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"Bibliotecas representam liberdade. Liberdade de ler, liberdade de expressar ideias, liberdade de se comunicar.
Elas promovem educacao, entretenimento, espacos seguros e acesso a informacao." - Neil Gaiman, Arte Importa



RESUMO

Segundo manifesto da IFLA/UNESCO (2022), a biblioteca ¢
um espaco que promove informacao, criatividade, cultura, tecnologia
e educacao. Com o desenvolvimento da tecnologia e a presenca cada
vez mais comum no cotidiano, as bibliotecas se tornaram espacos
para além do armazenamento de acervo fisico, englobando um
programa e atividades diversificadas. A partir disso observa-se que
a tecnologia tem um papel fundamental na evolucao da dinamica
das bibliotecas, e no seu papel na sociedade como espaco fisico da
informacao. Entretanto, observa-se no cenario local da cidade de
Uberlandia/MG, que a integracao da tecnologia no programa das
bibliotecas ainda é insuficiente, inclusive em relacdo a quantidade de
equipamentos na cidade que permitem o0 acesso da populacao geral.

Pensando nisso, propde-se neste trabalho o projeto de
um pavilhao com acervo e servicos, um projeto em rede que integre
a tecnologia no seu programa e servicos e utilize a arquitetura e
interatividade para criar conexdes entre 0s usuarios e as edificacdes.
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arquitetura e interatividade; tecnologia; co-
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ABSTRACT

According to the IFLA/UNESCO manifesto (2022), the
library is a space that promotes information, creativity, culture,
technology and education. With the development of technology
and their increasingly common presence in everyday life, libraries
have become spaces that go beyond storing physical collections,
encompassing a diverse program and activities. From this, it can be
seen that technology plays a fundamentalrole in the evolution of the
dynamics of libraries, and in their role in society as a physical space
for information. However, it is observed in the local scenario of the
city of Uberlandia/MG, that the integration of technology in the library
program is still insufficient, including in relation to the amount of
equipment in the city that allows access to the general population.

With this in mind, this work proposes the project
of a library, a network project that integrates technology
into its program and services and uses architecture and
interactivity to create connections between users and buildings.

keywords: library; information; architec-
ture and interactivity; technology; connec-
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INTRODUCADO

0 tema abordado neste trabalho de conclusao de curso veio
através dainquietude emrelacao ao papeldatecnologia e interatividade
dentro da arquitetura. Esse questionamento nasceu através da
disciplina de Arquitetura e Interatividade, realizada no ano de 2021, A
partir daf, surgiu o interesse por entender como a tecnologia interativa
pode se associar a arquitetura e gerar espacos dinamicos e conectados
com o usuario, tema este que é pouco abordado durante a graduacao.

Tendo isso em mente, surge a biblioteca como um
equipamento que fez parte da evolucdo humana, e propiciou
experiéncias variadas de leitura, lazer e conhecimento. Com base
na experiéncia pessoal, a biblioteca foi responsavel por criar o
habito de leitura, e foi um espaco de convivéncia e interacao capaz
de impactar positivamente a mim e aqueles que cresceram com
a presenca desse equipamento no cotidiano. Todavia, com o
avanco da tecnologia em escala global, essa instituicao se tornou
estagnada e presa no tempo, sendo cada vez menos utilizada
devido ao fato do habito de leitura ter se perdido gradativamente
conforme ocorreu a inclusao das telas digitais no cotidiano humano.

Dessa forma, o intuito deste projeto surge como a
proposta de uma releitura da biblioteca, que seja capaz de alcancar
as comunidades através de um programa que integre a tecnologia
em seus Servicos e espacos, em vez de afasta-la. A partir disso, a
proposta envolve a arquitetura e interatividade, que possibilita uma
interacdo entre as pessoas e o edificio, criando um envolvimento
e instigando o0s usuarios a explorar o local e retornar para novas
experiéncias. Ademais, a intencao nao € criar um edificio grande
e um equipamento completo, mas sim um pavilndo de acesso
comunitario e espaco de permanéncia para a populacao atingida. Por
fim, aintencaonao é transformar o edificio em um espaco totalmente
digital, mas sim consegquir integrar espacos fisicos com a tecnologia,

comunicando com as novas geracdes e retornando o interesse geral
pela biblioteca como equipamento de estudo, lazer e informacao.

OBJETIVOS E METODOLOGIA

A evolucao da tecnologia trouxe evidentes mudancas para a
dinamicadasociedadenoséculo XXl tornando certaspraticas obsoletas
e colocando outras em evidéncia. As bibliotecas acompanharam
a trajetdria da humanidade a caminho de um mundo tecnoldgico
e até mesmo virtual, com a tecnologia se tornando aliada dessas
instituicGes. A partir disso surgem os questionamentos e inquietacdes:
0 gue é 0 programa para uma biblioteca a partir do ano de 2024? Como
a arquitetura, associada com 0 avanco da tecnologia, pode contribuir
para transformar esses espacos? Como a tecnologia pode ser aliada
do material fisico? O objetivo do trabalho é desenvolver um projeto de
uma rede de bibliotecas como centros de informacao para a cidade de
Uberlandia, Minas Gerais, a partir de um programa de necessidades
alinhado com a evolucao tecnoldgica recente e de forma a agregar a
dinamica ja existente das bibliotecas, mantendo o espaco dos livros
fisicos e conciliando a tecnologia com o tradicional. Sendo assim, o
presente trabalho esta dividido em secdes e capitulos, sendo estes:
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Ademais, tém-se como objetivos na monografia: (i)
compreender a evolugdo das bibliotecas e sua relacao com a
tecnologia, (i) assimilar a participacdo da biblioteca na promocao
de inclusdo digital e social em espacos publicos, (iii) acompanhar a
evolucao eintegracao da arquitetura com tecnologia e informacao,
(iv) entender as necessidades dos usuarios e atividades que
ocorrem nesses equipamentos, (v) entender e contextualizar o
papel dainteratividade na arquitetura, (vi) realizar estudos de caso
gue permitam observar essa evolucao e adaptacao tecnoldgica,
além da aplicacdo da interatividade, (vii) identificar locais
estratégicos de implantacdo do projeto na cidade de Uberlandia.



FUNDAMENTACAO

Esta secao compreende a pesquisa gue embasa o projeto
de uma biblioteca interativa, explorando textos e producdes que
sao relevantes tanto ao projeto da biblioteca, quanto as questdes
pertinentes sobre a tecnologia e arquitetura. O entendimento
do tema de modo a associar a area de projeto e tecnoldgica foi
de suma importancia para compreender o contexto em gue se
insere este trabalho. Além disso, nesta secdo evidencia-se o
desenvolvimento da arquitetura interativa no mundo, com exemplos
que trazem desde suas primeiras aparicbes até as mais recentes,
Dessa forma, a fundamentacdo busca entender como a dinamica
das bibliotecas se alterou conforme o avanco tecnolégico sem
perder sua importancia enquanto espaco de informacao, inserindo
a tecnologia a seu favor e atualizando sua conduta para o futuro.



Bibliotecas e Tecnologia

1. BIBLIOTECAS E TECNOLOGIA

Esse capitulo traca uma linha do tempo entre o surgimento
e evolucao da biblioteca no mundo, juntamente com invencdes e
tecnologias que contribuiram, de alguma forma, para a transformacao
da dinamica das bibliotecas. A trajetdria consiste em explorar desde
a Antiguidade até a Era da Informacao, trazendo os destaques de
maior relevancia para este trabalho em cada uma dessas épocas.
Dessa forma, o objetivo do capitulo é compreender essa relacao
entre a biblioteca e a tecnologia, evidenciando como o programa e o
papel da biblioteca se alterou em funcao das mudancas no mundo.

1.1 Surgimento das Bibliotecas no Mundo

As bibliotecas sao uma das mais antigas tipologias
arquitetdnicas, sendo caracterizadas como locais de grande importancia
durante varios séculos. Tal prestigio se deve ao fato da humanidade,
desde seu surgimento, ter registrado e armazenado nesses locais todo
seu conhecimento e evolucao. Essa forma de registro progrediu desde
tabuletas de argila, que datam de antes de 3000 a.C (Antunes, 2018),
até as formas mais recentes de armazenamento em redes digitais.
Devido ao desenvolvimento da tecnologia, a tendéncia ¢ que a dinamica
de funcionamento das bibliotecas seja alterada, cedendo aos métodos
digitais e integrando com 0s processos fisicos ja existentes. Sendo assim,
¢ interessante observar a trajetdria da biblioteca como espaco fisico
da informacao desde seu surgimento até os dias atuais, destacando
como 0 armazenamento dessas informacdes se deu ao longo do tempo.

Durante a Antiguidade, as bibliotecas eram distintas entre si
principalmente no que dizia respeito ao seu acervo. Neste periodo, nao
possufam carater publico, tendo utilidade somente como depdsito de
livros ou esconderijo de material sigiloso. Além disso, as bibliotecas
antigas eram apropriadas para necessidades especificas da realeza,

proibindo a entrada de pessoas nao autorizadas e dispondo elementos
arquitetonicos de modo a dificultar o acesso ao acervo. (Antunes, 2018).

Passando para o periodo Classico, a ideia de biblioteca publica
foi invencao de Julio César, pouco antes de ser assassinado. Apds seu
falecimento, um de seus partidarios e um escritor levaram o projeto
adiante, e a primeira Biblioteca Publica de Roma foi inaugurada no Férum
Romano. (Martins, 2002). Em Roma, a biblioteca publica prestava servico
como deposito de documentos importantes e, ainda nesta época,
ofereciam servicos de empréstimo de alguns exemplares para leitura
a domicilio. Todavia, 0 sucessivo caos politico em gque mergulhou Roma
posteriormente levou a destruicao das bibliotecas romanas, (Martins, 2002)
entretanto, deixando evidente que a participacao de Roma ¢é de grande
relevancia na historia das bibliotecas publicas, e na sua posterior evolucao.

