio das informacBes para viabilizar o armazenamento e periféricos para
acesso interativo e comumicaciic multimidia. O usudric tinha acesso as informacdes
através de som e imagem, e podia recuperar um documento usando o sistema cléssico de
indexacdo ou, interativamente, estabelecer novos vinculos entre os itens.

Somente no nicio dos anos sessenta, Theodore Nelson introduziu o termo Hipertexto
{Lévy, 1993:29) para "exprimir a idéia de escrita/leitura nfo linear em sistema de
informatica”. Sua proposta, "uma imensa rede acessivel em tempo real contendo todos
os tesouros hterarios e cientificos do mundo” previa, entre cutras, as agBes: escrever,
interconectar, interagir, comentar e anotar.

Com a disseminago dos computadores pessoais criou-se um impasse: a necessidade de
se desenvolver uma interface compativel com o usuério, pois a inferacio com o USUAric &
slemento tho importante, para este ou qualquer processo de comumicagio, como a
computagdo em s mesma. Em resposta z isto, a linguagem codificada usada nos
ambientes de programacdo e sistemas operacionais (metéfora procedural} fol substituida
por uma linguagern mais mtuitiva, a interface grafica. Ao usudric € fornecido um nove
sistema de Signos para representar 0s novos objetos e situacBes - por exemplo um
algontmo que executza a remogBc de uma é4res selecionada de uma imagem ¢
representado por uma tesoura - ou mesmo processos ndo captados por nossa percepgio
como, por exemplio, a reacdo que ocorre na estrutura de um prédio pela agio do
conjunto de forgas que compBem esta estrutura, € que pode ser representado por um
escala de cores em funcio da intensidade da forga aplicada.

2% Conceituamos hipertexto como sistema informatizado, ndo-linear ¢ interativo, de armazenamento,
mamipulacio ¢ apresentacio de dados. Us slementos basicos de um hipertexto &80 03 nds, a5 conexles ¢
as inierfaces. A WWW £ um enonme hipertexio, constimindo de mithares de servidores de informacio
esparramados pelo mundo encadeados pela Internet.
% Ciherespago, ver notz 28,
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Surge entfo o conceito de Hipermidia, que vincula todas as caracteristicas altamente
sofisticadas da tecnologia da informética com os meios multimididticos e a transmisséo
em rede. Esta combinagio potencializou as caracteristicas comuns a estes meios, mas 0s
sistemas hipertexto ou hipermidia desenvohnidos até hoje ndc correspondem ainda a
expectativa de agfo em tempo real, volume de dados e universalidade propostos por
Bush e Nelson em Memex e Xanadu.

Em 1978, foi desenvolvido no Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT), o Aspen
Movie Map, o primeiro sistema hipermidia. O sistema usava duas telas, uma horizontal e
uma vertical. Na horizontal a imagem do mapa da cidade de Aspen com a indicagio de
onde o visitante estava localizado. Na tela vertical, a imagem videografica do local. Para
a producdo das imagens foram montadas, em um veiculo que percornia a cidade, quatro
cadmaras dispostas de modo a "olhar” para frente, para trés, para a direita e para a
esquerda. Alguns interiores foram fotografados, permitindo assim a visita a estes
edificios.

Com o usc intensivo da Intemet o enfoque principal se desloca dos aspectos
universalidade e volume de dados para o aspecto da virtuahdade e do tempo real. Surge
uma situagdo totalmente inédita: para Pierre Levy3? a Internet ndo muda o conceito de
espago e tempo, ela realmente modifica o espago e tempo porque altera substancialmente
nossa relagio com o mundo exterior. Este filésofo vé a Intermet como uma paisagem
extensa ¢ variada onde, diferentemente das outras midias, qualquer individuo pode
contribuir na construcdo do ambiente.

Sistemas denominados hipermidia ou multimidia interativa continuam proliferando, e esta
tecnologia vem se beneficiando do grande investimento que tem sido feito principaimente
na drea de interface. Observa-se um grande avango na diregiio da "realidade virtual”; o
apelo comercial dos games que utilizam estes recursos tem sido uma alavanca para 0s
investimentos na &rea, provocando umsa evolugBio sensivel nas interfaces de entrada
através do uso de sensores extremarnente sofisticados, e de salda nos processos graficos
e de modelagem tridimensional.

Ac que tudo indica, a realizacio de toda a2 potencialidade desta tecnologia vai ocorrer na
abordagem de temas complexos como: educaglo em geral (histdria, geografia, ciéncias),
desenvolvimenio social e urbano, ecologia, histdria da arie e cultura, religifio. Estes
temas "desenham"” nfo um espago "real”, mas muitos espacos; fisico, geografico, social,
politico, econdmico, afetivo, que se interconectam e sobrepdem, sendo entfo,
extremamente adequados para serem mediados por esta tecnologia.

Com relagfio ac uso de recursos multimidia, as atuais produgbes hipermidia sfo em sua
grande maioria, "colagens inconsisientes que ndo efetivam toda & potencialidade desta
tecnologia. Com relacdo a "realidade virtual”, alguns sistemas independentes - como
alguns games gravados em CD-ROM- chegam & incorporar algumas caracteristicas
inovadoras mas os sistemas zbertos, com a possibilidade de acesso através da Rede
Mundial de Computadores, esbarram ainda nas limitacSes dos equipamentos de
transmissao e processamento de dados.

30 Em entrevista no evento Florence-Mediartech em 27/03/98 "Two philosophers debate. Collective
Inteligence  and  connective  imsiligence: some  reflections.”  acessivel mo  sile
bt/ fovwrw, georgetown. edn/ gral/cotfthase/levy.
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Com base na exploragiio de sistemas disponiveis na rede, observo que além das
limitacOes técnicas, uma das maicres barreiras para a elaboracio de projetos de folegoe
{consistentes) em hipermidia ¢ o fato de exigirem equipes interdisciplinares para pesguisa
e elaboracdo do roteiro e para a producio multimidia, além das equipes de projeto,
programacio, design e gerenciamento do sistema hipermidia.

O protéupo hipermidia proposio neste trabalho utiliza as novas possibiidades de
abordagem, processamento e visualizacio da hipermidia na diregdo do desencadeamento
ou desenvolvimento dos processos da memoria. A aplicac8o na area de Reconstrugdo da
Memoéria envolve preccupagBes com aspectos geograficos, historicos, sociais e culturais,
num trabalho que envolveu uma equipe interdisciplinar, e se caracteriza por um alta
diversidade na tipologia das informacgdes, exigindo um sistema com desenho complexo
formado por multiplos médulos gue se interconectam.

1.3 - HIPERMIDIA \ NOVOS PARADIGMAS

A eleicBo destes paradigmas se dé em funciio da dimensfc de analise enfatizada nesta
pesquisa, & saber, o que de novo ou aparentemente inédito esta técnica pode trazer ac
homem - individuo situado no tempo e espago - em termos de reconstrucfio da meméria.
Esta concertuaglo se baseia principalmente nos trabalthos de Pierre Lévy (1993) e Jilio
Plaza (1991} e estas caracteristicas ndo s3o estangues.

1.3.1 -Entuitividade

Esta caracteristica, foi um dos primeiros implementos inseridos nos sistemas de base de
dados, remontando historicamente a 1943, quando Vamnevar Bush (ver item 1.1.3)
publica "As We May Think” onde propbe que se acrescenie a estrutura hierarquizada dos
sistemas uma estrutura paralela - em rede - inspirada no funcionamento da mente
humana. Esta rede teria trés caracteristicas principais: (Lévy, 1993:28-29):

2} uma rede composta de elementos multimidia.

b} cada elemenio, ou 16, pode assumir diferentes "papéis” na estrutura

dependendo do contexio.

¢} as relagdes entre os nds seriam mistas, tanto esigbelecidas em funcio de uma

indexac8o classica como em funcio de associagles contextuais.

A visZo de Bush, de um usuario "tracando trithas transversais ¢ pessoais no imensc e
emaranhado continente do saber” (Lévy, 1993:29) evoluiy, e € hoje uma realidade’’.

A interface grafica multimidia - som, texto, diagramas ¢ imagens paradas e amimadas -
proporciona recursos metaforicos variados na manipulaciio de dados e processos,
favorecendo a percepcio intuitiva. Os comandos, substituidos por icones - representacio
metaftrica da informacio ou processo - € mesmo a organizagdo das telas, passam a ser

31 Pigrre Lévy em entrevisia concedida em Milde 4 RAT em 11/97 "Universality without Totali” na
gual coloca 2 globalizacio como fator de humanizacic ¢ ndo de iotalitarismo na medida em que 2
comunicacdc globa! bascada na interatividade, necessariaments, leva em conta a beterogeneidades.
Acessivel no site htip//www georgetown edw/gral/cotftbase/levy.
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percebidos pelo usudrio através de processos de percepgio cogmitiva altamente
eficientes, ligados & intuicio.

Pode-se dizer que 2 inteitividade ¢ uma caracteristica basica, que permeia todas as
outras e tem sido, a meu ver, ¢ eixo direcionador, principal linha de evolucio na area das
NTs.

1.3.2 - Contextualidade

Nos sistemas hipermidia, & narrativa linear e ocidental, com um lugar e tempc definidos
envolvendo relagBes de causa-efeito, cronologia, com inicio, meic e fim se contrapbe
uma narrativa rmusta. Esta, junta & narrativa linear anterior uma nao-linear, baseada em
associagdes por similaridade, o pringipio da sincronicidade que domina a logica oriental.
Estas relacfes, similares as estabelecidas pelo pensamento, ligam enire si nfo s6 dados
ou informagles mas conceitos em assoclagdes multidimensionais, fluidas e dinamicas
numa contirmua construgdo e reconstrucio de sentido.

O sistema hipermidia ¢ uma rede semé@ntica que se consirdl no contexto. A cada
momento dado, uma nova configuragiio da rede € ativada. Esta contextualizagio €
altamente favorecida pelo uso da Multimidia que, com seus recursos variados, falz aos
vérios sentidos da percepcfo humana e ativa a memoria sensorial ou sinestésica (Plaza,
1991:95) que por sua vez, ativa as relagGes entre as diversas modalidades de percepgio,
sentidos e meios.

Falando sobre o papel das novas tecnologias principalmente no que se refere aos
documentos muitimidia, temos o depoimento de Ansaldo Giannarelli®?. O autor discorre
sobre a maior eficiéncia do arquivo audiovisual digital, que permite uma consulta mais
ampla ¢ acessivel ao especialista mas, principalmente, ao publico em geral, que deve ser
o destinatario principal no acesso a documentacio audiovisual referente 2 memodria
coletiva. O material audiovisual digital tem a caracteristica Gnica de permitir a2 imediata
individualizacBio de diferentes informacOes contidas no documento. Estas, podem ser
analisadas e comparadas muite mais facilmente permitindo que aflorem diversas
configuracBes e favorecendo o estabelecimento de combinagbes inesperadas ¢ 48 vezes
surpreendentes.

1.3.3 - Interatividade

N#o desconsiderando os gquestionamentos sobre quio inferativos € & gque servem O
sistemas hipermidia aos quais femos acesso, gostaria de me ater agu: somente & relacdo
em s1 € nfo a0 contendo. A funcBio do usvario ndo é mais ouvir, copiar, ler ou escrever
mas explorar, executando agles ou simplesmente navegando pelo sistema A
exploragdo do sistema s6 val ocorrer se houver interesse, a interatividade vai ser entfo o
resultado de uma atitude de curiosidade gue vai ser despertada ou ndo pelo conteido
e/ou forma; e esté limitada, senfio pelas conexBes propostas {os "elos hipermidia"), pelo
universe de informagGes disponiveis.

32 Presidente da Fondazione Archivie Audiovisivo del movimento operario & democratico. Em entrevista
4 RAI em Roma, em 12/98, sobre o tema "The Audiovisual Archive of the Workers and Democratic
Movement". Acessivel no site hitp/Swww Bastnet.ch/page?/p2_rovees intermegt,
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A interatividade em sistemas hipermidia é favorecida pela interface grafica de alta
resclucdo, pela representag8o icGnica das operagdes e comandos, pelo uso de periféricos
sensorio-motores como o mouse, caneta eletrénica e tela sensivel ac toque e pelos
recursos de processamento {conexdes, associagles, recursividade, etc..)

Inicialmente, talvez exatamente por apego & logica esiabelecida, a maioria dos sistemas
apelava a metafora do livro (onde a interaciic € mediada por indices); ou do "palcoe” {que
trazia ¢ ingrediente da tridimensionalidade e mais agilidade na mediagiio). Atuaimente ja
se percebe uma certa mudanca no design dos sistemas hipermidia, ¢ certamente a
gvolucdo da interface grafica tem sido fundamental nesta definicio.

Alguns dos aspectos mais atuais na questfo da interatividade dizem respeito 2 relagdo
entre a interatividade e a profundidade de contetido e o rigor de exposicdo®? bem como &
flexibilidade explicita e implicita® dos sistemas.

1.3.4 - Hibridizacio / Convertibilidade®®

Um sistemea hipermidia € composto de elementos e estruturas de natureza hibrida nos
diversos niveis de sua arquitetura. Os dades armazenados, ou nés, vio desde textos até
seqi€ncias de animagfo, passando por imagens, segiiéncias de video digitalizadas,
modelos e simulacOes numeéricas, sinteses complexas ou mesmo outras redes. Os
atributos, relagdes e operagles de cada um destes dados sfo diferentes formal e
logicamente, criando uma rede de ligagBes possiveis altamente complexa. O
processamente pode ser feito por aplicativos os mais diversos, com objetivos,
zbordagens e ldgicas radicalmente diferentes. Com as interfaces acontece ¢ mesmo,
tanto na interaco usudrio-méquing como na apresentacio € recepodo das mensagens ou
informacgdes.

Nos trés niveis de um sistema hipermidia {(armazenamento, processamento e interface) hé
uma tuptura qualitativa, favorecida principalmente pela fluidez e agilidade do meio
informatico. Ao mnivel dos dados esta caracteristica se confunde com a técnica da
bricolagem, mas considerando 2 utilizacfo de elementos multimidisticos digitalizados’¢
hi uma recodificagio dos mesmos para 08 paradigmas desta nova midia. O processo
deixa de ser uma simples colagem ou montagem para ser uma construgio de sentido,
gerando um nove sistema de representagio.

Com relagBo 2 interface, quando se utiliza 2 metafora do livro, exclusivamente, com um
indice remissivo para mediar a relagio homem-maquina, resgatamos & contexiualizacic e
néo-linearidade inerentes a este tipo de estrutura mas ndo a simulacic e experimentacio.

33 Renaio Parascandolo, zutor denire outros do programa de televisio em reds telemdtica- Media Mente.
Em entrevists 4 RAJ em Roma, em 11/93 sobre o tema: "The Multimidia paradox and the interaciive
frand” sc mostra pweocupado de qus o exercicio zmplo da interstividade trar em si, uma apologia 2
superficialidade.
3 Sobre um exemplo de flexibilidade implicita, ou técnica de expansiio por ativagdo, ver exemplo do
sisterna (Geo Space, desenvolvido pelo MIT no site: hitp:/fwww ishi@media. mit.edn
33 Ne caso. mistura de linguagens | técnicas ou midias diversas com 2 possibilidade de alternincia entre
clas.
35 Represeniacio de uwms informacio em difersntes versGes, cads uma com a5 caracteristicas formals &
expressivas intrinsscas ao meio "empaoctadas” nums versio digital
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Hsta estrutura, ainda que interessante, inibe ¢ dinamismo inerente aos processcs de
generalizagio, atualizaclio, ¢ outros "proprios” da topelogia da rede hipermidia com sua
virtualidade®”, velocidade e imediatez. Quando, por exemplo, no quicsque multimidia de
um shopping cenier observamos a planta de uma area, e temos na tela, simultaneamente
e em miniatura, um mapa com a indicagio desta area na planta geral, ¢ que se tentou
fazer foi satisfazer o desejo "natural” de se "abrir a planta” para ver ¢ todo aoc mesmo
tempo em que se vé a parte. (Lévy, 1993:37-38) Estas sdo algumas das "deformacfes”
provocadas pela adaptaciio de recursos inerentes a um meio para um novo meio, sio
exercicios de coexisténcia necessirios, a meu ver, até que esta nova tecnologia se
estabeleca.

1.3.5 -Imaterialidade - Modelagem / Experimentaciio / Simulacio

A grande mégica das imagens siniéticas de pré-existirem ao que representam junto com a
facil visuahzacdo e "manipulagfic” dos modelos, se amplia na possibilidade do sistema
hipermidia de permmiir a simulacfo de seqii€ncias e processos mais ou meEnos
complexos.

A simulagio digital, junto com outras caracteristicas das novas tecnologias da
informatica (como féicil visualizagBo, interface amigivel, agilidade e rapidez de
processamento) favorece a utilizagio de mecanismos de abordagem nfo-tradicionais
como: imaginacéo, a bricolagem mental e a experimentacio por tentativas e erros.

Nos sistemas hipermidia cujo tema € o patrimOnic histérico construido, a simulagio
surge como uma ferramenta muito importante para a experimentaco. A partir de ruinas,
documentos ¢ relatos; construgdes deterioradas ou destruidas podem ser recriadas. Os
modelos tridimensionais gerados a partir destas informagGes podem ser usados na
montagem de "passeios virtuais" gue simulam o ato de percorrer o ambiente ou "viagens
no tempo”, que sic seqiénclas de amimaclio que podem simular processos por gue
passou aquela construgéio. ®

Com os grandes avangos na area de exploragio virtual de um modelo tridimensional®®, o
usuério pode percorrer o modelo indimensional tragando seu propric caminho, A
combinacic de um sistema de gerenciamento sofisticado com eguipamentos cada vez
mais rapidos € eficientes, ¢ interfaces que incentivem a imaginacio (como os visores para
realidade virtual) abrem nfinitas possibilidades para a utilizaggo deste recurso.

1.3.6 - Virtualidade - Hiper-Espaco / Tempo Real

A virtualidade do espago-tempo hipermidia contém todos 0s outros paradigmas. Uma
rede hipermidia, universo de informagdo, ¢ um espago mulfidimensional orgénico e
heterogéneo - hiper-espago -, um sspago-tempo experiencial ¢ enedimencional, Nesta
rede, as ligacSes sdo explosdes miltiplas €, as vezes, conflituosas, langando ramificacSes
que percorrem os caminhos possiveis. Estas explosBes guase simultdneas quebram

37 Wirtsal, ndo em oposicic 2 teal, mas algo que potencialmente existe, possivel ¢ imediate. No
represeniacio ¢ nidc necessariamente com referenie.
¥ Ver um exemplo deste tipo de sisiema: Patterns of Reconstruction af Pompei da Universidade de
YVirginia nc sife: hitp/fwww jefferson village virginia edu/reports.btm!
3% Como os browsers VRML (Virmal Reality Modeling Language) da Microsoft ou Cosmo Player.
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constantemente os instaveis equilibrios e desenham diversos sentidos instantineos.
(Lévy, 1993:33)

Por toda esta complexidade, velocidade e imediatez ¢ que vem se mostrando tdo dificil
representar ou mapesar uma rede hipermidia. Por um fugaz momento, temos uma malha
de nos conceituais que se organizam em "camadas” contextuais, sendo que cada nd pode
ainda conter uma rede inteira. Estes nds estabelecem enire si conexdes variadas, € 8 cada
instante novos nds podem ser criados € novos contextos estabelecidos, alterando a
configuracio semantica da rede. Esta reestruturacio ocorre em alta velocidade e
fregiiéncia. Por isto, provavelmente, o usuéario so podera ter disponivel a cada instante
uma imagerm parcial e conceitual, uma sintese do universo de informacdes disponiveis. O
espaco hipermidiatico € o espago possivel que s se concretiza na interatividade.

1.4 - ANALISE DE EXEMPLOS

Apresento a2 seguir a andlise de alguns exemplos de sifes na Internet, que disponibilizam
sistemas hipermidia ligados a memoria. Com esta anélise, feita a partir dos paradigmas
apresentados no item anterior, procurc dar um passo na direcio de "desvendar” esta
nova ferramenta e sua "logica”.

1.4.1 - MUSEU DA PESSCA - htip://www2 uol.com br.mpessoa/

Os trabalhos apresentados neste site foram desenvolvidos junio a entidades phblicas,
empresas ou individuos. Objetiva o resgate da memdria destes suieitos através da
organizacio de matenial multimidia sobre sug histdéna, em um sistems hipermidia gue
permita o acesso a este material.

Sua principal caracteristica € ser um sistema aberto, que disponibiliza uma constante
interagdo com O usuaric, independente da motivacgio que o levou a acessa-lo. Por toda 2
pagina, a linguagem usada ¢ amistosa e procura criar uma certa intimidade com o
usuario, além de incentiva-lo a entrar em contato usando expressdes como: "Se vocé tem
foto de ... ou acha gue tem algo interessante para nos contar...” .

Possui uma interface bastante clara e simples, usando textos e codigos j& estabelecidos,
& que, apesar de satisfazer as necessidades bésicas do usuéric ndo me parece favorecer o
aprofundamento das feses levaniadas. A meu ver, fala uma maior contextualizacio do
material. As telas com o resumo histoérico € os depoimentes, bem como o tamanho dos
textos me parecem adeguados. {0 conieldo nfic foi analisado).

No caso das fotos, 2 montagem ¢ apresentacio destas como se fosse num dlbum, s
vezes agrupadas de forma a "apresentar” a familia mas sem uma preccupacic com uma
contextualizacdo mais significativa me pareceu desintersssante. A peguena dimensio
destas nos casos de albuns maiores, prejudica bastante o recurso (com algumas
excecdes) tanto no que diz respeito 4 apresentacio guanto a contextualizacio

Na minha gvaliacBo, o sife do Museu da Pessoa, tende para uma colagem multimeidia.
Apresenta, no entanto, alguns caracieristicas bastante adequadas como a clareza ¢
simplicidade das telas e a caracteristica mails importante que gostaria de ressaltar € a
preocupacio de incentivar (nfo 50 disponibilizar) ¢ contato utilizando recursos vanados
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e uma "atitude” amigével. Esta avaliacfio fica prejudicada ao constatar-se o interesse
comercial por tras destes "convites” a memdria como objeto de consume.

1.4.2 - MISSOES - http://ncq.unisinos.br

WNeste site de divuigag8o de um dos projetos desenvolvidos pelo Nuclee de Computacéo
Grafica da Unisinos, a principal preocupagic parece ser com ¢ design. A produgio de
imagens fol cuidadosa ¢ o layout sofisticado. O projeto objetiva a documentagio do
patriménic e resultou na producdo, entre outras representacdes, de um modelo
tridimensional da Reducfo de S3o Miguel, no Rio Grande do Sul.

O site coloca & disposigdo do usudrio imagens geradas a partir do modelo tridimensional,
apresenta as fontes ¢ o material-base usado para a construgdo dos modelos e faz uma
apresentagdo ciclica de algumas seqliéncias de animacdo de alguns percursos. Houve a
preccupagho de oferecer ao usuario a possibilidade de "baixar" (fazer o download) das
imagens e sequéncias de ammaclo através de chamadas que me pareceram bastante
adequadas.

No meu ponte de vista nfo houve preccupaclo com o usuédric ndo especializado. A
interface, talvez pela sofisticacio do design, resulta fria e impde uma certa distdncia.
Para o usuarnio especializado (como um arquiteto ou mesmo um historiador) acredito que
sgja adeguada, mas neste caso considero que faltou mmformacfio textual, talvez
conseqiiéncia da valorizaclo da imagem. Considero, no entanto, que a simples visac das
imagens geradas a partir dos modelos, bem como das animagfes, acrescentam
informagGes significativas para qualquer usudrio que chegue até este ponto da
navegacio.

1.4.3 - AMERICAN MEMORY- hitp://memory loc. gov/ammemhome htmi

Esta site, de divulgaciio de documenios sobre a histénia americana, ¢ vinculado a
Biblioteca do Congresso Americanc e utiliza recursos sofisticados em termos de acessos
¢ vinculos. O ponto mais importanie me parece ser a clara definicdo da importéancia da
rapidez, eficiéncia e simplicidade de apresentacio; para um sistema genérico como este.

Na pagma inicial s83o apresenmtados, com clareza, os diversos médulos disponiveis,
orgamzados e hierarquizados por cor ¢ pelo tamanho das fontes (recursc eficiente e
econémico}. Observa-se também 2 preccupacio em indexar as informagfes das mais
variadas formas de modo a facilitar a consulta. As péginas iniciais de cada um dos
modulos seguem este mesmo esquema. Desta forma poderemos, por exemplo, encentrar
um mesmo mapa (informacl@io) procurando pelo tema mais ample (por exemplo:
Histéria), ou pelo formato do arquivo de imagem, ou ainda pela data ou localizac3o.

A procura pode ser feita também em funcio da catalogacfo da prépria biblioteca, por
exemplo: secio de mapas histéricos. E uma interface clara e aié redundante, o que 2
torna adequada ao usuario 2 que se destina: pessoas de idade, escolanidade e condigdo
social e econbmica diferenciadas.

Apesar de ndo utilizar imagens, houve uma preocupacio especial com 2 intuitividade na
utilizacio de fontes diversas e de diversos tamanhos bem como na utilizaclo de caixas de
1EXt0 COm COTEs.



Nz secio Histéria - Mapas, temos um Jovous simples mas adequado e apresents 2
imagem em iamanho razoavel, sendo gue esta pode ser expandida. Oferece ainda alguns
recursos de interacdo com a imagem expandida. Esta interatividade consisie na
possibiidade de aproximacgio (zoom) da imagem e de vizualizagdo, no canto direito, de
uma imagem de controle da navegaciio. MNa munha avaliagio este sistema atende
perfeitamente as necessidades ¢ caracteristicas das informagdes e temas que aborda.

Pode-se notar, pela organizagBic e rapidez do sistema, que usa recursos de Gltima
geragio sem abusar de ferramentas de visualizagBo sofisticadas mas que ndo
acrescentariam nada ac processc e prejudicariam, por certo, a eficiéncia. A opglo de
utilizacdo de um browser especifico para a interagiio com a imagem, demonstra, a meu
ver, uma preocupacgio adequada aos interesses e caracteristicas do universo de usuarios
que pretende atingir, ou seja, ambientes diferentes dependendo do tipo de informacio
ou da profundidade da pesquisa.

1.4.4 - POMPEIA - hitp:/Awww iath.virginia edu/struct/pompei/patterns

O IATH - Instituto de Tecnologia Aplicada a Humanidades - ¢ o VCDH - Centro de
Historia Digital - pertencem & Universidade de Virgima -USA e desenvolvem diversos
projetos de aplicag8o das Novas Tecnologias Digitais a temas da drea de Humanidades.

Vamos analisar pnmeiramente o site de divulgacio do projeto: Padrdes de Reconstrugio
de Pompéia, desenvolvido junto ao TATH.

Uma observaco répida ja nos mostra a despreccupacgio em adequar o design a0 tema. A
destinagio da grande area na parte inferior da tels para notas de rodapé nos passa 2
impress@o de uma trabalho escrito {formato do livro), caracteristica que s& mantém ao
longo da navegac@io. IN&o notamos, também, preccupagdc com a disponibilizacdo de
vinculos internos ou externos. A pigina é um elemento isolado da rede com uma enirada
e uma saida.

{ ponto forte deste sife estd na ampla utiizacBo de imagens digitais. Tanto geradas a
partir da modelagem tndimensional quanto fotos digitalizadas das ruinas e da maquete da
edificago em estudo, existente em museu. As imagens se complementam e se referem
favorecendo relagBes de comparacio e complementacio interessantes.

As fotos das ruinas foram trebalhadas pars que ressaliassem as informagBes que
carregavam, um recurse extremamente eficiente e de forte apslo 4 intuicdio. Mas
provavelmente por ser um trabalho muwito especifico e aparentemente destinado a um
publico especializado, ndo houve preocupagio de contextualizar as informagBes, ou
mesmo de utilizar uma nomenclatura menos téenica £ mais significativa parza as figuras.

Como um trabalhe de divulgacio cientifica, me parece adegquado, mas acredito que a
divulgacio de um trabalho com caracteristicas graficas exige que se dedique maior
atengdo ao lavouf. A adequagfo das éreas da tela as dimensBes das imagens ¢ uma
preocupacdo essencial, do contririo teremos, como neste case, imagens truncadas e de
dificil visualizacfo o gue desvaloriza o material visual e prejudica de forma definitiva a
apresentagio.

QOutros dois aspectos negafivos, a meu ver, s#o a despreocupacic com os vinculos e a
faliz de interacfo com © usuANO.
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1.4.5 - O VALE DAS SOMBRAS - http/fjefferson. vilage virginia.edu/vshadow?2/
Vamos analisar agora o site de divulgacgo do projeto "O Vale das Sombras - Duas
Comunidades na Guerra Civil Americana” - desenvolvido junto ao Centro de Histdria
Digital da Univ. de Virginia (VCDH).

Este sistema foi elaborado para atender uma faixa de usuarios mais ampla do que o
anterior, o que podemos notar desde a pagina inicial, que j& mostra preocupacio com &
utilizaco de montagens de imagens como uma forma de intensificar seus significados.
Nzo foi possivel identificar claramente o objetivo desta preocupagio, se didatico ou
comercial. Tanto as imagens montadas como a propria nomenclatura utilizada para
denominar os modulos demonstram a preccupacio de despertar o interesse do usuario
peio apelo emocional ou afetivo.

