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Objetivos

Esta pesquisa investiga a relacdo entre
arquitetura e tecnologia digital, para além dos
softwares de representagdo de projeto. O
objetivo € tragar um panorama qualitativo da
producgao cientifica sobre arquitetura interativa
durante a década de 2010. Entende-se que
este € um campo que trata dos espagos,
ambientes e edificios dotados da capacidade
de processamento de informagéo digital (Fox,
Kemp, 2009). A analise foi realizada a partir de
quatro perspectivas complementares, sendo
elas: [1] experiéncia do usuario e narrativa, [2]
materialidade e custos, [3] interface e [4]
processo criativo. A experiéncia aborda a
implementacéo de narrativas interativas e como
as pessoas se apropriam do espagco e O
didlogo que ocorre nesse processo (Dunne,
2006; Murray, 2003). Materialidade se refere a
forma de execugdo dos projetos, sua
configuracao fisica, métodos de construcao e
custos (Vallgarda, Redstrom, 2007). A interface
descreve os sensores e atuadores utilizados
para captar a informagdo e devolvé-la ao
espaco (O’Sullivan, Igoe, 2005). Por fim, o
processo criativo aborda questdes
interdisciplinares e o caminho de adequacéo
entre a ideia inicial, o processo e o produto final
(Carneiro, Tramontano, Pratschke, 2008).

Métodos e Procedimentos

A pesquisa foi conduzida por meio de uma
revisdo assistematica com foco em dados
qualitativos. O estudo utilizou como referéncia

a plataforma CuminCAD, criada em 1988,
online e de uso gratuito, que reune trabalhos
relacionados ao design arquitetdnico assistido
por computador. Inicialmente, a busca foi
realizada por meio da categorizagdo dos
temas, buscando encontrar textos relacionados
as vertentes-chave definidas para a pesquisa,
publicados entre 2010-2020. No total, foram
analisados brevemente 255 artigos, institutos,
livros e teses, sendo 40 destes selecionados
como referéncia para um estudo mais
aprofundado. O processo da pesquisa se deu
através da leitura e compreensao detalhada
dos textos selecionados, utilizando os
softwares Notion e Miro para organizar as
leituras e cronograma.

Resultados

A revisao bibliografica possibilitou a atualizagao
das caracteristicas da arquitetura interativa da
década de 2010, a partir das perspectivas
inicialmente estabelecidas. Em relagdo a
experiéncia e narrativa, o0s  projetos
demonstraram uma conexao intrinseca entre o
usuario e a interagdo, destacando que projetar
a partir das pessoas, contextos e historias é
fundamental para criar espacos interativos
relevantes (Fatah Gen Schieck, Moutinho,
2012, p.40). A observagcdo sobre o
desenvolvimento da materialidade dos projetos
realgcou a importancia do desenvolvimento de
protétipos de forma ciclica e incremental,
avancando aos poucos a escala e
complexidade. Esta estratégia baseada em
testes permite o entendimento e adequagao do



projeto aos custos, determinando a viabilidade
ou ndo de sua conclusdo (Haeusler, Kirsty,
2011, p.23). No que se refere a composicéao
interface, o equilibrio entre o conceito e custos
de producéo leva a busca de solugdes simples
gue possam ser incorporadas como interfaces
intuitivas e inputs de facil compreensao. Por
fim, em relagdo ao processo criativo da
arquitetura interativa, pode ser observada uma
mescla entre processos fisicos (croquis) e
digitais (maquetes virtuais, projecdo), além do
uso de referéncias marcantes de periodos
anteriores, como o ARS Electronica Center
(Gehring, Kruger, 2012, p.794).

Além das facetas determinadas no inicio da
pesquisa, a revisdao realizada chamou a
atengdo para duas outras questdes,
importantes de serem ressaltadas. A primeira
diz respeito a presencga de artigos cujo objeto
ndo era o ambiente construido em si, e sim o
desenvolvimento de componentes interativos
para serem utilizados na composicdo da
estrutura de diferentes arquiteturas (Khoo,
Salim, 2013, p.54). A segunda compreende
textos que ndo falam de projetos especificos,
mas conceituam e desenvolvem definicbes
relacionadas a arquitetura interativa. Estes
auxiliaram na atualizagdo dos conceitos e
trouxeram perspectivas importantes para
compreensao geral do tema, explorando desde
o papel do edificio até os sistemas de interagao
com os usuarios (Achten, 2011).

Conclusoes

Essa pesquisa evidencia que os projetos de
arquitetura interativa da década de 2010
apresentam resultados variados. Apesar disso,
podem ser identificadas tendéncias na
valorizagdo dos contextos e dos usuarios na
interagdo, no processo ciclico e gradativo de
desenvolvimento, na exploragdo e criagdo de
input e outputs simples e intuitivos, e na pratica
de processos hibridos e inovadores de projeto.

Ademais, foi observado que o periodo nao se
limitou a fachadas e elementos arquiteténicos
interativos, mas também incluiu materialidades
responsivas e a formulagédo de novos conceitos
para o estudo da arquitetura interativa. Por
outro lado, péde ser percebido que projetos
comerciais, tais como os realizados pelo Jason
Bruges Studio, ART+COM e Estudio Guto

Requena, ficaram fora da anadlise e
caracterizagao da producgao arquitetdnica desta
década. Um trabalho futuro poderia utilizar os
achados desta como base para entender, de
forma aprofundada, outros aspectos e praticas
desta década, incluindo tanto publicagdes
cientificas quanto nao cientifica, tais como sites
dos escritérios e de divulgacéo de projetos.
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