Conforme Roma sucumbiu, iniciou-se o perfodo da Idade Média,
momento em que as bibliotecas medievais ainda eram um prolongamento
do que foivisto na Antiguidade, com usuarios especificos e edificacao usada
para armazenamento de livros, sem livre acesso da populacao ao acervo. A
biblioteca era vista como uma guardia dos livros, e nao uma disseminadora
de informacao. (Santos, 2012) Com a criacdo das universidades e o numero
crescente de novos estudantes, a dinamica das bibliotecas se altera, em
vista da alta demanda por livros. Devido ao alto custo dos livros, tanto para a
producao quanto paraaaquisicao por parte dos estudantes, asolucaofoiqgue
as universidades fundassem suas proprias bibliotecas. Foi a partir da criacao
das Bibliotecas Universitarias, que o bibliotecario surgiu como organizador
da informacdo. (Martins, 2002) Uma das bibliotecas mais antigas dessa
época é a Biblioteca de Merton College, na Universidade de Oxford, datada
de 1373 e que funciona até os dias atuais. Seu acervo foi enriquecido com a
contribuicdo pessoal dos alunos, gue deixaram de heranca para ainstituicao
os livros que adquiriram durante seu percurso na Universidade. (Santos,
2002)



A partir

desse breve  histdrico, ¢ possivel compre-
ender a evolucao inicial que tiveram as bibliotecas ao re-
dor do mundo, como partiram de um acervo privado, com aces-
so restrito e funcao Unica de armazenamento, para disseminadora de
informacao e conhecimento adquiridos durante a histdria da humanidade.

1.2 Surgimento da Imprensa

Os momentos da histdria da humanidade que compreendem o
surgimento da escritae daimprensativeramextremarelevancianaevolucao
e transformacdo do mundo ocidental. O surgimento da imprensa foi um
invento de Johannes Gutenberg que possibilitou uma enorme revolucao
na sociedade, de modo a permitir a aceleracao no processo de producdo e
distribuicao de livros, impactando diretamente na disponibilidade de acervo
das bibliotecas. A imprensa, como instrumento de mudanca, contribuiu para
a emergeéncia da ciéncia, religido, cultura e politica na era moderna. (Bacelar
apud Ribeiro et al, 2007, p.29) Dessa forma, o surgimento da imprensa é um
marco importante para o desenvolvimento futuro das bibliotecas, uma vez
que possibilitou que a pratica da leitura chegasse em diferentes camadas
sociais.

Johannes Gutenberg (1386-1468) foi um inventor alemao,

conhecido localmente por sua grande habilidade como ourives. Durante a
infancia, Gutenberg teve contato com livros atraveés de seus pais, gue na
época eram escritos a mao, com cada exemplar demorando até meses
para ser preparado, com preco elevado e inacessivel para grande parte
da populacdo. (Gaspar, 2004, p.3) Sendo assim, devido ao seu contato
precoce com os livros, Gutenberg percebeu a dificuldade que esses
materiais enfrentavam para serem disponibilizados para a populacdo.

A técnica de imprensa ja existia na China desde 1040, todavia,
em meados de 1439, Gutenberg aperfeicoou a técnica de impressao com
a invencao da prensa movel. A prensa movel de Gutenberg era composta
por uma matriz de metal contendo o texto a ser impresso, e uma prensa
que aplica pressdo para transferir a tinta da matriz para o papel. (Costa,
2023) Essas matrizes eram conhecidas como tipo mdveis, e permitiram
que materiais impressos fossem produzidos em massa com eficiéncia.

Esquema da prensa de Gutenberg

suporte
estrutura . r

fixagao
Fonte: https://rabiscodahistoria.com/

gutenberg-a-revolucao-na-historia-
-da-imprensa/

O primeiro livro impresso por Gutenberg foi a Biblia de Gutenberg,
foramimpressas cerca de 300 copias de uma edicdao em latim da Biblia, em
1455. Apesar das polémicas com a Igreja, a alta estética e qualidade técnica
das impressoes foi bastante aclamada. (Gaspar, 2004, p.4) A partir disso, a
maquina deimpressaofoiessencialpara o desenvolvimento da Renascenca
e inicio da Revolucdo Cientifica, momento em que aimpressdo se tornava a
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base para a disseminacdo em massa da aprendizagem. (Burke, 2002, p.39)

Gracas ao surgimento da prensa movel, tornou-se possivel a
producao de livros em grande escala, impactando significativamente a
educacao, religiao e cultura em geral. Apesar da invencao de Gutenberg
nao assegurar que todos tivessem acesso a leitura, ela possibilitou a
liberdade de acesso para pessoas gue nao se enquadravam na elite
eclesiastica, dando a essa comunidade, pela primeira vez, 0 acesso
a uma grande diversidade de assuntos. (Bacelar, 2007, p. 34) Nesse
contexto, pode-se dizer que a democratizacao do conhecimento se deu
gracas a invencdo de Gutenberg, que trouxe novas possibilidades de se
obter informacdo, e uma grande liberdade de acesso e de pensamento
critico para pessoas comuns, impactando a cultura popular em geral
e propiciando que o conhecimento pudesse ser difundido em massa e
armazenado mais facilmente em locais publicos, como as bibliotecas.

1.3 0 projeto Mundaneum e a Rede Universal de
Documentacao

Conforme evidenciado anteriormente, a biblioteca ¢ uma
das mais antigas tipologias arquitetdnicas, sendo influenciada
diretamente pela evolucao humana e suas formas de registro. Devido
ao desenvolvimento da tecnologia, a tendéncia é que a dinamica de
funcionamento das bibliotecas seja alterada, cedendo aos métodos
digitais e integrando com 0s processos fisicos ja existentes. Sendo
assim, é interessante observar a trajetdria da biblioteca como espaco
fisico da informacao desde seu surgimento até os dias atuais, e como
0 armazenamento dessas informacdes se deu ao longo do tempo.

Um exemplo de catalogacao da informacao que mudou
a humanidade ¢ a Enciclopédia, o "livro dos livros", que compilou
conhecimento cientifico, artistico e filosdfico de modo que estivesse a
disposicdo do publico em geral. Publicada entre 1755 e 1772, a producao de
Diderote d'Alembertinovou, naquelaépoca,aformade acesso das pessoas

a informacao e incentivo ao pensamento critico, visto que era conhecida
por ser 0 "sistema do conhecimento humano", responsavel pela memoria,
razao e imaginacao. (Cezario, 2011, p.36) Gracas a invencdo da prensa de
Gutenberg, séculos antes, foi possivel que a Enciclopédia fosse distribuida
de forma acessivel, disseminando o conhecimento para diferentes classes
e comunidades.

Consoante a ideia da Enciclopédia, tem-se a Rede Universal de
Documentacao, concebida por Paul Otlet, conhecido como pioneiro da
documentacdo e ciéncia da informacao, em 1895, Otlet concebe essa rede
como analogia a outras redes de transporte: ferrovidria, postal e imprensa,
como metafora de uma rede que transporta "mercadorias” (informacoes
e dados) por todo o mundo através de "carruagens" (documentos, livros,
periodicos). (Acker, 2009, p.22) Esse sistema seria responsavel por coletar
e organizar todo o conhecimento do mundo em um complexo centralizado
e acessivel a todos. A intencdo era que fossem implementados métodos
de padronizacao e catalogacao de dados e informacdes, conectados como
uma rede. Segundo Otlet (apud Vieira et al, 2021, p.21), houve um momento
critico onde a necessidade de compilar e organizar informacées se tornou
uma prioridade:

A humanidade esta num momento
critico da sua historia. A massa de
dados obtidos ¢ enorme. Novos
instrumentos sao necessarios para
simplificar e condensar esses dados,
sendao a inteligéncia jamais saberd
como superar as dificuldades que
a dominam, nem conquistar 0s
progressos que vislumbra e a30s
quais aspira. (OTLET, 1934, p. 430)
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A partir dessa problematica, Otlet concebe aideia do Mundaneum,
um centro mundial para a acumulacao, organizacao e disseminagao do
conhecimento que pretendia complementar e absorver as bibliotecas,
como um novo servico de acesso & informacdo. (Acker, 2009, p.2) A
grande pretensao de Otlet, era que o Mundaneum se tornasse uma
instituicdo cientifica, documental, educacional e social que fosse capaz de
explicar o mundo por completo, de modo a trazer paz para a sociedade,

Paul Otlet, Le Catalogue collectif des bibliothéques. (O
Catdlogo Coletivo de Bibliotecas)

Fonte: Acker, 2022, p.2

A visao de Otlet era de que o Mundaneum deveria refletir um
sistema hierarquico, com informacdes mais gerais e abrangentes no
topo e informacdes mais especificas abaixo. A partir disso, ele estudou
e desenhou analogias do espaco arquitetbnico como disseminacao
do conhecimento, e como seria a estrutura final de um edificio
dedicado a informacdo. (CENTRE D'ARCHIVES DU MUNDANEUM, 2016)

(6] 7]

Esquemas do Mundaneum, desenhados por Paul Otlet | Fonte: Acker (2011), Nicola (2017)

tratava-se de um
deveria considerar todas
necessaria a colaboracao
concepcao do projeto:

0 Mundaneum é um edificio - a arquitetura,
a constituicao  fisica deve considerar o
Mundaneum em todas as suas expressdes e
tomar as dimensbes e as formas adaptadas
as varias especies de instituices de sua rede.
A realizacao arquitetdnica do Mundaneum nos
varios paises e nos varios ambientes teve a
colaboracdo de muitos arquitetos [..] (Otlet, 1935)

Segundo  Otlet, o  Mundaneum
edificio em que a estrutura fisica
suas expressdes mentais, sendo
de arquitetos experientes para