Observamos também preocupacdes com © design, o lavou? da tela e z disponibilizacZo
de vinculos internos e externos na maioria das paginas.

O tema do projeto ¢ a utilizac8o de sistemas GIS de informacfo geografica por satélite e
de computacio grafica na producdo de mapas a partir de fontes documentais antigas; e a
utilizag@o de sistemas orientados a objeto® para a indiciacio e gualificacfio dos dados. O
sistema informa somente sobre a area em estudo, sendo que o tema - a Guerra Civil
Americana - foi pouco investigado em seus aspectos historico e social, Os textos e
imagens disponiveis para informar ¢ tema, sdo poucos ¢ nfo muito interessantes.

O sistema oferece dois moddulos graficos. Um € uma sintese visual do evento-tema
apresentado atraves de 4 wnagens geradas a partir do modelo indimensional do vale e de
um pequenc texto. O modelo e as imagens de alta qualidade reproduzindo uma situacio
de guerra na 4rea das duas comunidades, s8o especialmente motivadores a despertar o
interesse do usuanio em aprofundar o tema, mas o sistema nao oferece a partir dat
nenhum recurso de navegagdo neste modulo.

O outro modulo, € extremamente técnico. Temos uma descricio precisa, siniética, linear
e descontextualizada, de todo o processo de produgiic dos mapas e dos recursos
utilizados.

Meste projeto, temos o case de um material imagéticos exiremamente rice € que
permitiria 2 multiplicacio de ligagBes e relagSes mas que foi utilizado como fim e nfo
como meio de desperiar no usuaric interesse por aprofundar na pesquisa. A producgio
das imagens € primorosa mas ¢ Joyowu! deixa a desejar, principalmente na exposicio
técnica, onde ocorre © problema de inadequagio da dimens@io das imagens gue, por se
apresentarem truncadas, perdem um pouco o seu impacio.

1.3 - ANALISE COMPARATIVA

A seguir, apresentc uma analise comparativa provisGria, das caracteristicas dos
diferentes recursos de comunicagfio utihizados para divulgagic dos resuliados do
trabalho desenvolvido pela equipe do Projeto Bairros do Centro de Memoria da
Unicamp, a saber: exposiciio foiografica e video, realizados pelo grupo interdisciplinar

40 Ver Tabelas 1 2 2, tem 1.2 - Sistemas Informéaticos-Evolucdo, neste Capimlo.
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do Projeto Bairros, e prototipo do Sistema Interativo Hipermidia - Cidade e Memoria,
desenvolvido pela autora.

Observamos que, nos trés ¢asos, a producio se desenvolveu em basicamente irés etapas.
i. elaboracio do rotfeire
Partinde da analise detalhada do universo documental disponivel e com base na
perspectiva tedrica do projeto foi realizado um roteiro.
2. selecio e preducio de material complementar
Com base no roteiro, foi feita uma selegZo do material disponivel ¢ na medida da
necessidade foi feita nova coleta de dados, fotos ou informacdes; processamento
do material existente ou, como no case do video, produgdo das segliéncias
videograficas.
3. realimentacdo
Posteriormente foram feitas adequacfes de modo a conformar ¢ roteiro ac
material disponivel ou vice-versa.

No caso do video, temos uma produciio elaborada, onde houve a preocupagic de
apresentar os narradores em seu proprio ambiente e condig@io. A narragfo, gravada em
video, adquire um forte apelo emocional, pois € possivel captar ricas nuances (de voz ¢
gesto) do discurso. Como resuitado, temos um trabatho fechado, com combinagdes,
agrupamentos e sequéncias ngidamente estabelecidos. As conex8es entre ¢ matenial
videografico (imagens e depoimentos) e os temas foram feitas pelos pesquisadores.

No caso da exposigio fotografica, as conexbes entre as fotos e os temas foram também
previamente estabelecidas (combinagBes e agrupamentos) mas esta forma de
apresentacic permite algume flexibilidade na seqliéncia e rifmo, pois o visitanie pods
alterar a ordem de visitagio, demorar-se mais em um tema ou até ignorar iotaimente
outro tema, foto ou texto. Neste caso, existe a possibilidade de se estabelecer uma
relaglo imprevista com ¢ material apresentado, despertando significacdes insuspeitas.

A produglo do protétipo hipermidia obedece 4 mesma dinfmica descrita acima com a
introdugio de trés varidveis que considero fundameniais:
1- £ um sistema aberto.
0 universo documental ndo precisa ser limitado ao coletado ou produzido para 2
pesquisa, pois existe a possibilidade de se estabelecer /imks externos, ampliando
scbremaneira as informacgfes disponiveis. Para alguns tipos de dados esia
possibilidade cria alguns problemas de compatibilidade, podendc gerar, no
minimo, uma descaracterizagfc do sistema. Por exemplo, no caso das imagens
podem surgir problemas téenicos ligados g padrdes, ¢ no caso dos dados, de um
modo geral, podem surgir discrepéncias tanto formais quanto de contelide.

MNo protdtipo, temos aindz 2 possibilidade de ampliacic das informacdes
disponiveis, atraves da indiciaglo pods-usoc. Este recurso nfio aumenta a
guantidade de informac8o como ¢ anterior mas traz flexibilidade aos arranjos e
combinacdes.

Z- Exposiciio simulténes de vérios "roteires’.

Uma mesma informagdio pode ter varios indices e consequentemente pode

conectar com diferentes informacdes dependende do nd  ativade mas,

principalmente, pode apresentar simulianeamente ao usuaric os diferentes
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agrupamentos aos quais esta informacfio pertence. Neste caso, © sistema
hipermidia € enriquecedor na medida em que disponibiliza, simultaneamente, mais
nformagBes e, principalmente, temas {agrupamenic de informagtes) ou "visdes".

Este recurso € extremaimenie eficienie nz superagio de algumas das hmitagBes
observadas na exposi¢io fotogréfica ¢ no video, principalmenie no que diz
respeito ao arranjo e combinago da informacio, oferecendo "visdes” inesperadas
{dificilmente previstas em sua totalidade pelo produtor do sistema) € as vezes
inusitadas.

3- Ampliacao qualitativa de universo documental

O meio digital oferece ainda a possibilidade nica da visualizacdo simultinea do
material originaric de diferentes midias numa normalizagdo-uniformizacdo que
produz alguns questionamentos inéditos para érea da comunicagiio*’. Na
producio deste protdtipo procuramos levar em conta esta variavel - a ignoréncia
guantc a0s mecanismos de recepeiio da informacio multimidia - nos processos
rterativos que propomos.

Na produggio da exposiglo fotografica e do video, foram utilizados recurses de
recorte {trechos de textos, recortes de imagens) ¢ montagem (legendas, titulos)
de modo a adequar o materiai coletado tanto ao layowt quanto ao contedo dos
arramos previstos no roteiro. Este procedimento, semn duvida, amplia o universo
documental quantitativa e qualitativamente.

Na producglo de um sistema hipermidia, utilizamos destes mesmos recursos com
s vantagem do alto grau de flexibilidade oferecido pela tecnologia digital No
prototipo que produzimos, utilizamos amplamente os recursos da computagio
grafica para fazer esta adequac@o, incorporandc ac universo documental
coletado, farto material imagético.

1.6 - CONCLUSAQ

Os paradigmas dos sistemas hipermidia aqui apresentados, a saber, intuitividade,
contextualidade, teratividade,  hibridizacBo/convertibilidade, imaterialidade e
virtualidade; podem ser chamados "novos” em contraposicZo aos "velhos” paradigmas
da escrita. Na realidade, em sua maioria, s0 resgatam antigos recursos ou caracteristicas
da tecnologia da oralidade, ou alguns, de tecnologias mais atuais como os da fotografia,
do jornal, da revista, do cinema e do video.

Apesar disto, a andlise de alguns exemplos permite concluir que o hipertexto ndo ¢ s6
uma colegdo de micro-textos, € um sistema movel de relacdes de sentido, um meta-texio
de geometria variavel. A tecnologia da hipermidia permite escrever um texto altamente
intuitivo e com alio grau de interatividade e convertibilidade, com diferentes niveis de
comtextualizacdo e possibilidades de experimentacdo interativa mas, principalmente,
todos desenham um espaco-iempo novo, virtual, possivel de ser explorado em tempo
real.

41 Ver #tem 1.1. Imagem Digital - Caracteristicas no Capitaio 1.Novas Tecnologias.
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Seu papel nfo £, necessariamente, esclarecer cu apresentar verdades, mas compartilhar
contextos, comunicar experiéncias, instantneos, sinteses possiveis.

A interface grafica, junto com a utilizagio de recursos multimidia estruturados em rede,
favorece uma abordagem intuitiva que enriquece a comunicacc e que €, a meu ver, 2
gualidade essencial e onipresente deste tipo de sistema. A contextualidade nos permite
“ver" as diferemtes "verdades” possiveis. A interatividade provoca a diluigio das
oposigdes criador-receptor, sujeito-obieto e meio-condicio. A hibridizacio e a
convertibilidade, ac nivel do armazenamento dos dados resgatam a bricolagem, e ao
nivel do processamento {ac utilizar modelos conceitualmente diferentes) aproxima-se
dos processos da mente humana. A imaterialidade do meio permite um mergulho no
imaginario, onde modelagem, experimentacfio e simulacio sfo mediados por conceitos
numa logica ainda nio estabelecida. A virtualidade do meio é a sintese de todas estas
caracieristicas.

&



Capitulo 2

emoria

O Homem, enguanto mortal, composto por Agua ¢ Terra,
carrega em Si o Lsquecimenio e a lembranca, F, por esquecer,
necessita re-memorar. A lerra, enquanto da configuracdio aos
entes, corresponde metaforicamente, ao Dia - luz da presenca -
¢ a Memdria ~ enquanto participagdo e relenclo do gue é
visivel. A Agua, enguanto waduz o indiferenciado, corresponde
a Noite e ao Esquecimento, ds trevas.

Beaini, {(198%9:25)
A meméria, medida ontolégica do cosmaos.



O conceito de memoria é complexo e seu estudo abarca diversas 4reas do conhecimento
humano, da fisiclogia 4 psicologia, passando pela sociologia. Normalmente € confundido
com recordagio, lembranca, reminiscéncia. Em sentido amplo € a retenglc de
aprendizagem, se confundindo com habito. E consenso, atualmente, que refers-se a uma
série de manifestagbes diversas como: fixagdo, evocagdo, retencio, reconhecimento e
esquecimento e tanto a fisiclogia quanto a psicologia t€m concentrado sua atengfo para
a base neural de processos cognitivos como percepgiic e memoria

Pierre Lévy (1993:76) em seu livro As Tecnologias da Inteligéneia, analisa a memoria a
partir de suas relagBes com a linguagem e a técnica. Pierre Nora (1984) e Jacques Le
Goff (1990) refersm-se as variadas representacBes da meméria individual e coletiva
(oficial ou nfo)} como fundamentais para a construgdo da historia. A tese classica de
Cassirer {1973}, segundo a qual ndo convivemos diretamente com as coisas inas £om as
representacSes destas, tem seu paralelo na memdria onde trabalhamos com sinteses
obtidas a partir da experi€ncia.

Em resumo, podemos dizer que os fendmenos da memoria surgem como resuitado de
dois principios basicos: a lembranga das imagens (representagBes) e o recurso a sistemas
dindmicos de organizacio. De um lado temos dois processos gue se completam, o de
construcio da representacdo e o processoc de recuperago da informagfo. De outro lado
temos a representacdc em si gue podemos considerar come um signo denotando a
sintese da experiéncia do individuo, em Gltima instdncia, sua cultura. Estudos na area de
Linguistica (Ferreira,1994-1995:116) desenham a cultura como "um feixe de sistemas
semmuoticos” {linguagem), formalizados historicamente. .. " concluindo que "... somente
aquilo que fot traduzido num sistema de signos pode vir a ser patriménio da memoéria.”

Para Bemjamin, a meméria nfo € um instrumento para a explora¢fo do passado mas sim
¢ meio {Benjamin, 1987:239) daquilo gue vivemos, uimn palco onde se encontram
soterrados, num mesmo lugar, em coexisténcia, diverses estagios biograficos do eu
(Bolle, 1994:318).

Através da pesquisa, desenvelvida pelo grupo de pesguisadores do Projete Bairres,
atilizando © méiodo biografico da Historia Oral, foi possivel rssgatar 08 aspectos
historico-socialégicos dos espagos estudados através dos relatos dos moradores dos
bairros. Atraveés da re-construgio que o sujeiic faz de sua memoria, nos depoimentos,
relatos e enirevistas' podemos captar o desenvolvimento cronolégico do fendmeno em
estudo, inserido no contexto mais amplo da sociedade. Olga von Simson, considera que
este método .. possul um carater din@mico pois permite resgatar OS Processos socials
que deram origem aos fendmenos estudados possibilitande também um
acompanhamento, pelos relatos dos informantes, dos avances e retrocessos de tals
processos; apresenta ainda um cargter dialético ao obrigar o pesquisador que o utiliza a
um constante confronio entre a teoria, as nogles que ele j2 possul a respeito do objeto
da pesquisa e a pritica social concreta apresentada pelo informante” (Simson,91:53),

! Para conhecer a metodologia empregada na pesquisa ver RelatGrio Final - Projeto Persisténcias e
Mudaongas do Viver Urbano em dpis Boirvos de Compings - Combul ¢ Vila Industrial. Tentro de
Memdria - Unicamp 08/1999 ¢ também o0s trsghalhos de SIMBON, Olgs R de Morzes von, na
Bibliografia.



Temos entdo a memodria, como espago de construg@io do conhecimento, recriando "um
todo a partir de um fragmento vivido" (Rocha et al.,1999) ¢ ndc 56 o todo individual,
mas no sentido coletivo, de toda a sociedade.

2.1 - DO LUGAR DA MEMORIA

Os lugares da memcria pertencem a dois dominios, este 0 seu
encanto, mas iambém sua complexidade: simples e ambiguos,
naturais e artificiais, imediatamente oferecidos a experiéncia mais
sensivel e, ap mesmo tempo, revelando uma elaboracdo bastanie
abstrata,

Eles sfio lugares, de fato, nos trés sentidos da palavra, materidl,
simbolico e funcional, mas simultaneamente, em graus variados.
Mesmo um lugar de aparéncia puramente material como um arquiveo,
ndo ¢ lugar de memdria a ndo ser que a imaginacdo o invista de uma
aura simbdlica. Mesme um lugar puramente funcional, como um
manual, um testamento, wma associagdo de ex-combatentes, ndo
entram na categoria a ndo ser que sejam objeto de um ritual. Mesmo
um minuto de siféncio, gue parece ¢ exempio extremo de wuma
significacdo simbdlica, é ao mesmo tempo como um recorte material
de uma unidade temporal e serve, periodicamente, a um chamamenio
concentrado da lembranca. (s rés aspectos coexistem sempre. {...)
{Nora, 1984:3000dv)

2.1.1 - O Surgimento das Cidades
{A histéria do homem é a histériz do espago ocupado/construido)

As marcas que o homem deixa na natureza sBo registros simbolicos caracteristicos da
espécie. A relacio do homem primitive com ¢ ambiente natural foi, inicialmente de
temor ¢ depois de dominagio e vem assumindo, ao longo do tempo, diferentes formas.
Mas mesmo em sociedades em diferentes fases de desenvolvimenio, as interagles
sociedade X espago, s€ caracterizam por permanentes, intensas e intimas.

Mo infcio, havia a relagfo ténue e transitdria do homem que coletava o seu alimento - um
trabatho que agregavs valor ao produto mas ndo ao espaco. Para se defender methor dos
fendmenos naturais o homem se agrupa em tnbos némades, vivendo em comunidade ¢
abrigado em cavernas organiza-se socialmente e, aprendendo a plantar e a criar animais,
comeca 2 alterar a paisagem. A partir da necessidade de controlar as forcas dz natureza
para seu beneficio descobre a irrigaco, notave! invencio tecnoldgica da qual decorreram
inGmeras ouiras que exigiram ni30 30 uma adequacfo do meioc a estas funcdes como
introduziram a necessidade de ficar, que desemboca na megaidpole atual com toda sua
complexidade. A arquitetura que surgiu entfe, se configurava, a0 conirério da de hoje, 2
partir da comumdade, ums lnguagem criada pelo propric grupo, numa perfeita
realizacio de sua significacio. (Silva, 1985:167)

Com a producdo agricola crescente surgem as primeiras formas de comércic ¢ a
preocupacio de adequar os abrig0s, que passaram a ser construidos segundo critérios

locacionais e baseados na experimentacio (Wilheim, 1976:16). A organizacio social se
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sofistica e, consequeniements, a organizacdo espacial vincula-se a regras de
comportamento ¢ circulagio.

Com a revolugio industrial o fendmeno da urbanizacfo instala-se definitivamente, a
sofisticacdo das relagBes comerciais explodem em metrdpoles gigantescas, gerando a
dicotomia cidade x campo. A partir dos anos 70, no Brasil como na maioria dos paises
em desenvolvimento, nota-se uma aiteragdo significativa na tendéneia evolutiva dos
aglomerados resultandc em proposias de reorganizagio espacial, a maioria incipiente €
nenhuma delas conclusive ou éeﬁmmva. L a época das grandes transformagdes impostas
a morfologia urbana

E consenso enire os estudiosos da geografia humana que a forma, devido 4s suas
caracteristicas de durabilidade, inéreia = adaptabilidade. desempenha um paps!l especial
entre as possivels categorias de analise do espaco. Para ?v.i%%ten Santos, as construgdes, as
plantagdes, 08 camml;@:a sdo 2 “"objetificacdo concreta de uma sociedade e 'e Seus
termos de existéneia ® e "as transformacfes da sociedade sdo limitadas e dingidas peias
formas pre-existentes” (1992:55)

Mo espago ambiental urbano, as relagBes entre as forgas sociais e produtivas - conteudo
- ¢ a forma estdo intensamente imbricadas £ s3o extremamente complexas, alem de
mutdveis como expiica Milion Santos {1992:2,18). A dimensdo temporai ou historica ¢

fundamental para a compreensdo do espago, mas num quadre t3o complexo, qualquer
periodizacdo se funda em criterios arbitrarios. A técnica € sem duvida um fator
determinante e a sua evolugio um pardmetro bastante adequado para analise,
pericdizacdo ¢ compreensio da transformacfo espacial, principalmente nos paises em
desenvolvimentio, segundo Milton Santos (1992:23),

No desenvolvimento do trabalho, tomamos o espago ambiental urbano em suas forma
agenciamento, desenho, arquitetura e representacdes: documentos, wconografia, relatos e
nos dedicamos a extrair dai as inscrigdes deixadas pela tecnica o elas proprias como
inscriches téenicas. A partir deste material estabelecemos alguns dos parBmetros mais
importantes para a definicio das unidades de exploragio do espago urbano.

2.1.2 - G caso da Cldade de Campinas

A germinacdo da cidade de Campinas, se d3 a partiv da abertura, entre 1.721 ¢ 1.730, do
€amhh\, dos Govases” em diregfio ac sertdo de Goias e Mato Grosso pelos paulistas do

Planalto de Piratininga. No tracado desta estrada, refletindo 25 limutacSes das formas
pre-existentes (topografia, bacias hidrograficas e vegetacio) ¢ a tecnclogiz da 2poca,
surgem iocais de pouso para descanso dos tropeiros.

A meio caminho entre as vilas de Jundial e Mogi-Minm, surge um local que ficou
conhecido pelo nome de "Campinas do Mate Grosse” em razio da ?@rmagés de 1rés
pequenos descampados ou ”Qampmh@g” em meic & densa mata. N&o havia vida urbana,
o lavouras & tropas que passavam em direcfo das munas de Goias,
"Num primeire momenic notamos que q estrado possula um papel
predominanie, s pousos nasceram go seu lado como unidades de
apoic 4 circulagdo, com claro papel funcional ¢ econdwico de
vighifizar a integracdo das zonas de mineracdo. (s primeiros pousos

e
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agregavam-~se as estradas como célulos acompunhando o ritmo do seu
fragado, ligade das determinantes do relevo, as nascenies, ao andar ¢
descanso dos amimais.” (Bittencourt, 1990

Pelas evidéncias encontradas 2 anglise comparativa de manas 2 documenios, pode-se
o :

concluir que a evoluglio da cidade - gue estd localizada numa regifio sem grandes
acidentes geograficos - fol orientada, principalmente, por fatores econdmicos ¢ pelas
modificacdes na paisagem, num processo dindmice de realimentacdo Com o declinio da
mineragdo, por volta de 1760, se mnicia a cultura da cana, com o refluxo de paulistas que
tinham o para as Minas Gerais. Segundo recenseamento, em 1767, ¢ Bairre do Mato
rosso, dentro da jurisdico de Jundial, sem o Bairro da Rocinha (Vinhedo), possuia 3
fogos, 185 habitantes dos quais 113 eram maiores de 10 anos. Muitos dos habitantes
eram parentes, quase todos brancos, locabizados em tomoe dos 3 Campinhos ou do
Ribeirfo Pinhetros até o Rio Jaguari.

fav)

A 27 de maio de 1774, uma provisfo, do Morgado de Mateus, da norma para
formatura da referida povoacgio.

"Ordeno que esta seja formadea em guadras de 60 a 80 varas (80 m)
cada uma e dal para cima ¢ que as ruas sejam de 60 palmos (13,26
m) de lorgura, mandando formar as primeivas casas nos dngulos das
quadras de modo que figuem os quiniais para dentro g entestar uns
com o8 outros.”

: “mw de Bants Sruz
Hicleo uwrhano iniclsd
Y emitério Beatg
05 3 Campinhog

Lo Delimbac o do Boclo

Figura 5 - Localizac8o do nicleo original da cidade de Campinas



Apesar do relevo suave, o subsolo carregado de lengols freaticos superficiais
2 varios ponios mgmapdv umeg rede de pequenos CoOrTegos a’tzcuiaﬁos a wvaras
nascentes, impde certas caracteristicas ao desenho m*c*dL O nucleo urban mra | {atual

Praga Bento Quinng) ccupa uma coling entre as bacias dos corregos do zaaq inho e do
Barbosa.

Come podemos ver na figura 5, o desenho inicial eveluiu a partir do tragado da estrada ¢

da rede de drenagem mas que, com a criagdo da Freguesia, que determinou a delimitagio

do Roclo {quadradc com 1630m de lado) e estabeleceu as normas que determinavam ©

tragado reticulado das quadras, surge um novo desenho gue s encaixa no pracario

agenciamento pre-existente | mﬂ: nciado pela estrada). A organizac8o do espago €, a
Arty

partir de entfo, fortemente marcada pelo ambilente central do sitio original, o Largo da
Matriz Veiha com a igreja de Sta. Cruz, Casa da Qézr ara ¢ Cadgia, Pelourinho ¢ praca
{atuais pracas Benio QL‘“””O Anténic Pompeu

J4 no fAm do século XVIIl, observamos no tracadc de algumas ruas a idéa de
racionalidade como podemos ver na Figura 6

POUSES (Bt Uruz o Campinas Velbas]
CESHTERO BENTS

MATRIZ VELHA {igrejz do Carmol
RATRIZ NOVA {Catedral

IGRESA DO ROSARIC

CALS DA CANMARA E CADEIA

CIXCIMPLANTACAD ORIGINAL
SGUOS DR DESENVOLVIMENTO POSTERIOR

g

ESTRADA DOS GOYASES

igura © - Focos de desenvolvimento do desenho urbano.

No inicio do Secu XIX, com a demarcacio da Matriz Nova, o Largo onde g3z se
e torna ¢ logradouro mals importante. Com a construgdo da capela dedicada a

N Sra. do Rosério em local equidistante das esplanadas onde se situam as duas

Mairizes, surgem novos ocos de az"z%«-:: iacho da szzii% urbana. Esta estrutura junic co

o costume de locatizar as pragas publicas nos pontos das nascentes ou de ﬁizeram ento de

EQ?QG?& fredticos {praca Carlos Go mes, Largo do Pard e Praca Correia de Mel 3o

influenciar o desenho urhano até a década de 70,
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Na segunda metade do século 20X, a [ocalizacio da ferrovia ao longo do aspigio das
bacias dos rios Atibaia ¢ Capivari - apesar do local da estacfo se encontrar um pouco
distante do nueleo original - foi fator determinante no processo de crescimente da
cidade.

NMUCLED ORIGINAL
BACHE DD
RO ATIBAA

28T DD

AREA DA ESTAGAD
ey

A MOUBTREL

1

igura 7 - Bacias dos Rios Atibaia e Capivari e a posigio da estrada de ferro
m relagdo ao ntcleo original e 4 Vila Industrial.

Este novo vetor de ocupacdio, € como o anterior {a estrada dos goyases), 10gico e
racional, explicavel pela tecnologia da época. Uma conseqiiéneia importante deste novo
elemento fol o surgimento da Vila Industrial, com caracteristicas bem diferenciadas do
nicieo ongmal, um bairro popular. Com a estrada de ferro funcionzndo como uma
barreira entre a Vila e ¢ Centro e 2 bacia do corrego Picarrfio, com suas bogorocas? uma
barreira para o crescimento da cidade naquels diregio, (ver Figura 73 a Vila se manteve
isclada do nicleo origimal até a primeira metade do século X3

No final do século X1IX, com a epidemia de febre amarela, houve um desacelgramento no
crescimente da cidade, que 30 veio a se recuperar no inicio do século XX, com a
industrializag@io. Uma tendéncia generalizada era a localizacio dos bairros industriais em
areas contiguas ao nucleo primitive de povoamento e ao longe do eixo ferroviario. Com
a implantagiio de novas industrias, atraindc a populaglo, surge 2 necessidade de se
implantar novos balrros e prevalece o interesse econdmico do mercado imobiliario, gue
se caracteriza pela sua imediatez e inconsequéneia, delineando uma ocupagdo Irracional,

e considerarmos cs fatores ambientais seguidos dos socials como primordials pars a
cu;}agao do z\,ﬁ:ﬁ{m@ O crescimento desordenado e espraiado, provoca problemas de
leslocamento e infraestrutura.

L Q)

SO em 1920, os limites da cidade ultrapassam a éﬂ"‘iﬁfﬁmgéo o Rocio, estabelecido em
1767, a0 mesme tempo que se nicia um processo de deterioracdo da qualidade de vida
nz regifio eﬁtral da cidade.

Com a aprovacdo do Planc de Melhoramentos, em 1936, e sua implantac8o até os aﬁss
50, 2 cidade adquire nova feigio, um desenho moderno que surge em consegiiéncia 4
legislagdo ou orientacdo admunistrativa. A caracteristica principal deste plano é a

2 Segando o Novo Diciendrio Aurdlio Editora Nova Fronieira - 1986 hocorsca [ o tupi mbosorokal
Bras. Fenda cavada pelas swurradas, /O Focorpea ]
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preocupagio com o fluxo de veiculos, prevendo a implantacio de estrutura viaria radial e
perimetrais de contorno além do tratamento do centro histdérico com ¢ alargamento de
avenidas centrais ¢ o prolongamento e construgdo de novas avenidas,

A partir da década de 70 Campinas se consolida como polo indusinial, tecnologico e
cultural, sendo hoje pole de uma regifio metropolitana formada por 22 cidades e
2.000.00C de habitantes. A cidade se divide em muitas, social e economicamente. A
verticalizacdo acentuada do nucleo central e adjacéncias bem como g verticalizacio mais
moderada dos redutos da classe média, delimita se ndo espacial mas socialmente, uma
cidade com boa qualidade de vida apesar da crescente violéncia. Ja a regifio Sudoeste da
cidade, com dois grandes eixos de penetraco (avenida das Amoreiras ¢ JoZo Boyd
Dunlop) e que abriga cerca de 50% da populag@o urbana € composta majoritariamente
de mugrantes e nfo dispde de infra-estrutura bésica que assegure qualidade de vida
semelhante 2 do restante da populag@o. O acelerado crescimenio habitacional e urbano
impds ainda mudangas no sistema viaric € a abertura de novos espagos de uso coletivo.

E interessante observar, no entanto, que em Campinas como em outras cidades, neste
processo exacerbado de ocupacio e substituigio ocorrem algumas persisténcias como a
ndo verticalizagdo de algum reduto em absoluto contraste com 0s espagos contiguos a
ele, ou a preservacdc de determinadas formas de ocupacfo como as vilas que surgem
para atender grupos bem definidos como € o caso das Vilas Mancel Freire ¢ Manoel
Dias, na Vila Industrial.

