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PIX: uma analise sobre fachadas interativas
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Abstract. The article seeks to approach the stages and procedures of PIX.Nomads design process and its production,
carried out by the research group Nomads.usp, at the University of Sdo Paulo. The project will emphasize how these steps
are integrated and contain different features, because it is an interactive object. Will also expected reflect on how the
working practices occur, that meets professionals from different areas of knowledge for the construction of an object on
the basis of these concepts that comprise the interactive architecture.
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introducao — coabitar:
interatividade e arquitetura

A abordagem a respeito de edificios interativos faz parte de um
amplo discurso que explora o didlogo entre a arquitetura e a
tecnologia, ou seja, como o desenvolvimento tecnoldgico influencia
tanto os meios de representacéo e producao, quanto os edificios e as
espacialidades em sua materialidade; e como isso reflete na maneira
como 0S usuarios se relacionam, entre si e com o0 ambiente, nessa
esfera hibrida entéo proposta.

A incorporacéo das TIC (tecnologias de informagao e comunicagéo)
em diversos ramos de aplicacdo, inclusive na arquitetura, se deu
com maior intensidade a partir do barateamento e acessibilidade de
sua implantagdo. Hoje, estéo conferidas a sociedade, amplas
possibilidades de manipulag@o e execugéo do ponto de vista do
suporte técnico. Porém, neste momento, aonde se faz possivel a
concretizagdo de antigos projetos, até entdo invidveis,
diagnosticamos que a tecnologia ainda é aplicada em sua maioria
em obras de cunho tradicional que se restringem a atender as
demandas dos usuarios de modo funcionalista. Constata-se entio, a
responsabilidade dos profissionais de arquitetura na coerente
aplicacéo destes aparatos e plataformas tecnoldgicas consolidadas e
de constante desenvolvimento, na produgao de edificios que
incorporem as instancias virtuais como meio de concretizagao de
projetos, que sejam essencialmente acrescidas de interfaces que
estimulem a habilidade humana de interagir, abstrair e simbolizar.

Logo, a arquitetura ganha nova dimenséao quando apropriada de
tecnologias que expandem seu alcance, através das fachadas, por
exemplo, é conferida uma nova compreensao do invélucro do edificio,
que pode ser tratado como pele, esta apropriagao, confere a ele,
caracteristicas de mediacdo entre o externo e o interno, ressaltando e
evidenciando de forma subjetiva os fendmenos que ocorrem nestes
extremos. Deve-se a esta nova compreens@o de edificio a possibilidade
de expansao das trocas (interior/exterior) para além das aberturas, que

constituem uma limitagéo estrutural. Esta inter-penetrabilidade dos
espacos tem sucesso quando ocorre sem provocar uma cisdo entre
eles e possibilita o fato de unir pessoas em acontecimentos sem
necessariamente modificar seus atributos funcionais e agregando
espacialidades e temporalidades através das instancias virtuais.

A participacgao local ou remota dos individuos através de media
screens que envolvem o prédio, propicia a elevagao de significados a
ela atribuidos. Em seu contexto de arte publica, estas propostas
refletem o papel da arquitetura contemporanea em reunir e explorar
as possibilidades de nosso tempo, e evidenciar os habitos de nossa
sociedade. A modificac@o conjunta revela o surgimento de um novo
personagem, trivial para a formulagao deste novo tipo de projeto, o
interator, que figura como grande agente participativo e
transformador. “Media screens podem ser vistos como recentes
manifestacdes da arquitetura se adaptando a uma sociedade rica em
informagao e se somando a essa esfera de praticas através da
mediacdo entre o espaco fisico e o da informagéo.” (MOLONEY, J.,
2006). Isso se faz possivel gragas a inser¢@o dessas exploragoes em
um momento histdrico avangado no que se refere aos equipamentos
que mediam a propagacéo de dados e sugere o envolvimento ativo
das pessoas frente ao espago que habitam.