Um desses arquitetos envolvidos foi Maurice Heymans, arquiteto
belga que buscou criar um complexo de metaforas para transmitir o
significado do Mundaneum. No ano de 1910, Heymans projetou o edificio
com varios andares, com cada andar representando um nivel diferente
de conhecimento, utilizando elementos como escadas e esquadrias para
simbolizar a jornada do aprendizado e conhecimento. (Acker, 2011, p. 378)
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Maurice Heymans

Fonte: Acker, 2011, p.378

Outro arquiteto envolvido foi Le Corbusier, que projetou modelos
que tornavam o Mundaneum funcional além de monumental. O projeto
de Le Corbusier nunca foi construido, mas suas criticas trouxeram
reflexdes a Otlet e Heymans, que alteraram o projeto para torna-lo
mais funcional e pratico. (CENTRE D'ARCHIVES DU MUNDANEUM, 2016)

0 Mundaneum teve diversas concepcoes
arquitetdnicas durante sua existéncia, sendo a conclusao final
chamada de Cellula Mundaneum, que representa a sintese completa
do conhecimento. A Cellula Mundaneum se ftrata de uma sala
octogonal gue seria lida como a materializacao do conhecimento, uma
representacao escultural da sintese das sinteses. (Acker, 2011, p. 385)

Esbocos da Cellula Mundaneum

Fonte: Otlet, 1936 apud Acker et al, 2011, p. 385

. ay OF _?' »
43 CELLULA MUNDANEUM

Dessaforma,apesardevariosprojetoseconcepcoes,o Mundaneum
acabou sendo acoplado ao Palais du Cinquantenaire, ou Palacio Mundial, em
Bruxelas, onde ficou de 1924 até 1934, quando foi fechado para visitacao
devido a falta de uma parceria com o governo belga da época. (Rubim et al,,
2014, p. 205)

Atualmente o Mundaneum € uma organizacao sem fins lucrativos
localizada na cidade de Mons, a 66 km de Bruxelas desde 0 ano de 1998. A
organizacao é responsavel por gerenciar, inventariar, preservar e promover
suas colecbes, abrigando grande parte do patriménio documental
dos projetos de Paul Otlet. O Mundaneum atual tem como objetivo dar
continuidade ao que foi pensado pelos idealizadores da proposta, como
um centro de documentacdo acessivel para todos. (Vieira, 2021, p.48)

Por fim, a partir da contextualizacao e histérico do Mundaneum,
€ possivel assimilar e captar as nuances que os idealizadores tiveram,
no inicio do século XX, e trazer para a atualidade no ano de 2023. A
necessidade de organizacao e catalogacao da informacao ainda é
pertinente a contemporaneidade, assim como a demanda por uma



arquitetura que seja capaz de contemplar esses atributos. Dessa forma,
a tecnologia se torna aliada nessa jornada e possibilita novas formas de
pensar 0 espaco e a disposicao da informacdo, associada a concepcoes
pensadas por arquitetos e autores modernos no inicio do século passado.

1.3 Bibliotecas na Era da Informacao

A partir da evolucao da Rede Universal de Documentacdo de
Otlet, a Era da Informacao trouxe consigo as Tecnologias de Informacao
(TICs), que podem ser definidas como um conjunto de elementos
tecnoldégicos associados, de forma a possibilitar comunicacdo de
processos, ensino e aprendizado. (Schiaffino, 2019, p.30) Sendo assim,
trata-se de uma tecnologia que pode ser inserida em diversos contextos
diferentes, se tratando de educacao, aprendizagem O0OuU processos
classificatorios e de armazenamento de dados e conhecimento.

Segundo Rozados (2006, pS54), a funcdo de um
servico ligado a tecnologia da informacdo  consiste  em:
Assegurar que qualquer informacao requerida

por um usuario esteja a sua disposicao, dentro
dos recursos disponiveis, no momento em que
for solicitada. Bem como consiste em alertar a
comunidade de wusuarios sobre os documentos

ou dados que possam ser de seu interesse. [.]\

A partir disso, influi-se que as tecnologias da informacao
e comunicacao sao de extrema importancia para facilitar questoes
ja existentes em bibliotecas de todas as categorias e dimensdes.

Uma das tecnologias da informacdo que mais influenciou a
automacao de bibliotecas, partiu de Vannevar Bush, em 1945, através
de um artigo intitulado "As we may think", em que o autor imaginou
um sistema baseado na capacidade de associacao e armazenamento,
chamado de Memex. Segundo Bush a definicdo de Memex seria:

"Memex ¢ um dispositivo no qual o individuo
armazena seus livros, registros e comunicacoes, o
qual é mecanizado, podendo ser consultado com
extrema velocidade e flexibilidade. E um suplemento
ampliado e proximo de sua memaria” (Bush, 1945, p.32)

pa T

MEMEX in the form of a desk would instantly bring files and material on any subject
to the operator’s fingertips, Slanting transluccat viewing screens mggnify supermicro-
film fled by code numbers, At left is 2 mechanism which automarically photographs
longhand notes, pictures and letters, then files them in che desk for future reference,

As WE MAY TH]NK CONTINUED

Esquema de funcionamento do Memex
Fonte: https.//medium.com/@quartopiano/memex-hypothetical-proto-hypertext-system-bc0c60564eb8

0 aparelho Memex seria capaz de armazenar e abrir documentos
utilizando microfilme, com estrutura composta por teclado, botdes e
alavancas com a proposta de armazenar informacdes no microfilme
para que essas pudessem ser abertas e expostas num ecra. Apesar
de Bush acreditar que o Memex era a extensao da memoaria humana
e a evolucao da tecnologia na época, o dispositivo nao chegou a ser
criado. (Pereira, 1995) Todavia, pode-se dizer que Bush foi o precursor
de outro mecanismo posterior, o Hipertexto. Na década de 1960,
Ted Nelson lanca o termo para Hipertexto, que se define em um tipo
de texto multidimensional, em gue uma pagina ou trechos de texto
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se intercalam com referéncias em outras paginas. (Ribeiro, 2008)

Hipertexio
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Fonte: https://www.todamateria.com.br/o-
-que-e-hipertexto/

A partir disso, o Hipertexto permite 0 acesso a informacoes
armazenadas, assim como previsao de Bush na idealizacdo do
Memex, admitindo que o usudrio navegue pela leitura, unindo
informactes  previamente visitadas. Dessa forma, infere-se
que o Memex e, posteriormente, 0 Hipertexto foram visionarios
no sentido de contemplar as transformacdes que a sociedade
ainda iria enfrentar, possibilitando uma revolucao na tecnologia
da informacdo e armazenagem e catalogacao de conhecimento.

Baseado nas ideias de Bush, é possivel compreender que as
inovacdes na area da Tecnologias da Informacao podem ser de diversas
ordens, visto que, a partir da implementacao de uma nova tecnologia,
esta pode-se refletir sobre sua aplicacao em outros ambientes e
contextos socioecondmicos. Dessa forma, tratando-se do ambiente das
bibliotecas, o documento da Arts Council England (2013): "Envisioning the
library of the future" lista as principais areas de inovacdo dentro de uma
biblioteca do futuro:

inovacao em aspectos especificos do servico;
inovagao no conceito de servico;

sistemas de bibliotecas - integrando acervo e dados na
nuvem;

inovacao em pontos de prestacdao de servico - levando a
biblioteca para pontos especificos, como estacées ou centros
comerciais;

Nesse sentido, 0 documento enfatiza que as bibliotecas do futuro
deverdoserespecialistas emajudar suas comunidades aacessarinformacoes,
nao se limitando somente a livros e palavras escritas, mas também incluindo
outras formas de midia. Além disso, elas também deverao ser organizacoes
ativas e socialmente engajadas, sincronizadas com sua comunidade
e buscando alcancar nao somente aqgueles em situacdo de pobreza,
mas também aqueles que ndo possuem alfabetizacdo em informacao.

Segundo a Association of College and Research Libraries (ACRL,
2016) atendénciadofuturo parabibliotecas é criar apossibilidade de conexao
e criacao da informacdo, indicando que esses espacos se tornarao centros
fisicos para centralizacao de atividades culturais, tecnoldgicas e artisticas.
Sendo assim, é necessario que 0 espaco fisico da biblioteca se adeque para
receber esses aspectos e equipamentos novos, alterando a dinamica usual
e permitindo gue a tecnologia se torne parte do dia a dia da instituicao e
dos usuarios, nao somente como gestao de servicos e sisternas, mas como
provedora de um espaco que promova interacao humano-computador.

2. 0 QUE ERAM AS BIBLIOTECAS
ESUA EVOLUCAO

Este capitulo busca entender a evolucao das bibliotecas enguanto
projeto, acompanhando as mudancas a partir da otimizacao das funcoes
pertinentes a biblioteca. Dessa forma, o objetivo é refletir sobre o papel
da biblioteca se ampliando e se alterando conforme a tecnologia evolui.
Assim sendo, o capitulo perpassa pelo programa associado as bibliotecas,
abrangendo esse equipamento como espago de inclusao social e digital.



2.1 Evolucao do Projeto de Bibliotecas

Segundo 0 Manifesto da Federacao Internacional de Associacoes
e Instituicbes Bibliotecarias (IFLA) - UNESCO (2022) as missoes-
chaves das bibliotecas publicas estdao relacionadas ao fomento de
informacdo, criatividade, tecnologia, educacdo e cultura. Evidencia-
se, entdo, que o papel do arquiteto é buscar formas de tornar esses
equipamentos acessiveis a comunidade, oferecendo servicos e
atividades capazes de atender as missdes propostas a esses espacos.

Sendo assim, observa-se que as bibliotecas evoluiram com
0 passar dos anos, diversificando suas atividades e exigindo cada vez
mais projetos integrados e associados com a evolucao tecnoldgica e
digital observada no mundo todo. Ainda em 2011, Khan e Edwards citam:

"As bibliotecas do século XXI deixaram de ser
simples repositorios de livros, elas evolufram e
cresceram, foram repensadas e reprojetadas.
Hoje, as bibliotecas prestam uma variedade cada
vez maior de servicos distintos, utilizam multiplas
midias e chegam a uma audiéncia diversificada.”