2.1.3 - O Espaco da Representacio

O espago ¢ uma das insténcias da sociedade, como as instincias econdmica e cultural-
ideoldgica com as gquais forma um todo inseparavel Mas, o espago é também um
elemento particularmente interessante para se avaliar significados pois tem uma ligago
espontinea com a emocdo. A percepcio do espaco apresenta uma diferenca significativa
com relagdo as outras formas de percepefo e esia esireitamente vinculada a profundas
emogdes e isto fica bem claro quando tratamos de limites espaciais mais proximos do
homem. Para Bachelard, {1974:359) "..a casa abriga o devaneio... Ao devaneio
pertencern os valores que marcam ¢ homem em profundidade.” Num processo dialético,
2 casa ¢ vivida em realidade e em virtualidade, o homem sensibiliza o seu abrigo através
do pensamento ¢ do sonho, da meméria e da imaginacio. Para Walier Benjamin o espago
construido € como um relicario e, citande André de Benton, diz: "A rua, rugosidade, ¢
unico campo de experiéncia legitimo."(Benjamin, 1987:198)

{rata-se jusiamente de descobriv, poara além do espaco do cidade
superficial, racionalista, o espaco do memcria infantil ou daguela
memoria historica com a gual podemos manter pactos secretos, eleger
becos, passagens sem saidas, ruas de mdo tmica como elementos
dissonanies, heterogéneos, plurais, de um andar que caminha sem
direcdo definida - o caminhar histérico. { Matos, 1991:154)

No escopo deste trabalho o termo lugar® € definido como o espaco da representacio
Ferrara, 1986), 2 sede do espaco e do tempo; forma, funcio e significado. Concordando

3 Nip existe consenso com relacdo 2 esta terminologia. Para Milton Santos, ugar € o ponto geografico e
o espace € que contém o social.
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com Cassirer, (1975) lugar ¢ uma combinacio localizada de varidvels sociais, pontual
no tempo e no espago, datada e portanto, variavel em valor e papel, no decorrer da
historia. Um fato singular determinado pelo espago e pelo tempo, pela dimensfo
topografica e pela sua forma, pois € a sede das vivéncias, dos acases, contém a memoria.
Para Yu-Fu Tuan (1980:165) "0 lugar existe em sscalas diferentes. Em um extremo,
uma poltrona preferida € um lugar; em outro extremo, toda a terra.” Neste enfogue,
pode-se considerar a cidade, ou espago ambiental urbano, como um espage multiplo e
complexo, lugar potencialmente apto a "gbrigar a memoria”.

A cidade tem o priviiégio de ser o lugoy onde o usudrio inscreve a
historia do urbano e preserva a memcria do seu repericrio coletivo.
Na cidade, a relagdo historica se da com o presente, ndo com ©
passado e este cardter determing a complexidade da relaclo entre
historia e uso wrbano. Esia complexidade faz com que a relacdo
historica ndo se esgoie na simples preservacdo dos morumentos
historicos, visto que, esse recurso, transforma o cidade em lugar
congelado, assimilado por referéncias piiorescas. (Ferrara, 1986:122)

Ha algo mais no cotidianc do espago ambiental urbano do que o simples fruir no sentido
fisico ou mesmo funcional, hé o sonho, o devaneioc que leva o homem a projetar no
ambiente as transformactes, deixando suas marcas na paisagem. Com © crescimento
acelerado e a crescente especializagio e individualizagio do individuo na sociedade, a
cidade deixou de ser um suporte da memoéria esponténea, passandc uma sensacdo de
descrenca com relacZo ac futuro e de vazio com relagio ao passado.

Na cultura oriental onde o ideal social estd no eguilibrio, na harmonia e no no
desenvolvimento como na cultura ocidental, o lugar e nfo a materialidade carregam
significado. Esta postura anula qualquer sentido da histéria como experiéncia acumulada,
fisicamente impressa na materialidade, passivel de ser exposta em museus ou preservada
de per si - evidéncias tangiveis do passado. Uma comunidade realmente enraizada pode
ter santudrios e monumentos, mas € improvavel gue tenha museus e sociedades para
preservar ¢ passado, a conscieniizaggo da importéncia do lugar deve vir pelo
reconhecimento da forma ¢ do sigmificado, nfio pelo resgate do objeto puro e simples
mas da experiéneia gravada nele.

Conclundo, temos a cidade como uma representacio, como um texto que pode servir a
construgdo ou a reconstrucio da memoria, ndo como uma realidade, mas come elemento
matenal carregado de sentido, que pode ajudar a reconstrur a identidade de cada um ¢
da comunidade.

2.2 - DA MEMORIA DO LUGAR

A deusa Memons (Mnemosine), ordenadora do Caos (Beaini, 1989:15), tem como
atributo reter o essencial e aponta zo Homem o caminho do re-pensar acionado pela
recordaclio. Desde a Grécia antiga, a memoériz € apresentads como sintese ¢ ligads 2
matenialidade, separada da historia.

A memdria ¢ o vida, sempre guardodn Delos grupos vives e em seu
nome, ela estd em evolucbes permanentes, aberia & diclética do
&



lembranca e do esguecimento, inconscienfe de suas deformacdes
sucessivas, vulneravel a todas utilizacbes e manipulacfes, suscetivel
de longas lIlaténcias e de subitas revitalizagbes. A historia é
reconstrucdo sempre problematica e incompleia daquilo que ja ndo é
mais. A memoria é um fendmeno sempre atual, ligando o vivido com o
elerno presente; a hisioria, é uma represeniacdo do passado. Porqgue
ela é gfetiva e mdgica, a memoria se acomoda apenas nos detalhes
que a confortam; ela se nutre de lembrangas vagas, telescopicas,
globais ou flutuantes, particulares ou simbdlicas, sensivel a toda
framsferéncia, filiro, cemsura ou projecdo. A historia, porgue
operagdo intelectual e laicizante, exige a andlise e o discurso critico.
(...) A memcria se enraiza no concrelo, HO espago, HO gesio, na
imagem e no objeio. A historia se prende apenas ¢ contimiidade
femporal, as evolugdes e relagbes das coisas. (Nora,1984:xix)

O fendmeno da memoria, vern recebendo varias classificacfes ¢ tipologias ao longo do

tempo, mas vem preservando na maioria das vezes estes dois principios basicos: sintese
ou representagdo essencial e matenalidade, desde a mutologia grega passando pelo
cristianismo até a agonia da "arte da memodnia” na Renascenga (Le Goff, 1990:xx). Ainda
no século XVIII, o conceito de memoria passa por uma revitalizacio com o advento da
imprensa ¢ suas conseqgiiéncias {(bibliotecas, enciclopédias) e depois, no séc. XIX, uma
revitalizag8o na ordem dos sentimentos (reforcado pelo surgimento da fotografia) com
os monumentos comemorativos. Coexistem, atualmente, classificacdes e tipologias
propostas pela psicandhise (memoria consciente e inconsciente ou voluntaria e
involuntaria), pela sociclogia (meméria individual e coletiva),  pelos novos
questionamentos da biologia (memodria bioldgica), da neurclogia (memoria de curto &
longo prazo) e das novas tecnologias (meméria eletrdnica).

Jerusa Ferreira em seu texto Cultura é Meméria (Ferreirs, 1994-1995:116) esboca
algumas consideragfes sobre a tese de Iiri Lotman que define Cuitura como Meméria da
Coletividade e a transformacio da vida em textos {(crénicas, romances, narrativas) nio
come uma interpretacdc da realidade, mas como uma introdugBo, mais ou menos
eficiente. ou adequada, de eventos na memdriz coletiva. A transformacio da experiénoa
em texto cultural, e agui incluo todas as representacBes {orais, literarias, artisticas,
técnicas) sdo os proprios signos da existéncia ¢ nfo uma interpretacic desies, s80 a
"captacio do mundo”. E importante ter em conta que, neste sentido, este texto contribui
tanto para 2 memaria quanto para o esquecimento. A exclusio de um texto da reserva da
memona coletiva, corresponde & criagio de novos textos culturais, numa dindmica
criadora. O siléncic ou a2 auséneia, deixam rastros, temos entfo, ¢ esguecimentio, como
elemento de memérnia.

2.2.1 - (35 Mecanismos da Memiria

A imagem mental, tomada como representagic expernencial, depois de elaborada
{processada) se torna informacBo. Neste sentido, nfo temos em nos, guardade, o nosso
passado. A memodria humana nfio € um equipamento de "armarenamento e recuperagdo
fiel de mformacdes”;(Lévy, 1993:78) mas sim um processo de reconstrugio a partir de
indices fornecidos pele contexto sécio-cultural.
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As imagens mentais, ou imagens da meméria, sdo simbdlicas e presas a uma cadeia de
significacdes (ligadas ao devaneio), os indices gravados na materialidade nos permitern
desperiar para estas significacBes. Os dispositivos técnicos sio considerados meios
capazes de ampliar o alcance da memoria involuntaria ou de longo prazo, fanto
individual como coletiva.

Se chamamos de oura as imagens que, Ssediadas na ‘mémoire
involumigire', temdem a se agrupay em iorno de wm objelo de
percepgdio, entdo esia aura em torno do objeto corresponde a propria
experiéncia que se cristaliza em um objeto de uso sob a forma de

exercicio. Os dispositivos ..., amplioram o alcance da ‘mémoire
imvoluntaire'; ... possibilitam fixar um acontecimenio a qualquer

momento em Som € imagem, e se Iransformam assim em uma
importante conguista para g sociedade, na quai o exercicio se atrofia.
{Benjamin, 1994:137;

Resumidamente podemos descrever ¢ mecanismo da memoria da seguinte forma: a cada
novo dade ou informacgio recebida, construimos uma representacdo mental que se
mantém em estado ativo por certo tempo e nesta situacdo pode ser facilmente acessada,
mas se esta representacfo - proposicdo ou imagem - permanecer inativa por algum
tempo torna-se necessario recorrer a determinadas estratégias para ter acesso a elas.
Temos dois processos imbricados: o da codificacio - 2 maneira como a representacgio fol
construida na mente - e o de recuperacio - caminho de associagBes possivels que leve a
esta representaco. A eficiéncia do scesso vai depender diretamente das associagfes
possiveis e o niimero de associagGes esta diretamente ligado ao processo de codificaggo.

A codificacBio ou construcio da representagio € um processo extremamente complexo €
seu estudo ainda inconclusivo. Aparentemente esta codificac@o € altamente esquematica
e a reconstrugdo do passade como um todo ¢ fundamentalmente contextual e fortemente
contingencial. No processo de codificacio ou elaborag8o, quante mais conexdes se fizer
a informagBo-alvo e quanto mais complexas forem estas conexdes, mais facil serz acessé-
la. Estas conexdes podem ser entre elementos ou entre informagbes e representages
anteriormente construidas e podem se basear em relagfes variadas como causa-efeito,
oposicio-semelhanca, mas € consenso que a emogdo € o falor que mais agrega
significados. Represenizgdes codificadas na sua presenga sBc mais facimente
recuperadas. A recuperacio da informacgic ou de sua representacio val depender da
forma como foi construida. Além da emocio, também um processo longo de pesguisa ou
um processo ativo ¢ interessado de interpretacio cu a utilizacio de recursos sonoros e
imageticos, tendem a intensificar as conexfes, aumeniando provavelmente a
possibilidade de recuperagio de informagdes.

Talvez estgja al, na eficiéncia, a razBo da persisténcia das técnicas de comunicagio
ligadas & orahdade (mitos, rituais) nos tempos da escrita ¢ dos meios de comunicacao
eletronicos. Esta persisiéncia € constatada nfo 6 no uso da fala mas pelo uso de
estratégias de codificaciio de informacBes que remontam as das sociedades orais.



Relaciono a seguir, numa classificacgo adaptada a partir da leitura de Pierre Leévy (1993)
e Cassirer (1973), os mecanismos da memona de {ou a) longo prazo* que identifico
como mais significativos para este trabatho:

1. Organiza-se numa rede associativa. Cada nd desta rede tem um conteldo
informacional diferente. As ligacBes enire estes nos, ou seja, as associacdes entre os
diferentes nds € variada em termos de intensidade e quantidade.

Z. O conteudo informacional de cada nd ndo € armazenado de forma bruta, o nd
nZo € ¢ seu contetido mas sim uma representacio mental do mesmo, uma significacio.

3. A recuperacio da informacZc de um né se da pela ativagdo deste, que ¢
alcangada através da propagacio dests ativagio a partir de fatos atuais, at€ alcancar o né
procurado. A ativacio dos nds € seletiva, € um processo controlado que envolve a
atencio consciente,

O quadro que podemos desvendar a partir desfas caracteristicas remete, a meu ver, a
estrutura de um sistema hipermidia. Talvez a metéafora deste processo neurologico
identificado como Memoria a Longo Prazo seja adequada para o tipo de processo que
pretendo desencadear com 2 exploracio deste protdtipo, a reconstrucio da memoria.

2.3 - NOVAS TECNQLOGIAS X MEMORIA

As relacBes que podemos estabelecer enire as novas tecnologias € 0s processos da
memoria, apresentados até aqui, s3o a instdncia objetiva da anélise que proponho.

Com o surgimento da escrita, o homem se vé frente a uma nova relacdio com o tempo £ ©
espago. Ac eliminar a necessidade de mediac8io humana no processo de comunicacio, a
escrita descontextualiza 2 mensagem que passa a necessitar de interpretagiio.

A partiv de entfo, a memoria separa-se do sujeito ou da comunidade
fomada como um todo. O saber esta la, disponivel, estocado,
consultdvel, compardvel. Este ftipo de memdria objetiva, moria,
impessoal, favorece uma preocupacdo que, decerto, ndo é totalmenie
nova, mas que a partiv de agore ird ltornar os especialistas do saber
com uma acuidade peculiar: a de uma verdade independente dos

N

sujeliios gue q comumicam. {Lévy, 19593:35)

O texto da énfase a cronologia, 3 linearidade - uma palavra apés a outra, nos permite
perceber o passado de forma clara, acabada e morta, nfc ¢omoe uma mensagem Jue nos
chega airavés de conexfes contemporineas e contingencials.

A informatica n&o s6 inscreve uma nova relagéio espago-tempo - volumosas ¢ atuglizadas
bases de dados - mas z absorve em tempo real. A cada momento, um novo auto-gerado
devir, sem vestigios (diferentemente da oralidade} mas estranhamente agil fruto de
simulagles, programas ¢ do fluxo inesgotavel dos dados digitais. (Lévy, 1993:85) Os
sisternas miormaticos nfo s8o feitos para conservar ¢ saber, mas para evoluir como nos
processos cognitivos humanos, s80 sistemas aberios que evoluem 2 partir de um ntcleo
de conhecimento. { conhecimento operacional da informaética s6 existe em fempo real, o

4 Esta classificacdio 1om bases neurolégicas ¢ se refere tanto aos processos de codificacdo quanto de
acesso 4 memdnia. Em iormos gerals, a diferenca fundamenial esid no "tempo de consolidacfo”.
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conhecimento € 2 condensaglo no presente da operagio em andaments. Num processc
de realimentagdc constante, o conhecimento adquirido atraveés dos meios informaticos,
como © saber humano € exiremamente mutante, versatil, veloz e adaptavel. E neste
processo veloz de adaptaco, g verdade critica e objetiva deixa de ser a norma parz ¢
conhecimento. Ao contrario da teoria, que € além de perene, estavel e Gnica, o "saber
informatico” ¢ operacional e provisornio.

A confluéneia dos paradigmas das novas tecnologias com os processos da memoria,
parecem bem claros. Ao contrario do texto (tecria), um modelo digital (simulagBo) ndo é
lido ou interpretado, mas explorado de forma interativa. Um sistema hipertexto se
aproxima mais de uma narrativa do tipo mitoldgica do que de uma redagio classica,
coerente, linear e estatica. Os nés que o compdem - multimidia e conceituais - dispostos
numa estrutura reticular - descontinua e diferenciada - € as associagbes possiveis -
contextuais e contingenciais - compdem um todo que se assemeiha ao nosso sistema de
percepedo e memorna.

Considerando a protegio do patrimdnioc ambiental come uma consegiéncia natural da
conscientizagio da importancia da harmonia entre o homem e o lugar; e que um sistema
hipermidia, por potencializar processos da percepgo e memoria, pode favorecer esta
conscientizacdo, acreditamos que esta proposta pode abrir novas perspectivas no campo
da politica de preservagéo.

2.4 - D0 PATE

{ONIG HISTORICO-CULTURALS - Brasil, politica e pratics

A criagio do SPPHAN - Servigo de Protecfio ao Patnimnio Histdrico e Artistico
Nacional - em 1937 com © objetive de "Organizar a protecBo do patrimdnio historico e
artistico nacional”, através de Decreto-Lei, regulamentava:

Art 19 Constitui o patriménio historico e artistico nacional o
conjunio dos bems mdveis e imoveis existenies wo pais e cuja
conservacio sgja de interesse publico, quer por vinculagdo a fotos
memordvels da hisioria do Brasil, quer por seu excepcional vaior
arqueciogico ou emogrdfico, bibliogrdfico ou artistico.

Na decada de 60, os questionamentos a nivel mundial quanto as formas de protecio e
preservacio se referiam principalmente 2 mopumenio e resiauracdo mas também 2
importancia do ambiente como um todo e dos usos e significados simbdlicos, como
vemos nestas transcrigtes da Carta de Veneza®.
O Il Congresso Internacional de Arquitetura e de Técnicos em
monumentos historicos, reclizado em Veneza de 25 a 31 de maio de
1964, aprovou o seguinte:

> a opedo pela adjetivacio histérico-cultural é uma referéncia 2 patriménio em um momento historico &
patrimémic de uma memdria. Of. LEMOS, Carlos A C_ 1987 1.1 ¢ Ante Projeto de criacio do SPAN -
Servigo de Patrimnio Artistico Macional - | proposta de Maric de Andrade, de 1936, gue definia 3
grandes calegorias para as obras de arte: Argueoldgico ¢ Emmografico, Histdrics, Relas Artes ¢ Aries
Aphicadas in Pariménio Cultural - Recomendacdes, acordos e convengBes  ZUNESCO-UIA ¢
Patriménic Cultural - Traiados e Recomendacdes Interamericanas - UNIAQ PANAMERICANA-OEA.
b Carta de Veneza in Patriménio Cultural - Recomendagies, acordos e convengdes - UNESCO-UIA ¢
Puatriménio Cultural - Tratados ¢ Recomendacies Interamericanas - UNIAD PANAMERICANA-OFA.
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A4 noglio de monumento compreende ndo s6 a criagdo arquitetbnica
isolada, mas iambém a moldura em que ela é inserida. O monumento
¢ inseparavel do meio onde se encontra situado e, bem assim, da
Aistoria da qual € testemunho. Reconhece-se, consequeniemente, um
valor monumental tanto aos grandes conjunios arquitetdnicos, guamio
as ocbras modestas que adquivivam, no decorver do  tempo,
significacdo cultural e humana.

(.-

A restauracdo ¢ uma operacdo que deve ter cardter excepcional. Ela
visa a comservar ¢ a revelar o valor estético ¢ historico do
monumenio. Apoia-se no respeito @ substdncia da coisa antiga ou
sobre documentos auténticos ¢ deverd deter-se onde comeca a
conjetura. Além disso, todo trabalho complementar, verificado
indispensavel, deverd se destacar da composicdo arguitetonica e
levard a marca de nosso tempo.

()

O patriménio tangivel -documento testemunhal na conformacdo de
memoria dos poves -¢ o {testemunho historico acumulado e
sedimentado dos modos de vida do homem ¢ ndo s6 daguele gue o
concebeu mas também dos que viveram através dos tempos ¢ lhe
conferiram novos usos e significados simbolicos.

Este documento foi de fundamental importéncia na medida em que forneceu alguns
pardmetros que, a partir dai, foram utilizados na argumentagio em defesa de uma politica
de preservagio mais atuante e realista, nas grandes cidades. Um dos principais ponios
incorporados & politica de preservacdo ol 2 contextualizacio, respeito tanto 2 el
construtiva no que tem de palpivel quantc ao processo dialdgico de transformacio.
Desta forma, o conceito de preservacio comega um pouco a se afastar da idéia de
musen para se aproximar da idéia de meméria.

Com a mdustrializa¢8o ¢ o conseqilente crescimento das cidades, a pratica da Protecio e
Preservacdo do Patrimdnio, principalmente arquitetdmico, no pais, sofreu uma grande
pressdo por parie dos interesses capitalistas, principaimenie empresarios ligados ao
mercado imobiliario. A politica de preservagio nfo dava subsidios para susteniar uma
defesa da atuaglo do orgdo frente aos fortes argumentos econdmicos.

A partir dos anos 70 (Lemos, 1987:45) a politica de Proteco ao Patrimdnio Histérico-
Cultural no Brasil ganha abrangéncia e importéncia maiores quando assume como obijsto
de protecio ndo 56 o patrimdnio construido, mas o ambiente como um todo - Patriménio
Ambiental Urbano. Atualmente, um dos principais pontos que estd sendo questionado” é
2 necessidade de se criar ume consciéncia de preservagio do patrimfnio histérico-
cultural, baseado nfo mais t30 somente em consideracBes “histdricas” ou "artisticas” ou
"esteticas”, mas também usando critérios mais proximos do homem 2 ser conscientizado,
slementos da memona individual e coletiva, frutos da vivéncia do homem no ambiente.

"Confirmando s importincia do assunio parg 2 Politica de Preservacio do Patrimdnio Histdrico-Cultural
¢ Ambiental, atwaimente no Brasil veja o Documenito Final do Congresse Internacional Patvimdnic
Hisidrico e Cidadania - O Direito & AMemdria, reatizado em Sio Paulo em Agosto\1991 & publicado pela
gvista do Arguive Nacional, DPH/Sec. Mun. ds Cultura, 58¢ Panle, 1991
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No Arguicmérica® | esta tendéncia foi confirmada com a revisio do conceito de
patriménio da arquitetura englobando: meio ambiente, estruturas urbanas e as diversas
territorialidades (espaco natural e construido e as relagio do homem com seu Ahagbitat).
Mas os profissionals da area foram mais longe, abordando a questiio da temporalidade
a necessidade de se fortalecer a cidadama, com a conscientizacdo da comunidade sobre
seus direitos em relaclic 20s bens preservados. Neste congresso, a preocupagdo com 2
adequac3o das polfticas de preservagio 2 realidade da cidade hoje, aparscem em
declaracGes de profissionais atuando na Europa® e no apelo do semidlogo Teixeira
Coetho fez um apelo ao "valor da impermanéncia”. De forma semelhante ao que ocorre
com oOs mecanismos da memoria, permanece do patrimdnio do passado, aguilo que, pelo
seu uso e funcionalidade continuou sendo utilizado. O gue perde a utilidade, perde o
sentido, fica obsoleto e desaparece, dai advem a possibilidade de permanéncia do que
possui significado no tempo presente’®.

Numa avaliagio do fildsofo José de Anchieta Corréa, a preocupacio com a populagio
no contexto do processo de preservacdc indica para o caminho da conscientizagio
atraves do resgate do tradicional nfo ". .como residuo do passado, mas sim como
conjunto de praticas materialmente presentes.”

Neste sentido, € bem claro ¢ posicionamento dos profissicnais brasileiros!! quanto 2
necessidade de se adotar uma nova postura frente ao patriménio. Como avalia Edgar
Salvadori de Decca (1991:129) referindo a obra Les fieux de mémoire {(Nora, 1984):

... Numa certa medida, com a aceleracdo desmesurada da historia no
seculo 20, o cidaddo corntempordneo vai se dande conia de uma
ruptura definitiva com o passado e o tradicional sentimento de
continuidade entre o passado e o presente vai se {ornondo cada dia
mais residual. Enfim, os suportes sociais da meméria coletiva, que
sempre foram os elementos principais de criagdo do sentimento de
confinuidade e de preservagdo das sociedades pré-industriais, jforam
sendo pauiatinamente destruidos e hoje o cidaddo se semte cada vez
mais mulilado em seus semtimentos coletives com relogio ao
passado.(...; Hoje, numa época onde a memoria coletiva jfoi
seqgiiestrada pela irreversibilidode do tempo historico, resta descobrir
os lugares onde esta memoria coletiva se preservou esponianeamente,
em gestos, posturas, habitos e na "sabedoria de nossos siléncios”.

A politica de preservagdo sO vai ter um sentido social e resistir, na medida em que se
encaminhar para a re-construcio da experiéncia vivida. A partir do resgate da memoria,
as solugbes de Proteclo e Preservacdo vEo surgir como uma continuidade atemporal,
harmonia gmamica. O Patrimdnio preservado deve ser reconhecide e nfo reeditado, e

8 192 Congresso Pan-Americano do Patriménic de Arguitetura, realizado em Ouro Preto, MG, 9-92. Ver
th. ARQUIAMERICA, Especialistas adotam conceito mais amplo de patriménic, in Revista Projeto, Sdo
Paulo, 09-92, pp x4-xx
*( arguiteis Pere Serra v Amengual, ligado 2 recuperacio do centro histérico de Barcelona afirmou: "0
antigo ¢ uma circunstinciz. ndc um valor. 50 ¢ valicso ¢ gue tem histéria, arte e culura.” In
Arguiamérico... op.cit.
10 Notas de orientaglo, Prof. Olga von Simson.
Hver Documento Final do Congresso Internacional Patrimdnio ... op. Cit.
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reconhecido em sua significacfio. nfo s6 em sua forma, do contrario, ndo havera forga
politica que consiga preservar sua autonomia e continuidade.

Atualmente observa-se, principalmente nos centros e bairros nobres das grandes cidades,
uma tendéncia & construgio ou preservacio de edificios-cenanio, numa dramatizacio das
relaces sociais estabelecidas no espago (Fortuna,1997). Numa rapida avaliacdo, recolho
um exemplo desta espetacularizacdo na cidade de Campinas, que € a reurbamzagio' da
Torre do Castelo. Com base em dados histéricos, aparentemente consistentes, foi feita
uma intervengdo resgatando elementos e caracteristicas de determinada época. Houve
uma valorizacdo da edificacio em si através de uma ambientagio que mais parece um
palco. O resultado €, no minimo, desconectado do entorn¢ atual, estabelecendo uma
descontinuidade espago-temporal, um "ndo lugar".

O enfoque desta dissertacdc aponta para a busca do sentido, no processo de
estranhamento/reconhecimento como apresentado por Benjamin, para a possibilidade do
sujeitc estabelecer relaces identitérias satisfatorias, mesmo que provisGrias, com 2
cidade do seu cotidiano (nfo a cidade monumental ou a cidade espetaculo), de modo a
superar a angistia provocada pela velocidade, transitcniedade, instabilidade e
deslocalizacfio das novas relacBes sociais inclusive aquelas estabelecidas pelas novas
tecnologias.

Na dltima década, temos referéncias 2 um processo de "hiperinflagio” de histona, de
"revalorizacio do patriménio, ou de "culto a meméria“{Lacarrieu,1999). Neste aspecto,
houve um certo deslocamento da forga que desencadeia o processo de preservagio do
patriménio, das instituigbes oficiais para grupos sociais nfo especializados, geralmente
iocais. De um modo geral observa-se uma tendéncia a desenquadrar o passado e a uma
recodificacdo da tradigho na modernidade (Fortuna, 1997} Monica Lacarrieu
(Lacarrieu,1999) afirma que "A atribuic8o de valor... ¢ parte mevitéavel do processo de
constituicio do patriménio, ocutorgando-The o necessanio grau de eficacia simbolica para
que seja legitimado”. A autora finaliza apontando para © problema de se abandonar a
rigidez e 2 linearidade dos enquadramentos baseados na histdna oficial por outros com
bases intrumentais nf¢ necessariamente hgados a histdria e muitas vezes controversos e
sern conexdo entre 8, colocando em jogo, "... o sentido de uma memdria crivel, legitima
e de uma identidade local prépria a cada grupo social.”

Gostania de concluir, percorrendo nfio o caminho da inflacdo de histéria, mas o caminho
da busca de novos sentidos 20 patriménio e 2 memdria. Esperamos que a decisio guanio
a destinacdo ¢ as formas de atuaciio -0 que e como preservar-, surjam a partir da
comunidade em integracdo com os mecanismos oficiais. A solucBo pode se apresentar
confusa, local, mas com cerieza nfc serd menos adequada ou legitima que a oficial,
MESmO que Provissria.

2.4.1 - Fragmentos Re-Consirucie

Encontramos em Walter Benjamin®?, referencial tedrice que contempla as preocupagfes
sobre como resgatar a memdria a partir dos fragmentos matenais deixados.

12 Oy rermo adeguade seria, intervencio. O cardier desta intervencis, se polftice, histérico ou de interesse
social, & que vai definir 3 gue ou quem serve egie ato phblico.
13 ver relacio das obyas consuliadas na Biblioprafia.
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Benjamin nos permite vislumbrar uma nova forma, fontes ou suportes para a memoria;

O cronista que narra os acomtecimentos, sem distinguiv eptre 05
grandes e os pequenos, leva em conta o verdade de que nada do que
um dia aconteceu pode ser cowsiderado perdido para a historia.
(Benjamin, 1987:223)

As fotos, a iconografia, os documentos, os relatos, sio considerados documentos
confiaveis, e fidedignos, desde que criticamente analisados e contextualizados. Como
propde Pierre Nora{1984) a ruptura da hierarquia entre as modalidades de registro
{oficial e informal) nos fornece um quadro mais complexo, quase ilegivel, mas por certo
mais proximo dos acontecimentos, mais coerentie com a complexidade dos processos
histéricos.