As diferentes naturezas de interagdo ampliam a gama de
significados construidos, estas podem ser advindas de interatores
remotos, de inputs (estimulos captados como dados): climaticos,
estatisticos (que quando compilados formam um padréo de
comportamento), padrdes de fluxos dos proprios usudrios. Por sua
vez, a forma que o edificio respondera, trata-se de um conjunto de
outputs que podem: apreender situagdes efémeras e as converter
em outras espacialidades e temporalidades; materializar aquilo que
nossa sociedade tem convencionado como invisivel; repercutir em
outro tipo de apreensao sensorial para seus usuarios; se pautar em
linguagens distintas da semantica tradicional para explorar suas
leituras; um gama sem fim de possibilidades que podem, e devem
passar a se fundir com os programas de um projeto.



fachadas interativas,
aluz e a cidade.

Em seu artigo “Living Skins: architecture as interface”, Peter Hall
percorre historicamente a propagacéo das estruturas midiaticas
através dos edificios. O primeiro ponto abordado é a forma como a
arquitetura rotineiramente serviu de suporte para a transmisséo de
informacdes, e funcionou como estrutura para sinalizagéo em
escala urbana. Enormes crucifixos indicam as igrejas, as
ocupacdes comerciais ilustram aquilo que oferecem, xicaras
gigantes insinuam a presenca de uma cafeteria, por exemplo. Estas
informagdes se diluiram na cidade de modo que se naturalizaram
na vida das pessoas. Com o passar do tempo, a evolugZo da
técnica e o barateamento das tecnologias, aperfeicoamentos
nessas estruturas passaram a ser feitos, no fim da década de 20 o
primeiro mural iluminado se acendeu em Nova York e indicou um
caminho promissor para a midia nas cidades.

Uma intervenc@o temporaria em um edificio preexistente foi a
primeira obra reconhecida internacionalmente como fachada
interativa, chama-se Blikenligths Project, apresentada em Berlim
no ano de 2001. As 144 janelas do edificio receberam lampadas
controladas autonomamente, a fachada funcionou como um
grande painel pictdrico, e uma interface para jogos. A partir deste
projeto, inimeros outros vieram seguindo a mesma linhagem de
conceitos e agregando novas tecnologias para a eficacia de seus
sistemas. Desse modo, por exemplo, as lampadas fluorescentes
deram lugar a LED’s (Light Emitting Diode), mais eficientes e
duraveis. As propostas incorporaram também outros sentidos,
algumas concerniam na exposicao de obras de autoria artistica,
outras incorporando fatores ambientais, comportamentos de
passantes nas ruas, abordavam sobre a utilizag@o de sua estrutura;
enfim, as inimeras questdes que se referem a arquitetura
interativa de modo geral. Expoentes ja paradigmaticos destas
producdes em arquiteturas sdo media screens como o BIX, que
torna inseparavel a relagao entre o media screen e o proprio
edificio. O Spots, e mais recentemente o GreenPix.

Estas pospostas trouxeram consigo grandes promessas e abriram
0 cenario para discussdo de temas ainda pouco divulgados na
arquitetura. Apesar disso, nossa visao critica deve enxergar um
ponto preocupante que também surgiu neste movimento; o
barateamento dos materiais e as facilidades da atual conjuntura
possibilitaram uma incomensuravel dispersao de produgdes
luminosas pelo mundo, principalmente Asia e Europa. Muitos
escritorios passaram a produzir obras com discurso arquitetonico
esvaziado, simplesmente produzindo espetaculos publicos de ode
tecnoldgica, sem contar com a reflexdo tedrica em suas
presuncoes. Por isso é necessario reconhecer as virtudes técnicas
das fachadas interativas recentes, e buscar se espelhar
teoricamente naquelas que inserem narrativas e reflexdes
compassadas com as demandas do contemporaneo.