A partir disso, é possivel observar que ja na primeira déca-
da dos anos 2000 a tecnologia influenciava a transformacao dessas
instituicbes. As mudancas nao estao relacionadas apenas as ativida-
des qgue ocorrem dentro da biblioteca, como também sao refletidas
em alteracGes projetuais nas edificacGes que abrigam tais atividades.

Tradicional Moderna
Projeto e circulag#io hierdr- Projeto com planta livre e circulagiio tam-
quicos bém flexivel

Degraus e escadas imponentes  No nivel da rua, entrada de usudrios

Cipulas ¢ rotundas Atrios e cafés nos pavimentos superiores
Acesso restrito aos livros Acesso irrestrito aos livros e outros materiais
Templo do conhecimento “Sala de estar” da cidade

Mobilidrio institucional
Edificagiio independente

Mobilifrio de residéncias ou clubes
Espago compartilhado com outros servigos

Bibliotecas como d do Bibli como d de conheci-

imento mento - IB
Proibida ds criangas Receptiva s criangas
Galerias e mezaninos Escad, )t e elevadi noc
Postos de estudo individuais Salas para semindrios ¢ centros de infor-

com divisérias mitica

Em termos de projeto arquitetbnico, nessa época, as
bibliotecas passaram a ter particularidades semelhantes a cafés
e livrarias, destacando-se o fato de gue nao se trata mais de um
templo imaculado de armazenamento de livros raros, ou Um espaco
de siléncio absoluto. O siléncio e a restricao passam a ser em locais
especificos da edificacdao, com acessos distintos e sinalizados.

Segundo Edwards e Khan (2011), o projeto das areas de uma
biblioteca depende diretamente das necessidades da comunidade
a ser atendida, e da forma como 0s servicos e atendimentos serdo
efetuados, sendo necessario pensar de maneira criativa sobre
conciliar necessidades e zonas conflitantes. Dessa forma, o projeto
arquiteténico de bibliotecas é diretamente influenciado por servicos,
atividades e outras caracteristicas que impactam na dinamica do espaco.

Um exemplo de conflitos existentes em bibliotecas € a
necessidadeounaodesiléncioabsoluto.Comoevidenciadoanteriormente,
adinamicaintrodutdriadabibliotecaexigia o siléncio total, todavia, nos dias
atuais, nao existe mais essa necessidade em todos 0s espacos do local,

Tabela IV Servicos tipicos prestados dentro de uma biblioteca piblica
ou académica

Acesso e empréstimo de livros

Acesso a periédicos e jornais

Uso de postos de trabalho

Acesso A Internet ¢ publicagdes eletrdnicas
Acesso eletrdnico a periédicos de pesquisa
Orientagdio ds fontes de informagdo

Apoio para a comunidade e visitantes

Café e drea de bebidas

Areas ou salas para atividades de estudo em grupo
Espagos para reunides ¢ apresentagdes

Servicos prestados dentro de bibliotecas | Fonte: Edwards e Khan (2011, p.408)

Ainda em 2011, Edwards e Khan |& traziam a biblioteca como
um espaco para além do siléncio absoluto, com dreas de convivéncia
e espaco para reunides e apresentacdes. Os autores defendiam que o
planejamento bem-sucedido dos equipamentos inseridos na biblioteca
determina se a dinamica espacial sera positiva ou negativa. A partir dai,
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Edwards e Khan sugerem que seja feita uma matriz de adjacéncias que se
relacionam, e como essarelacao influencia no projeto macro da biblioteca.

Adjacéncias positivas - espacos diretamente relacionados

Adjacéncias neutras - espacos nao possuem relacbes em
comum, nem em desacordo

Adjacéncias negativas - 0s espacos devem ser separados

A partir disso, as adjacéncias podem estar associadas ao
nivel ou tipo de rufdo gue sera emitido em determinados ambientes da
biblioteca, a depender das praticas e atividades adotadas no espaco.

DIAGRAMA DE ADJACENCIAS EM RELACAO A FUNCAO

SALA DE SALA DE

J0GOS EITURA
P ‘ SALADE
AUDITORIO ESTUDOS

DIAGRAMA DE ADJACENCIAS EM RELACAO AO RUIDO

SALADE

LEITURA

I Positivo
Neutro
M Negativo

SALA DE
MiDIAS

SALA DE
JoGos

. Positivo AUDITORIO
Neutro

I Negativo

CAFETERIA

SALADE
ESTUDOS

SALADE
MiDIAS

IBMH 1a de adjacéncias, em relacao a funcao e ruido | Fonte: elaborado pela autor

Da mesma maneiraque arelacao de siléncio e biblioteca se alterou
com 0 passar dos anos, as mesmas deixaram de ser depdsitos de livros,
para atuarem como centros de conhecimento com um papel importante na
era digital. (Edwards e Khan, 2011) A biblioteca atual se configura como uma
rede interativa que inclui livros fisicos, acesso a internet, acervos digitais e
ainda oferece espacos de interacao fisica e digital.

Dessa forma, em vez de causar a obsolescéncia das bibliotecas,
a tecnologia libertou essas instituicbes de paradigmas e esteredtipos
defasados e impopulares, trazendo uma estratégia de estimular o
conhecimento em grupo e o prazer das trocas de informacdo. (Edward, Khan,
20M, p. 407) A partir disso, a dindmica do espaco se altera: a interacdo passa
aincluir o conhecimento digital e as telas de computadores, os funcionarios
deixam de ter a funcao de apenas carimbar fichas de empréstimos e
passam a auxiliar nas pesquisas e com o uso de tecnologias da informacao.

2.2 Biblioteca como espaco de Inclusao Social e
Digital

A partir do momento gque a biblioteca deixou de ser um espaco
privado e restrito, ela se tornou uma ancora social, um espaco de
encontro e socializacao. O uso social da biblioteca comeca como local
de reuniao de grupos de estudo, e evolui para outros tipos de uso como
contacao de historias para criangas e até mesmo um espago agradavel
para realizar video chamadas. Para jovens e criancas, a biblioteca se
torna um porto seguro dentro das comunidades, capaz de proporcionar
experiéncias significativas para essa faixa etaria (Edwards, Khan, 201M1).

Segundo Marcial (2017) as bibliotecas sdo mais que apenas
fonte de informacao, elas sdao provedoras de experiéncias, acolhimento
e eventos, permitindo a comunidade liberdade criativa e vivéncias
diferenciadas. Ademais, um dos grandes papéis da biblioteca publica é
sua insercao na comunidade como fonte de conhecimento e educacao,
sendo esse entendimento diretamente ligado a necessidade atual de
educacao e habilidades referentes ao uso de tecnologias da informacao.

As dificuldades de acesso as tecnologias da informacao nos
dias atuais implicam em individuos privados de experiéncias e praticas
importantes para seu desenvolvimento pessoal e até mesmo profissional. A
exclusdo desses individuos numa sociedade majoritariamente tecnologica,
segundo CAZELOTO, (2008, p17)implicaemumtipo de "abismo tecnoldgico™:



"Essa ameaca de privacao das telas recebe varios
nomes: apartheid digital, technoapartheid, digital divide
ou abismo tecnoldgico, entre outros. Em comum, a
percepcao de que, se nao forem tomadas medidas
corretivas, a concentracao de acesso aos equipamentos
informaticos tenderad a ampliar a distancia entre os
ricos e 0s pobres, provocando uma cisao irrecuperavel
na ja combalida justica sodial. A visao consensual que
se estabeleceu nas sociedades tecnologicamente
desenvolvidas € que a exclusao digital veio, portanto,
somar-se ao arcabouco de misérias e humilhacdes
sofridas por agueles que nao possuem 0s elementos
necessarios para participar da sociedade de consumo.”

A partir dessafala, infere-se que a exclusao digital € um problema
grave no século XXI, visto que a tendéncia é que cada vez mais 0S espagos
e interacdes sejam moldados pela tecnologia. Sendo assim, a biblioteca se
traduz num espaco publico de promocao da inclusdo digital, possibilitando
uso de equipamentos tecnoldgicos e espacos interativos que sejam capazes
de proporcionar as pessoas um contato com o universo tecnoldgico, e acesso
para aqueles que nao tém meios de obter essa inclusao por si mesmaos.

Por essa via, a biblioteca incumbe-se do papel de fornecer
esses equipamentos e um suporte para 0 seu uso. Segundo ©
Manifesto da IFLA/UNESCO (2022), servicos e materiais alternativos
e de suporte devem ser fornecidos para agueles usudrios que nao
possam, por qualguer motivo, utilizar os servicos e materiais regulares.

Dessaforma, essanecessidade exige que 0s equipamentos sejam
acessiveis para todos 0s usuarios, além da possibilidade de assisténcia
para aqueles que nao conseguem utilizar o dispositivo sozinhos. Sendo
assim, fica nitido o papel da biblioteca em relacdo ao seu espaco e a
sociedade. A promocao de inclusao digital e social neste equipamento
¢ importante para conectar grupos de pessoas vulneraveis e sem
acesso digital a um cotidiano que utiliza a tecnologia constantemente.

3. TECNOLOGIA, ARQUITETURA E
EXPERIENCIA

Trazido o desenvolvimento da biblioteca em relacao a tecnologia,
este capitulo pretende contextualizar a arquitetura interativa enquanto
experiéncia no espaco fisico. Este capitulo evidencia como a tecnologia
e interatividade podem ser incorporadas na arquitetura, fazendo com
que 0 espaco fisico seja o reflexo da experiéncia e tecnologia obtida
através do digital. Assim sendo, o objetivo é refletir como a arquitetura
interativa pode ajudar a espelhar as dinamicas gue acontecem nos
edificios, analisando projetos e processos gue levam até esse proposito.