Apoiada no embasamento tedrico oferecido pela equipe interdisciplinar do Centro de
Memoria, procurel nfo impor limitacBes as fontes e tipologia dos documentos. O
Universo documental do presente trabalho abrange dados das esferas piblica e privada,
da historia oficial e informal, documentos escritos e orais, fotos, iconografia ¢ mapas;
além do material que foi produzido pela equipe 2 partir da analise dos dados coletados

Ainda em Benjamin, (1985) encontramos a proposta de uma nova postura frente a
gicotomia passado x presente, quando diz que o passado nfo € uma verdade 2 iluminar ©
presente € que o presente sim, ilumina ¢ passado. Olgaria Matos em seu texto Memdria
e Historia em Walter Benjamin analisa assim esta postura;

Lxiste uma relacGo com o passado que é a da identificacio ou da
repeticdio e existe uma relagdio com o passado que é a da construgdo.
Para Benjamin o passado néo permanece tal como gostariomos que
permanecesse, como dele 36 nos restam fragmenios que nos vém aos
pedacos, recebemos uma tradicdo como heranga mas uma heranca
sem testamento, ndo sabemos o que fazer dela, ndo existe um controle
do tempo histdrico segundo o qual o presente possa compreender em
foda sua inteligibilidade o passado. Benjomin diz ser possivel
reingresscarmos numa verdade fechada do passado para conid-la de
outra maneira, povgue o passado ndo é wm ‘contimuum’ passado,
presente, futuro. O passado ndo é um devir abstrato no iempo, ©
passado sdo fragmenios, do passado s¢ nos resia um ‘monte de
fijolos’ {Matos, 1991:152)

Neste sentido, ¢ mieressante analisar a experiénecia dos pesquisadores que utilizam ©
Método Biografico da Historia Oral, e gue exemplifica bem o papel do presente na
reconstrugio da memoria. Na avaliagio final do Projete Bairrosi®, Olga von Simson
discute a forte influéncia que 2 atual configuraciic dos dois bairros analisados, tanio em
termos de populagfio quanto em termos de organizagio espacial, sxerce no processo de

¥ ver Relatdrio Final - Projeio Persisténcios e Mudangas do Viver Urbano em dois Bairros de
Compinas - Cambui ¢ Vila Industrial. Centro de Memériz - Unicamp 08/199% ¢ também, SIMSON,
Oiiga R. de Moraes von, 1958 pp. 1303-1314,
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re-construgdo do passado. Uma configuraglio atual desfavordvel pode invibializar a
reconstituicio da historia cotidiana do bairro, como fol constatado no Bairre Cambui.

0 espago construido €, geraimente, 2 materialidade do poder, £ a marca que 2 classe
dominante imprime ou deixa acontecer. Mas este espago € também suporte onde, no
cotidiano, ¢ cidadZo imprime sua marca, sgja pelo uso, seja pela transformacgio mesma.
A analogia do passado a um "monte de tijolos", nos remete diretamente 2 cidade
moderna onde, ao percorrermos uma rua cheia de prédios, nos deparamos com uma
construgdo em ruinas, presenga as vezes incémoda a indicar uma diferenca, a mexer com
nossa sensibilidade, como um lembranca. Esta imagem!® truncada vai possibifitar "reabrir
¢ passado”, como um leque.

Como o espago construido, as fotos, desenhos, videos, jornais e revistas - representacdes
deste espago - tambeém contam e escrevem a histdria a0 mesmo tempo. SHc testemunhas
materiais, “ruinas” que se amontcam de forma s vezes incoerente, contraditéria e
confusa e que, se "vasculhadas” com atencio mas sem ansiedade, no simples exercicio
do buscar, podem resgatar ¢ "eu", a memoria, ac mesmo tempo sujeito e palco deste
Processo.

Remetendo a esta constatacdio, no prototipo gue apresentamos, ¢ primeiro contato do
usuario com o sistema se dé a partir da configuragfio atual do espaco a ser pesquisado. O
usuano € convidado a explorar a cidade nic a partir de sua evolugBo mas a partir da
atualidade, da sua materialidade hole ¢ das representacBes desta materialidade hoje
{(deterioradas ou ndo). Os resquicios materiais de uma edificacio, por exempio, devem
servir tanto para informar o passado - data de construcfio, cronclogia das reformas e
alterag@es, historico das ocupagdes, etc - como parz explicar o presente - caracteristicas
atuais (fisica ¢ funcional), implica¢Ses econdmicas e politicas da preservagdo. No caso de
uma edificagio j4 destruida, por exemplo, o usuério podera "descobri-la" a partir das
referéncias que porventura hajam no entormo ou através de represeniacdes desta (fotos,
relatos dos moradores).

As metodologias tradicionais da hisiGria ndo tém sido capazes de conier as tensdes da
narrativa da historia social. Tempo e espago parecem incapazes de ocupar o mesmo
espago narrativo linear, *. ..o historiador tem gue prender 5 respiragio enguanio olha em
volia ou ignorar a5 mudancas sociais enguanto avanga no tempo.”, iromiza Edward
Ayers!® (s eventos reais s8¢ mais complexos, t8m mais comecos e fins, ndo mostram a
coeréncia, integridade, completeza e conclusividade de uma idealizaciic de vida, nic
cabem nos formatos tradicionais de narrativa. Acredito que o ambiente da hipermidia, o
hiper-espaco, traduza melhor foda a dindmice, interatividade e sutileza da "vida real™’.

15 Representagdo mental que pode formar-se mesmo quando o objeto, pessoa, lugar ou drea 2 que se
refere ndo faz parte da informacdo sensorial afusl.
1% Historiador, pesquisador da Universidade de Virginia desenvolvendo pesquisa em Historia Digital.
7 Em oposicdo 2 uma idealizacio tedrica que filtra ou compartimenta determinado evenio social em
uma on aigumas de suas discipiinas, de meodo 2 viabilizar sen estudo wilizendo s metodologias
tradicionais.
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Capitulo 3
Constr

¢ao Narrativa

Ha uma rivalidade historica entre as diversas formas da
comunicagdo. Na substituicdo da antiga forma narrativa
pela informagdo, e da informagdo pela sensaglo reflete-se
a crescente atrofia da experiéncia. Todas essas formas,
por sua vez, se distinguem da narracdo, que é uma das
mais antigas formas de comuwicacdo. FEsia ndo tem a
pretensdc de framswmitir um  Geonfecimenio pura e
simplesmenite {como a informacdo o faz); integra-o & vido
do narrador, para passa-los aos ouvinies como
experiéncia. Nela ficam impressas as marcas do narrador
como os vestigios das mdos do oleiro no vaso de argiia.

Benjamin, (1994:107;
Charles Baudelaire um Lirico no Auge do Capitalismo



Etimologicamente

Narrar 1. Expor minuciosamente. 2. Expor, contar, relatar, referir, dizer. 3. POr em
memaoria, registrar, histonar.

Narrativa 1. Maneira de narrar 2. Narracdo. 3. Conto, historia.

Narragdo 1. Ato ou eferto de narrar. 2. HxposicBo escrita ou oral de um fato, narrativa.
Podemos identificar ainda as seguintes Formas de narrativa: conto, novela, romance,

epopeia.

Narrativa, conforme acepcdo de Walter Benjamin, & vista comeo uma “forma artesanal de
comunicagio” (1972:69) que se desenvolveu desde os primordios dos tempos como uma
forma de transmissdo, ndo s¢ de informacdes praticas de sobrevivéncia mas de
experiéncias significativas e contextualizadas.

Assim, Construgdo Narrativa € uma tecnica de comunicagdo gue preveé 2 montagem de
narrativas possiveis a partir de informagGes esparsas, contextualizadas pela experiencia
do narrador. Esta técnica surge como uma alternativa acs processos de preservagdo da

iemoria, na diregio de uma mudanca qualitativa, pois, como coloca Pierre Levy, alvez
seja em “determinadcs modos de dobrar ou enrolar registros que estio baseadas a grande
maioria das mutacdes do ‘saber' " (199334

Para melhor situar a proposta, gostaria de apresentar algumas caracteristicas desta
técnica recolhidas em Benjamin e Plerre Lévy © distanciamento espacial e temporal
{longingua), predominio da razée pratica {pode apontar sclugdes), seu saber ¢ o da
regularidade {produzido e legitimado pela tradicfo), agil {capaz de transitar em varios
mundos), éema {um tempe em gue o tempeo ndo conta), ariesanal, miraculosa, ndo
verificavel, contextual (ndo isolado), mediada, misteriosa, concisa, distensdo (no sentido
de afrouxamento, relaxagdio, esquecimento de si produzide pela comunhio entre a alma,
o otho e a mio), emoglo ¢ afetividade, atencio tenaz e virtuosa, paciéncia {da natureza),
disseminacdo em rede, exige ¢ imprime proximidade, atitude de enfrentamento ao inves
de abstracdo {coragem), da consolo {continua domesticacdo dolorosa da angustia),
libertadora pela aproximacdo de experiéncias (de um, do outre ¢ comuns), aberta (saber
dialogico), deixa vestigios (seu tema ¢ 2 experiéncia e ndo os fatos).

Algumas destas caracteristicas podem ser diretamente relacionadas as caracteristicas das
NTs, como a agilidade, contextualidade, concisfo, abertura, atencdo consciente e
disseminagic em rede. Quanto a0 distanciamento espacial £ temporal, serfic semelhantes
o "tempo em que o tempo ndo conia” da narrativa oral e a fluidez do hiper-espago?
Quanto 2 deixar vestigios, sera gue a flexibilidade hoje disponivel nos sistemas
informaticos, com a possibilidade de @xpansée por metivaglo, satisfar esig aspecio? B
igualmente importanie, sera gue a interatividade proporcionada peic meio informatico
pode resoiver o impasse da proxumidade, da emoclio e da aletvidade (8o caros a
\arrativa’?

o

onstrugio Narrativa Hipermidia {CNH), metodcologia que proponho para a investigagac
documentacio do ;}atziméfz‘és ambiental urbano, visa a re-consirucdo da memoria como
orma de despertar 2 consciéncia do homem urbanc para ¢ seu papel na comunidade.
sta metodologia prevé a construco de um sistema Hipermidia que utiliza como modelo
comunicagdo uma forma de Construgio L\ arrative. Este sistema deve atender 2

1

necessidades especificas do tema - construgfio da memoria do homem urbano -
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oferecer, a0 mesmo fempo, subsidios parz uma revisdo empirica dos processos e
mecanismos das novas tecnologias

3LESTRUTURA

Em termos genénicos, um sisiema UNH, pode ser representade por uma constelacio
multimuclear ¢ dindmica formada por pontos e segmentos - as unidades espaciais -
regidos por leis complexas que regulam seu posicionamento, relacdes, movimento e
condigio. Numa tentativa de representar este sistema especifico, proponho a seguinte
aproxXimagao:

Um sistema finito, onde as unidades espaciais s3o representadas
por esferas ou segmentos de toroides (objetos colorides na Fig 8
que se distribuem no espago aleatoriamente, podendo se dispor um
ac lado da outra ou se conter total ou parcialmente.

e’

h‘)

Figura 8 - Representagdo do prototipo UNH - unidades espaciais

Cada unidade espacial ocupa uma posigdc mals ou
menos fixa no espaco, & possul caracteristicas espago-
temporal-tematicas ¢ unidades de tempo especificas
descrevendo, ao longo do tempo, espirais variadas como
podemos ver na representacdo ao iado. Ao longo das
espirats {variavel tempo), se localizam as unidades de
significacho. Este ¢ o primeiro mivel observavel da
dindmica desta representacdo proposta.

Figura. 9 - Representacdio do prototipo
CNH - unidades de significaciio

A abordagem (interagdo com o usuario) funciona como
um tinel {em cinza, na figura ao lado), hgando diferentes
gioeg - umdades de significacdc - de uma mesma
espiral ou entre espirals;, e determina a configuragio
{espago-temporal-tematica) da constelacfo.
A co ‘*"gvuacaﬁ dU ,,Eﬁw T30 como um todo g, entlo,
funcio do uso. Cada mnteracdo mbde SET ¢ @m_parada aum
““O{}“ﬁ , uma explos ;"E , cada "misco de luz” € um possivel
i : devir e*ezﬂem e intenso.
Figura. éi’* - Re@resemag;&@ :5.9 prototipo UNH - interagio.

U posicionamento das unidades espaciais & de significagdo na malha espago-tempo, 0
grau de relagdo e flexibilidade de suas partes e as suas potencialidades, dependem
diretamente da configuracio em foco.

@ usuario, fambem construior da narrativa, 2 pmim@f' de sua memoria a partir de dentro

a constelagdo (niper-espaco) 2 apoiado na sua e‘{pe iéncia. Esta narrativa construida € 2
sintese da sua experiéncia neste universo, seu 'agora" da conhecibilidade (Benjamin,
1987229}
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O objetivo desta metodologia, nfo € chegar 4 significacfio pela interpretacio da realidade
mas & pertinéncia (significagio parcial e provisoria) através da simulag@io de modelos ¢
processos construidos a partir de representacdes, tomadas como experiéncia.

3.2- 08 ELEMENTOS

Os elementos que compdem este universo s80 os objetos técnicos - os dados multimidia
- que informam as unidades de exploragio. Estes elementos, vasos recipientes da
memoria social € seus conceitos, estdo armazenados nas bibliotecas de informacio
digitalizada e produzida.

3.2.1 - Organizacio

Em termos gené€ricos, para um sistema CNH da forma proposta, podemos classificar as
informagdes ou elementos, formal e funcionalmente, em bibliotecas denominadas:

i. Fototeca/iconoteca - Contém todos os arquivos de imagens estaticas
digitalizados a partir de originais (fotos ou desenhos) coletados. Formate JPG,
tanto em cores como p&b.

2. Videoteca - Contém uma seleglio de seqiiéncias de video digitalizadas.
Formato MOV,

3. Audioteca - Contém uma seleciio de seqiiéncias de audio digitalizadas.
Formato WAV,

4. Mapoteca - Contém todos os arquivos de imagens estdticas, esquemas
graficos, mapas ¢ plantas, produzidos a partir de originais digitalizados efou
desenhos produzidos em arquivos vetorials, Formato JPG.

S. Moedeloteca - Contém arquives vetoriais, modelos indimensionais da
topologia/volumetria, para exploraggo virtual. Formate VRML.

6. Roteiroteca - Contém arquivos de video produzidos. Segiiéncias compostas
por lmagens, ammacdes, sons e textos recolhidos das bibliotecas listadas
antericrmente, Formato MOV,

7. Textos - Informacio - Contém arquivos hipertexto, com resumos histéricos e
biografias, transcricBo de depoimentos ¢ arquivos complementares como
citagdes, sinieses e textos mais longoes, analiticos. Formato HTML.

8. Meta-dados - Contém arquivos hipertexto com os meta-dados {informagfes
sobre os dados das ocutras biblictecas). Aqui temos as informagBes necessarias
para informar os dados muitimidia, tais como: fichas de conteGdo, legendas, ¢
informagBes sobre autoria e data, stc.

%. Textos - Apociec - Contém arquivos hiperiexto com as informacdes
bibliograficas e complementares. Formato HTML.,

Nestas bibliotecas estfic organizados tanio os documentos originais que foram

digitalizados (fotos, mapas, audio e video), como os documentos produzidos pelos
pas, ;

pesquisadores sobre o3 temas (fotos atuals e textos zcadémicos) e os documentos

produzidos a partir do material coletado (como os arquivos tematicos, as fichas de

contetdo, as tabelas cronoldgicas, os modelos tnidimensionais & os "roteiros™}.

3.2.2 - Indiciacéo



(s elementos de um sistema hipermidia nio apresentam mais as caracteristicas dos dados
alfanuméricos do inicio da era digital - bem formatados e bem comportados. Os dados
multimnidia apreseniam 2 capacidade de "conter” informacio que, na interagfo com ©
usuario, pode se tornar imensuravel, impossivel de ser equacionada em sua totahdade.
Os elementos {objetos técnicos) podem, portanto, ser e conter informacdo. Podem ser
usados tanfo como dado bruto quanic como informagzo elaborada.

Isto € possivel sem que seja necessario duplicar sua inscricdo, no sistema hipermidia,
cada dado ou unidade de informacio multimidia pode ser "indiciado" de formas
diferentes, pode se constituir em varios més!. Uma mesma foto digitalizada pode
"informar”, por exemplo, diferentes pesquisas ou estabelecer variados finks?. Algo
equivalente pcorre nos processos da memoria. Por exemplo, a palavra pequi’, ativa em
minha mente, que nasci & me criei em Goias, uma rede de outras palavras, conceitos e
modelos mas também sensacbes, lembrancas, emoctes, € sindmimo de saudade.

Em termos praticos, a "extracic" das informagdes contidas nos documentos se da
através de recursos como © uso de hipertexto {(palavra-chave), para os textos e
mapeamento € sensibilizagio a rolagem ou ao clique, para as imagens.

Na Construce Narrativa Hipermidia {(CNH), prevemos oS seguintes tipos de
indiciacio:

3.2.2 - a. Indiciagcio Tipologica
Este tipo de indiciagio estd vinculada 2 tipologia do elemento. No exemplo do pequ
seriam lgados 3 classe, como as palavras € os conceitos de fruta e arvore ou agueles
ligados a forma - imagem mental de um frute de casca grossa, arredondado € verde, com
sementes recobertas por uma polpa amarela.

No sistema que apresentamos, consiste na classificag8o por midias, cu forma, o que
resulta em bases de dados que denominamos: fototeca, iconoteca, videoteca, mapoteca.

3.2.2 - b. Meta-Indiciacie
Consiste na classificagic a partir dos meta-dados - informacdes sobre o elemento -
como: autor, fonte, data, eic.

3.2.2 - ¢. Indiciacio Croneldgica
Este tipo de indiciaglo recupera uma relagiic objetiva e segura do usuério com a
informagio, sua datacdo. No caso do protétipo, acredito gue va funcionar como uma
ancora {uma referéncis tradicional}, uma alternativa hnear para a relagfio dialdgica que
pretendemos estabelecer primordialmente.

3.2.2 - 4. Indiciacio Contextual / Sistematica
Este tipo de indiciacfio estd vinculada as informacGes contidas no elemento € € de
importincia primordial para a CNH. Na medida em gue, guanic mais variados

I Ng= ponto de interconexfo numa rede.

2 Link=Caminho de comunicagio ou canal entre dois componentes ou dispositivos.

3 Pequi: Caryscar bresiliense, planta caracteristica do cerrado ¢ campo cerrado. Os frutos sdo
apreciadissimos pelas populacdes do Brasil Central. (fonte: LORENZL Harri drvores Brasileiras Ed
Plantarum, Nove Odesse-8P, 1592}
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(multidimensionais) forem os vinculo, mais vetores objetivos® para pesquisa estarfio
disponivels € maior a possibilidade de acionar, na memoéria do usuério, vetores
subjetivos®. Desta forma, malor serd a chance de airair a atengdo e o interesse do
usuarnio, € maior a possibilidade de resgatar significados.

Pode ser feita em todos os tipos de dado mas ¢ especialmente enriquecedora no caso das
imagens. Por exemplo, numa foto de uma praga, alguns indices-padrio possiveis sdo:
nome da praga, data de construcHo, relagio dos acontecimentos importantes gue ali
ocorreram, relagio dos prédios importantes que a circundam, etc. Como se pode ver, €
uma indiciaco arbitriria, o que € importante para a pessoa ou instituicdo gue catalogou
pode nfo ser para o usuario. Este tipo de indiciacdo, se ¢ feito com base em documentos,
satisfaz na medida em que apesar de ser, na maioria das vezes incompleto, € consistente.

Guarda uma certa semelhanca com o critério usado para a definicio dos "cortes de
significacdo™® pelo carater primordial de contextualidade multidimensional desta
periodizacfo, em detrimento das relagdes de causa/efeito e da continuidade cronoldgica.

Na CNH, propomos a utilizacio de recursos de processamento de imagens e de
visualizacfo interativa, para favorecer a interagio do usuério com os indices contextuals.
Por exemplo, podemos destacar ou ressaltar determinados elementos da imagem,
fazendo deste elemento um né, como recurso para direcionar a pesquisa.

Concluindo, gostaria de salientar que, se considerarmos que © usudrio vai ter relativa
autonomia’ de exploragio, ume indiciaglc contextual tendenciosa pode nfo ser tdo
prejudicial parz os objetives do irabalho. WNa medida em que © sistema proporciona 2
exploragdo intencionada {o usuario quer) mas valoriza igualmente a exploragic nfo
objetiva, esperamos que o usuario encontre ndo s¢ o gue veio buscar, mas aigo além de
suas expectativas, descobertas inusitadas.

3.2.Z - e. Indiciacio Experiencial
Se a indiciagBo contextual é de importancia primordial, a indiciacio experiencial € a
motivacio principal para o grande investimento gue foi feito na producio do material
multimidia, nfc s6 das bibliotecas de informacdes (mapas, modelos) como das
bibligtecas de apoio 20 sistema

A indiciag8o experiencial € a chave que pretendemos usar para fazer o usuério “retirar”
da informacBo, as significacGes mais sutis, ligadas a4 emoc¢io ¢ & afetividade. Na pratica,
esta indiciagdo, vinculada as vivéncias cotidianas, remete as sinteses produzidas a partir
dos depolimentos, registros e documentos, que so: os arquivos tematicos, oS textos
académicos produzidos pelos pesquisadores, as seqiiéncias de video digitahzadas, os
mapas e modelos produzidos e finalmente os roteiros. Estas produgdes informam as duas

* Cabe levamtar a guestdo de que a objetividade € fator primordial parz wma boa orientagio de
exploragiic mas pode nfo ser suficiene guando se frata de um tems complexo.

? Caminhos alternativos que possam intensificar as conex8es dos processos da memdria, favorecendo o
resgate das representacles experienciais (memdrias),

& Ver ng Introdugio, item Metodologia 2. Analise dos Dados e Definigic dos Cortes de Significacio.

7 Esiou levando em conia, nesta consideracdio, todas as limitacBes gue este conceiic (awionomis)
apresenia na medida em gue o uswario © o sigtera estdo inseridos nwn contexio socio-culiural.
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principais formas de exploracio da cidade sugeridas no sistema: as unidades espaciais ¢
as unidades de significacio.

Dentro da propesta do prototipo, vamos adotar para estas duas tltimas modalidades de
indiciaciic (contextual ¢ experiencial), critérios que poderfio resultar em redundancia.
Esta postura pode provocar um aparente caos, na medida em que para perguntas
diferentes o usuério pede se deparar com um mesmo documento - uma foto de uma
praga, por exemplo -, se multiplicando em diferentes versdes. Numa versio da foto
podemos destacar (estabelecendo nods) detalhes arguitetdnicos, noutra o meic de
transporte e assim por diante. A utilizagdc de uma foto n8o contemporfinea a data
pesquisada, por exemplo, pode servir para mostrar a auséncia ou deterioracio de
determinada edificacdo ou area. Acredito que este arranjo vai estabelecer um certo
estranhamento, mas pode também resgatar o distanciamento espacial ¢ temporal, t8o
¢aros a construgdo narrativa.

3.2.2 - {, Indiciac8o Pds Uso

Tradicionalmente, a indiciaglic € estabeiecida quando o objeto € inscrito no sistema.
Nesta proposta, temos a previs&o da utihzacZo da indiciacdo pbs-uso. O usuario, através
do modulec Férum e utilizando os recursos de "marcar” e "anotar” vai poder
complementar cu mesmo corrigir fathas de indiciacBo. Esta intervencfio, mediada pelo
ouvider-coordenador, vai possibilitar © estabelecimentc de novas conexles. As
informacdes recebidas, depois de elaboradas s8o inscritas no sistema, incorporando,
provavelmente, novos significados.

3.2.3 - Condicio

Como ja vimos, os elementos (dados multimidia), representam as umidades de
exploracio, e estes podem ser ou conter varios nos, tornando ¢ universo finito de
informacio em uma constelacdo infinita de possibilidades que vic se exercer na
interagdo. E portanto, em tltima instdncia, as condigBes dos nds que vio estabelecer,
num redesenho permanente € em tempo real, a configuracio hiper-espaco.

Existem: duas condigBes possivels para cada nd da rede, "ativado” ou "desativads”. Um
né ¢ ativado quando € acessado. Esta agBo gera instantaneaments um "desenho” de uma
"malha possivel” na rede. Esta, ao ser percomrida, desencadela novamente ¢ processo
gerando sucessivaments novos "desenhos de malhas possiveis” num processo continuo e,
provavelmente, dificil de ser completamente interrompido.

3.3 - AS CONEXOERS

A rede ndo possui wnidade orgdnica, nem motor interno,.. {Lévy,
1993:26)

Este hiper-espaco de informacfes so existe em potencialidade até gue acionado pelo
usuanio, O seu "despertar para a vida" acontece ac se estabelecer associagBes entre os
elementos que © complem. Estas associages dependem das conexBes previstas
(indiciagBes) - inerentes acs nds - 4 cada configuragio momenténea da rede - dependente
do usuarno.
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As conexdes sdo, em dltima instdncia g efetiva realizacio da "qualidade” dos nds. Com
base nas caracteristicas da interface proposta, podemos identificar trés classes de
conexdes, as quais denominamos, em fungio de sua caracteristica principal:

3.3.1- Objetiva

Esta classe de conexdes atende bem as indiciacdes Tipolégica e Cronologica. Esta classe
de conexdes se adequa bem, mas nfo exclusivamente, a consulta direta ac tipo de midia
ou meta-dado; como no caso de uma conex&0 que disponibiliza a lista dos depoimentos
disponiveis organizados por data, nome do entrevistado ou do entrevistador. Este tipo de
conexdo ¢ usado quando o cbjetivo ¢ ir direto a0 ponto, sem dispersdc. Neste caso, ac
acessar determinado né, o usuanoc vai se deparar com a informac8o procurada tanto em
termos de forma quanto de contetido. De um modo geral, neste caso, o conteido ndo
contem outros nds.

A principio podemos identificar algumas operagBes possivels para esta classe de nés,
{indiciados em funclo da sua tipologia e meta-dados que o5 informam), como:
- agrupamento, reunido de um conjunto de elementos em funcfo de alguma
caracteristica obietiva como tipo de midia (fotos, video, textos) e informacio
sobre ele (autor, titulo, datagio).
- recuperacdo, acesso a um elemento do conjunto. Esta recuperacfic pode ser
genérica ou pode ser feita usando recursos sofisticados de busca (recuperacio
por inferéncia), sendo de fundamental importdncia para uma pesquisa gue visa
informar cbjetivamente um tema.

No protdtipo apresentado, gquando utilizamos este tipo de recurso, procuramos
enriquecé-lo com links aliernativos (hiperiextio e externos) como nas conexdes previstas
na barra de menu inferior, a saber: Histéria, Cronologia ¢ Para Saber +. De uma forma
mais limitada, através do uso exclusive de hipertexto, utilizamos J/inks, também para as
alternativas: Midiateca ¢ Buscsa.

3.3.2- Sistematica

Esta classe de conexdes atende bem a gualguer tipo de indiciaciio. No casco do protétipo,
utilizamos para as indiciacbes contextuals e retratam a esirutura e a orientagfo do
sistermna.

No protdtipo, © menu superior, gue contém as conexdes para s tela inicial de cada uma
das umidades espaciais, ¢ o menu lateral direrto - barra do fempo - que comtém o
icones das unmidades significacie, sic exemplos de uma conexBo sistemética. E 2
propria estrutura do sistema. Atraves da leitura destes dois menus, pode-se identificar 2
hierarquia do sistema com suas unidades e sub-unidades.

Além disto, utilizamos amplamente os rtecursos de visualizacBo interativa como!
mapeamento e sensibilizacBo de 4reas da imaegem, uiilizaclo de hipertexio e J/inks
externos, etc. como alternativa para a disponibilizagio destas conexdes. WNo caso da
expioracdo das unidades espaciais, elementos gréficos dos mapas representativos
destas, remetem as unidades espaciais menores que estdo nela contidas. No caso das
unidades de significacfe remetem, ocasionalmente, a uma cuira unidade espacial,
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desestruturando um pouco o concelio tradicional de conexfio sistematica, na medida em
que possibiiita um salto enire diferentes pontos da estrutura do sistema.

3.3.3- Intuitiva

Esta classe de conexGes faz um apelo maior as sensagles, emogdes e imaginacio,
desestruturando a ordem “natural® (&bvia) das associagdes. Contemplando ndo mais ©
sistema com sua hierarquia, mas o sistema como um todo, sustentado ndo por relagbes
de causa e efeito, mas de proximidade/semelhanga espaco-temporal-tematica.

Em termos das relacBes enire os elementos, estas conexOes favorecem ndc mais ©
agrupamento, mas associacles de diversas ordens {proximidade, similaridade formal ou
de conteudo, etc) e relagdes sincrinicas {concomitincia, ocorréncia simultinea); além
da comparac¢io, dedugiio /ou inferéncia, uso compartithado, recursividade, entre outros.

A utilizaggo de material multimidia e recursos graficos € fundamental para a plena
realizacBo desta classe de conexdes, pois o som e a imagem favorecem por si mesmos,
independente do contelido, o estabelecimento de uma relagio mais intintiva e sensivel. A
utilizacdo massiva de mapas, imagens € icones, tem como objetivo principal levar o
usuario a fazer associagles especiais, onde ¢ acasc exerce papel preponderante. No
protétipo, utilizamos uma grande 4rea da tela como palco, onde apresentamos as
representacdes imagéticas que consideramos mais importantes (mapas, modelos,
imagens, video, roteiros), saturados de conexfes as mais diversas com areas sensiveis 2
rolagem do mouse, ou ao cligue?.

{ recurso mails avangado de imieracio intuitiva que utilizamos € a possibilidade de
exploracio em tempo real de modelos - recriagio virtual - da topologia das 4reas a serem
exploradas. A experiéncia da utilizagio deste recurso na area de arquitetura e urbanismo
tem sido positiva, € n#o se consolidou ainda por exigir, para sua realizacio eficiente, uma
alta capacidade de processamento de imagens em tempo real.

Acreditamos que a possibilidade de exploracéo da topologia da cidade, para as diferentes
unidades de significacfo, val permitir o afloramento de novos gquestionamentos,
exclusivos desta nova tecnologia. Nos interessa profundamente analisar a utilizagdo deste
recurso e identificar, através dos questionamentos que despertar, a gue tecnologia da
comunicagio e reconstrugio da memdria este recurso pode ser equivalente.

