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Resumo: a arquitetura e o urbanismo nao tinham como escapar da avassaladora mediacao tecnologi-
ca nos processos produtivos e nas interagdes humanas, numa evolugéo que vem desde a automagao
parcial da tecelagem no século XVIII até as sofisticadas préteses biomédicas atuais fabricadas com
3D Printing. A mediacdo digital para processos de tomada de decisdo na forma de democracia digital
nos campos onde a espacialidade e o imaginario cidadao jogam um papel decisivo (arquitetura, urba-
nismo, promogao imobilidria, videogames, filmes e animacgdes interativas) vem abrindo umas possibi-
lidades ainda pouco exploradas. Este artigo propde uma aproximacao a este campo de forgas digitais
a partir do trabalho pioneiro do escritério holandés BBVH.

Palavras-chave: urbanismo participativo, democracia digital, seqtiéncias pedagogicas

Abstract: architecture and urban planning did not have any chance to avoid the unstoppable techno-
logic mediation of productive processes and human interactions. Inside an evolution coming from the
looming partial automation at XVIII century till recent, sophisticated biomedical prosthesis manufactu-
red by 3D Printing. Digital mediation for decision support systems in a digital democracy at fields where
spatiality and citizen imagery plays a main role (architecture, urban planning, real state, videogames,
cinema and interactive animations) are opening possibilities not yet investigated. This article brings an
overview to this digital force field from pioneer works by Dutch office BBVH.

Keywords: participative urbanism, digital democracy, pedagogic sequences.
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Fig. 1: interface participativa para a
reconfiguracdo do empreendimento
imobiliario Baas op Zuid, periferia de
Roterda (2002). Fonte: http://www.baa-
sopzuid.nl. Acesso em 01/10/2011.

1. Jogos sérios ou “serious games” é
uma expressao que designa o softwa-
re ou hardware desenvolvido através
dos principios do desenho de jogo in-
terativo, com o objetivo de transmitir
um conteludo de conteudo educativo
ao usudario. O termo “sério” refere-se a
produtos e situagdes ligadas as areas
da defesa, da educagdo, exploracdo
cientifica, servicos de saude, gestao de
emergéncia, planejamento urbano, en-
genharia, religido e politica.

2. Como Woophy.com, uma iniciativa
criada por eles e estimulada por um
coletivo holandés de aficionados a fo-
tografia e web designers que acreditam
que a navegacgao pela internet pode ser
mais visual, l6gica e associativa.

1. APROXIMAGAO DESDE UM CASO SINGULAR

Se existe uma cidade onde se constrdéi o que em qualquer outra cidade pareceria inverossimil, essa é Ro-
terda. O arquiteto holandés Joris van Hoytema (BBVH Architecture & Multimedia), dedicado desde 2002 a
pesquisar, de forma pragmatica, as possibilidades da interatividade multimidia no campo da arquitetura e o
urbanismo é considerado 14 um pioneiro digital que pde em pratica conceitos como o de democracia digital,
ou 'e-planejamento’. Os 'jogos sérios'! do seu escritorio envolvem mapas interativos em que uma sequiéncia
de opgoes ilustra e acompanha a escolha de diversos tipos de morfologia urbana, da configuracao espacial,
do desenho da planta, dos materiais ou das instalagdes técnicas, sempre informadas pela repercussao par-
cial e total no preco final do produto. O escritério se chama BBVH Architecture & Multimedia porque constroi
diferentes aplicag6es inovadoras na internet para a industria da construgéo, a arquitetura, o planejamento
urbano e os negocios imobiliarios. A sua producdo contém, por exemplo, mapas interativos? e modelos 3D,
questionarios visuais e ferramentas "faca vocé mesmo".
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Fig. 2: Interface para empreendimento
imobiliario Lupine, em Roterda. Fonte:
http://www.lupine.comwonen.nl. Aces-
so em 01/10/2011.