3.1 Tecnologia e Espaco Fisico

Ao tratar de arquitetura, tecnologia e espaco, um grande nome
pioneiro em pensar o0 impacto da tecnologia na arquitetura e na construcao
foi Cedric Price. A trajetdria de Price foi marcada por sua visao inovadora e
abordagem experimental da arquitetura. (Mullin,2004) Nascido em 1934 em
Staffordshire, Inglaterra, teve seus estudos primarios realizados dentro de
casa, influenciando, desde sua infancia, a observar o mundo de forma nao
ortodoxa. Em 1954 ingressou na faculdade de arquitetura da Universidade
de Cambridge e, posteriormente, na Architectural Association School, em
Londres. No ano de 1960, Price fundou sua propria empresa, Cedric Price
Architects, onde construiu sua carreira desenvolvendo projetos inovadores,
que desafiavam as convencdes da arquitetura tradicional, sendo um dos
pioneiros a explorar a arquitetura e tecnologia digital. (Steenson, 2017)

Além de sua pratica como arquiteto, Cedric Price também
foi um professor influente na Architectural Association School
e em outras instituicoes de ensino. (Mullin, 2004) Ele foi um
defensor da educacao em arquitetura através da experimentacao
e inovacao. Cedric Price faleceu em 2003, mas seu legado ¢
atemporal e influencia o pensamento arquitetdénico até a atualidade.
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Com pensamentos sempre a frente do seu tempo, Price foi
0 pioneiro em incorporar caracteristicas da tecnologia e paradigmas
computacionais a arquitetura. Os projetos de Price tinham cada
elemento equipado com um micro controlador e governado por
conjuntos de programas computacionais, sendo projetos décadas
a frente do seu tempo, e que continuariam sendo considerados
radicais mesmo se fossem executados hoje. (Steenson, 2017)

Para Price, nao era sobre as construcdes em si, mas sobre
as interacbes que elas poderiam formar, fosse para as pessoas que
a utilizariam ou para 0s arquitetos que iriam conceber o espaco:

"Sinto que a verdadeira definicao de arquitetura é aquela
que através de uma distorcao natural de tempo, lugar
e espaco cria condicoes sociais benéficas que até
entdo eram consideradas impossiveis" (Price, 1979)

A partir dessas ambicbes, Price concebe, em colaboracao
com a diretora de teatro Joan Littlewood, no ano de 1961 um de seus
projetos mais famosos e emblematicos: o Fun Palace. O Fun Palace
foi projetado para ser um espaco flexivel e adaptdvel, que pudesse
ser utilizado para diversas atividades. A proposta do edificio era
que ele fosse reprogramavel, interagisse com o ambiente urbano
e respondesse as necessidades de seus visitantes. (Mullin, 2004)

m Rascunhos do Fun Palace. | Fonte: MoMA, Museu de Arte Moderna

O projeto do Fun Palace foi concebido para ser uma
magqguina socialmente interativa, adaptavel as condicdes culturais
e em constante mudanca. O desejo de Price era que o local
fosse um espaco onde membros da comunidade pudessem
se encontrar e interagir uns com os outros. (Lawther, 2016)

A estrutura do projeto seguia o conceito de constante
mudanca e reprogramacao, compreendendo um kit de pecas pré-
fabricadas: plataformas, pisos, escadas, e uma estrutura de aco
movida por qguindastes itinerantes. A intencao era que todas as
partes da estrutura fossem varidveis, possibilitando que os cenarios
fossem montados e remontados continuamente. (Lawther, 2016)
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Elevacao do Fun Palace | Fonte: https://folio.brighton.ac.uk/user/km226/exemplary-project-cedric-price
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Apesar de nunca ter sido construido, o Fun Palace teve
grande influéncia na arquitetura e no pensamento de construcdes
flexiveis, inspirando arquitetos a explorar novas formas de criar



espacos além do convencional. Dessa forma, percebe-se que
apesar das limitagdes tecnologicas da década de 60, os conceitos
de Price perduraram e continuam demonstrando ser extremamente
pertinentes ao se tratar de arquitetura e tecnologia na atualidade.

Qutro projeto de Price extremamente enigmatico e relevante
para o tema deste presente trabalho, ¢ a Oxford Corner House. A
Oxford Corner House foi um projeto de 1966 para um centro publico de
comunicacao e aprendizado, visando transformar o interior fisico do
restaurante J. Lyons & Co. Corner House, localizado no centro de Londres.

Lyons & Co. Corner Hous

Fonte: https://www.prints-online.com/places/
london/lyons-corner-house-1931-594541.html

LYONS' OXFORD CORNER HOUSE

Oxfoped Sireet & Tottenhoam Conet Reeol. Lowdon, 0.1

O resultado que Price buscava era um "centro de informacoes"
que operava 24 horas por dia, equipado com instalacdes para conferéncias,
ensino, exposicoes, computadores, uma biblioteca audiovisual e
dreas de estar publicas para até sete mil pessoas. (Steenson, 2017)

Décadas antes do surgimento de computadores pessoais,
Price concebeu o Oxford Corner House como um hub de comunicacao

para a comunidade, explorando uma ampla gama de dispositivos
tecnologicos que pudessem funcionar como auxilio educacional.

Esbocos de Cedric P bor cima de

m architecture/oxford-corner-house/?/0xford-Corner-House-Cedric-Price

https://www.atlasofplaces.com/

Nos planos de Price para a OCH, noticias e imagens entrariam
no predio através de teleimpressoras, enquanto cameras de TV fariam
sua transmissdo em centenas de telas ao longo de todo o edificio. Pisos
hidraulicos moviam-se para cima e para baixo conforme necessario
para criar espacos de informacdo tridimensionais. Um poderoso
computador IBM System/360 era armazenado no pordo, sendo operado
por dezenas de operadores de computador, armazenava e entregava
midia e informacdes individualizadas para cabines de informacoes.
Este era um conceito tao experimental que nem mesmo seria
completamente inventado pelos proximos cinco anos. (Steenson, 2017)

0 escritorio de Price produziu diagramas de rede detalhados, que
exemplificam como as informacdes chegariamao OCH.No diagrama a seguir,
¢ indicado que as teleimpressoras de fax transmitiam via telegrama até o
Diretor de Comunicacoes do OCH (representado pelo pequeno quadrado no
centro daimagem) e depois para as teleimpressoras dispostas ao longo do
OCH. Cameras seriam direcionadas para teleimpressoras gue transmitiriam
as noticias por todo o prédio através de monitores (representados
pelos quadrados conectados por linhas onduladas). (Steenson, 2017)
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Nesse segundo diagrama, € demonstrado a gigantesca
rede de informacbes do OCH, composta por 30 teleimpressoras, 16
monitores da IBM e a transmissdo de palavras e imagens sendo feita
de fora para dentro, ao longo de todo o edificio. (Steenson, 2017)

Os usuarios da Oxford Corner House eram constantemente rode-
ados de noticias e informacdes em telas que pudessem proporcionar visdo
em quase todos 0s pontos de vista. Quanto mais o usudario adentrasse a OCH,
mais informacdes ele teria disponivel, e a cada momento essas informa-
coes seriam novas, transformando o edificio em uma "teaching machine" *

m Perspectiva da Oxford Corner House, por Cedric Price | Fonte: Cedric Price Fonds, Canadian Centre for Architecture Collection

‘A expressdo "teaching machine" se refere a um dispositivo ou sistema

projetado para auxiliar ou facilitar o processo de ensino e aprendizado. Souza Junior, 2015



Por fim, Cedric Price explorou uma ampla gama de dispositivos
tecnologicos em uma arquitetura ousada, interativa e capaz de
centralizar conhecimento e atividades variadas em uma Unica edificacao.
Sendo assim, a arquitetura de Cedric Price e a Oxford Corner House
se tornam uma expressiva inspiracdo para projetos que conectem a
arquitetura, tecnologia e informacao, possibilitando que o edificio se
torne fonte de conhecimento para a comunidade usuaria do espaco.

Em companhia com as ambicdes de Cedric Price na década de 60,
destaca-se o Archigram, um grupo de arquitetos ingleses que se inspiravam
na tecnologia como forma de expressdo, trazendo uma visao futurista do
que poderia vir a ser 0 espaco urbano. Ainda no inicio da década de 1960,
participaram da exposicao Living City da ICA - Institute of Contemporary
Art, exibindo o projeto Plug-In-City, de Peter Cook. (Crespin, 2021)

A proposta da Plug-In-City veio a partir de uma série de ideias
desenvolvidas pelo grupo, em um conceito de cidade como estrutura unica. O
projeto consistia em uma malharegular de instalacoes técnicas e de servicos,
de onde as habitacGes poderiam ser conectadas e desconectadas. Segundo
a idealizacao do projeto, as unidades habitacionais seriam desenvolvidas
de forma modular, servindo para ser tanto residenciais como publicas,
possibilitando sua conexdo ou desconexdo a depender do uso. (Yakubu, 2023)

e: https://www.archdaily.com.br/br/1006314/cidades-efemeras-tres-conceitos-ra-

d\(a\s que-propoem-aos-usuarios-moldarem-seu-ambiente

A ideia de Peter Cook era a possibilidade de reconfigurar
a cidade, permitindo conexdes entre edificacbes que estivessem
distantes e trazendo um método que admitia que as pessoas
pudessem expandir suas moradias por conta propria.

Sendo assim, é nitida e significativa a influéncia que a tecnologia
traz para as concepcoes arquitetdnicas e até urbanisticas, com discussoes
vindas desde a década de 60 e que ainda sao tidas como pertinentes e atuais.