3.4 -0 DESIGN

A metéfora viilizada como interface neste sistema Hipermidia fol influenciada pelo
génerc literanio conhecido como tableau wrbano®. No livro, Fisiognomia da Metrdpole
Moderna, Willi Bolle (1994:308) faz uma andlise da utilizacBio desie género por
Baudelaire, onde o irabalho retrospectivo da memoria e da imaginacgio se confundem, &
em Benjamin que visa "produzir experiéncia” através da fusio de materiais do passado
individual com o coletivo.

¥ Clicar = termo corTente na drea de computagdo gue significa acionar o botdo esquerdo do mouse.
P

7 Género literdrio usado por Baudelaire nos Tablear pavisiens e tevisio por Walter Benjamin nos
escritos sobre as cidades. Para Bolle, (1994,35) desenhande a "fsiognomiz da metropcle moderns”.
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... O tableau permite, em pouco espago, pdr em cena uscs e costumes,
caracteres sociais e conflitos. A versatilidade do género predispbe a
mostrar a fisionomia da grande cidade com suas facetas multiplas ¢
condensar num instantdneo a sua complexa simultaneidade. (Bolle,
1994:331)

Nestes autores, como em Paulicéia Desvairada de Mario de Andrade, a alternativa
"narrar ou descrever” ¢ superada por uma montagem imagética mével utilizando os
processos da memoria topografica (o #pos como vaso recipiente das expeniéncias
individuais e sociais). Estes processos so basicamente de superposigio e montagem.
Neste processo de elaboracBo, a memoérnia individual (fluida e volGvel), diante do
background da cidade {(espaco-tempo-significagdo em permanente processo), assimila a
cidade num processo profundo de "apossar-se de sua expeniéncia”. Este género literdrio
conciso se constitul num sistema semidlico que opera entre 3 descrigiio, narracio ¢
reflexgo. (Bolle, 19%4:336)

A metafora que propomos, com base neste género literdrio, € a de uma construgiio. O
usudrio € incentivado a percorrer a cidade a partir do tempo presente, pois o seu
presente € o meio da representagBo. Nesta exploracio, ele recolhe as representacSes
disponiveis (universo documental e suas memoérias) € re-constroi, agora, "um corte
diferente pela seqiiéncia de sua experiéncia. (Bolle, 1994:337)

... O espaco pisca ao flanéur: o que ferd acontecido em mim? ..
{Benjamm, 1594:188)

O perscnagem desta metafora, o usudrio do sisiema, € o flanador'® cuja experniéneiz
fundamental, para Berjamin, € a banalizacfio do espago. Um homem da multiddo, que se
sente olhado por tudo e por todos e a0 mesmo tempo insondavel, escondido (Benjamin,
1994:190), mas principalmente, com sua dialética da concentracic e dispersio.
Concentragio no que diz respeito 4 entrega (intenc@io ¢ emoclo) e dispersdo quanto a
compromissos com relacBes causais cu cronolgicas,

Sair quando nada nos forca a fazé-lo e seguir a nossa inspiraclo
comoc se o simpies fato de dobrar & divelic ou G esquerda jo
constituisse um ato essencialmernte poético. (Bemjamin, 1994:210 apud
Edmond Jaloux, O Ultimo Flanador)

(Gostaria de me alongar um pouco na justificativa e explicagdo desta escolha pois
considero fundamental o design para 2 plena realizacdo dos objetivos propostos.

Vendo a2 cidade atual como um espace cadtico, ssturade de estimulos diversos,
contraditorios e até violentos - como um estrupo, um assalic ou um abandono -, temos
os sujeitos travando, com © espage, cotidianamente, uma relagio de reconhecimento /
estranhamento, identificagic / indiferenga, esquecimento / enfrentamento. Como
resultado, uma permanente sensaclc de vertigem e a paradoxal liberdade estonteante da
“deslocahizacio” (Fortuna, 1997:127), do anonimato.

19 Aquele que flana. Segundo o Movo Diciongrio Aurélic Editora Nova Fronteira - 1986 flanar 1 ins
Gl Passear oclosaments, vaguear, perambnlar,
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Para que o sujeito-usuério-narrador consiga construir, a partir do universo documental
disponivel no sistema, uma narrativa significativa, € fundamental esta atitude dialética de
procurar com intengdo mas sem ansiedade, comprometido com a emogio e nfo com a
verdade. O flanador deve sobrevoar a estrutura constelacional e no-linear do sistema,
"percotrendo” cartas graficas, imagens e textos na busca de "recados” as suas proprias
representacBes experienciais, e que s6 se mostram a um olhar atento.

Por istc podem parecer estranhas, ao primeire olhar, algumas redundéncias e
reverberagdes propostas. Pretendemos que a aparente confusiio, que porventura
sobrevenha a exploragdo, funcione como uma instigante "piscadela” que a todo momento
procura desviar o usuario de seu objetivo inicial. Ao mesmo tempo, o sistema oferece
alternativas ao usudrio {através da redundincia de conexses), de se "comportar” mais
conservadoramente, seguir uma linha de exploracio mais proxima de seu objetivo inicial.

3.4.1- O Hiper-Espaco \ Espage-Tempe Virtual

A dinfmica deste universo gera uma pluralidade de devires, as rotas possiveis, Um
universe de informacBes finito, potecializado pelas indiciagles ¢ conexfes também
finitas, se transforma num espaco virtua! infinito, cujos "contornos” sdo desenhados na
interatividade e conteudos estruturadoes na intuicdc.

Na proposta que apresentamos, o usuario pode estabelecer com os elementos do sistema
trés tipos de relacGes: uma mais objetiva, em fungfo do interesse do usuério; outra mais
sistematica, em funcdo da estrutura do sistema e, finalmenie, uma mais informal ¢
intuitiva, favorecida principalmente pelos recursos da visualizacio interativa.

A rota percorrida, através do acionamento de determinado nd, realimenta de forma
instantidnea a configuragio do universo e a condiclo de seus elementos. Assim, as
relagGes sio vetores velozes, descontinuos, ¢ que guardam vestigios. O elemento
fundamental do sistema é portantc o usudrio, agente capaz de interferir na condigdol!
dos nos, desencadeando um processo a partir do desvendar das potencialidades de cada
no, processo este baseado muitas vezes em experi€ncias carregadas de afetividade ¢
EmMocis,

Ma proposta gue apresentamos, o referencial temporal imcial € ¢ momenio atual do
narrador-usudrio que interage com o umiverso de informacdes através de uma interface
intuitiva e imagética, "desdobrando” os mapas da cidade, vasculhando imagens e
explorando a topologia em tempo real, num processo de simulag8o que procura valorizar
cada situacfio momentinez e configuragdo provisdéria numa relativizacio da re-
construcdo. As narrativas disponivels, combinadas e transformadas em novas narrativas,
nfo sfo verdades absolutas, mas versBes possiveis e provisérias, interpretacBes em
funcio das experi8ncias individuais.

Este conhecimento efémerc, no entanto, nfo prenuncia o fim da reflexdo ou a fala de
perspectiva histérica e social, o que ocorre ¢ um deslocamento do ponto de fuga desta
perspectiva da verdade para a experiéncia, da lembranga distante, objetiva para a
vivéncia fluida, transitdria e que se engendra z si mesma, instantaneamente, a partir das
simulagdes e do fluxo dos dados.

Y1 A saber: ativado ou desativado. Ver item 3.1.3 - Condigio, neste Capimio.
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3.5- ARQUITETURA

=

A arquitetura de um Sistema de Constragfio Narrativa Hipermidia segue urm conceito
modular e aberto, que pode ser representado pelo esquema apresentado na figura abaixo.

A comunicagiio com a Internet através do modem'?, representada pelo fundo bege,
contém 0s 3 modulos: Producie, Armazenaments ¢ Lxploracfo que se desdobram em

3 itens.
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permitindo comurucacio de dados atraves de vma linha telefénica comum,
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3.5.1 - Produgfo - Nivel Externo
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Neste module, temos os periféricos a serem utilizados na etapa

bibliotecas de informacioe & apoio

Parz a conversdo dos dados coletados em arquivos digitais, femos 05 equipamentos
{placas) de capturz e processamento de som e video, scamper para digitalizacio e
processamente de fotos, desenhos & mapas, bem como mouse e teclado para digitagdo de
texto. Informagfes em formate de texto, imagens ou video, bem come  arquivos

vetoriais com informaces topograficas e geograficas, foram baixadas!® pela Internet
3.5.2 - Producéo - Mivel {onceitual

Neste nivel temos 0s tipos de processamento previstos para a producilo das bibliotecas;
em ultima instancia, os tipes de aplicativos a serem utilizados na produgio dos elementos
ou informacdes que VAo alimentar o sistema

Esta producdo se da em duas efapas) numa primeira temos a aquisigfio e processamento
dos dados coletados ¢, na seqliéncia, a producfo dos dados dedicados.

Na primeira etapa, aguisiciio e processamento dos dados coletados temos o©
processamento dos dados multimidia coletados, com a utilizagio de eguipamentos
{placas de som e video e scammer) e programas para captura e processamento de som,
video, fotos, desenhos e mapas Para os arquives de texto e tabelas, processadores de
texto. Estas informagdes, transformadas em arguivo digital, passam a servir de base para
a producdo dos elementos ou informacgdes do sistema.

Para a producio dos dados dedicados, utilizamos programas CAD {Desenho Auxiliado
por Computador) para a producdc de mapas e plantas, programas de modelagem
tidimensional para 2 produgdo dos modelos 3D e programas de edigdc de video e
animacio para a producdo das seqiiéncias videograficas e de animacgBo. Para a producio
de icones animados e a sensibiliza¢io de areas da imagem, programas de mapeamento de
imagens € de animacio disponibilizados na Internet.

3.5.3 - Armazenamenic ou Nivel Interno
O Module armazenamento ¢ composto por duas Bibliotecas: uma de Informagio, onde
=

estdo armazenados os dades ou elementos’™ (multimidia) do sistema, e outra de Apoio,
onde estdc armazenados o material (imagens, textos e icones) de apoio 2o sistema

-‘z
l

& e /\‘i oy d
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Alguns componentes da Biblicteca de Informag c
ou dado, quanto como fonte, como no caso da producio de modelos 3D e roteiros.

Y2 Baivar, efetuar o downioad. desca
internet.
4

o usuario, aronivos ou programas disponiveis na
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Ver item 3.1 deste Capituio



3.5.4 - Exploracio - Nivel Conceitual

Neste nivel temos 2 esséncia do sistema, todos os tipos de processamento previstos.
Podemos classificar a interaciio possivel em trés tipos, em funcio da motivaciio do
usuaric. Temos a exploraciic da biblicteca de informaces, para atender a uma
exploragio mais objetiva, guase uma consulta. A exploraciio das unidades espaciais
atende 2 exploracdo contextualizada e sistematica bem como a uma pesquisa intuitiva,
baseada em relages mais fluidas. A conex3o denominada Férum ou Cemunicacio,
procura estabelecer uma interac&o mais efetiva, seja interna ao sistema, através da figura
do ouvidor-coordenador (correio e debates); seja externa, atraves de links.

Para a consulta e recuperacio de informacfes multimidia, seja na exploraciio da
biblicteca de informacSes ou das unidades espaciais, utilizamos essencialmente, 0s
recurscs oferecidos pela linguagem HTML (Hiperiext Markup Language)
dispomubilizados na Internet, bem como alguns recursos basicos oferecidos pelo sistema
operacional Windows, inclusive com a previsfo de utilizacéio de recursos de impressZo.

Para a comunicaciio interna do usuario com o sistema, disponibilizamos um ouvidor-
coordenador para receber ¢ mediar contatos ¢ debates. Para estabelecer a
comunicacfo, tanto interna quanto externg (com outros sites) propomos a utilizacio
de recursos disponibilizados pelo programa Internet Explorer, como correio eletrénico
(e-mail), links externos e sala de char!’.

3.5.5 - Exploracio - Nivel Externo

Neste mdbdulo, temos os periféricos ou equipamentos de interface, utilizados tanto na
etapa de explorac3o guanto como suporte para as informacdes.

A estacio Multimidia, representada pelo monitor e mouse, simboliza a interface de
entrada para a exploracis do sistema, pois € através da interface grafica € com o uso do
mouse que a navegacdo ou exploraciic das conexdes pode ser estabelecida pelo usuano-
navegador-explorador. De acordo com a proposta apresentada, identificamos dois tipos
de relacio do usudrio com a interface grafica: uma através de menus ¢ icones; ¢ outra
através da visualizacfo inferativa, sensibilizacfio de 4reas da imagem.

Na figura 11, 2 estaco Multimidia, representada pelo monitor e caixas de som
representa 2 interface de saida. O momitor ¢ as caixas de som sfo o suporte parz 2
exposi¢io das informagdes recuperadas. O sistems disponibiliza ainda a possibilidade de
usar, como interface de saida, a impressora.

Na realizacBo da comumnicacdo interna ¢ externa, 2 conexfic com a Internet €
estabelecida através do modem.

13 Salas de Baie-papo, ambiente bastante utilizado para 2 comunicacdc entre internautas.
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No capitulo anterior, conceituel e estruturei o modeio de metodologia que denomine:
Construcie Narrativa Hipermidia - CNH. Neste capitulo, descrevo as caracteristicas
especificas do prototipo desenvolvido, uma proposta de aplicacBo desta metodologia
para a cidade de Campinas, que denominei; Cidade e Meméria.

Como apresentamos nos capitulos anteriores, buscamos criar condigbes para o resgate
dos significados do espago ambiental urbano, utilizando os recursos da hipermidia, 2
partir de representacles das estruturas ambientais significativas. Estas estruturas
ambientais, sejam institucionais ou informais, estic insendas na tessitura urbana - uma
rede complexa de relagBes sociais, politico-administrativas, econdmicas, etc. - €
apresentam ainda uma caracteristica fundamental e desconcertaste: sdio fluidas. Esta
fluidez se reflete tanto em seus aspectos formais como de conteudo (funcionais,
relacionais); tanto ao longo do tempo guanto na prépria tessitura da matha. Um mesmo
lugar!, pode ser mais ou menos significative, ou mesmo diferentemente significativo
para diferentes agentes sociais (geracdo, classe, género, religifio, etc.) ou politicos
{associagfes, administracdo publica municipal ou estadual, etc.} em diferentes €pocas.
Estas caracteristicas do objeto de estudo que focalizamos, ¢ espago ambiental urbano,
torna-o especlalmente adequado para a utilizacic do sistema que propomos.

Em termos conceituais a proposta sofreu uma grande evoluc@io tanto em temos formais
como de conteddo, desde o primeiro protétipo que finalizer em jultho/93; passando pelo
segundo que apresentel no exame de qualificacio em junho/94; depois um terceiro,
concluido em novembro/S6 e finalmente, este que apresento agora, desenvolvido a partir
de agosto/99. Apresento, no Anexo 2, um resumo das caracteristicas técnicas ¢ formais
dos 3 primeires prototipos.

4.1 - O UNIVERSO DOCUMENTAL

O umiverso documental que utilizamos se compde de:
- informacdes coletadas digitalizadas, como as fotos, transcric@es e citagBes.
- segiiéncias parciais digitalizadas, trechos selecionados de depoimentos,
documentos, gravacdes em audio e video.
- textos e fotos produzides e digitalizados, material produzido exclusivamente
para o proielo comoe arquivos temalicos e resumos histéricos.
- imagens, mapas e plantas digitais, produzidos, em meioc digital,
exclusivamente para o projeto.
- modelos virtuais, arquivos padrio VRML para serem explorados em tempo
real.
- seqiiéncias de amimacfo originais, percurso pre-gravado percorrendc a
maguets sletrinica.
- seqiiéncias de video originais, feitas a partir de montagens de imagens digitais,
seqiiéncias de video e som, £ seglifncias animadas percorrendo 08 modelos
virtiais,

Em funcdo da propria caracteristica do trabalho, privilegiet os documentos "visuais”, mas
para satisfazer tanto ac tipo de pesquisa temética, contextualizada e abdutiva, como 2
necessidade de uma pesquisa linear & datads, trabalhei com uma tipologia de informacdes

1 ey, Capitulo 2, ftem 2.1.2 - © Espace da Representacis.
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bastante ampla. Tanto com material relativo ao universo imagético da cidade
(iconografia de modo geral e textos-imagens) como com informagBes objetivas para a
elaboragio de uma cronoiogia do processo de transformacio da cidade.

4.1.1 - Fontes e Tipologia dos Documentos

Podemos afirmar que um dos aspectos inovadores da proposta, ne que diz respeio a
fontes e suportes, € o fato de considerar todos os documentos disponiveis comgo
representagdes possiveis € "boas” da cidade. Reforcamos, no entanto, a postura de
valorizar as representacbes de carater imagético, pelo potencial que apresentam no
processo sensivel de despertar a consciéneia para as transformacgdes da cidade.

E também parte fundamental do projeto considerar gue um documento nfo é s6 suporte
de informagdes sobre o passado mas também uma "engrenagem” (Velez,1990:402) para
a consolidagio de relagBes urbanas ( i€cnicas, econdmicas, sociais, do saber-fazer ou
simbolicas ). Neste sentido, a propria cidade, o espago urbano desenhado em suas
tensdes, se configura ela mesma, um documento. Como conclui Bolle sobre a obra de
Benjamin:

Numa  ousada  adaptacde da  idéia  bauvdelairiana  de
‘correspondances’, a cidade, no texto de Benjamin, forna-se parceira
do escritor no trabalho de memdria. Ela se antropomorfiza, torna-se
teceld de um vén, aulora de wm fexio destinado ao escritor - "muros e
cais, asfalio, coleces e entulho, cercas de madeira, pequenas pracas,
passagens, bancas de jornol- fexto escrito no idioma dela: topo-
grafia. (1994:336)

Desta forma, os elementos constitutivos basicos do sistemz poderdo ser, & pringipio,
qualquer representacdo do  espaco wurbano:  documentos, fotografias, videos,
documentarios, crdnicas, reportagens, matenal de ficgic em qualquer midia, citagDes,
relatérios, relatos orais e entrevisias entre outros. Mas este material alimentara o sistema
de forma tal que possa servir para despertar o imaginaric do homem urbano sobre a
topologia da cidade com toda 2 significacic que este fopos possa incorporar,

No prototipo apresentado, o material que compde o universo documental por si mesme
nfc ¢, primordialmente, par8metro de analise. Ele informa as unidades de exploracio,
podendo ser utilizado em diferentes etapas do processo de desenvolvimento do trabatho.
De um modo geral, utilizamos este material de trés formas;
- como fonte de informacio
Toda & mformacgéio visual extraida da documentacdo coletada - videos, fotos,
desenhos, plantas, documentos, relatos - € interpretada como experiéncia, no
sentido proposte por Walter Benjamin, procurando as ligacSes entre ¢ passado
submersc e o presente. Em termos praticos podemos exemplificar isto
interpretando a vocagBo do uso do piso supenor do prédio "Solar Visconde de
Indaiatuba"? sempre ligado a atividades sociais € conservando razoavelmente as
caracteristicas originais como um "calo”, resquicio da memoria da comunidade.

2 Apesar de nfio ser uma das unidades espacials comempladas neste prowtipo, ntilizo come exemplo o
Solar Visconde de Indaiatnba, prédic localizado no largo de Rosgric, no Centro da cidade de Campinas,
&0



- come critério de dataclc

Através da analise e comparacio com outros documentos pode-se identificar
informaces "embutidas” neste material que podem servir para estabelecer a data
ou periodo representado. Propomos gque tanto as imagens como os relatos e
descricBes sejam usados como tesiemunhos de métodos e técnicas construtivos,
ou de usos, fungdes e papéis sociais que exerceram. Esta analise vai permitir uma
periodizagio coerente com os objetivos do trabalho. Temos um exempic claro da
validade deste criténio no momento em que, pelas fotos, podemos constatar a
utilizaciio do concreto armado nas reformas executadas no sobrado "Solar
Visconde de Indaiatuba" num momento de implantacic de um planc radical de
reforma urbana, por volia de 1960.

-como material-base para a producio de novas representagbes

Toda a informacgio grafica extraida da documentacdo coletada - videos, fotos,
desenhos, plantas, documentos, relatos - € utilizada na reconsirucdc da
substéncia arquitetdénica, no resgate da morfologia do lugar. Nesta etapa o
processamento € feite utilizando aphcativos de desenho e modelagem, conforme
proposto no método desenvolvide pela autora e apresentado no Anexo 1. No
caso da Vila Industnal, utibzamos mapas para levantar a topografia, e fotos ¢
plantas para levantar ¢ agenciamento e volumetria. Com a aplicagio do método
proposto, modelamos tridimensionalmente o ambiente, gerando arguivos
vetoriais com as maguetes eletrdnicas para diferentes épocas. Esta simulagic e a
sua visualizagfo interativa e exploracdo virtual tem potencial para recuperar
significados ndo percebidos na observacio isolada dos documentos originais.

4.1.2 - Catalogacio Sistemditica dos Documentos

Tendo em méos o vasto material coletado, ¢ & medida que mais documentos eram
inventariados, foi feita a sua catalogacio em fungZo das unidades espaciais. No inicio,
as areas da cidade que iam ser objeto de estudo ainda n3o estavam definidas, de modo
que o material foi catalogado sob uma classificagiic provistria. Todo o material, dos
textos as fotos, passando pelos documentos e depoimentos, na medida em que era
inventariado, e mesmo ¢ material produzido, foram organizadcs cronologicamente. Foi
criada uma tabela parz cads unidade espacial Estas vio informar 2 exploragio
cronologica e estdo armazenadas na cronoteca.

Esta organizagio permitiv uma visio consistente dos processos de evolucio da cidade e
uma perspectiva da estrutura de exploragio proposta, dando subsidios para o
estabelecimento dos cortes de significaciso.

Estas tabelas permitiram, inclusive, pela facil visualizacdo do volume e tipo de material
disponivel para cada unidade de exploracio, a defimicio da necessidade de coleta ou
produgio de material complementar e, em 4lfima instncia, a necessidade de reavahacio
dos limtes das unidades de exploracio, de modo a adequé-las 20 material multimidia
disponivel.

Or servif Dom para exemplificar esies critérios. O Large Jo Rosdrio, fol wm dos 1ecories espaciais gue
analissi, muma eiapa de desenvolvimento do projele, anterior 2 1996,
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4.1.3 - Producio de material multimidia - recursos e técnicas

Este protétipo foi plansjado para explorar a cidade em sua organicidade: materialidade
{forma e substéncia) ¢ experiéncia {significados). O universo de informaces é composto
por dados vanados mas, principalmente: imagens, mapas € segiiéncias multimidia,
representaiivos tanto da materialidade quanto da expenéncia.

A seguir, discorreremos sobre 2 produgdo de todo o matenal multimidia que alimenta ©
sistemna, tanto © material de apoio como as informacgGes propriamente ditas. Para efeito
de apresentacdo dos recursos e técnicas utilizades, dividimos este item em 4 moOdulos em
fungio do tipo de producdoc. Nos dois primeiros modulos abordamos a Producéo de
imagens ¢ modelos {ridimensionais originais que vEo representar as unidades de
exploracio. No terceiro médulo, Producfo multimidia digitalizada, trataremos dos
documentos (ue passaram pOr um processamentc minimo para serem usados no
prototipo e finalmente, no quarto modulo, Outras producdes digitais, temos o restante
do material produzido originalmente em meio digital para o prototipo. Cada modulo se
desenvolve a partir da apresentacio do MATERIAL BASE e das ETAPAS DE PRODUCAO.

A producio ou edicio deste material se deu ao longo de todo o processo de
desenvolvimente do projeto. O formato final de apresentacBo das informacQes
multimidia foi definido em fin¢do dos objetivos do projeto mas foi bastante influenciado
pelas condi¢les técmicas disponiveis, tanto em termos de eguipamento quanto de
programas € de pessoz! especializado, nas diferentes etapas de produgfo. Foram grandes
as dificuldades enfrentadas em fungfo da baixa qualidade do material fotografico
coletado e da gravacio dos depoimentos, bem como em funcio da mé conservacio ou
quaiidade dos mapas ¢ plantas disponiveis e da inviabihdade de utilizar as plantas
cadastrais da prefeitura. A falta de recursos técnicos adequados, ao longo do processo
de produgio propriamente difo, influenciou bastante z qualidade final do matenal
apresentado e, principalmente, a eficiéncia na produgfo. A digitalizacic de mapas ¢
fotos, a captura de video € som e o processamento de modelos, animacio e video foram
feitos com maior ou menor eficiéneia e gualidade em diferentes etapas do processo,
dependendo dos recursos disponiveis.

4.1.3 - a. Modulp 1
Producgo das imagens-representacio das unidades de exploracio

(s elementos que compdem este modulo sBo mapas, plantas ¢ imagens representando
cada uma das unidades de exploracfio® (unidades espaciais e unidades de significacéo).
(Os arguivos gue contém  estas imagens estio armazenadas nz biblioteca de apoio, pois
sua funcdo principal ndo ¢ informar o sistema, mas representar os modulos ou unidades
de exploragio previstos.

Para o protétipo foram produzidos 4 imagens para as umidades espaciais (configuracio
atual} Regifio de Campinas, Cidade de Campinas, Vila Indusinial e Praga Comrréa de
Lemos. Foram produzidos ainda 10 mapas para as unidades de significacdo, sendo 3
para a Regifio de Campinas, 3 para a Cidade de Campinas, 2 para 2 Vila Industrial ¢ 2
para a Praca Corréa de Lemos.

3 Ver no item 4.2 Unidades de Esploracio ¢ seas represeniacdes, neste Capfiudo, g relacdo das
mnidades de exploracio a serem deservolvidas nests protdupo.
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4.1.3 -al - MATERIAL BASE PARA PRODUCAQ DAS IMAGENS-REPRESENTACAO

A 1déia inicial era tomar como base o levantamento oficial da preferturs tanto para a
topografia como para o agenciamento (loteamentos e arruamentos) atuais. Tenho
conhecimento de que & prefeitura possul este material, ja digitalizado, mas ndo foi
possivel acessé-lo pois fui informada de que € informac&o sigilosa e se encontrava sob o
controle de um orgdo particular responsavel por sua produgdo e utilizagiio. Em funcio
disto, a produciio dos mapas, tanto da topografia e hidrografia da regifio como do
agenciamento, foi feita a partir do material que listamos a seguir:

- mapas histéricos
1. Planta da Cidade de Camnpinas em 1840 - Publicada no livro
"Campinas, seu ber¢o e juventude” de Celso Maria de Mello Pupo.
data: 1840
escala: indefinida
Obs.: Esta planta serve bem para a identificagfio dos primeiros quarteirdes que
formaram a Freguesia e Vila. Traz a indicagdo dos nomes originais € atuais das
ruas bem como a indicagdio de 5 dos principais logradouros e prédios.
2. Planta da Cidade de Campinas ¢ seus edificios principais -
levantada em 1878 pelo Eng. Luiz Pucci.
data: 1878
escala: 1:4.000 (incorreta - escala ndo identificada)
Obs.: Este mapa ¢ bastante simplificado, nele consta apenas ¢ agenciamento, e
mesmo este ndo € confiavel pois, entre outras coisas, o erro de escala €
significativo. Traz 18 identificagfes de Logradouros, denire estas a localizacHo
dos 3 cemiierios existentes na €poca na Vila Industrial. Devido aos problemas
apresentados foi muito trabalhosa a revis@o deste mapa, € mesmo assim ndo pude
localizar com seguranca esies cemitérios. Faz-se necessario uma confrontacio
com outros materiais visuais como fotografias ou outros mapas.
2. Cidade de Campinas em 1900 "Expressamente feito para o livre "Campinas
em 1900", orgamizado por Leopoldo Amaral e editado pela Casa do Livro Azul
de Castro Mendes e Irmio.
data: 1960
escala; 1:16.000
Obs.: Este mapa traz a topografia, hidrografia e agenciamento da época. E muito
bem cuidado, trazendo a discriminagfio das quadras ocupadas, 2z localizagfic de
aiguns prédios e uma legenda com a indicacdo de 34 prédios e/ou logradouros
importantes ¢ a IndicagBo das saidas da cidade Tive acesso a algumas copias
especialmenie bem produzidas deste mapa, colonidas e inclusive com indicagdes
de vegetaciio, rios e "barrocas”. Comparando com outros mapas, no entanio,
pude constatar erros de localizacdo de diversos logradouros, prédios, rios e
barrocas, principalmente na parte onde hoje se enconira a Vila Industrial,
3. "Planta da Cidade de Campinas” Edicio da Casa Genoud
data: 1916
escala: 1:4.000 (incorreta)
Obs.: Este mapa foi cedido pelo Sr. Benedito Barboss Pupe, e traz somente ¢
agenciamento, discriminando alguns logradouros. E um mapa razodvel,
apresentande cuidado com algumas representacdes. Comparando com uma
planta atuai ndo apresents grandes erros de agenciamento.
4. Planta da Cidade de Campinas -
Levantada quande Prefeito o Exmeo. Sr. Orozimbo Maia
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data: 1929

escala: 1:5.000 {incorreta - escala 1:10.000 )

Obs.. Esta planta traz a topografia, hidrografia e agenciamento da é€poca,
contando inclusive com alguns loteamentos ainda projetados. Traz ainda o
levantamenio de alguns do prédios principais e de alguns nfo ideniificados,
principalmente nos bairros ainda em formagio como a Vila Industrial. E um mapa
bem acabado e comparande com uma planta atual podemos considera-lo
confiavel apesar do erro de discriminacio da escala.