A busca iniciada com o projeto PIX no grupo de pesquisa
Nomads.usp concerne justamente na preocupacéo em explorar
instancias do habitar interativo através da préatica da introdugéo dos
meios digitais no ambiente construido. Ou seja, a partir do ensaio da
producdo de uma intervencéo interativa iniciar uma investigacao que
imponha os desafios praticos e tedricos da criagdo, do
desenvolvimento e do uso deste tipo de projeto. A presencga de uma
grelha de madeira com o fechamento em placas onduladas de fibra
de vidro translicidas em uma das fachadas da Unidade de Habitagdo
001 (sede do grupo de pesquisa Nomads.usp) contribuiu para a
formatag@o da idéia. Cada quadrado da grelha seria tratado como um
pixel do display de baixa resolugdo que seria montado com a
introducé@o de uma matriz com 400 LED’s. Controlados
individualmente, a soma dos impulsos luminosos formariam imagens
e animagcoes que podem ser visualizadas dentro e fora da edificacao.
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Figura 2. Estrutura dos LED's fixada na grelha de
madeira do edificio.

0 importante ao se tratar dessa premissa é ressaltar o como a
tecnologia tem um papel amplificador da interatividade, que é por
exceléncia uma caracteristica humana, o quanto ela pode
requalificar os dominios e alcances de uma interagdo com suas
possibilidades remotas, assincronas e multidirecionais. E
discursar ainda sobre a forma como se concretiza essa interagéo,
essa exigéncia de que o usuario mude sua postura, refletindo
sobre suas agoes, descobrindo possibilidades unicas de
exploracéo, atribuindo significados singulares. Acima de tudo
estas novas propostas buscam algo para além da alteragio do
ambiente no qual o individuo esta envolvido, elas tratam de uma
revisdo e uma ampliacdo das possibilidades de interacéo entre as
pessoas.
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A proposta do projeto PIX busca desempenhar um papel triplo.
Além de uma instalagdo interativa, seu processo de criagdo
constitui uma pesquisa em si, na qual, diversas pessoas foram, e
continuam sendo envolvidas; e através da qual, discussoes e
novos conhecimentos passaram a ser agregados ao repertorio
pratico e conceitual do grupo. Por fim, caracteriza-se também
como uma plataforma aberta que outras pesquisas poderao se
apropriar como meio para exploragao de conceitos que englobam
a introducao de sistemas interativos na arquitetura.

Para uma melhor visualizagéo do processo de trabalho que
culmina no funcionamento controlado via web da matriz
PIX.nomads é importante dividir o sistema interativo em trés
instancias: input, processamento e output. O input consiste na
obtencéo de informagoes através de sensores, da Internet ou de
qualquer outro meio capaz de fornecer informagoes passiveis de
serem computadas. O processamento interpreta a informagéo
obtida de acordo com as relagdes implementadas através da
programacéo. O output é a expressao fisica na qual é visualizado
o resultado das informagdes computadas.

Um dos primeiros conceitos desenvolvidos a partir da formulagéo
da resposta luminosa foi a escolha do tipo de input que se
estabeleceria. O interesse em analisar as possibilidades de
comunicagao remota levou a escolha da internet, através de uma
interface grafica simples e acessivel. A oportunidade de se munir
de um canal tido como democratico que concentra um potencial
de comunicagéo e processamento de informacdes alocado em
toda parte em que convergem muitos usudarios foi entendida
como enriquecedora. O fato de receber o input remotamente
através da utilizagdo da internet garantiu a obtengéo de um feed-
back em tempo real com a visualizagdo da fachada do edificio
através de live streaming. Para além das propostas artisticas,
muito paradigmatizadas como individuais e autorais, as fachadas
construidas como display que utilizam a internet, podem
funcionar como painel plblico para manifestacoes artisticas
coletivas. Como forma de referenciar agdes participativas e
engajadas de comunidades em suas centralidades, a arquitetura,
pode abrir janelas entre localidades e realidades remotas, pode
expor conflitos e comportamentos, pode ser palco para
comunicagao, pode ampliar realidades imperceptiveis do
cotidiano.