3.2 Fisicalidade da Tecnologia

Em vista do que foi discutido nos capitulos anteriores a
respeito da influéncia da tecnologia na arquitetura, é importante uma
breve contextualizacao de como se da o comportamento e a estrutura
de processamento em projetos interativos. Os espacos criados com
Arquitetura Interativa sao regidos pela tecnologia digital, que passa a
possuir a capacidade de obter informacoes, processa-las e utiliza-las.
(Resende, 2020) Essa pericia é possibilitada através de trés componentes:
sensores, nucleos processadores e atuadores. Os sensores sdao aqueles
responsaveis por adquirir as informacdes para o sistema (input);
0S processadores comparam e processam essas informacbes de
acordo com o que foi programado em suas memorias; e 0s atuadores
devolvem o resultado para o ambiente (output). (CARNEIRO, 2014)

PROCESSAMENTO/COMPUTACAO

OUTPUT

REACAO

INPUT

ACAO
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Os sensores e atuadores sao elementos responsaveis por
conectar o mundo fisico com o sistema digital, podendo transformar
os diferentes tipos de informacao em dois estados: digital ou analdgico.
No estado digital, existe uma alternancia entre duas possibilidades
(ligado-desligado,  zero-um, alto-baixo), enguanto no estado
analdgico existe uma variacdo gradativa de energia. (CARNEIRO, 2014)
Por exemplo, uma programacao digital em uma lampada de LED
definiria se a lampada esta ligada ou ndo, enguanto uma analdgica
definiria a intensidade de luz que essa mesma lampada de LED emite.

DIGITAL ANALOGICO

0 1

V/\RII\CAO/INTFNSID/\DF

1se em uma ldmpada. | Fonte: elaborado pela auto

mi‘m ) € o digital e analdgico, corr
Segundo Dubberly, Pangaro e Haque (2009), existem trés tipos de
sistemas dinamicos que agem de modo a alterar arelacao com o ambiente,
Esses sistemas podem ser:lineares (linear system), auto reguladores, (self-
requlating systems) e de aprendizado (learning systems). Os sistemas
lineares acionam o output através de um processamento simples; 0s
auto-reguladores comparam o tipo de informacao captada e ajustam sua
trajetdria para o output; e 0s de aprendizado, além de também ajustar
sua trajetdria, aprendem com as mudancas para gerar novos resultados.

Sendo assim, através desses equipamentos e sistemas €
possivel criar diversos tipos de interacao humano-computador que
tornem o ambiente interativo e lUdico para os usuarios. A Arquitetura
Interativa funciona através de uma narrativa que seja suportada por
esses elementos da tecnologia, a fim de criar uma interacao que
surge através da informacao obtida por esses elementos. Dessa

forma, a Arquitetura Interativa utiliza desses instrumentos para contar
uma histdria que seja conectada com a comunidade que utiliza aquele
espaco, nao estando restrita a uma escala especifica e podendo ser
aplicada em regides, cidades, fachadas ou até mesmo um Unico objeto.

3.3 Arquitetura Interativa

A partir da contextualizacao de como se deu a integracao entre
arquitetura e tecnologia ao longo das décadas e como se entende a
fisicalidade da tecnologia, esse capitulo busca evidenciar brevemente
alguns projetos no cenario atual da arquitetura interativa. Sendo assim, é
interessante observar as narrativas e 0s inputs e outputs que sao necessarios
para conceber um projeto que comunigue e interaja com o usuario.

3.3.1 Pavilhao Dancante

O projeto Pavilhao Dancante, do escritério do brasileiro Guto
Reqguena, foi um projeto interativo temporario criado para as Olimpfadas
de 2016, no Rio de Janeiro. O edificio foi projetado para uma marca de
cerveja brasileira, com intencdo de ser um espaco de musica, festas
e shows. A pele externa do edificio é interativa, sendo composta por
chapas metalicas coloridas, representando a diversidade, com aberturas
circulares com o fundo espelhado. (Estudio Guto Requena, 2016)

achada externa do Pavilhdo Dancante

Fonte: https://gutorequena.com/pavilhao-
dancante/




m Visdo interna do pavilhdo dancante. | Fonte: https:.//gutorequena.com/pavilhaodancante/

O input do projeto € o movimento das pessoas dancando dentro
do pavilhao, gue capta a movimentacao através de sensores de som e
movimento e transmite para motores que fazem a movimentacdo das
aberturas circulares espelhadas. O output € 0o movimento dessas aberturas,
que transformam o movimento das pessoas em um grande jogo de luz,
sombra e cinética. A intencao do Estudio era criar a sensacao de dancar
dentro de um globo de espelho de discoteca, e a interacao do edificio com
0 usuario permite criar uma conexao sensorial, deixando a experiéncia de
festejar ainda mais excitante,

3.3.1 Inspiration Wall

Outro projeto que trabalha com elementos cinéticos ¢ a
Inspiration Wall, do ART+COM Studios. O ART+COM é um estudio fundado
em 1988 na Alemanha, que tem como principal objetivo projetar e
desenvolver novas instalacdes de midia e espacos, usando a tecnologia
como meio de expressdo artistica. (https:/artcom.de/about/)

A Inspiration Wall ¢ uma instalacao cinética expansiva instalada
em 2018 no saguao do Innovation Center, em Darmstadt, simbolizando

dinamica, reatividade, inspiracao e inovacao. O movimento da instalacao,
seu input, surge da interacao entre o movimento fisico das telas e o
movimento virtual das imagens. Enguanto isso, no output 0s monitores
interagem com as imagens exibidas, sincronizando seus movimentos.

m 1spiration Wall, por ART+COM. | Fonte: https://artcom.de/?project=inspiration-wall

As imagens da instalacdo sao geradas em tempo real, sendo
constantemente reconfiguradas a partir de quatro caracteristicas pré-
determinadas: cristalinas, celulares, moleculares e fluidas. Além disso, a
Inspiration Wall também reage ao movimento dos usuarios, alterando sua
aparéncia e comportamento ao longo do dia. Outro input do projeto vem
conforme a movimentacao no sagudo: a partir do aumento da atividade no
espaco, a coreagrafia da parede se intensifica. Por fim, durante a noite, a
instalacao apresenta um terceiro comportamento em que 0s monitores
brilham mais intensamente e sua coreografia se torna mais tranquila.

onte: https://artcom.de/?pro-
ject=inspiration-wall
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Neste projeto, a intencao narrativa foi criar um espaco
atrativo e, como o proprio nome diz, inspirador para os transeuntes
daguele local. Dessa forma, a instalacao varia o comportamento e
cativa a atencdo para experiéncias diferentes a cada nova interacao.

3.3.1 Shadow Wall

O projeto a seguir também € uma instalacao em paredes, mas
funciona através da interacao do corpo humano com a luz. A instalacao é
projeto do escritdrioinglés de Jason Bruges, fundado em 2002 e reconhecido
internacionalmente por suas instalacdes inovadoras e trabalhos pioneiros.

A Shadow Wall é uma intervencao interativa concebida para o
subterraneo 'Royal Route' no Wembley Park, em Londres. A obra tem
como objetivo evidenciar os pontos focais ao longo da jornada do visitante
pelo local, marcando seu trajeto. A intervencao € monocromatica em
tons especificos do local e tem como seu input de ativacao o movimento.

b
|
den T |
' |

i

m https://www.jasonbruges.com/shadow-wall/

Através de um sistema personalizado de sensores de luz
infravermelha, a imagem da pessoa se revela como output em uma
silhueta refletida na parede. Ao se ver confrontado pela sua figura digital,
3 instalacao convida o usudrio a interagir e criar movimento com sua
sombra, sobrepondo imagens e criando dinamicidade entre as sombras.
Além disso, o resultado das interacoes ja realizadas pode ser visualizado
em uma enorme tela no exterior do subterraneo, convidando as pessoas
gue ainda nao passaram por aquele trajeto a interagir com o local.

m https://www.jasonbruges.com/shadow-wall/

Sendoassim,oprojetodoescritdriodeJasonBrugesbuscaenfatizar
a relacao da arte publica com arquitetura e tecnologia, sinalizando uma
integracao do Wembley Park com a cultura local, através de um resultado
lUdico e interativo que instiga o transeunte a conhecer uma nova area.

A partir desses projetos apresentados, € possivel compreender
como se da a dinamica e integracao atual entre a arquitetura, tecnologia
e interatividade, destacando 0 quao ampla € essa area, envolvendo desde
arte até comunicacao e informacao. A tecnologia aliada a arquitetura pode
tornar a experiéncia do usuario no espaco como algo memoravel, criando

sensacdes e emocdes Unicas que convidam a pessoa a retornar para obter
novas memarias.



Dessa forma, ao fim deste capitulo, cabe refletir sobre como a
tecnologia influencia o cotidiano e a forma como acessamos e distribuimos
ainformacao. Em meio a essa atuacao tecnoldgica, a biblioteca persiste e se
adapta, tornando os espacos integrados com essa realidade. A partir disso,
ocorre um local de troca e inclusao aliados a tecnologia, e se torna papel da
arquitetura espelhar as atividades gue acontecem internamente, cativando
o interesse da comunidade para se aventurar no espaco em que se insere,
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Esta secdo refere-se aos estudos de caso relevantes
para a concepcao do projeto. Trazendo guatro exemplos distintos
entre si, com propostas diferentes em cada analise e em que
ponto cada um deles serve de inspiracao para elaboracao
arqguitetdnica do projeto. Sendo assim, foram pensados projetos
relacionados a caracteristicas pertinentes ao conceito do
trabalho, buscando explorar as possibilidades de programas,
escalas, vertentes tecnoldgicas e projetos distribuidos em rede.



4. ESTUDOS DE CASO

4.1 Biblioteca Hunt

O projeto é do escritério noruegués Snghetta, responsavel

pela restauracao da Biblioteca Alexandrina, em 1989. Desde
entao atuaram em outros edificios importantes ao redor do
mundo, como o National September 11 Memorial & Museum.

O projeto da Biblioteca Hunt é de 2013, conta com 20.543m’
e tfrata de um equipamento para o campus da Universidade Estadual
da Carolina do Norte (NCSU). O projeto equilibra as necessidades
existentes e futuras do campus da NCSU, com inovacdes técnicas
processo de

e tecnoldgicas como parte do aprendizagem.