5. Mapa do Municipio e Cidade de Campinas por Vicente Castiglione

data: 1952

escala: 1:16.000

Obs.: Este mapa traz somente ¢ agenciamento, discnminando somente os
logradouros principais. E um mapa produzido sem cuidado em termos de
desenho mas, comparando com uma planta atual nfo apresenta grandes erros de
agenciamento.

6. Mapa da Capitania de S30 Paulo ¢ seu sertdo.

data: provavel 1765-1775

escala: sem escala

Obs.: Reprodugdo fotografica cedida pele Ceniro de Memdra (onginal
depositado na Biblioteca Nacional-RJ}. Mapa que pega de Santos a Qoias,
referéncia a regifio de Campinas no Caminho dos Goyases.

- mapa cadastral

1. Planta do Municipio de Campinas - Secretana de Plangjamento e Coordenagéo
Prefeitura Municipal de Campinas

data: 1984

escala: 1:50.000

Obs.: Esta cépia foi cedida pelo Sr. Benedito Barbosa Pupoe. Mapz preciso do
Municipic de Campinas, com hidrografia, sistema rodo-ferroviario ¢
agenciamento. A baixa gualidade da copia ndo permite um bom aproveitamentc
das informaces.

- plantas da cidade, antigas e atuais, vendidas em bancas de jornais, dentre eias:

1. Mapa do Mumicipio ¢ Planta da Cidade de Campinas e seus Distritos.
Comércio e distribuicio de Revista Palma Lida.

data: 1987

escala: varias

Obs.. Mapa ¢ plantas com detalhes interessantes, como 4reas verdes e sistema
viario. O desenho ¢ de baixa qualidade.

2. Guia Geocity Campinas - Zoneamente Urbano. Producio e Edigio GeoCamp.
data: 1999

escala: sem escala

Obs.: Nesta planta, temos 2 mancha urbane atual, com a delimitagio por Zonas de
acordo com o codigo de obras atual. E bastante esquematica, ndo servindo como
referéncia de precisio.

- mapas e plantas de Brasil, do Estade, da Regifo ¢ da Cidade, reproduzidas em
livros, atlas e enciclopédias, dentre estes:

fonte: MELLO PUPQ, C. Maria de, Campings seu berco ¢ juventude, Academia
Campinense de Letras, 880 Paulo - SP 1969,
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1. Mapa de Campinas, "Cidade habitada em 1840"

Obs.: Planta do nicleo original, cuidadosamente preparada, com nomes das ruas
{originais ¢ atuais). (pag. 114)

2. "Mapa indicando o Rocio doado por Barreto Leme”

Obs.: Planta indicando os limites do Rocio sobre a planta de Campinas da época
de publicacfo do livro (1969). (pig. 68)

3. "Campinas de 1774 sobre Campinas de hoje”

Obs.: Planta cuidadosamente preparada, indicando o tragado do caminho dos
(uayases, bem como os pousos e pastos existentes em 1774, sobre a planta da

cidade na época da publicagio do livro {1969). (pag. 47)

- plantas da cidade - Lista Telefonica
Utiizamos diversas plantas, publicadas nos ultimos 5 anos, geralmente para
comparacio ¢ confirmacio de algumas informac@es.

- arquives digitais - arquivos baixados na Internet do site de ESALQ* - Escola Supernor
de Agronomia Luis de Queiroz. (hitp://www.cena.usp br/piracena/html/geopro. htm)

. topografia da bacia do Rio Piracicaba, em arquivo bifmap’.

. hidrografia da bacia do Rio Piracicaba em arquive bimap.

. usc do solo da bacia do Rio Piracicaba em arquivo bitmap.

. municipios da bacia do Rio Piracicaba em arquivo bitmap.

. mancha urbana das cidades da bacia do Rio Piracicaba em arquivo bitmap.

. topografia da bacia do Rio Piracicaba, em arquivo vetorial®,

Ch W L B e

4.1.3 -all - ETAPAS DE PRODUCAQ DAS IMAGENS-REPRESENTACAC

1 - Digitalizacio e Vetorizacko dos mapas

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM

- Scanner Genius Color Page 1 ( de mesa )
PROGRAMAS - PhotoShop vers&io 5.0 da Adobe Systems Incorporated.
- AutoCAD versio 14 da Autodesk

A forma ideal de realizar esta tarefa seria através da Digitalizaciio da imagemn com um
scanney de grandes dimensdes e Vetorizaglo (transformacic dos elementos da imagem
em informaclo vetorial ou matematica) automatica da imagem, através de um programa
de vetorizagio. Como nio tinha este equipamento & disposigio, utilizel um scanner de
pequenas dimensbes (A4}, fazendo a digitalizacio dos mapas por partes.

Utilizando ¢ programa AutoCAD, tornel vetorial ¢ mapa digitalizado através de um
metodo complexo onde desenho o mapa por cima da imagem nio vetonal, para entfo
torna-lo vetorial, uma alternativa complexa € poucc confiavel A outra aliernativa
disponivel e que utilizei para um dos mapas, foi a digitalizacBo através de mesa
digitalizadorz, tarefs trabalhosa mas confidvel.

4O site da ESALQ, disponibiliza uma série de informagfes graficas, em forma de arquivos de imagens e
vetoriais referentes 2 Baciz do Rio Piracicabs, da qual fazem parte os Rios Auibaia ¢ Capivard, que
cortam o municipio de Campinas. Estas imagens foram geradas 2 partiv do Satélite DATUM Chrrege
Alegre-Esferdide Internacional.
¥ Arquive bitmap ou mapa digital = reproducio de wma imagem da tela por codigos na memdriz de
video. A informscio basica € o hit,
S Arguivo vetorial = 2 imagern ¢ descrita, ndo em funcio dos pontos na tela, mas em funcfo da descricdo
de seus ponios ¢ diregdo em termos de coordenadas ¢ equacdes matematicas.
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Esta etapa foi feita tanto para a geomorfologia (topografia, hidrografia) como para o
agenciamento para todos os mapas histéricos disponiveis e partes dos mapas comerciais
na medida da necessidade.

2 - Desenho de mapas ¢ plantas complementares

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.

PROGRAMAS - AutoCAD versiio 14 da Autodesk
Quando a informacio necessaria nfio podia ser digitalizada com uso do scanmer, o0$
mapas, plantas e detalhes foram desenhados diretamente em meio digital com o uso de
programas CAD a partir de levantamento técnico da edificagiio ou logradouro. Para isto
utilizamos como referéncia copias em papel dos desenhos técnicos ou levantamentos in
loco.

3 - Analise Comparativa dos Mapas

{para identificacdo e posterior correc3o de possiveis incorregdes confirmadas)

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.

PROGRAMAS - AutoCAD versfio 14 da Autedesk
Para realizar esta etapa, tomel todos os mapas ja devidamente vetorizados, ou seja, cada
um dos elementos deste mapa podiam ser identificados por suas coordenadas. A seguir,
estes mapas foram escalonados adequadamente e sobrepostos em camadas separadas,
num mesmo arquivo de trabatho para que pudessem ser comparados. Tendo como base
todas as informacGes j4 catalogadas pude identificar alguns elementos, acrescentar
outros e identificar algumas incorregbes. Complementarmente, fiz visitas acompanhadas
de moradores 4 Vila Industrial para identificacic e localizac@io de alguns logradouros
para © agenciamento atual e identificacBo e localizacfo de logradourcs para os
agenciamentos de épocas anteriores.

4 - (zeracfio dos mapas e plantas.
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - PhotoShop versde 5.0 da Adobe Systems Incorporated.
Os mapas e plantas, produzmdos com o objetivo de representar as umdades de
exploracio, s8o esquematicos ¢ em padrio bitmap.

Através do recurso de captura de fela, os arguivos vetoriais produzidos no programa
CAD' foram transformados em arquivos bifmap e processados para adequagio de
escala ¢ padromzagio das representacBes (cores e tipos de linhas) e formato,

Estes arquivos reproduzem basicamente a mancha de ocupacBo urbana, 05 sisiemas
rodo-ferroviario € & hidrografia sobre um fundo com a informacho da topografia. Foram
produzidos, para o protdtipo, 14 imagens enire mapas ¢ plantas:

. mapa atual da Regifo de Campinas - "Regific de Campinas Hoje"

. mapa da Regméo de Campinas em 1725- "Pousc dos 3 Campinhos”

. mapa da Regifio de Campinas em 1779 - "De Freguesia a Vila"

. mapa da Regido de Campinas em 1797 - "0 ciclo do agiicar”

. mapa atual da Cidade de Campinas - "Cidade de Campinzas Hoije"

. mapa da Cidade de Campinas em 1730 - "De Bairro Rural a Vilg"

7 CAD = Computer Aided Design, Desenho anxiliade por computador. Software genérico utilizado para
desenho ¢ projeto.
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. mapa da Cidade de Campinas em 1797 - "Vila de S&o Carlos”

. mapa da Cidade de Campinas em 1842 - "De Vila a Cidade”

. mapa afual da Vila Industrial - "Vila Industrial Hoie"

. mapa da Vila Industrial em 1840 - "0 Lado Feio da Cidade”

. planta atual da Praga Corréa de Lemos - "Praga Corréa de Lemos Hoje"

. mapa da érea da Praga Corréa de Lemos, 1875 - "Cemitérios”

. planta da Praca Corréa de Lemos, 1905 - "Jardim do Lemos-iniciativa popular”

Para atender as necessidades do sistemna propoesto, 0s mapas e plantas representativos de
cada unidade de exploragio foram produzidos em dois formatos:
mapas - imagens
Destinados a ocupar a tela principal de exploracio, estas imagens, em padric
JPG, tém 600x415 pixels e resohuclio de 150 pixels/polegada.
mapas - icones
Estes se destinam a funcionar como fink, que leva as unidades de exploracéo.
Estas imagens, em padrio JPG, t&m 90x78 pixels e resoluciio de 72
pixels/polegada.

4.1.3 - b. Médulo 2
Producio dos Modelos das unidades de sigaificacio

Os elementos que compdem este mddulo sdo os modelos tridimensionals ou maquetes
eletrOnicas, representacic virtual de cada uma das unidades de exploracfio (unidades
espaciais ¢ unidades de significagfo). Na produgfo dos modelos, o compromisso foi
principalmente com a eficiéncia na visualizacdo - velocidade de acesse e gualidade
adequados. Por outro lado, preservada a preocupacio com a fopologia - ponto chave
para a proposta - demos menos énfase & precisfo ou zo realismo. Este material foi
preparado parz ser utilizado de duas formas: para a geragBo de segiiéncias de animacfo e
para exploragio virtual na Internet utilizando browsers VRMLS.

Para o protétipo foram produzidos 10 modelos representandc as unidades de
significacfo: 3 para a Regido de Campinas, 3 para a Cidade de Campinas, Z para 2 Vila
Industrial, e Z para 3 Praca Corréa de Lemos®.

4.1.3 -bI - MATERIAL BASE PARA PRODUCAC DE MODELOS

Com o método proposto, fazemos o resgate da volumetria a partic das projecdes
ortogonais do espaco na ierra {plantas ¢ mapas) e no planc da cémara (linhas de
perspectiva da foto). Para isto, torna-se necessario termos em mios 08 arquivos vetoriais
ou desenhos que representem estas projecdes.

- mapas da geomorfolegia
A pariir do material vetorizado na etapa anterior, foram produzidos os seguintes
mapas da topografia e hidrografia;
1. maps em arquivo vetonal com a fopografia e hidrografia do municipio de
Campinas, montado 2 partir do material baixado do site da ESALQ - Escola de

£ VRML = Virtual Modeling Markup Language

# Yer no iiem 4.2 Unidades de Explerac@c e suas representacdes, nesie Capftulo 2 relagio das
unidades de exploragio a serem desenvolvidas neste protdtips.
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Agronomia Luis de Queiroz. (hutp//www.cena.usp.br/piracena/html/geopro.him), na
Internet.

Obs.: O material coletado passou por um processamento que inclui adequaciio de
escala e padronizag8o das representagBes {cores e tipos de linhas). A topografia €
represemtada por curvas de nivel a cada 20m, o modelo abrange uma &rea de
aproximadamente 798Km® e seu perimetro (contorno do muricipic) mede
aproximadamente 191 798m.

2. mapa em arquive vetorial com a topografia e hidrografia de um recorte da 4rea
total do municipio, equivalente aproximadamente 4 érea ocupada até o ane de
1960.

Obs.: A topografia é representada por curvas de nivel a cada 5m, o modelo
abrange uma 4rea aproximada de 219Km* e o contorno artificial, tem um
perimetro de aproximadamente 59.310m. Este mapa foi produzido utilizando,
complementarmente, as informagSes do arquivo vetorial baixado do site da
ESALQ (hitp://www.cena.usp.br/piracena/html/geopro.htm) na Intemet e do arquivo
vetorial digitalizado a partir do mapa: "Planta da Cidade de Campinas”, de 1929,
levantada quando Prefeito o Exmo. Sr. Orozimbo Maia em escala 1:10.000.

As informagBes obtidas a partir da vetorizac3o deste mapa ndo sdo muito
confiaveis por nfo ser possivel assegurar a preciso da copia disponivel e por ter
sido vetorizado a partir da digitalizacdo de partes do mapa que depois foram
montadas. Por isto, tornou-se necessaria a comparagio entre esta configuragio
da topografia, com curvas de nivel a cada 5m, e aquela baixada da Internet, com
curvas a cada 20m e posterior adequacio das informacgdes.

- mapas do agenciamenio
1. mapa em arquivo Sifmap com & mancha urbana da cidade de Campinas em
1984, montadc a partir do material baixado do site da ESALQ
(http://www cena.usp. br/piracena/html/geopro. htm), na Internet.
2. mapa vetorial com as diferentes configuracBes de agenciamento da cidade de
Campinas para 08 anos de; 1840, 1878, 1900, 1916, 1952, 1984, 1990, 1999,
Obs.. O agenciamente € representado por manchas de ocupagZo ¢ o nivel de
detalhe da representacic depende, principalmente, das dimensGes da area
representada.

- fotos vetorizadas
1. fotos com informacfes interessantes sobrs o agenciamenio e volumetria em
diferentes épocas, foram vetonzadas para serem usadas como material-base na
produgdo dos modelos.
Obs.. Estes desenhos vetoriais, que representam as linhas da perspectiva da foto
no planc da cémara, sfo fundamentais para a aplicaciio do método de resgate da
volumetnia proposio, que detalhamos no Ansxe 1.

- desenhos vetoriais produzidos

1. arquivos vetonais {plantas ou mapas), desenhados pela autora a partir de
levantamento i loco ou de copias em papel.

Obs.. Estes arquivos se diferenciam dos digitalizados por serem desenhados
diretamente em programa CAD, 2 partir de levantamento técnico da edificacio
ou logradourc. 880 desenhos precisos e fornecem informacgdes seguras sobre 2
configuracBo espacial (forma), sendo de grande valia para 3 elaboracio do
modelo.



4.1.3 -bIl - ETAPAS PARA PRODUCAC DOS MODELOS

A partir dos mapas da geomorfologia, plantas do agenciamento e do material
iconografico ja digitalizado ¢ feitc o resgate da volumetria utilizando recursos da
Computagdo Grafica, mais especificamente o Método de Recuperaciio de informacdes
3D 2 partir de representagdes 2D ( plantas e fotos) que descreve no Anexo 1.

1 - Localizag80o da Posicio da Cimara / Identificacio do "Ponto de Vista™.

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.

PROGRAMAS - AutoCAD versiio 14 da Autodesk

- 3D Studio MAX versdo 2 da Kinetix

Nesta etapa, utilizamos o0s programas acima para processar geometricamente as
informacSes dos arquivos vetoriais produzidos anteriormente, a saber: mapas e plantas, ¢
fotos vetorizadas. Comparando os dados dos dois planos (de terra e da c@mara)
podemos determinar, aproximadamente, a posigio da camara.

A definicio da posi¢io da cimara a partir das informagdes vetoriais nos planos de terra
(planta) e plano da c@mara (linhas da perspectiva), ¢ feita experimentalmente, de forma
imtuttiva, utilizandc os recursos visuais e interativos com simulacdc em tempo real,
oferecidos pelo programa. Este método, nfo € precisc mas o resultado € bastante
satisfatorio e atende plenamente os objetivos do trabalho.

Localizada 2 posicio da cimara para cada uma das representacOes fotograficas em
estudo, cria-se um arquivec vetorial que contenha a localizaglic da camara, a
representacio vetorizada da foto ¢ o desenho da planta.

2 - Modelagem tridimensional
EQUIPAMENTQ - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - 3D Studio MAX versfo 2 da Kinetix
Nesta etapa, utilizamos o programa de modelamento para construir tridimensionalments
o objeto a partir do arquivo vetorial gerado na etapa anierior.

Dz imagem utilizada para definir ¢ plano da clmara, podemos tirar as informacdes
necessarias para ¢ desenho dos contornos da edificagdo ou logradouro.

Num trabaiho de reslimentacdo, utilizamos zs informacdes visuais sobre o agenciamento
- inclusive gabarto dos prédios - que podemos recuperar das imagens disponiveis, como
pardmetro de comparagic para obter o melhor resultado possivel em termos da
organizacio espacial da cidade para as diferentes épocas contempladas nas unidades de
significagiic

Para assegurar um resultado mais interessante, utilizamos ainda as informagSes visuais
que podemos recuperar das imagens fotograficas ou mesmo da iconografia para resgatar
caracteristicas morfologicas especificas para as diferentes épocas.

3 - Geracéio de segiiéncia de animacio
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - 3D Studio MAX versic 2 da Kinetix




~ QuickTime 3.01¢

Com as seqliéncias de animacdo geradas procuramos explorar zlgumas caracteristicas
importantes ou apresentar experiéncias interessantes relacionadas 3 unidade de
significagfo representada por aguele modelo. Estas sequéncias pré-gravadas nos
permnitern fornecer informagSes "animadas” (nfo estaticas), recolhidas ou elaboradas a
partir da documentagio coletada. Algumas segiifncias produzidas podem simular, por
exemplo, o processe de ocupagio do espaco em determinade periodo, ou 2 implantagio
de uma ferrovia.

4 - (zeracdo de Arquive VRML - para exploracéo virtual

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.

PROGRAMAS - 3D Studic MAX versio 2 da Kinetix

- Microsoft VRML 2.041

Nesta etapa, 0 modelo serd exportado como arquivo padrio VRML, para exploragio
virtual. Para o atual estagio do protdtipo, foram gerados 14 arquivos contendo:

. modelc da Regifo de Campinas em 1725 - "O Pousc dos 3 Campinhos”

. modelo da Regifio de Campinas em 1779 - "De Freguesia a Vila"

. modelo da Regido de Campinas em 1797 - "O Ciclo do Aglcar”

. modelo da Cidade de Campinas em 1730 - "De Bairro Rural 2 Vila”

. modelo da Cidade de Campinas em 1797 - "Vila de S&o Carlos"

. modelo da Cidade de Campinas em 1842 - "De Vila a Cidade”

. modeleo da Vila Industrial em 1840 - "0 Lado Feio da Cidade”

. modelo da Vila Industrial em 1872 - "A ferrovia”

. modelo da érea da Praca Corréa de Lemos, 1875 - "Cemitérios”

. modelo da Praga Corréa de Lemos, 1605- "Jardim do Lemos-iniciativa popular”

4.1.3 - ¢. Modulo 3
Digitalizacle do material coletado

QO sistermna faz use de material das diversas midias em vérios formatos. Os documentos
coletados sdo, inicialmente, convertidos para o formato digital através da digitacdo
(textos) e digitalizacBio (fotos, desenhos, reproducbes, som, video). Nesta etapa,
geralmente, € necessario algum tipo de processamento complementar como: formataciio,
redimensionamento, padronizacdo, etc. Em alguns casos, no entanio, torma-se Necessario
um processamento mais acurado, envolvendo selegBo, classificagBo, organizacso,
tabelamento, ic.

No protétipo, por exemplo, os textos sfo apresentados em forma de citagfes, resumos,
transcrigio de depoimentos, tabelas e fichas. As fotos e mapas, s8c apresentados em
diferentes tamanhos, resclugSes e padrdes, dependendo da situagdo. As gravagles em
sudic e video, foram selecionadas, classificadas e digitalizadas em partes, para atender is
necessidades de exploragio de um tema especifico, por exemplo.

Este modulo compreende a produglo das imagens, textos e segincias. O
processamento de cada um destes sub-itens, esta detalhado a seguir.

4,1.3 - ¢. A - producédo de imagens a partir de documentos coletados

10 Programa para criacdo ¢ visuakizagdo de arquivos de video digitais.
11 Programa para visnalizagio interativa de modelos ridimensionais,
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Este grupo contém os arquivos de imagem gerados a partir da digitalizagio de fotos e
iconografia coletada e produzida.
MATERIAL BASE PARA PRODUCAD DAS IMAGENS DIGITALIZADAS
- material iconogréfico inventariado (fotos, desenhos e mapas) e digitalizado.
- material fotografico produzido e digitalizado.
PRODUCAD DAS IMAGENS DIGITALIZADAS
EQUIPAMENTO - Micre computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - PhotoShop versdo 5.0 da Adobe Systems Incorporated.
Obs.: Na produciio destas imagens, utilizamos os recursos dos programas
principalmente no que se refere a formatacio da imagem - dimensdes e resolugio
- de modo 2 padronizar adequadamente, as imagens diferentes, vindas de fontes
diversas.
As imagens produzidas nesta etapa, armazenadas em arquivos padrio JPG, foram
padronizadas em 320x240 pixels e resolucio de 150 pixels/polegada com a
previsio de geracdo de imagens thumbnails!? para utilizacdo com browsers de
imagens, disponiveis na Internet.

4.1.3 - ¢. B - producgc de textes a partir de documentos coletados

Este grupo abrange todos os arquivos que contém informacio textual
MATERIAL BASE PARA OS TEXTOS DIGITALIZADOS
- transcri¢&o dos depoimentos
- textos coletados - citaces
- textos coletados - sinteses, aqui temos todo o material coletado como
anotaghes do pesquisador.
PRODUCAD DOS TEXTOS DIGITALIZADOS
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - Microsoft Word 97
Os texios, de um modo geral, foram digitados e formatados de modo a se
adequarem & utilizacio no sistema.
Os textos mais curtos como 38 citagdes e sinteses, foram formatados para serem
apresentados em pequenas caixas de didlogo. Os textos mais longos, como os
resumos histéricos e biografias coleiados, estfo em formato-pagina € sio
apresentados em telas com recursos de visualizagio mais flexiveis.

4.1.3 - ¢. C - producéio de segiiéncias a partir das gravacio em sudio e video
Este grupo coniém os arquivos de audio digitalizados a partir dos depoimentos e video
gravados pela equipe do Projeto Bairros.
MATERIAL BASE PARA PRODUCAD DAS SEQUENCIAS COLETADAS
- gravacio em fita cassete dos depoimentos
- gravacdo em fita SVHS.
PRODUCADC DAS SEQUENCIAS COLETADAS
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbBRAM.
- Placa de captura de video.
PROGRAMAS - Programa de conversdo e edigio de video e audio.
Utiizando equipamentos e programas pars conversio, captura € ediglo de sinal
de video analdgico em arquivo digital, selecionamos seqiiéncias do material bruto
produzide, que sfo armazenadas em arquivos padric WAV (som) e padrio AVI
ou MOV {video).

t% Geraglo automdtica, por software de reproducdo reduzida da imagem para visualizagSio rapida.
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4.1.3 - d. Méduie 4
Outras produgbes digitais

Este mddulo compreende a produg8o das imagens, textos e seqiiéncias de animagfic e
video, produzidas exclusivamente para atender as necessidades do sistema. No caso dos
textos, utilizamos também material produzido para os relatorios do Projeto Bairros.

4.1.3 - d. A - producdic das imagens digitais originais
Este grupo contém os arquivos de imagens gerados em meio digital e que utilizam ou
ndo, o material coletado
MATERIAT BASE PARA PRODUCAD DAS IMAGENS DIGITAIS
- material iconografico inventartade (fotos, desenhos e mapas) e digitalizado.
- material fotografico produzido e digitalizado.
- transcrigdes/sinteses das descricdes do espago visual recolhidas ne inventério €
depoimentos.
- desenhos vetoriais produzidos
PRODUCADG DAS IMAGENS DIGITALS
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 12Z0MbRAM.
PROGRAMAS - PhotoShop verséo 5.0 da Adobe Systems Incorporated.
Na produgfo destas imagens, utilizamos todos os recursos de processamento de
imagens disponiveis, contando inclusive com a possibilidade de inserir partes de
outras imagens ou acrescentar desenhos novos utilizando as informacSes visuais
obtidas através de depoimentos e pesquisa documental.

As imagens, armazenadas em arguives padrio JPG, foram padromizadas em
320x240 pixels e resoluc@io de 150 pixels/polegada com a previsio de geracfio de
imagens fhumbnails para utilizacBo com drowsers de imagens, disponiveis na
internet.

4.1.3 - d. B - producio de textos originais
Este grupo contém os arquivos de textos gerados em meio digital exclusivamente para ©
projeto ¢ aqueles produzidos pelos pesguisadores do Projeto Bairros.
MATERIAL BASE PARA PRODUCAC DOS TEXTOS DIGITATS
- arquivos tematicos.
- fichas de contetdo das fotos.
- arquivos complementares produzidos como resumos histéricos ou textos
académicos ineditos.
PRODUCAQ DOS TEXTOS ORIGINAIS
EQUIPAMENTO - Micro computador muitimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - Microsoft Word 97
A produgo destes textos envolve simplesmente a formataciio dos textos de
modeo adequa-los 2 forma de apresentacio no protétipo.

4.1.3 - d. C - produ¢fo das seqgiiéncias digitais originais
Este grupc coniém o5 arguives de video originalmente produzidos em meio digial, a
partir de todo o material produzido nas etapas anteriores,

MATERIAL BASE PARA AS SEQUENCIASR DIGITATS GRIGINALS

- mapas ¢ plantas digitais

- modelos tridimensionais

- imagens digitais

- seqiiéncias de audio
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- seqiéncias de video »
PRODUCAQ DAS SEQUENCIAS DIGITAIS ORIGINAIS
EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbRAM.
PROGRAMAS - 3D Studio MAX versiio 2 da Kinetix

- QuickTime 3.0
Esta producio se divide em:
- seqiiéncias de animacfic (ja contemplada no itern 4.1.3 - bIl item 3)
A partir dos modelos tridimensionais, geramos seqiiéncias de animagio gue
simulam um passeic pelo espago modelado. Como num sobrevie, o explorador
vai poder visualizar o modelo em sua totalidade.
- sequéncias de video produzidas
Estas segiiéncias, podem conter todos os tipos de material-base, permitindo
arranjos extremamente ricos e consistentes, inclusive com a possibilidade de
utilizaco de recursos sonoros ¢ informacio textual.

4.1.4 - Organizacfio do Material Produzido em Bibliotecas

Como apresentames na Introducdo, a classificacio das informacdes em bibliotecas se dé
3 partir de critérios formais e funcionais. Optamos por classificar todo o material
multimidia que alimenta o prototipo em 4 bibliotecas de apoio e 14 bibliotecas de
informacio:

BIBLICTECAS DE APDIO

L. Imagem - Contém os arguivos (\memoria\bibapoio\imagem\nomedaimagem jpg) de
imagens estaticas, em grandes dimensdes, produzidos pars serem usados como
apoio 20 sistema, conforme descrito no tem 4.1.3 -a.

2. Icome - Contém os arquivos (memoria\bibapoic\icons\nomedaimagem.jpg) de
imagens estaticas, em pequenas dimensdes, produzidos para serem usados como
apoio ao sistema, conforme descrito no item 4.1.3 -a.

3. Cronoteca - Contém tabelas onde as informacGes sobre as unidades espaciais
estdo organizadas cronologicamente.

Toda 2 informacdo que alimenta o sistema (armazenada nas outras biblictecas)
ol organizads em forma de tabela que se estrutura a partir das unidades
espaciais ¢ de significacfo, organizadas cronclogicamente. Estas tabelas
(\memoria\bibinfo\cronotecaunidade de exploragio.html) remetem ac arquive que
contem a informacdo, e informam também, o codigo da fonte ou origem do
documento ¢ a localizagio (nlimerc da pagina) quandc justificar. Cada tabela,
funciona como o roteiro cronologico da informacio disponivel, sobre cada
unidade de exploraciio.

4. Metateca - Contém tabelas gue indicam os arguivos com informagdes
detalhadas sobre os dados das outras bibliotecas.

Para os depoimentos, temos uma igbela que remete aos arguivos com as
informagSes sobre as entrevistas organizadas em fungdio do nome dos
entrevistados {\memorizibibinfo\depoimentoimetadepo. mi),
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Para as fotos, dispombilizamos uma tabela (memoria\bibinfo\fototeca\metafoto. rif)
organizada em fungio do nome do arquivo da foto e que remete & ficha de
contendo.

Para as segliéncias de judio (\memoria\bibinfo\andioteca\metasom bimi) ¢ video
(\memoria\bibinfo\videotecaimetavideo. hml), as tabelas organizadas em fungio do nome
do arquive, remetem 2 ficha de informac3o.