O processo comum de trabalho acontece da seguinte maneira: uma incorporadora contrata o escritorio
para desenvolver o projeto basico para um empreendimento de umas 50 casas, ou ainda, eles podem entrar
em contato diretamente com a empreiteira; apds definir a estrutura morfoldgica basica (o protétipo), eles
propdem sistematizar diferentes acessérios para as unidades e para o conjunto (condominio, bairro, etc.)
abrindo as possibilidades de escolha dos futuros usuarios (nimero de andares e quartos, gama de mate-
riais oferecidos pela incorporadora, sistemas de acondicionamento ambiental, e outros pequenos detalhes
que personalizam a casa), onde cada usuario possa se identificar por contraposicéo a escolha programada
do vizinho mediante definicdes individuais. Depois, se formatam essas escolhas em documentos vetoriais
e rasterizados (geralmente PDF e animacgdes graficas) e assim, estruturam-se os passos e a interface para
que os usuarios interatuem no site (figura 1). A interface genérica conta com botdes simples e varias janelas
de informagéo onde se visualiza em tempo real cada mudancga ou escolha. Deste modo, no ultimo passo s6
resta enviar ao servidor as informacdes e descarregar o documento final de usuario para mostrar a familia
ou a imobiliaria o projeto "criado" junto com o orcamento detalhado e global. Como podemos ver, o trabalho
do escritério (que tem trabalhado para incorporadoras empreendedoras como com.wonen ou Era Contour)
€ uma interessante ilustracdo das possibilidades que tem os meios digitais na arquitetura e o urbanismo, a
procura de solugdes heterogéneas para os mercados estagnados.
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Fig. 3: Fotogramas da entrevista. Fonte:
Matias Nieto Tolosa, 2006.

Desde 2002, BBVH tem finalizado numerosos projetos, tanto como projetistas de arquitetura e designers
multimidia como desenvolvedores da interface web unicamente (figura 2). Muitos destes projetos foram
construidos em vérias cidades holandesas, como Roterda (Baas op Zuid, Het Mooie Plan, Lupine, Parkzicht,
De Rozenburcht, Sunset Boulevard Zuid, Woonwijzer Hoogvliet), Amsterdam (De Zeeburgemeester), Ein-
dhoven (Drents Dorp, Het Groene Hof, Brandevoort), Haia (De Oriént), Tilburg (Havenmeester), ou Almere
(Opdrachtgever, Hollandse Haven).

ENTREVISTA COM JORIS VAN HOYTEMA (BBVH)

JvH | Joris van Hoytema, arquiteto chefe
M | Matias Nieto Tolosa, entrevistador

B ———

M | Joris, como vocés conseguem essa diversidade de opg¢bes nas suas propostas habitacionais?

JvH | Em BBVH n3o fazemos uma definigdo prévia das moradias terminadas, dividimos o projeto em 10 capi-
tulos que permitem todo tipo de escolhas e de combinac¢des, mas ndo desenhamos todas as casas. Imagina
diferentes combinagdes que permitem até 2000 possibilidades projetivas desde um Unico esquema.
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3. Neologismo formado por: woon, do
verbo wonen (viver ou habitar) mais wi-
jzer, apontador, flecha, cursor, indicador
(como nome) ou sagaz, inteligente, lin-
do (como adijetivo).

M | Qual é o software que empregam para conectar as decisées?

JVH | Simplesmente conectamos uma base de dados com Flash e uma linguagem de programacéo con-
vencional para combinar as informagoes, empregando também a interface de programacao de aplicativos
OpenGL, pela versatilidade que oferece.

M | S&o vocés também programadores do software?
JvH | Sim, por exemplo a aplicagdo woonwijzer® foi programada pelo web designer Marcel Geenevasen que
trabalha conosco. Assim, o projeto é completo: desenho arquiteténico mais software.

M | Quanto demora a fase de participacédo digital dos usudrios?
JVvH | Demora pelo menos seis meses, e acontece de forma descontinua —nessa fase tem muito trabalho para
0 web designer e um estagiario que projeta os documentos graficos em PDF para o site.

M | Faz tempo li no site holandés "digitale pioniers" uma breve entrevista em relacédo ao trabalho desenvolvido

no seu escritdrio. Podemos chamar o BBVH de "pioneiros digitais"?