Com varios espacos
de acesso ao ar livre, todos
0s andares da biblioteca sdo
conectados e enfatizam
ambientes interativos e sociais,
com dreas de estudo focais.
O projeto quebra a ideia de
salas de aula comuns, e possu
laboratdrios especializados
em tecnologias e espacos de
aprendizagem continua com
mobiliarios dinamicos. Conecta

Diagrama de conexdes da biblioteca Hunt

Fonte: https://arquitecturaviva.com/obras/bi-
blioteca-james-b-hunt-jr#lg=1&slide=5

tudo isso as tradicionais salas de aula e foca no poder de encontros
casuais e no papel do espaco fisico como estimulo do aprendizado.

No interior central do  edificio, como  circulacdo
interna  existe uma grande escadaria amarela que acessa O
edificio todo, funcionando como um elemento de orientacao
e ressaltando o ambiente como espaco interativo e social,

Insercdo da escada no ambiente interativo

Fonte: Archdaily, modificado pela autora

As fachadas do edificio sao de vidro, com um sistema de
sombreamento feito por perfis de aluminio fixos no exterior do prédio,
diminuindo a propagacao de calor sem perder a vista propiciada para o
entorno. Através de materiais robustos em espacos internos e escadas
marcantes, 0S usuarios sao guiados e orientados pelo edificio. As
fachadas leste e oeste recebem insolacdo direta, sendo necessario
0 posicionamento dos brises através dos perfis fixos de aluminio.

Implantacao e insolacao

Fonte: Archdaily, modificado pela

jutora
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O projeto busca criar uma transicao fluida entre a
paisagem e 0 ambiente natural do lago proximo, com a arquitetura
da Biblioteca Hunt. Ademais, 0 escritério Snghetta cria espacos de
aprendizagem ao ar livre, integrando jardins de inverno e telhados
verdes, que também promovem a gestdao de aguas pluviais. Devido
ao seu design sustentavel, o edificio recebeu o certificado LEED’,
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Fachada da biblioteca Hunt | Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/01-110572/biblioteca-hunt-slash-snohetta?ad_sour-
ce=search&ad_medium=projects_tab

A Biblioteca Hunt possui variadas atividades e programas
em seu interior, variando desde pesquisa e leitura até arte e
exposicdes. A comunidade académica pode utilizar seu espaco
de diversas formas, seja para apreciar a vista enquanto estuda ou
socializar com amigos e colegas nos espacos livres da biblioteca.

’0  LEED, Leadership in Energy and Environmental Design (Lideranca em

Energia e Design  Ambien-

.....

ESCADARIA PARA
ACESSOLESTE,

_ ACESSO OESTE

JARDIM DE CHUVA

,’_A PLANTA QUINTO PAVIMENTO

tal) ¢ uma ferramenta de certificacdo que busca incentivar a adocdo de praticas de construcdo sustentavel.



O projeto é integrado diretamente com sistemas e solucdes
tecnoldgicas. Em todos os cinco pavimentos existe um sistema de
automatizacao chamado bookBot, que € capaz de arquivar dois milhdes de
volumes em1/9 do espaco convencional. Esse sistema € capaz de diminuir
a area total do edificio, condensando a area de armazenagem de acervo
e gerando mais espaco para ambientes de aprendizagem e interacao.
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Além disso, 0 programa conta com salas de suporte a tecnologia.
0 Gamelab suporta o Centro de Pesquisas de Jogos Digitais da NC State,
fornecendo equipamentos para explorar o design colaborativo de games, e
seupapelnaeducacdo. O laboratorio de Ensino e Visualizacdo trabalha com
impressao 3D e permite que professores e alunos dominem atividades de
prototipagem. Ademais, a biblioteca possui uma sala que permite que 0s
estudantes pratiquem de forma interativa o comando de um submarino,
através de um simulador desenvolvido em parceria com a Marinha.

Dessa forma, o presente projeto pode contribuir para este
trabalho no que diz respeito a um programa diversificado, com inclusao
de tecnologia e interatividade. Ademais, as estratégias construtivas
e de sustentabilidade trazem importantes pontos a se levar em
consideracao, se tratando do uso da tecnologia nao somente integrado
a0 programa, como também inserido nas solucdes de estrutura e projeto.
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4.2 BIX Realities: United

O projeto BIX é do escritorio Realities: United, um escritério
alemao fundado nos anos 2000 pelos irmaos Tim e Jan Edler. O escritério
foi responsavel pela realizacao de instalacdes de arte e tecnologia em
escala arquitetdnica e urbana em todo o mundo. Entre seus projetos mais
conhecidos estd 0 BIX, uma obra com fachadas de luz instaladas no museu
Kunsthaus, projeto de Peter Cook. O projeto de Peter Cookfoicaracterizado
como museu "alienigena" devido ao seu formato amorfo e peculiar.

Segundo Kolaveric (2004), o BIX ¢ uma instalacdo de luz
e midia que transforma a fachada principal do edificio em uma
membrana performatica. A instalacao do BIX permite que o conteudo
interno do Kunsthaus seja transferido e dispersado pelo ambiente
urbano do entorno, através de 930 lampadas fluorescentes, que
permitem a regulagem da luminosidade. Cada anel de luz esta
vinculado a um computador central que controla a exibicao da fachada.

https://www.inexhibit.com/wp-content/uploads/2014/05/Kunsthaus-Graz-aerial-

F http://bubblemania.fr/wp-content/
uploads/Arch20-Kunsthaus-Graz-Peter-
-Cook-and-Colin-Fournier18.jpg

Cada anel funciona como se fosse a representacao de um pixel
com variacao de iluminacao, permitindo a exibicao de trechos de filmes,
animacdes e outras midias que se associam com o Kunsthaus. Por ser a
representacao de pixels, a fachada exibe as projecoes em baixa resolucao,
alterando a dinamica observada em midias associadas a fachadas, que
exibemtelas grandes com altaresolucao, como por exemplonafamigerada
Times Square, em Nova lorque.




Segundo 0s irmaos Jan e Tim Edler, o BIX foi como um processo
para desenvolver uma linguagem para o Kunsthaus, representando mais
um elemento na colecao do museu com uma obra associada tanto a
arqguitetura quanto a arte.

https://realities-united.com

Dessa forma, o BIX foi uma instalacdo revolucionaria, que
estabeleceu um novo padrao para a juncao de arquitetura, arte e midia
digital, sendo considerado um dos projetos mais importantes no que
tange a drea de arquitetura, midia e tecnologia. Assim sendo, este projeto é
relevante para o presente trabalho em questao de compreender a aplicacao
da interatividade na arquitetura, entendendo como pode estar associada
ao edificio, a cidade e a arte,

OParcdelaVillette éumprojeto de Bernard Tschumiparaa cidade
de Paris. Tschumi acredita que existam trés tipos diferentes de experiéncia
que cadausuariopodevivenciar: o evento, o espacoe o movimento. O parque
foi projetado entre 1982-85 para um concurso, cujo projeto ganhador foi o
de Tschumi. O projeto busca fugir do padrao tipico de um pargue urbano
e possui a proposta de trazer o caos da cidade para dentro do parque.

AN/ . .
7 >4

Sl 4

https://www.tschumi.com/projects/3/
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O projeto traz visibilidade ao movimento desconstrutivista
3o implementar a proposta de "nao-lugares"”, que sao elementos
dos quais as pessoas estao livres para se apropriar a sua maneira.
Bernard Tschumi implementou 0s nao-lugares com intencao
de fugir do pensamento moderno de que a forma deve seguir a
funcao, propiciando, dessa forma, que o local permita diferentes
experiéncias baseadas na percepcdo individual de cada usuaric

foncio - (D

forma. vnao Yeogoes imprey:
@ ; previstas,
rec! sa.
P 8€QUIr o funsd0 depende do vsudrio
E] Diagrama de programa, fungéo e eventos | Fonte: elaborado pela autora

O Parc de La Villette foi projetado atraves de trés principios de
organizacao: pontos, linhas e superficies. O terreno todo é ordenadc
através de trinta e cinco edificios que guiam 0s usuarios como pontos de
referéncia.

1lha de organizacdo Parc de La Villette

Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/01-160419/classicos-
-da-arquitetura-parc-de-la-villette-slash-bernard-tschu-
mi/5037fSb228ba0dS99b000691-ad-classics-parc-de-la-

) -villette-bernard-tschumi-axon

A natureza dos pontos que se repetem, mesmo gue cada edificio
seja Unico, permite que os visitantes mantenham um senso de unidade
gracas a paisagem do parque. Em contrapartida aos pontos, as linhas sao
caminhos de movimento demarcados no parque, ndo seguindo nenhuma
estrutura organizacional e levando 0s usuarios através dos diversos pontos
de interesse.

m Diagrama desconstrutivista das edificacdes.| Fonte: https://www.tschumi.com/projects/3/

Cada ponto-edificio funciona como equipamento Unico e distinto,
sem um programa designado previamente, sendo somente um espaco
para abrigar atividades que as pessoas podem participar. Os edificios
sao em estruturas metalicas nomeadas pelo arquiteto como "folies".



e | Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/01-160419/classicos-da-arquitetura-parc-de-la-

m

villette-slash-bernard-tschumi

Os folies sao pontos Unicos distintos, concebidos através de
cubos de 10x10m qgue passam por diversos processos de desconstrucao.
Aintencao de nao ter um programa determinado era que eles poderiam
ser eficientes ou ndo, a depender das acbes do usuario. Todavia, alguns
desses folies foram convertidos em restaurantes, escritdrios ou centros
de informacao. Os folies eram distribuidos pelo parque a uma distancia
médiade 120 mentre si, para gerar amalha de pontos do Parcde La Villette.
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MALHA DE PONTOS
PARCDE LA VILLETTE

Dessa forma, Bernard Tschumi criou um programa de folies
em rede, criando a nog¢ao de viagem entre 0 espaco e o tempo através
do parque, e proporcionando diferentes experiéncias para 0s usuarios
que se sentem instigados a explorar toda a variedade de edificacoes
do parque. Por fim, esse projeto ¢ relevante para o presente trabalho
do ponto de vista de um projeto em rede, interligado e possibilitando
diferentes experiéncias do usuario em cada uma das unidades distribuidas.