Para os mapas e plantas coletados, ¢ que foram usados como base para as
produgdes multimidia, temos uma tabela (wnemoria\bibinfoimapoteca\metamapa himl)
organizada em funcio do nome do arquive e que remete 3 ficha de informacio.

5. Texto-Infe - Contém arquivos com InformacSes complementares como:
descri¢@io do projeto, mapa do site, informacdes adicionais, bibliografia, fontes,
créditos e agradecimentos (\memoria\bibinfoltexto-info\nome htmi) .

BIBLIOTECAS DE INFORMACAQ

i. Modeloteca - Contém arquivos vetoriais, (\memoriabibinfolvideoteca\nome.vrml)
modelos tridimensionais da topologia/volumetria das unidades de significacio
{maquetes eletrénicas) para exploracfo virtual, produzidas conforme descrito no
item4.13-b.

2. Roteiroteca - Contém arquivos (\memeoria\bibinfolvideoteca\nome.mov cu avi) de
ammacio e video produzidos conforme descrito nositens 4.1.3-be4.1.3-4.C

3. Fototeca - Contém 05 arquivos {umemoria\bibinfo\fototeca\nome. jpg) de imagens
estaticas digitalizados a partir de originais (fotos ou desenhos) e produzidos
conforme descrito no item 4.1.3 -c. A,

4. Depoimentos - Contém arguivos com as transcrigfes dos depoimentos
{memoria‘bibinfo\depoimentos\nomedoentrevistado htmi) coletados pelos pesquisadores
do Projete bairros e produzidos conforme descrito no item 4.1.3 -¢ B,

5., Videoteca - Contém ums selecdo de seqi€ncias de video
(\memoria\bibinfo\videoteca\nome mov ou avi) produzidas conforme descriic no item
413 -cC.

6. Audioteca - Contém uma selecBo de seqglfneias de audic
(\memoria\bibinfotvideoteca\nome wav) produzidas conforme descrito no item 4.1.3 -
e

7. Mapoteca - Contém todos os arquivos de Imagens estaticas
(umemerig\bibinfo\videoteca\nome jpg) produzidos conforme descrito no item 4.1.3 -
dA

8. Txt-teca - Contem arquivos hipertexto com citages e anotacBes recolhidas
pelos pesquisadorss (wmemorig\bibinfouicitacaokexio.himi), produzidos conforme
descriftonos itens 4.1.3-cBe4.13 -dB.
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9. Temateca - Comtém arquivos hipertexto com 0§ recorfes tematicos
{(\memoria\bibinfo\depoimentos\wnomedotema himl), produzides conforme descrito no
item4.1.3 -d B,

10. Mais-teca - Contém arquivos hipertexto, geralmente mais extensos, com
informacdes complementares sobre as unidades espaciais

(\memoria\bibinfo\parasaber+\apendice. html), produzidos conforme descritc nos itens
413-cBed4.13-dB.

11. HistoBio - Contém arquivos hipertexio com resumos histéricos e biografias
{\memoria\bibinfo\histbic\resumohistorico. himi) (\memoria‘bibinfo\histbio\biografia html}
produzmidos conforme descrito nos itens 4.1.3 -c.Be4.1.3 -d B.

12. Meta-dados - Contém arquivos com os meta-dados (informacgdes sobre os
dados das outras bibliotecas). Os meta-dados, foram padromzados para atender
as necessidades especificas da consulta as bibliotecas!®, o gue exigiu uma
formatacfio complementar das fichas de contetido ¢ informac3o produzidas pelos
pesquisadores do Projeto Bairres.

Para os depoimentos, temos 0s arquivos com as informacSes scbre as entrevistas
como nomes dos entrevistadores e entrevistados, data, local, condigBes técnicas,
etc. (\memoria\bibinfo\depoimento\nomedoarguivodedepoimento. htm!). Este matenial foi
produzido pelos pesquisadores do Projeto Bairros.

Para as fotos, temos arquivos (umemoria\bibinfofototeca\nomedoarquivodafoto html)
com as fichas de conteddo. Os pesquisadores do Projeto Bairros produziram os
arquivos referentes as fotos da exposicio, e eu os correspondentes ao restante do
material fotografico digitalizado. Os arquivos originais, denominados ficha de
conteido, continham as seguintes informacgdes: data de produgBo, autor,
fonte/crigem, localizaciio na fonie/origem (pagina ou nimero na colecio),
informagtes e condigBes técnicas, e informagdes especificas  (legenda,
observagbes, informacgfes adicionais, indicios, etc.). Posteriormente, estes
arquivos tiveram gue ser adaptados para atender as necessidades do sistema.

Para as seqiiéncias de dudio (\memoria\bibinfo\audioteca\ nomedoarquivodesom hitml) e
video (unemoria\bibinfo\videoieca\nomedoarquivodevideo html), 08 arquivos contém as
seguintes informacdes: data de produgdo, autor, entrevistadores e entrevistados,
informagdes ¢ condicdes téenicas, e informacies especificas (observacdes,
informac@es adicionals, indicios, eic.).

Para os mapas ¢ plantas coletados, oS arquivos
{uemoria‘bibinfo\mapoieca\nomedoarquivodemapa himl)  informam 2  dafa, auior,
fonte/origem, localizacio na fonte/origem {pagina ou nimerc na colegdo),
informagdes ¢ condigdes técnicas, e informacBes especificas  (legenda,
observacgbes, informagGes adicionals, indicios, eic.).

MNestas bibliotecas estc organizados ianto os documentos originais gue foram
digitalizados (textos, fotos, mapas, audio e video), como os documentios produzidos
pelos pesquisadores sobre os temas (fotos atuais e textos académicos) e 0s documentos
produzidos a partir do matenial ccletado {como os arquivos teméaticos, as fichas de

contetdo, as tabelas cronoldgicas, os modelos tridimensionais e os "roteiros”).

"y

13 Ver, no item 4.1.4 -b. Exploracio, as caracteristicas deste tipo de utilizagio do sistema.
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4.2 - A CIDADE - UNIDADES DE EXPLORACAQ

Discriminamos a seguir, alguns pontos fundamentais do protdtipo que desenvolvemos,
no que diz respeito 3 forma como vemos € representamos ¢ nosso objeto:

. cidade Hoje - Apresenta o ambiente urbano, a partir de representagSes visuais
esquematicas de sua dimensic espacial atual, que denominamos: unidades
espaciais,

. cidade como processo - Apresenta o conjunto dos cortes de significacéio’?,
recortes que identificamos na umdade espacial, a partir da analise do universo
documental disponivel.

. cidade comoe momentos - Apresenta as unidades de significac8o a partir de
representacdes visuais esquematicas de sua dimens3o espacial.

. cidade como experiéncias - Nas representacSes das unidades espaciais e de
significacdo, elementos especificos, ligados tanto & forma quanto 2 funcio,
servem de "gancho" para orientar a exploragio.

. cidade virtual - Disponibiliza modelos tridimensionais das unidades de
significacfio, para exploragio virtual do espago ambiental modelado.

Até o momento, o protétipc contempla, em diferentes niveis de detathamento, as
unidades espaciais listadas abaixo (preferencialmente aquelas apresentadas em negrito).
Regido de Campinas
- Distrito de Barfo Geraldo
- Distrito de Souzas
- Distrito de Joaquim Egidio
- Cidade de Campinas
- Regifio Central
- Cambut
- Vila Industrial
- Praca Corréa de Lemos
- Igreja de Sdo José
- Estacdo Fepasa

Dentre as unidades espaciais crtadas, o protOtipo contempla, as uvnidades de
significac@io listadas abaixo, preferencialments aquelas apresentadas em negriio.
Regifo de Campinas
. 16~ - 1725 "A Estrada dos Guayases”
. 1725 - 1760 " Pouso dos 3 Campinhos”
Surge ¢ Bairro rural de Campinas do Mato Grosso. A partir de 1730 até 1739 se
identifica ¢ primeiro fluxo migratorio.
. 1760 - 1797 " De Freguesia g Vila"
Com a decadéncia das minas, se inicia ¢ segundo fluxo migraidric responsavel
pela continuidade da ocupacio da regido.
. 1797 - 1842 "0 Ciclo do Acthicar”

4 Ver definic8o no ttem Metodsologia - 2. Andlise dos Dados e Definicio dos "Cortes
de Significacfio” | na Introducdo.
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Crescimento populacional da regifio, inicialmente com a implantagdo dos
engenhos de agQicar e em seguida, a consclidacio do nicleo urbano, com a
implantacdo da prospera agricultura cafeeira.
. 1842 - 1900 "N¢ de Comumicages - Pélo Regional”
. 1900 - 1920 "Eixo de Expansio Industrial”
. 1920 - 1850 "Separatismo dos distritos "
. 1950 - 1970 "Parque Industirial”

. 1970 - 2000 "Polo de Regifio Metropolitana”
Cidade de Campinas

. 1725 - 1774 “"De Bairro Rural a Vila"
Erzicio do povoamento até a fundagiic daz Freguesia das Campinas do Mato
Grosso. A partir de 1730 até 1739 se identifica o prnimeire fluxo migratonio.
. 1774 - 1797 "Vila de Sdo Carlos”™
Da criagdo da poveaco até a elevacio a Vila de Sdo Carlos. A partir de 1772 ate
1779 se identifica um segundo fluxo migratéric que leva 2 formacio do nicleo
urbano. Economia prospera com a produgio e industrializagio da cana de aguicar.
. 1797 - 1842 "De Vila a Cidade”
Da elevacdo a Vila até quando recebe foros de Cidade. Implantacio da
agricultura cafeeira, que se consolida em 1842 traz alento econlmico a regifio ¢
provocando modificacdes na organizacio espacial do nicleo urbano.
.1842 - 1889 "Pdlo Regional-Centro Ferroviario™
A cidade cresce, inicia-se a implantacZo dos primeiros melhoramentos. Campinas
¢ importante polo regional e centro ferroviario.
. 1889 - 1960 "Fénix, renasce das cinzas”
0 processo de crescimento da cidade ¢ interrompide pelo surto de febre amarela
gue durz 10 anos. As obras de saneamento delineiam a nova estrutura urbana.
. 1900 - 1934 "Industrializacéo, crise urbana”
. 1934 - 1960 "0 Plano de Melthoramentos”
. 1960 - 1970 "Eixo de Expansio Industrial”
. 1970 - 1980 "Consolida Industrializaggio”
. 1980 - 1990 "Pdlo de Alta Tecnologia”

. 1990 - 1999 "Consolida Polo Cultural ¢ de Alia Tecnologia”
Viia Indusirizl
. 1840 - 1872 " Lade Feio da Cidade”
Desde o inicio da urbanizagio, & érea onde hoje se situa a Vila Industrial,
assumu uma vocagdo de exclusfo com a construgio do Asilo de Morféticos, o
Hospital dos Variolosos ¢ depois o Matadouro. Era conhecida como Vila dos
Buxeiros.
. 1872 - 1929 " A ferrovia™
Com 2 implantacio da ferrovia, e a construgic de wilas operéarias, define-se
claramenie a2 nova vocacdo do bairro emergente: Bairre dos Ferrowvianios. Por
hmitacles fsicas {ferrovia e topografia), ¢ Bairro se mantém isolado do nicleo
original.
. 1929 - 1956 "Bairre Popular "
Com a implantagio de fébricas e industrias, se confirma 2 vocag8o operaria. Com
a chegada de mais moradores, atraidos pelas inddsinias, ¢ bairro se consolida com
a implantacdo de comércio e servigos. As linhas de bonde, fazem a ligacdo com o
nicleo oniginal limitads ainda pela ferrovia e bogorocas.
. 1950 - 1965 "( Plano de Melhoramentos”
1965 - 1980 " A Vila e os novos bairros”

a7




1980 - 1999 - Os anos 90

Praca Corréa de Lemos

. - 1878 "Cemitérios”

Em 1855, tém-se as primeiras noticias de dois cemitérics na érea onde
futuramente serd construida z praca. Em 1866, inaugurados o Cemitério dos
Protestantes, dentro da Estac8o, o Cemitério Pablico ¢ o Cemitério das Almas
proximes ao Cemitério dos Protestantes, perto da Estacio.

. 1905 - 1913 "Jardim do Lemos-iniciativa pepular”

Por miciativa dos moradores ¢ doagdo do terreno por industrial, morador do
bairro, inicia-se a implantagio da praga.

. 1913 - 1930 "Playground”

. 1930 - 1970 "Teatre, cinema ¢ lazer”™

A praga, desde 2 sua origem, se define como ponto de encontrc e de
desenvolvimento de atividades Iidicas, abrigando teatro, cinema, coretc e
playground, ac longo de sua historia.

. 1970 - 1999 - Os anos 90

As unidades espaciais e de significacfio, sio representadas no Sistema, de forma
diferenciada dependendo da orientagdo de exploragio.

Num primeiro momenio, para as unidades espaciais, temos as representacdes
esquematicas e mapas - sintese das informacGes imagéticas resgatadas. O nivel de
detalhamento depende da escala relativa da unidade de exploracio {unidades menores
tendem a conter mais detathes gue as maiores). Procuramos, no entanto, manter uma
certa coeréneia de modo a permitiv analises comparativas entre seus elementos
significativos.

Nz medida em gue a exploracio exija, a representacio se torna mais complexa,
incorporando informacgGes mais especificas. No caso de exploragBio do processo de
crescimento da mancha urbana, por exemplo, sgo caracteristicas fundamentais, além do
tracado das rodovias e ferrovias - informacbes contempladas nas representagdes
esquematicas - algumas informactes mais detalhadas sobre os rios € a topografia; ou a
utilizacEo de recursos visuais mais sofisticados como os modelos tridimensionais.

Num segundo nivel de explorac8c femos as unidades de significacfio, tambem
representadas esquematicamente, no mesmo padrio das unidades espaciais. Mas, no caso
das unidades de sigmificacBo, existe a preocupacio de valorizar dois tipos de
representacdo mais sofisticadas geradas a partir dos modelos tndimensionais. Temos as
seqiéncias de animacfio que permitem a simulac8o de processos e a possibilidade de
exploracio virtual. Estes modelos trazem informacdes completas sobre a topografia e ¢
agenciamento {ocupacdo) da estrutura ambiental em foco; além do tragado das rodovias
e ferrovias e do sistema de drenagem natural (cdiregos ¢ rios), quando justificar.

4.3 - MAPA DO PROTOTIPO

A seguir apresentamos o Mapa do Protétipo onde temos nas caixas, a pagina inicial e as
unidades espaciais de exploracic {regifo, cidade, wvila e praca). Abaixe de cada
unidade espacial temos as opgBes de exploragdo. As opgles sombreadas, indicam as
wnidades de significacfio, que se desdobram como as unidades espacias.
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4.4 - A CIDADE - RE-CONSTRUCAQC

Um dos maiores desafios, no desenvolvimento deste protoupe, se refere 2 insténcia
técnica. A instdncia conceitual surg? como um ipsight e se desenvolveu arduamente por
sua cargeteristica multidisciplinar 2 inovadora. Mas as descobertas e avangos em diregio
a0 obuei:w{} principal do im"r\aﬁhe? alcangar a compreensdo das relagles enire os
paradigmas das N'Us ¢ o3 processos da memoria foram, a meu ver, bastante frutiferos.

A instidncia téenica se desenvolveu tambeém de forma interessante e 0$ avangos 1ECnICos
adquiridos nesta rota sdo impressivos. Mas os desvios de rota ¢ o3 problemas qu
surgiram, foram muito oumercsos provocande um airaso significative na finalizag8o do
projeto. Cuiro aspecto importante com relagdo & técnica diz respeiic a fantdstica
evolugio deos sistemas informaticos, exigindo alteracdes de rota sensivets, com grandes
vantagens para o sistema como um todo, certamente, mas grandes prejuizos com refagio
ao investimento ja realizado.
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Baseado, fundamentalmente, nos conceitos apresentados no item 3.4 - O Design, do
Capitulo 3, ¢ que se desenvolve o prototipo. Sua dindmica incorpora {r8s aspecto
DIincCipais:
. atualidade - percorrer a umidade espacial 2 partir de sua fopoiogla no tempo
presente {(cidade Hoje), para reconhecé-la.
. experiéncia - atraves da exploragio das umidades de significacdo {cidade como
MOmMentos), conhecer 0§ processos & momentos de ruptura.
. simulacfio - navegando pelas histonas, memorias, experiéneias & explorando o
espaco tridimensional modelado (cidade virtual}, reconstrui-la

A seguir faremos uma apresentagic sucinta do prototipo pois consideramos muito dificil
captar a dindmica do processo hipermidia em uma descrigdo textual, sendo necessario,
para a devida compreensdo da proposta, a efetiva exploragdo do prototipo. Esta
apresentacdo sera feita 2 partir dos irds tipes de exploracBo previstos, a saber
exploragdco das Unidades Espaciais, que ¢ a principal forma de exploracdo propesta; 2
exploragic da Biblioteca de Informacdes e as opgdes de Comunicagio Interna ¢ BExterna.

4.4.1 - Exploracio das Unidades Espacials

Egga ’é a LQA;{L“H& é\d 3.-_-‘«-!{8-“?2;{} maé;.“ V%Si%‘rbé e ue LUEQ.ESE,;} .:Eci azgi}sls aﬁ \,JCE{}S E’;};;{ia Eiibi}i&.ig
I = -

Partindo de mapas atuais, através dos gquais o usuério pode se localizar 2 conhscer a

cidade, propomos um mergulho nas unidades espaciais - recortes topoldgicos (do qual
g Yila Industriai & um dos exemplos) e tematicos {do qual a Praca Corréa de Lemos ¢
dos exemplos para a Vila Industrial).

!

Esta linha de exploracio se desenvolve a partir da representaco do contornc ou
a;:}a,ré cia desta unidade espacial na {:Qmemﬁe;‘a&iéaép Fsta repre I

tanto um mapa - como no caso da cidade, distritos, bairros e logradouros - como uma
foto ou gz@ma - no caso de logradouros ¢ edificacBes.

]



O acesso as diferentes unidades espaciais disponivels se da através da exploragio visual
da representagio desta. Por exemplo, "percorrendo” 0 mapa com ¢ CnrSOr, O USUATIO vai
deparar com algumas areas especiais, onde o cursor se transforma (ver figura abaixo) e
surge na Leia uma mensagerm con {ia ndo o usuario a "visitar" as unidades espaciais, um

‘ convite para se aproximar’ de

g A SR . - - alguns lugares.

: -

=10 u.f::;ue 20Ul pars visitar a Cldade de i.a?z“’ts 33| J

L N < Figura 12 -

Exploragdo das unidades espacials

Com esta aproximagio espacial o usuario vai poder, a partir de uma unidade espacial
maior, acessar ouiras umidades espaciais. Isto vale tanto para distritos, bairros e
logradourocs, que podem ser acessados a partir de seus contornes, O Mesmo para temas,
como rehigido ¢ lazer, que podem ser acessados através dos prédios da igreiz e do clube
do bairro, respectivamente,

A partir do momento que o usulrio seieciona a unidade espacial que desejs explorar, ¢
sisterna disponibiliza 2 modulos de exploragio. um mails superficial, gue denominamos
exploragdo horizontal, onde o usudric val poder se localizar e identificar os elementos, e
conhecer 2 historia e evolugio da unidade espacial; e outro onde o usuario vai poder
percorrer as unidades de significacfio de cada uma das unidades espaciais.

4.4.1- a. Lxpleracic Horizontal _

Esta se desenvolve de trés formas uma, num formaro mais tradicional, acessando
as opeles Histéria e Para Saber + no menu lateral; outra, no formato de linha
do tempo ou cronologia, para resgatar as informagfes a partir da data; e outra,
que denominamos Onde estou?, acessada através da propria imagem {,mai:;a ou
foto) que representa a unidade.

. Onde estou? - Agqui, 0 usuario € incentivado, através de senzibilizacio de areas
da imagem, 2 se loeakizar no o espace representado {mapa ou foto da unidade
espacial na contemporaneidade), %‘e ificando os difersntes elementos gue o
compdern.

Quande o cursor, em forma de seta, passa sa:sbre um elemento a ser identificado
aparece uma caixa com 2 identificacdo do elemento como podemaos ver na figura
ac lado.
‘ ~ VYale observar gue o nivel de detathamento das
- informagBes depende da unidade espacial que esta
sendo explorada,

i3 - Modulo de Exploragdo - Onde estou?

tigura 13




Através de uma Linha do Tempo, este modulo permite acessar as informagBes
organizadas em tabelas com a cronologia de cada unidade espacial. Estas tabelas
estdo armazenadas na cronoteca.

. Histéria - Da acesso a0 resumc nistorico de cada unidade espacé LoOs
hipertextos gque informam este médulo podem ativar {palavras-chave) ligacles
com 08 personagens ou eventos citados, disponibilizando biografias ou
informagGes multimidia complementares, respectivamente. Estas informagdes
estdo armazenadas na biblioteca histobic.

. Para Saber + - D4 acessc a texios complementares catalogados em fungio da
umdade espacial e armazenad@s nz biblioteca texto-andlise.

4.4.1- b. Exploracdo das Unidades de Significacio

Neste modulo de exploragfo, o usuario val se transportar acs salios para
espagos-tempo determinados desde a origem até a época atual, ponto de partida
da exploragio de cada unidade espacial Esta exploracdo se desenvolve de 3
formas.

. O que é7 - Agui o usuario £ incentivado, atraves de sensibiliza¢@o de areas da
imagem e utilizando os mesmos recursos graficos do moduio Onde estou?, a se
localizar no espago representado (mapa ou foto da unidade de significacfio),
dentificando os diferentes elementos que o compdem. O nivel de detalhamento
das informacgfes val depender das caracteristicas de cada unidade de

sigaificacfo e do material visual disponivel.

. Portfolie Maltimidia - Disponibilizade no menu lateral, atraveés de imagens
thumbnail o usuaric tera acesso ao material multimidia refacionado 4 unidade que
esta sendo explorada.

Este portfflio abrange todo o material imagético: fotos, video, animacdes,
modelos virtuais, etc Algumas destas fotos, segiéncias de video, trechos de
depoimentos ou mesmo transcricdes esparsas desenham recories pontusis 8
contingentes, aparenisments iﬁS;Q nificantes. No caso dos depoimentos e

coletados pela sguipe do ?z*@}@f@ bairrps na Vila Industrial, por exemple, uma
observacic mais atenta 2 s:.éss ada realca a profunda relacdo estabelecida entre
estes fragmentos ¢ o8 resultados mais amplos da pesquisa. Memdria reconstruida,
pequenas lembrancgas 2 ssquecimentos, pegadas deixadas na identidade do bairro.

o

o

otos

A presenga, ou ndo, deste material multimidia em determinada unidade de
significacfio, val depender das caracteristicas desta, bem como da aﬁsmm%;zézaéﬂ
de informagdes e da viabilidade técnica de utilizagdo das informacdes disponiveis.
Estas informagSes estio armazenadas nas respeciivas biblictecas.

. RBoteirgs - Numa sbordagem mais informal, icones dispefsr%
sobre o mapa vAo atrair a a‘ie“{; ¢ do usuaric & permutirdo
acessar algumas segiiéncias wvideograficas ou montagens
multimidia representacdo de experiéncia ou interpretacio de
algum tema relacionado 2 unidade de significacio.

-1Chigue amu pars




Figura 15 - Module de Exploracdo - Roteiros

Estes roteires vio tratar, ndo de um lugar ou assunto especifico, mas de uma
experiéneia, um Easo coletade nos depoimentos ou um tema significativo.
Como resultado destas abordagens, temos recorfes fluidos gque desenham
espagos-tempo  instantfneos e  conlingencials - visdes muoitiplas e ndo
necessariamente sequencials em termos de tempo ¢ espago, muma abordagem
mtuitiva e abdutiva {(apenas plausivel) da cidade que satisfaz plenamente aos
objetivos do projeto. Estas informacgdes estdo armazenadas na rofeiroteca.

. Passeio virtual - Permite a exploragio, em tempo real, da topologia do espago
urbano para cada unidade de significacde. Esta exploracio utiliza o recurso de
VRML (Virtual Reality Modeling Language)® acrescentando ac sistema uma
ferramenta de exploracio especiaimente enacuecvdom na medida em que
disponibiliza uma representacic inovadorz - “ndo reprssentagio” ¢ nflo
necesgaﬁamenfe m referente - que, esperamos, seja capaz de despertar novos €
mmprevisive sagztj' cados.

4.4.2 - Exploracio da Biblioteca de Informacdes

Paralelamente 3 expioracio vinculada s unidades pre-estabelecidas - a saber: espaciai e
de significacfio -, existe a possibilidade do usuédrio acessar as informacSes disponiveis
atraveés de uma busca sistematica 3 base de dados, em fungfo da midia original do
documento coletado ou produzido.

. Midiateca - Onde o acesso a informacfo se da om funcdo da fipologia do
ﬁs%meﬁig de acordo com estrutura de organizacdo paraz 3 bibliotaca proposta
no item 4. Orgamizacio do Material Inventariade ¢ Produzido, nesta
Introducio.

4.4.3 - Forum ou Comunicacio Interna e Exierua

Aqui, nfo temos de fato uma linha de exploraciio mas sim de comunicagdo com 0
sisgtema O usuério € convidado 2 se comunicar atraves de 3 mddulos:

_ﬁ'ﬁ_g . Recado - Onde o usuario pode entrar em contato com o ouvidor do
. o4 sistema atraves de e-mail.
LS N ,,.. E

Figura 16 - Modulo de Exploracdo - Recado

. Debate su Férum - Onde o usuario pode,
atraves do recursos de salas de char, participar de
foruns e G,Qfaa tes organizados pelo coordenador-
ouvidor do sistema. Existe a previsiic de gue os
resuftados ﬁegie Geba e passem a fazer parte do
sistema como informacio.

Figura 17 - Moduio de Exploracdo - Forum

Y Virtual Reality Modeling Language (VRML) € wma tecnologia que permite z visualizaglo e
sxpioracio de modelos fridimensionais online, ou seia. conectado na Internet

4
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. Links externos - Dispersos, ac longo do sistema, estaremos disponibiizando
links externos, sempre que justificar

O sistema disponibiliza ainda trés moduics de apoio: o Mapa do Protétipe que mostra a
organizagic do sistems, 2 Bibliografia com as referéncias bibliograficas e um moduio
denominade Apresentacfo, disponivel a partir da pagina mmicial, com a descrigio do
projeto, informacfes adicionass, créditos e agradecimentos.

4.5 - CONCLUSAD
Esta, nde € q cidade. sdo alamedas ¢ beces
a serem explorades. fijolos ¢ vazios a serem
recolhidos. cidades possiveis o serem re-
COnSTFiIdas.

Concluindo, gostaria de esclarecer que este sistema, como qualguer outro mew de
representagdo, apresentacdo ou comunicagdo do uszetcﬁ que invesiigamos - a cidade -
ndc é a cidade. As cidades possiveis vio surgir & medida que ¢ usudrio, assurmindo a
atitude do flanador, se deixar levar pela intuigde e emocgdce. Desvendar no universo
documental suas representacdes experienciais ou permitir que elas aflorem a partir da
exploracio deste universo documental

,...i

si mesma, £ a representacio do sentide da
sociedade, € campo de expeniéncia legitimo. Mas o espaco ambiental urbano, ?GSS% 4
qualidade de ser vivide dialeticamente em realidade ¢ imaginagfo. Na sua concreteza, ¢
cada instante, virtual E esta a cidade que queremos que seja construida e re -é?(}?’%b‘éﬂ,,id aa
cada interacdo com o sistema.

A cidade na contemporaneidad de, po
ale

2«33

A base deste trabalho esta na téenica da montagem e na atitude do flanador. A ideia €
percorrer as representaces, recothendo memérias. Com o0s recursos do prototipo, nos
nropomos a permitir a construcfo de multiplas imagens a partir de uma constelagiio de
elementos e de multiplas formas de associaglo e articulacdo destes elementos. Esta
montagem ndo deve seguir uma estrutura rigida, linear, com uma logica de causa-e-efaifo
ou de etapas e segllenciais {pré-requisiio), Mmas num processo aieatono.

Se as perspectivas de resultados de utilizagdo do protdtipo se cumprirem, cada
montagem ou sintese deverd surgir abruptamente e n3o como um processo gradativo.

Pt
o

Como resultado, elementos contrastantes, contraditorios ¢ letturas"  ambigua
resuitando numa montagem em forma de chogue - seja por fusdo ou ;:}ef* superposicio -
que mascara a realidade mas 20 MESIMO (empo 4 r%ei& provocando o "despertar’, etapa
primordial de um processo de conscientizagdo sensive

[#2)

A estrutura do trabalhc pode favorecer este despertar na medida em que permite ao
usuario desenhar um valvém entre épocas historicas diferentes, recolhendo fragmentos
gue, "colados” e projetados no presente, se apreseniam deformados. Estas ' ,%Wza@j* 5"
favorscem amplamente a identificacfo, por parte do usuario, de sua posiglo Tente

strus guo. B guanto mais claro o individuo estiver de sua posico, maior sera sua
consciénciz de seu papel e mais empatia sentird pelo fdpos que &, em Uluma nstdncia, o

reflexo de sua individuaiidade.