JVH | Sim, é o que queremos ser. N6s queremos explorar as possibilidades que a internet nos oferece numa
comunicacao bidirecional, acompanhando designers e cidaddos que acostumam pensar espacialmente,
como no caso do desenho urbano e de projetos habitacionais. Comunicamos-nos com as pessoas que de
fato vao morar e vivenciar as arquiteturas projetadas para fazer algo que se ajuste melhor as necessidades,
desejos e demandas da gente. Na verdade acho que o termo "pioneiros digitais" € o que nos define, sim. Isso
quer dizer que tentamos encontrar novas formas de usar o computador e os meios digitais, especialmente a
interatividade da rede, comunicando em dois sentidos, para facilitar projetos complexos tanto para o dese-
nho urbano como para a arquitetura. Em nossa opiniéo a internet ainda ndo e completamente desenvolvida,
esta longe de atingir todas suas possibilidades: esta na sua infancia.

M | Como funciona o escritdrio?

JvH | Temos uma estrutura horizontal. Estamos produzindo material como um escritério de arquitetura, mas
ndo ficamos ai parados, tentamos experimentar tanto quanto seja possivel. Nés preferimos tomar novas
iniciativas na procura de novas solu¢cdes em vez de ficar repetindo constantemente o que funciona. Antes
de mudar para o prédio onde estamos tinhamos um escritério com varios departamentos (arquitetura e pla-
nejamento urbano, multimidia, desenho grafico e filmes), agora temos dois escritérios, duas empresas, para
organizar melhor o trabalho. Eu também tento diferenciar projetos de arquitetura e projetos multimidia porque
a mistura pode resultar esquisita para o cliente; no fundo ndo é tdo ruim se nés ndo sabemos o que somos,
mas pode ser muito ruim se o cliente ndo sabe o0 que somos.

M | Que tipo de cliente tem agora?
JvH | Agora temos dois tipos de cliente: aqueles que procuram projetos de arquitetura e agueles que pro-
curam projetos multimidia. Mas ficam sentados na mesma mesa, ndo diferenciamos o espago do escritorio.
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Fig. 3: Diversas interfaces PAC de pro-
jetos desenvolvidos na Holanda. Fonte:
compilagdo do autor a partir das ima-
gens do site www.bbvh.nl/multimedia.
Acesso em 01/10/2011.

M | Existiam intercdmbios entre os departamentos, isto €, desde um ponto de vista pratico, como sinergia
de idéias?

JVH | Logicamente, esse era um dos objetivos do escritorio, porque achamos que existe uma intersegéo ope-
rativa das duas disciplinas. No comeco a expectativa era de fazer arquitetura e moradia que mantivessem
uma maior conexao com os desejos dos clientes, mas agora os dois departamentos tém a mesma importan-
cia e cada um tem o seu proprio projeto de pesquisa.
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M | Vocés sdo auto-suficientes ou trabalham com outros profissionais?

JvH | Nés trabalhamos também com outras pessoas. Por exemplo, no projeto "Woonwijzer" contratamos web
designers para ajudar na construgao da interface de usuario. Na verdade somos um escritério bem pequeno
para o trabalho que fazemos, podemos fazer muitos projetos com poucas pessoas. Tanto para o setor de
arquitetura como para o de multimidia contratamos muitos profissionais como uma rede de trabalho externa.

M | Quais s&o os projetos mais representativos que surgem com essas interagées?

JVH | O melhor exemplo ¢ o projeto "Woonwijzer", um empreendimento para a construgdo de 30 sobrados.
Nos fizemos o projeto arquiteténico e uma aplicacdo informatica abrangente, onde os futuros moradores
podiam projetar completamente sua prépria casa, escolhendo o niUmero de andares, nimero de quartos,
tamanho da casa, o tipo de banheiro, a quantidade de lavabos, etc. A parte interessante desse projeto esta
na abrangéncia do nosso trabalho, pois desenvolvemos desde a plataforma digital até os aspectos materiais
do empreendimento. As imobiliarias ja tém vendido muitas casas através deste sistema.
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M | E o primeiro projeto?