0 output concentrou a maior parte dos esforgos relativos a
produg@o do projeto PIX, e exigiu por parte dos arquitetos e
designers uma mudanca nas suas tradicionais metodologias e
praticas de projeto. Para além do desenho do objeto a ser
construido o gerenciamento do processo constitui a principal
atuagdo neste tipo de obra. Um novo desafio que exige
competéncias diferenciadas e a articulagéo com profissionais de
areas de conhecimentos distintas que passam a trabalhar
cooperativamente de forma interdisciplinar constituindo um
vocabulario comum e uma abertura para proposicoes que
superam as especificidades de cada area.

0 projeto PIX, como concretizacdo destas expectativas a respeito
deste tipo de apreensao arquitetonica possibilitou aos envolvidos
um novo olhar sobre as demandas, as tecnologias empregadas e
as dinamicas de trabalho que sao ditadas por este novo quadro. O
desafio reside justamente nesta compensacéo entre as camadas
da computag@o, a elaboragéo dos softwares e hardwares que se
conformem em propostas arquitetonicas coerentes e compativeis
com sua materialidade; a fim de se alcangar a proposigéo de
narrativas que incorporem tanto as demandas formais e
ambientais, quanto os liames das experiéncias espaciais, em
funcéo de viabilidades técnicas construtivas e demandas sociais.

As metodologias de execucao da matriz luminosa, e suas demais
esferas, se deram através de uma triparticao do projeto em:
estrutura, circuito e interface.

0 desenvolvimento da estrutura abarca a construgéo de toda a
parte fisica do projeto e sua instalagéo na estrutura da casa.
Compreende as 400 estruturas de suporte para 1200 LED’s, as
40 linhas, as caixas contendo os circuitos eletronicos e as duas
colunas que conectam as caixas a grelha. Esta etapa foi
desenvolvida através de um processo complexo e extremamente
trabalhoso devido ao grande numero de repeticdes de cada
passo. Sua complexidade advém, também, do fato das partes
estarem ligadas umas as outras de tal forma, que, apenas na
medida em que as partes vao sendo construidas é que suas
formas definitivas se materializam.

0 circuito compreende toda a parte de eletronica do projeto, ou
seja, é o cérebro de toda a estrutura. Ele é o centralizador das
informacoes, e o responsavel em traduzi-las depois de recebidas,
no comando de acendimento ou ndo de cada LED do projeto. A
programacao foi executada na linguagem C++ e utilizando
microprocessadores PIC.

0 desenvolvimento da interface ¢ uma forma de pré-visualizar
idéias e conceitos que podem ser alterados através de um
navegador web. Foi necessaria a montagem de bancos de dados
para o armazenamento e edi¢@o das animacdes feitas. Além da
implementaco das fungoes de edi¢do da animagéo, o trabalho
consiste também em efetivar o didlogo da web com o micro
controlador PIC, isto requer a criagao de uma rotina de conversao
dos dados da animagao no protocolo estabelecido entre as duas
partes (web e circuito).

Para a execugdo deste modelo cada evento se tornou fonte de
aprendizado: a construg@o dos componentes, as decisdes sobre a
compatibilizagéo entre estrutura logica e a estrutura do edificio,
as alteragdes ndo previstas no percurso do projeto, a produgéo
das pegas do hardware, os testes do protétipo, as sessoes de
capacitagdo em microeletronica, a pratica de trabalho
interdisciplinar. O projeto PIX é compreendido, entdo, como uma
contribui¢do na investigagéo da insergéo de midias nos edificios
atrelando os conceitos do panorama internacional aproximando
seu discurso na realidade brasileira. Sua produgéo artesanal, com
recursos locais e de baixo custo, vem a sugerir rumos para a
aplicacdo concreta deste discurso na realidade do pais.

Referencias

Descricéo retirada do website do projeto: <http://www.bix.at>

HALL, P; Living Skins: Architecture as Interface , Article, 2006.

Mais informagdes no website do projeto <http://www.greenpix.org/>
Mais informagdes no web-site do projeto <http://www.spots-berlin.com>

MOLONEY, J.,Between Art and Architecture: The Interactive Skin, iv, pp. 681-686,
Tenth International Conference on Information Visualisation (IV'06), 2006.