Com a dispontbilizacBo deste Sistema En‘ieraﬁ;zve Hipermidia na Internet, acreditamos
poder atender acs objetivos do prototipo, que ¢ oferecer a0 USUATIO TECUTS :
- recup emg,a@ de informaces sobre 0 espaco ambiental urbanc
- resgate dos processos por que passou a cidade
- resgaﬁs. as experiéncias que ali foram vivenciadas
- construgdo de uma narrativa sensivel sobre a cidade, a partir da sua experiéncia
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Figura 18 - Layou! da pagma - Cidade e Memoria

Mas este prototipo so vai ter atingido seu principal objetivo, se conseguir que estes
resultados se revertam numa consciente e frutifera re-construco de signmificados, tanto
ﬁd viduais quanto soiemw}s,

Podemeos vislumbrar, ainda, alguns possiveis resultados:

- wdentificaco dos momentos de ruptura das significagdes.
wdentificacdo dos elementos significativos remangscentes,
identificagdo dos vetores do processo de ransformacéo
delineamento dos caminhos futuros.
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Anexo 1

Utilizacfo de Recursos da Computacio
Grafica no Tratamento Geométrico de
Imagens para o Resgate de Informacdes
do Espaco Tridimensiconal.



1 - FUNDAMENTOS

A documentacdo iconopgrafica, fotografica e videografica de um determinado espaco
formam um conjunto de represeniacles bidimensionais do espago tridimensional,
dificilmente agrupave! em um s¢ documento ou midia. Com os recursos da Computacdo
Grafica tentamos favorecer a visualizacio de fodas as informac@es que dizem respeito a
materialidade do espago, através do resgate visual e cruzamento das informagdes do
espago fridimensional projetadc nas imagens.

Este método consiste basicamente em, utilizando conceitos da geometria projetiva €
descritiva, e as vantagens da utilizagBo de recursos infograficos como: rapidez.
flexibilidade, interatividade e facil visualizacdo; procurar solucionar de forma econdmica
e flexivel o problema de reconstituir a partir de dados bidimensionais, informagdes sobre
o espago iridimensional O método prevé ainda a uulizacdo de informaclo visual 2
imagética contida na documenzagio textual (formal ¢ informal} e na documentagdo oral
na "re-construcdo” do objeto de estudo.

A partir de representacdes bidimensionals do espago - como desenhos em perspectiva,
reprodugdes a partir de dispositivos { fotes, video), desenhos em planta e mapas -
combinadas com informagles obtidas de outras fontes documentais, € possivel
reconstruir ¢ sistema de projecdio original. Identificar o ponto de vista do autor da
perspeciiva ou a posigio da camara.

Localizado o ponto de vista, e utilizando os recursos de soffwares que me permitem
associar 2 imagem bidimensional com a planta do local e ¢ ponto de vista, posso modelar
volumetricamente o espace, tendo como referéncia, no background, a reproducgdo da
imagem em questdo. Utilizo também alguns dados da geometria consirutiva, como as
propriedades geometricas das figuras tridimensionais projetadas, para a construgfo das
formas basicas.

Devido 30 problema da ndo padronizagio dos documentos disponiveis e 3s limitagdes do
metodo utilizado (gue prevé uma soluclo grafica mas nic métrica), as informagles
potenciais do materiai-base - a imagem digitalizada, o mapa do local e a posicio da
cdmara -~ s3c associadas de forma  mtuitivo-visual, por  tentativa-e-erro, auma

AP ‘{E"sz&y&@ & Qﬁxh‘p&fﬁﬁa sucessivas até yhesz numa solu 2’;8 satigfatoria.

Este meemzsmi} ¢ altamente favorecido pelos recursos dos soffwares gralicos e suas
caracteristicas. | E portanto um processc com alto coeficiente de re-alimentacio, nio se
configurando como um processo coerente de cumprimento de etapas numa seqliéncia
linear. Exige uma postura flexivel, com a a ﬂgag:ae de cada uma das etapas na medida
£m Que seiam necessarias, e em fungfo das informacdes obiidas nas etapas cumpridas
anteriormente.

A titulo de introducio frato aqui de dois temas fundamentais para o desenvolvimento do
trabalho:

Uyerno Cap. 1. a discussfo sobre os paradigmas dos sistemas multimidia.

g




1.1 - A Perspeciiva

No micie de séc. XV, Brunelieschi cor nstr U osu4 primeira pintura em perspectiva {ver
figura 19) Usando um espelho para averiguar os clementos da pintura, descreveu um
processo composto de uma série de instrugSes passo-a-passo para fransferic a aparénci
do mundo tridimensional para uma amagam bidimensional, convincente, no plane. Alge
semelhante ac que hoje chamamos "slgoritmo”, uma realizacio que mudou g historia da

arte.

g,\:

Phugtracio de coreo Brmeleschd conetrnm
sua prmema perspecina 0 Batistério

e

23td situacko atrds do artista

2 lado no cgvalete, wm espelho e a
tala. 0 arbists toma as medidss no
erpeilo & com e cornpassa as transiere
pars g tela

Figura 19 - Hustragdo - Metodo de Bruneleschi ?

Na Renascenca, Alberti® desenvolve um método sistemdtico de se construir uma imagem
em perspectiva. Perspectiva € a projecic oonica do espaco tridimensional Euchidiano, a
partir de um centro U chamado "ponto de vista”, num plano que n3o contém ¢ chamado
"plano da imagem” r (ver Figura 20). A projecio da perpendicular a partir de U no plano
7T, 0 ponto H, € chamado "centro de vista"; a distdncia entre O e # ¢ chamada "distdncia
da perspectiva”. A imagem em perspeciiva de um ponio qualquer £ do espago
fﬂéimen&enai no plano m (F,), € a intersecco da reta de visdo UF, com o planc n. Este
mapeamento ¢ unico desde que F seja diferente de O

Figura 20 - Husiracio - Mégtodeo de Albert

b1

= Figuyra origingl de BINZLEY, ?émﬁ%hy_ “The Wizard of Ethercal Picrures and Virmal Flaces®
Leonardo. Suplemental Issug 1989 p 13

N —
- Leon Battista Alberti, aperfeicoou o meétodo imventado por Brunelleschi, construzione legitima, 1
inicio do séc. XV, Publicou em 1450 Je /o p;.;??z,; 7, onde compara a pinhua a wina "janela wransparent
pela qual olhames yma seclio do mundo vigivel”

5
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Estes algoritmos se baseiam na geometria construtiva de Euclides, principalmente na 212
Proposigio que diz:

Hste teors
meiﬁanga de tridngulos que as proporgbes na imagem, a partir {‘lo p onto de vista,

po

Dado um tridngulo ABC e wma linha DE. cortando dois lados deste e

paralela ao terceiro lado, o tridnguio ADE formado sera semelharite
ac iridnguio ABC. (ver Fig.21)
ma assegura a preservagfo das proporgles na proje¢do co O que garante

o preservar as proporgdes do objefo real

. as distdncias dos 2 cubos do ponto F
wﬁzaﬁ i *‘img:zmra{} ga 1A
s ireas das faces estac na proporgdo
ﬁ’% 1:4 2 cadsg face maior composia de
4 fages menores,
.08 volumes dos cubos esido na gﬁﬂ}ﬁ@fsaﬂ
de 1.8, cada cubo maior é composic de
8 cubos manores,

ustracio - Teorema de Euchides
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Diversos artistas criaram mecanismos que impiementavam ou modificavam o enfoque
inicial {ver Figuras 22 e 23)} a maioria delas envolvendo construgBes geométricas
i

utilizando ?erfammm manuas como pengs, molas, réguas ¢ Compassos & partiam
geralmente do objeto real

Figura 22 - The Designer of the Living Woman
Gravura de Albrecht Direr, The Designer of the Living Woman.

Mesta versdo do Algoritme Construtivo, ¢ ponto de vista € fixado por um obelisco que
marca o lugar por onde o artista deve olhar para fazer as leituras. O plano do desenho €
a moldura guadriculads por barbantes. Uma malha correspondente ¢ desenhada no papel
g usada para transferir os pontos do planc do desenho,

b RIS bt

Figura 23 - The }‘fesfgwef 3;‘ the Can
Gravura de Albrecht Direr, The Designer of the Can.

Nesta versdo do Algoritmo Construtivo, o artista desenha diretamente no planc de
desenno que ¢ transparente

Alberti, e depois outres artistas, elaboraram processos de se represeniar  imagens em
perspectiva de objetos geo ”’%@E’"’ amente simples sem a necessidade de se basear num

objeto real. Um <ciéssico exemplo de um algoritmo construtive estritamente
bidimensional £ a representacdc em perspectiva de um piso em xadrez que Alberti uscy

COmo seu azzgézwma %ps ar de permiytirem a construgdo de imagens a parir da
imaginagio peio o de linhas de construgho, estes métodos ndo demam de requerer

* Gravuras de Albrecht Diirer, recolbida de BINKLEY, Timothy, on.cit. o, 14
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a manipulagio de ferramentas do mundo real {pena, réguas, compassos), o Aardware
necessario para &EU&ECFJEF construciio geométrica. E apesar de gue as conguistas dos

istas renascentistas neste campo tenham promovido o degenvolvimento de um dos
ramos teoricos da Matematica, a Geometria Projetiva, suas aplicagfes a produgdo
artistica continuam até hoje dependente, em maior ou menor grau, de manipulagdes
concretas da (Geometria Construtiva,

vl

Com Descartes, 200 anos depois, surge a Geometria Analitica, esta sim {otalmente
desvinculada do mundo real. A;.o inves de trabalhar diretamente com ferramentas manuais
do e no mundo real, um algoritmo destes, amplamente usado depois do surgimento dos
Computadores, basela-se na algebra aplicada 2 um sistema abstrato de coordenadas. Um
algoritme gomputacional para representagdc de imagens em perspectiva, por exemplo,
naoc requer a definicdc de um sspago real mesmo para a descrigdo de um objeto real. Um
sistema de coordenadas imaginario val permitir a descricdo de um objeto e do "ponto de
vista” através de ndmeros, coordenadas x,y,z; que s$30 sua carscteristica. {ver Figura
24)° C plano da imagem ¢ determinado por pontos descritos como anteriormente ou por
uma equacio.

¥ e
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» DT

pusdricuiado represantando

o glano de de:
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adaptada de original de BINKLEY, Timothy, op.git. p. 17
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Figura 24 - O Algoritmo Computacional

Como vimes, os dois modelos utilizam estruturas semelhantes. A partir de um obieto,
um plano de mmagem e um ponto de vista podemos coriar a representacdo do objsto no
ﬁiane racando linhas que ligam o obieto a0 ponto de vista  Mas um zlgoritmo
computacional ndo pode ser pensado como o ﬁ@céc ConsIrutive Visio anteriormente -
um ies;n%o do passo Otico dos raios de luz como na visfo natural ou na fotografia - e
sim como um modeio abstrato que utiiza equagBes parz calcular aigebricamente os
ontos de interseccdo entre as equagles que descrevem esies raios e a equagdo que
descreve ¢ plano da imagem.

*‘"K"_’ﬁ

A diferenca fundamental esta na necessidade da aplicagdo do algoritmo na presenga do
assunto, no case do modelo construtivo, em contraposicio ao "surgimento” do assunto
apos o processamento do algontmo, no caso do algontmo computacional

1.2 - Métpdo de Projecfio Central

A geometria descritiva trata dos métodes de representagdo plana das figuras no espaco,
e tem como objetives a representacdo das figuras do espage no plano, por meio de
convengdes adequadas e a reconstituigio da figura espacial atraves da representacio
plana.

(> Metodo da Projeclio Central, também conhecido come da perspectiva ou preiecéo
polar. € utilizado para representar objetos do espago tridimensional em um plano. As

I
1

foios sdc exemplos de renresentacio de obietos do espaco iridimensional em um plane
bidimensional atraves do método da nrolecio central

Neste trabalho usaremos uma modificagio deste método que trabatha com dois planos
perpendiculares: ¢ plano de terra {ou geometral} ¢ o planc da imagem {ou do guadro),
num £spago ridimensional que contém o obieto. Esta modificacdo se adegua bem ac
matenial-base disponivel e nos remete ac modelo tradicional da perspectiva como
metodo de representagio.



Figura 75 - Metodo de Projecio Central

(s elementos deste método sdo:

- ¢ plano 7 |, plane da imagem.

o plano A ,planc geometral.

o plano n ¢ perpendicular 30 plano A .

o ponto O € o centro de projecdo

o ponto U € a projecdo perpendicular de O em 7.
¢ ponte P € um ponto qualquer no espago.

o pento P1 € a projecio ortogonal de P em .
aretz LT, inha de terra, € a interseccdodeme 4.

- a reta que passa por P' e P17, ¢ perpencicular a LT
os pontos PP e Pi', sfo as projecles centrats, a partir de 0 em n, dos pontos P e P

13

No metodo proposto, Bzemos a opgdo @ﬁ?" ap%éf‘&céo do Métpdo de Projecio Central na
sua forma modificada em que temos ¢ "planc da imagem” perpendicular ac "planc de
terra”, e pela utilizacdo de uma combinacio de dois tipos de representacdo do espago (a
“projecio central” e a "projecio ortogonal”) por considerarmos que esta safisfaz e
simplifica ¢ problema, mas principalmente, € especialmente adequada na medida em gue
a maioria do material documental existemie corresponde a estas representacgdes. Us
mapas e plantas, sfc as representacdes do espaco proietado orfogonalmente sobre ©
piaﬁs da éerfa; e as fotos, s8o as represeniagdes do espago projetado pelo metodo da

rojecac . no plano da cimara. O material que ndo corresponder serd analisado
inicialmente a;:@z“ gsie método levande-se em conta algumas resirigles com relagdo ao
110 de cdmara, de modo que sirva ao propdsito do método,

6 tift = movimento da cimara no sentido ascendents ou descendente a,‘@z iderando os planos
nemendiculares entre 4, ni@ ievo 2 conta este parfmelro mum primeire momenio

4o
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-0 METODC - LOCALIZAC]
CORRESPONDENCIA ENTRE PO TT@S NOS PLANDOS DA IMAGE
TERRA

0 DA CAMARA OU PONTO DE VISTA PELA
M E DFE

.: e

Com base nas caracteristicas geomeétricas do metodo de projeg
recursos da computacio grafica - principalmente a facilida
interatividade - poc’;em os, 2 partir da selecdo de pontos ceﬁ'espondentes nos pia“ $
"plano da tmagem” e "plano de terra”, reconstruir configuragBes espaciais "possiveis’
Usamos esta expressdo para indicar que, em certa medida, as representagdes que vamos
obter sdo resultado de um processe ntuitivo ¢ interativo de posicionamento dos planos

inicigls.

Num primeiro momento, como os dados gue temos em mios slo geraimenie
inadequados para uma determinagdo absoluta dos planos de terra e da imagem, partimos
para um procedimente de fentativa-g-erTo Que nOs permile uma primeira avaliagdo.
Definida a viabilidade de uso do material, fazemos as necessarias adequacdes de escala,
dimensdes e padrdes digitais, chegando z uma primeira adequagfo possivel, a ser
avaiiada e revisia se necessario

Resumindo, ¢ método que propomos para definir a localizagdc do ponto de visia € 2
definicdo do dngulo de visdo do autor da perspectiva ou da cimara, tem como ponto de
partida duas formas basicas de representacio bidimensional:

““‘1

a)- projecio central -~ desenho em sefspectz ‘4 ou representacio construida
com instrumentos como camaras fotograticas ou de video

b}~ projegio oriogonal - desenhos tecnicos, mapas e plantas
2.1 - As Imagens-Base

O material-base sera toda a documentacdo listada abaixe, com qualidade ¢ caracteristicas
adequadas para serem digitaiizadas.

. Reproducdes fotogrificas

. HustragBes recollndas na mibliografia

. mapas historicos

. mapas cadasirais

. Tapas Comerciais

. desenho teenico de arquitetura

levantamento /7 loco

as informacGes w::.um foi de fundamental importancia 3 analise de
textual formai ¢ informal ¢ relatos orais.

dar consisiéng

a i3
toda g documentacio

2.1.1- Digitalizaclo das imagens

EQUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mhz, 120MbBRAM
- Scanner Genius Color Page 1 { de mesa )

PROGRAMAS - PhotoShop versiio 3.0 da Adobe Svstems lacorporate
PROCEDIMENTOS *
(O material base ¢ digitalizado no padrio:
Modo; color
Resolugio:

w“

L4

-
i



Escalz: 100%
Este padrio foi ée‘é:ermnads em fungio do usc da imagem. Para a finalizaglo 2 que se
desting, ﬂé\’} ¢ necessério, e € até indesejgvel, ums altz precisBo As imagens foram
armazenadas em arquivos padrio PG
Acompanha cada uma das fotos uma ficha de contelido com o méaximo de informagao
possivel. Por exemplo: legendas, anctacbes, autoria, data da foio quando houver, ou
mesmo ¢ estabelecimento de possivels higacdes entre diferentes fotos buscando a

o
identificacio de algum elemento, 2 dataclio provavel, a autoria, etc.

2.1.2- Processamento das Imagens

EQUIPAMENT( -  Micre  computador muitimidia 300Mhz,
120MbRAM.

PROGRAMAS - PhotoShop versio 5 0 da Adobe Svstems Incorporated.

PROCEDIMENTOS {ver Figuras 23, 24 e 25}
Como as imagens-base foram recolhidas de diversas fontes, apresentam caracteristicas
extremamente variadas. Na medida da necess@ade, a maioria delas passou por diferentes
tipos de processamento como:

- adequagio de tamanho

- correcdo de defeitos

- correclo de cores

- correcdo de contraste e brilho

Algumas, foram re-enguadradas, oufras receberam cortes com 4 ¢riaco de novos
arquivos com as caracieristicas desejadas. Outras, principaimente aguelas sobre cujo
objetc tinhamos mais informacles wvisuais ou mesme outras fotes, receberam
complementagdes e detathes apOs analises comparativas,

Figura 27 - A imagem pode ser corlada
¢ suas partes ampliadas ou rsouzidas.

=

Negte caso £ fundamental a atery




jj&i’“ adequacio dos padrbes de resolucio £ proporgho.
Asima gen que obtemos com este processo 5o de qualidade razodvel e constituem uma
interessante documentacdo que pode ser, por exemplo, utilizada em um banco de

imagens, para visualizacfo na tela.

no entanto, geraimente ndo apresemtam boa definicBo das linhas da

a .
arquitetura e/ou das linhas que definem a perspective da cimara. Por isto, para que

tenhamos algumas linhas de conmtorno, necessérias 2 splicacio do metodo propesto, 2
imagem deve passar por um processe de outfine. ou seja de reforce dos contornos.

e

_ cesso € feito usando alguns comandos comuns a0s programas de processamento
de imagem como: desenho de linha, selecio de & ez por cor, imversio da ares selecionada
: ‘ seiecionada O regni:ado ¢ uma imagem em alto contraste dos

construgdo da foto ou desenhe. {(ver Fig. 28)

"ém{;ﬁo devem Sazésé’aza? algumas condigdes para que possam ser
erial-base na etapa seguinte do metodo que apresentamos:

\0 inimo dois pares de linhas convergentes na direcio das laterais da

émasze:*z representando dois _;;ayes de 'ién,,za
2. Mo minime, um par o
ia imagem, :e;}fe%ﬂmande duas iz;gi:a parale
Além disto € necessario g

tias VED TUnQionar como zeg;a’zm.

imagem, Drocessaca, © armazenada no padric JPO para que seis

% elapa seguint




2.2 - Modelagem 3D
Dependendo da qualidade e tipe do material-base, bem como das caracteristicas do
objeto a ser modelado, a modelagem tridimensional pode ser feita de duas formas.

Quando o materiai-base nio contém informagdes suficientes ou a qualidade necessaria
para a "construgdo” da maquete eletrdnica, torna-se necesséria uma etapa inicial de
vetorizagdo. Caso contraric, a2 imagem pode ser usads diretamente como background
para a geracdo do modelo.

e

e um modo geral, € necessaric cumprir as duas etapas, pois raramente, as imagens
produzidas tanto para o planc de terra como para o plano da camara sfo, ambas.
adequadas.

2.2.1- Vetorizacho ou Desenhs

EQUIPAMENTO ~ Micro computador multi m’d 00Mhz, 120MbRAM

PROGRAMAS - AutoCAD versio 14 da Autode

PROCEDIMENTOS
Nesta etapa, as imagens bditmap, padrio JPG, sfo inseridas num arquivo do programa
CAD Estas imagens, funcionam como fundo para gue as informagdes do plano :fr
cBmara sejam copladas atraves de comandos de desenhe, transformadas em informagde
veroriais e serem processadas geometnicaments.

(nl.‘

Este procedimento € totalmente manual, exiginde habilidade, mas permite uma precisdo
bastante razoavel, atendendo plenamente as necessidades do método

No final desta etapa, devemos ter, em arquive vetorial ou bimmap, o desenio
correspondente s projecSes do objeto, no planc de terra {plantas) ¢ no planc da camara.

2.2.2- Modelagem praviséria
EGUIPAMENTO - Micro computador multimidia 300Mbz, 120MbRAM
PROGRAMAS - 3Dstudic MAX versdo 2 da Kineix
PROCEDIMENTOS
Nesta etapa, as imagens bifmap, padrio JPG, sdo inseridas num arquivo do programa de
maodelagem e animacgio.

A imagem da projecio em planta é inserida na janela TOPO e 2 imagem da projegdo da
camars € ngenda na janela CAMARAL

be

|31 i LI 8 H Y 3
. 5 Fey - T . . 3
LARGO DU ROSARIC  (ver Figura 29) No caso de uma

IEDEN BAR e e
SOLAR 2(ITICACAD 380 (ESEnnacss a8 Superucies

2JOQUEI CLUBE das paredes.
O resgate da volumetria ¢ mmeduato ¢

bastante simples, A limitagdo umposta
por este metode diz respeitc  aos

a TOPO

=



ro computador m %‘i;md 3 300Rhz, I20MBRAM
udio MAX versdo 2 da Kinsiy

{ 4}: ins 2"3 1TIOS Uima CAMAra na | 30513’)3"" apr G‘azm%w, % ver Figura 2 A

sepeib_ com a aj d da Linha do Horizonte, das imagens de referéncia 2o fundo e da
i

vistas de TOPO ¢ da CAM. zé?;fx manpulamos a camara, até achar a posicio adequada.

i

L]

Figura 30 - Modelagem - Janels CAMARA

E um processo manual, mas como o ambiente ¢ bastanie interativo, permitindo a
manipulacdo da cdmara ¢ da linha do horizonte em tempo real, torna-se facil 2 definicic
ndo s0 da posicdo da cdmara como da sua abertura. Num processo de realimentacdo,
com auxiiio da volumetria construida no item anterior, a posigio da cdmarz pode ser

definida com boa pracisdo. O resultado ¢ bastante satisfatorio nara os asge‘aiws do
metodo.

2.2.4 - Modelagem do Espaco Tridimensional
EGQUIFPAMENTO - Micro computador muiz midia JQGNE}IZ 120MbBRAM
PROGRAMAS - 3Dstudio MAX versac 2 da Kinet
- PhotoShop versio 5.0 da Adobe Systems Incorporated.

AutoUAD versiio 14 da AutoDesk

PROCEDIMENTOS
Nesta etapa, utllizamos o sofiware de modelamento para modelar tridimensionalmente,
em detalhes, o objeto que desejamos fasgaéaf Esta m@d&ag@m p@{ir ser 'ﬁ’_‘siza am
diferentes nivess de precisfo e detalhamento, dependendo principalmente da area que
2std sendo modsiada. Normmalmente, nesta etapa, torna-se necessaric volfar z stapas
anteriores para produzir imagens adicionais ou mesmo vetorizar algum sglemento do
desenho.

sy

S

s arquivos gerados nesta etapa, bem como todo o processamento para :
modelo, mesmo nas elapas anteriores, Q}:’;ge grande ¢ rapacédage de processamento e
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capacidade da maquina

2.3 - GGergco aa %egééﬂ&a 51@ Animacéo
EGLUIPAMENTO - | computador multimidia 300%hz, 120MDbRA
PRO G%»—’a"%%%u 3D ;u{fi 1o MAX versio Z da Kinetx
PROCEDIMENTOR




Com o modelo gerado, basta ﬁeﬁﬁif o caminho gue a cdmara vai percorrer, para que o
programa gere a segiiéncia de anim géo. Tambem agui, o que vai definir a guahdade do
produto final € a capacidade da maquin

i

8

2.4 - GGeracfo do arguive VRML

EQUIPAMENTOG - Micro computador multimidia 300Mhz, 12

PROGRAMAS - 3Dstudic MAX versio 2 da Kinetx

- VRML browser da Microsoft ou Cosmo Plaver
PROCEDIMENTOS
A partir do arquivo do modelo, o programa gera automaticamente por exmrfagée um
rquivo padrio VRML gque pode ser visualizado nos browsers VRML disponivers na

internet. Esta funcdo, mais do que aquelas executadas até aqui, exige ainda maior
capacidade de processamento, principalmente de disp/ay. A qualidade do resultadoe final
da apresentacdo, deve ser o parAmetro 3 limitar ¢ nivel de detalhamento do modelo,

Tela do browser VRML para visualizaco interativa de modelos 310,

Hignirg 3 £
migura o -



Anexo 2
Evelucio do P

rototipo



Apresento a seguir, um relatdrio sucinto sobre a evolucdo do protdtipo em termos
técnicos & estruturais,

1 - PRIMEIRO PROTOTIPO - Julho/93
Projeto: Memdria do Lugar -
Cragdo e Implantacio de Prototipo de Banco de Dados e Tmagens Informatizado.
Estrutura: Sistema composto de & Bancos de Dados:
1- Banco de dados identidade.
2- Banco de dados Histérico
3- Banco de dados técnico
4- Banco de imagens digitalizadas
5- Banco de sons digitalizados
6- Banco de imagens criadas
Materiai: Informacdes em forma de texto.
InformagOes em forma de imagens digitalizadas
Informagdes em forma de imagens criadas
InformacBes sonoras
Recursos ¢
1. Inventario e processamento de material catalogado:
- Mesa de reproducido
- Cémara de video SVHS
- Computador 386 com 4 Mb de Ram, HD 40Mb, placa Targa 16.
- Seoftwares: - Tips (digitalizac8o e processamento de imagens)
- Topas.{ modelagem e animacio)
2. Desenvolvimento:
- Computador 386 com 8Mb de Meméria, Hard Disk 120 Mb,
- Sofiwares: - AFEGA {Authoring sofiware}
- AutoCAD { desenhos vetoriais)
- 3D Studio { modelagem e animacio)

2 - SEGUNDO PROTOTIPO - Junho/94
Projeto: Memoéria do Lugar - InfoBase para o resgate da Memoria do Lugar.
Estrutura: Sistema composto de 6 Bancos de Dados:
i- Banco de dados identidade.
2- Banco de dados Historico
3- Banco de dados técnico
4- Banco de imagens digitalizadas
5- Banco de sons digitalizados
6- Banco de imagens criadas
Material: Informaces em forma de texto.
Informacdes em forma de imagens digitalizadas
Informacdes em forma de imagens criadas
InformacBes em forma de segiiéncias de animacio.
Informacfes em forma de segiéneias de video.
InformacBes em forma de vinhetas - "tour”
Informacdes sonoras
Informacges graficas {mapas, plantas)
Recursos:
1. Inventario & processamento de material catalogado:
- Mesa de reproducio
135



- Camara de video SVHS
~ Computador 486 com 16 Mb de Ram, HD 340Mb, placa Targa Plus.
- Softwares: - Tips (digitalizagio e processamento de imagens)
- LUMENA ( digitalizac3o)
2. Desenvolvimento:
- Computador 386 com 8Mb de Memoria, Hard Disk 120 Mb,
placa Sound Blaster 16, VideoBlaster 8.
- Softwares: - ACTION (Authoring software)
- AutoCAD ( desenhos vetoriais}
- 3D Studio ( modelagem e animacgédo)
- PhotoShop (processamento de imagens)
- StreamLine ( vetorizagdo)
- WORD - {redator)

3 - TERCEIRQ PROTOTIPO - Novembro/96
Projeto: Memoria do Lugar - InfoBase para o resgate da Meméria do Lugar.
Estrutura: Sistema composto de 4 Bibliotecas:
1- Biblioteca de informagdo coletada e digitalizada.
2- Biblicteca de informagio processada e produzida
3- Biblioteca de suporte
4- Biblioteca de Apéndices
Material: InformacGes em forma de texto.
Informacgdes em forma de imagens digitalizadas
Informag8es em forma de imagens criadas
informacdes em forma de segiiéncias de animacio.
Informagfes em forma de seqiiéncias de video.
InformacSes em forma de vinhetas - "tour”
InformacBes sonoras
Informacdes graficas (mapas, plantas)
Reprodugdo de documentos completos {apéndices}
Informagdes em forma de notas. (anotacdes)
Recursos:
1. Inventario e processamento de matenial catalogado:
- Mesa de reproducio
- Cémara de video SVHS
- Computador 486 com 16 Mb de Ram, HD 340Mb, placa Targa Plus.
- Softwares: - Tips (digitalizac3o e processamento de imagens)
2. Desenvolvimento:
- Computador 486 com 16Mb de Meméria, Hard Disk 500 Mb, placa
Scund Blaster 16, VideoBlaster 8.
- Softwares: - TOOLBOOK (Authoring software)
- AutoCAD ( desenhos vetonais)
- 3D Studio { modelagem e ammagio)
- PhotoShop (processamento de imagens)
- Stream[ine ( vetorizacio)
- WORD - (redator}
- ACCESS (Banco de dados)

138