JvH | “Baas op Zuid” foi o primeiro desse tipo de projetos mistos entre desenho arquiteténico e comunicagio
pela internet: um pequeno projeto em 2002, para uma area ao sul de Roterda que precisava com urgéncia de
um novo impulso (ainda € uma area degradada). Concebemos uma ferramenta baseada em internet onde os
moradores podiam se manifestar sobre a diregdo do desenvolvimento da area, estabelecendo, por exemplo,
onde por mais énfase, se na segurancga urbana ou nos espagos publicos com brinquedos para as criangas.
A diferenca é que ndo era um questionario convencional sobre o que vocé quer, sendo algo bem visual, onde
as decisdes tinham um imaginario associado para ver onde se reflete cada opgao e que aspectos diminuem
quando outros aumentam. Tentamos estimular uma auténtica plataforma de participagéo, algo como SimCity
(figura 5) s6 que extremamente mais simples. O "Baas op Zuid" foi o primeiro dos projetos participativos, ele
se focaliza realmente na idéia da democracia digital, porque aqui empregamos de fato a internet como um
jeito de estimular a interatividade nas decisdes sobre habitagéo.

Fig. 5: Simulagcdo de uma cidade
da Arabia Saudita como cenério do
popular videogame SimCity. Fon-
te: http://bulk2.destructoid.com/ul/
user/1/1578-126221-SimCity5000png-
-noscale.jpg. Acesso em 01/10/2011.
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M | Este projeto se baseia mais na estética ou no desenho urbano?

JvH | No desenho urbano. Ainda que o aspecto, a aparéncia, foi levada em conta, pois é apresentado de um
jeito que as pessoas possam entendé-lo, e isso quer dizer empregar imagens em vez de texto, apelar mais
as possibilidades da atividade imaginaria das pessoas.

M | Em sua opinido, quais sdo as vantagens do método de participacéo digital para os habitantes?

JvH | Tem varios aspectos a considerar neste campo. Primeiro, depende muito de teus objetivos, do que
VOCé quer conseguir, mas o0 mais importante é dar-se conta que temos que criar uma plataforma para que
as pessoas se expressem, pois essa caréncia atualmente ja é inaceitavel. Para isso a internet ajuda a mani-
festar-se e a escutar as pessoas.

M | ... entdo o sistema € como uma mesa de negociagdo, um parlamento digital...

JvH | ... bem, esse é o segundo aspecto. Eu acho que, do mesmo jeito como acontece numa igreja ou numa
cidade, vocé tem que se mostrar aos outros e principalmente escuta-los de verdade. Entdo se o que se
pretende ndo é muito ambicioso, isso ja é suficiente para comecar. Depois vem o seguinte nivel, o que de
verdade queremos: a democracia digital, e isso também é possivel. Mas para alcanga-lo ndo é importante
o software empregado sendo o grau de compromisso das pessoas que o aplicam. Vocé pode ter um lindo
software na internet com muitas escolhas e graficos fascinantes e fotorrealistas, mas que ndo apresenta
ferramentas Uteis de comunicagéo.

M | Quantos tipos de participagéo existem?

JVH | A participacdo néo consiste apenas em decidir e projetar o que vai acontecer, mas dialogar sobre o
que vai acontecer e saber estar bem informado. Entédo o primerio passo ¢ estar informado; o segundo passo
é ser capaz de se manifestar; o terceiro passo é ser capaz de apontar uma direcdo ou sentido; e finalmente
0 quarto passo é participar mesmo...

M | ... entdo para vocés conhecer cliente e usudrio antes sequer de desenhar uma linha é fundamental...
JvH | Sim, sim, o negdcio é saber se informar e conversar. Eu acho que em tudo projeto experimental com
democracia digital o pensamento fica sempre vinculado a participagdo numa democracia real, ainda que o
que eu penso € que o mais importante é simplesmente a comunicagéo das coisas e dos fatos de forma clara,
transparente, e eficiente.

M | Vocé considera que existem varios niveis de participacdo?

JvH | Sim, ainda que depende das contingéncias. Nos ja fizemos cinco ou seis dessas ferramentas e em
cada caso é diferente. O primeiro a ser feito € um planejamento que sai das pessoas quando nos sentamos
e conversamos com elas, depois procuramos saber o que € relevante e em qual fase do desenvolvimento
do projeto nos encontramos, se no do desenho urbano ou no de uma interface, por exemplo. Com isso vocé
passa para as pessoas mais confianga. Quando nos contratam numa fase posterior do processo, os Unicos
aspectos que podem ser escolhidos sdo pequenos detalhes.
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Fig. 5: Simulacdo de uma cidade
da Ardbia Saudita como cenério do
popular videogame SimCity. Fon-
te: http://bulk2.destructoid.com/ul/
user/1/1578-126221-SimCity5000png-
-noscale.jpg. Acesso em 01/10/2011.

M | Existem niveis de participagcdo mais diretos e criativos?

JVH | Isso realmente depende de varios fatores. Acho que as pessoas nio deveriam focalizar demais na pu-
reza da ferramenta, ndo ha necessidade de tentar dividir todas as responsabilidades entre todas as pessoas
envolvidas e na mesma quantidade. Logicamente, as pessoas estdo interessadas em niveis diferentes de
participacdo nas decisdes €, além disso, os usuarios tém ainda diferentes tipos de conhecimentos e sensi-
bilidades...

M | ... é a consciéncia do cliente e do usudrio uma das chaves?
JvH | ... bem, eu acho que ndo somos idealistas: ndo pensamos que todo mundo tem que ter algo a dizer em
tudo o que acontece. Nos preferimos focar nosso trabalho na parte pratica.

M | Voltando aos projetos, que tipo de software ou ferramentas interativas estdo usando nos sites?

Ma | BBVH constroi tudo de forma auto-suficiente. Temos uma aplicagdo de base de dados, software de
usuario, Adobe Flash e usamos também o sistema de Desenvolvimento de Bases de Dados (Database Appli-
cation Developer), uma interface técnica que conecta os dados e integra programacéo e design de internet, é
bem simples. Na ferramenta "Woonwijzer" (figura 6) o usuario pode dar inputs de informacao através da sua
participagao, sendo esses dados guardados e enviados a um servidor que os deposita em layers, aportando
um feedback ao sistema.
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M | Vocé acha que esse sistema é realmente (til no caso de usuarios que sdo promotores, quando funciona

como uma ferramenta 'faca vocé mesmo'?

JVH | Nesse hipotético caso acho que os arquitetos comecariam a perder postos de trabalho... mas o que
verdadeiramente devemos saber é que este software é uma ferramenta para fazer muito mais interessante o
que normalmente é tedioso, isto é, o processo de producao massiva de habitagdo. As interfaces e o softwa-
re nao sao pensados para assistir no trabalho a pessoas criativas e originais, senao para fazer a produgcao
industrial muito mais atrativa e mais rica em possibilidades.

M | Vocé acha que a moradia na Holanda precisa logo de melhorias qualitativas?

JvH | N3o é uma pergunta facil. Existem numerosos aspectos que representam uma melhoria, como por
exemplo, as inovagdes morfologicas que resultam das alteragdes da familia tradicional. Acho que na Holan-
da, por estranho que pareca, a construgédo de habitagao € uma industria conservadora, pois construir ainda é
pesado e muito lento. Ainda se constréi com tijolos... se pensamos em termos contemporaneos, um sistema
construtivo que se baseia na colocacéo de pequenas pecgas, uma encima da anterior, repetindo o processo
milhares de vezes, € um sistema pouco eficiente e lento, uma invengao estupida.

M | Quais melhorias seriam mais decisivas? A 'consciéncia' do incorporador? Um interesse crescente da

cidadania numa participacéo criativa e educativa? Uma combinacéo sinergética?

JvH | Abordando a pergunta desde outra perspectiva, pois aqui normalmente as pessoas s6 pensam em coi-
sas utilitarias e necessidades basicas. Devemos entender que este tipo de projetos sé € possivel a partir de
assumir um elevado grau de compromisso no processo participativo, além de confianga nos meios digitais.
Nao sei como pode funcionar com outra situagéo politica e econdmica. Tudo tem a ver com a consciéncia
da cidadania, porque quando os que tomam as decisfes ndo enxergam os usuarios ndo se importam tam-
pouco com o que acontece com os projetos, se funcionam, ou se sdo agradaveis, ou se ainda, ndo acontece
nenhuma delas. A participacao digital parece um artigo de luxo, por enquanto.

M | Quais séo as expectativas para os proximos projetos de seu escritdrio?

JVH | Pensamos que o software pode aportar solugdes muito mais interessantes para as pessoas num con-
texto de alta padronizacao e industrializacdo da habitacdo. Nesse caso eu vejo um bom futuro, mas também
acho que a automatizagdo em geral pode ser de muita utilidade.

M | Para terminar, poderia esbocar o que vocé pensa seria um novo papel para o arquiteto contemporédneo?
JvH | Por um lado, se vocé tem fascinagdo com este tipo de software, a tendéncia seria a de construir "sem
arquitetos", porque o 6timo (a forma mais pura deste meio digital) € prescindir desses profissionais, da mes-
ma forma que se pode dizer que a automatizagdo étima é a que ndo depende de humanos para desenvolver
uma determinada tarefa. Ainda que, por outro lado, um arquiteto € uma pessoa criativa que ha recebido uma
educacéo especifica sobre o entendimento do espago, dos materiais de construgéo, dos sistemas técnicos,
etc. Eu ndo empregaria este tipo de software para fazer sua casa melhor, pois eu estudei para isso e essa
expertise ndo pode ser superada por meios digitais mais ou menos autbnomos. Eu acho que nestes tipos de
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4. Sera que é uma realidade, tanto no
Brasil como em outros paises com de-
mocracias jovens, que a cidadania em
progressiva consolidagdo, majoritaria-
mente desestimulada e cética, tem de-
legado quase com exclusividade na po-
litica profissionalizada a determinacao
dos seus desejos e seus cenarios de fu-
turo, incluindo a definicdo do que deve
ser ‘saude’ ou ‘qualidade de vida'? Os
novos meios tém a capacidade de vol-
tar a estimular a participagdo cidada,
como expressava J.M. Moran (1995) em
“Novas tecnologias e o re-encantamen-
to do mundo”: “ha um novo re-encan-
tamento pelas tecnologias porque par-
ticipamos de uma interagdo muito mais
intensa entre o real e o virtual”.

projetos temos que pbér uma grande quantidade de individualidade: nés ndo entendemos o software como
algo puro e elemental onde qualquer pessoa pode jogar o seu proprio input. O sistema precisa de ajuda para
promover e estimular o uso das morfologias e dos ensinamentos arquitetonicos.

Um dos sucessos do escritério BBVH foi ter selecionado um nicho de mercado estandardizado, caracteri-
zado pela padronizacdo e as conservadoras morfologias da constru¢gdo massiva e seriada, com o intuito de
aportar uma dose de inovagéao e diversidade. Mas provavelmente poderiamos convir que outro fator funda-
mental foi o contexto social e politico de um pais estavel como o Benelux* , onde o elevado nivel de vida da
sociedade e o bom estimulo da participagéo cidada combinados com uma confianga generalizada nos meios
digitais favorece este tipo de projetos. Teoricamente, mediante este e-planning, se pretende a provisdo de
melhores servicos de gestdo e planejamento urbano. Projetos mais eficientes com custos mais baixos e, ao
mesmo tempo, um processo de tomada de decisdo no planejamento urbano mais colaborativo, participativo
e transparente: objetivos basicos normalmente associados a uma mudanga de paradigma nas teorias urba-
nas, e ndo simplesmente a uma introdugéo das ICTs nos antigos sistemas.
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