4.4 Pavilhao dos Leitores

O projeto de 2019 do Pavilhao dos Leitores é do escritdrio
chinés art+zen architects, pensado para a Praca Municipal de Rongcheng,
uma tipica praca publica chinesa. A praca possui espacos pensados para
a realizacao de cerimoénias e eventos publicos, sendo equipada com
um anfiteatro, uma biblioteca, espelho d'agua e grandes areas verdes.
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mplantagao do projeto na Praga Munici
pal | Fonte: https://www.archdaily.com.br/

br/947212/pavilhao-dos-leitores-no-par-
que-cultural-dos-cidadaos-de-rongcheng-
-art-plus-zen-architects?ad_source=sear-
ch&ad_medium=projects_tab

- T
5 Fovilhio s Ledores

Durante o desenvolvimento do projeto, as questdes
principais foram em como pensar a monumentalidade do
espaco publico em uma escala humana e como articular
esses elementos a fim de construir um espaco acolhedor,

0 edificio possui apenas 400m’ de d&rea construida e ¢
implantado em meio a um generoso espaco de area verde, que cria
pontos de encontro e socializacao em seu entorno. O equipamento se
revela com uma forma de pavilhao, que é inserido na paisagem de modo
3 criar uma série de pequenos espacos de leitura abertos a comunidade.
O projeto foi pensado a partir de trés patios em forma de circulos
concéntricos, de modo que estes delimitam 0s espacos construidos da
biblioteca, acolhendo trés diferentes funcées: leitura, servicos e café.

No coracao do edificio, encontra-se um corredor central de
comunicacao com os trés maodulos, criando um espaco aberto e permeavel
atravésdoqualaspessoaspodemcirculareacessarosdiferentesprogramas.

1 Corredor Central e Comunicagdo. ) == = i
2 AreadeLetura D - |
3 Gaféelivara y |
4 Banheiro / |
§ Saiade Equpamentos ¢

6 Sala de Estudos Urbanos,

7 Arvore Sakura Lago Artfical

8 Triha

i — B Estudos
N\ o Pl - Lot
’ Servicos
B Café

m m Programa Pavilhdo dos Leitores | Fonte: Archdaily, modificado pela autora.



No coracdo do edificio, encontra-se um corredor central de
comunicacao comos trés maodulos, criando um espaco aberto e permeavel
atravésdoqualaspessoaspodemcirculareacessarosdiferentesprogramas.

m m Estrutura de Aco do Pavilhdo / Interacdo entre beiral e fachada de vidro | Fonte: Archdaily

Cada programa conta com seu proprio espaco aberto, em
uma configuracao de implantacao que se assemelha ao simbolo
do Tal Chi. Ademais, o seu layout interior ¢ pensado através de
uma sucessdo de fracdes de circunferéncias, a fim de determinar a
amplitude do espaco e gerar uma modulacao para a fachada de vidro.

terior do Pavilhdo dos Leitores

nte: https://www.archdaily.com.br/
br/947212/pavilhao-dos-leitores-
-no-parque-cultural-dos-cidadaos-
-de-rongcheng-art-plus-zen-ar-
chitects?ad_source=search&ad_me-
dium=projects_tab

Dessa forma, o Pavilhdo dos Leitores se configura em um
otimo exemplo de um programa menor para uma biblioteca, a fim
de atender uma comunidade local em uma escala ndo-monumental.
Ademais, o programa ¢ diversificado e conta com espacos
separados, 0 que permite dividir os niveis de siléncio e privacidade,
mas que ainda assim sdo unidos como um edificio completo.

A partir dos estudos de caso apresentados, é possivel elaborar
uma sintese da relevancia de cada um deles para referencial do projeto
pretendido:

ELEMENTOS-CHAVE DOS ESTUDOS DE CASO

BIBLIOTECA HUNT PROGRAMA, FLUXOS, TECNOLOGIA, ESTRUTURA

BIX REALITIES: UNITED INTERATIVIDADE, ESTRUTURA LUMINOSA, ARTE E ARQUITETURA

PARC DE LA VILLETTE PERCURSO, DESCONHECIDO, ESTRUTURA EM REDE, DESCONSTRUCAO

PAVILHAO DOS LEITORES

ESCALA, PROGRAMA, IMPLANTACAO, CONEXAO
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CONTEXTUALIZACAO

Esta secdo busca trazer uma contextualizacao geral das
bibliotecas, desde seu surgimento no Brasil até dados quantitativos
de censos atuais. Além disso, a secao traz enfoque na cidade
onde sera inserido o projeto, Uberlandia, tracando um diagnostico
da situacao e localizacao destes equipamentos na cidade. Dessa
forma, o objetivo é compreender a dinamica e qualidade das
bibliotecas na cidade, observando 0s programas e politicas
publicas, e a existéncia ou nao da tecnologia nestes espacos.



5. BIBLIOTECAS NO BRASIL E EM
UBERLANDIA

Este capitulo vai tratar de um breve histdrico do surgimento das
bibliotecas no Brasil, e as condicdes e quantitativos atuais em que elas
se encontram. Ademais, observando a cidade de Uberlandia, o capitulo
traca um levantamento geral das bibliotecas e uma analise da Biblioteca
Municipal, como enfoque para investigar as principais caréncias dentro
dessainstituicao.

5.1 Bibliotecas no Brasil

A primeira biblioteca publica do Brasil data de 1811, no
Colégio dos Jesuitas na Bahia. Seqgundo Suaiden (2005, p. 52) esse
projeto foi o primeiro pontapé para a expansdo desse equipamento
como servico fornecido pelo Estado no Brasil. A biblioteca publica fol
produto nao de necessidade coletiva, mas das vontades pessoais
dos brasileiros letrados que gostariam de levar a cultura ao povo.
(Oliveira, 1994) A partir disso teve-se a Biblioteca Publica do Estado do
Maranhdo (1829), a Biblioteca Publica do Parana (1857) e, a referéncia na
América Latina, a Biblioteca Publica Municipal Mario de Andrade (1926).

Um marco para as bibliotecas no Brasil foi a criacao do Instituto
Nacional do Livro - INL, em 1937, decorrente de discussdes durante a
Semana de Arte Moderna a partir do crescimento industrial brasileiro e
das criticas as altas taxas de analfabetismo no Brasil. (Oliveira, 1994) O
INL iniciou suas atividades propondo a criacao de 25 bibliotecas populares
somente no Rio de Janeiro e, em 1989, |& haviam sido computadas a
presenca de bibliotecas publicas em 96% dos municipios brasileiros.
(Oliveira, 1994) A partir disso, as bibliotecas se tornaram cotidiano do povo
brasileiro, fosse em escolas ou universidades ou de dominio publico. Eram
usadas como fonte de pesquisa e lazer, e posteriormente evoluiram para
um dos poucos espacos onde se tinha acesso a internet e computadores.

Segundo o CFB - Conselho Federal de Biblioteconomia, existem 7
tipos de bibliotecas, sendo elas:

Nacional:possuemfuncaodepreservacaodamemarianacional,
de producao bibliografica e documental de uma nacdo. Sao
regulamentadas por uma Comissao de Etica intitulada como
Comissao de EticaPublicaFundacao BibliotecaNacional. A sede
da Biblioteca Nacional Brasileira fica localizada na cidade do Rio

delJaneiro,RJ. O acessoaalgumas areas dabibliotecadevem ser
solicitadas com antecedéncia, como o acervo de Obras Raras.
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Publica: as bibliotecas publicas sao aquelas com a missdo de
atender as necessidades de estudo, consulta e recreacao de
determinada comunidade, com objetivo de estimular o habito
de leitura e preservacao do acervo local. A comunidade deve
ser atendida independente de classe social, cor, religiao ou
profissao.

Universitaria:temafuncdodeatenderacomunidadeuniversitaria
em estudos e pesquisas, tanto a alunos como professores,

Especializadas: sao bibliotecas dedicadas a reuniao
e organizacao de acervo relativo a um conhecimento

especifico, como biologia, medicina, geografia, etc
Escolares: sdao bibliotecas destinadas a  fornecer
material  bibliografico para as atividades escolares,

Comunitaria ou Popular: sao mantidas pela comunidade,
sem nenhum tipo de vinculo com o poder publico

Biblioteca Ambulante ou Carro Biblioteca: sao bibliotecas, como
0 nome ja diz, ambulantes, em gue se objetiva a extensao
dos servicos bibliotecarios, atendendo areas isoladas.

Os diferentes tipos de biblioteca existentes no pais permitem
que esse equipamento opere em escalas diferentes dependendo
da necessidade de cada municipio. Sendo assim, a destinacao de
bibliotecas especificas para cada demanda € fundamental para
perdurar e incentivar o uso da comunidade na qual ela esta inserida.

Atualmente, segundo o Sistema Nacional de Bibliotecas Publicas
(SNBP), em 2023 o Brasil possui 5318 bibliotecas publicas, sendo 1444
na Regiao Sudeste. Sequndo dados do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), em censo realizado em 2022 a Regido Sudeste ¢ a
regiao mais populosa do pals, atingindo 84,8 milhdes de habitantes. Isso
significa que essa regiao possui 1 biblioteca para cada 58 mil habitantes.

1444 BIBLIOTECAS
NA REGIAO SUDESTE

g

@  1GIBLIOTECAPARA CADA
58 MIL HABITANTES

, blioteca 1tes 1 t

Segundo Santos (2013), no cendrio mundial a Franca possui
a melhor relacao biblioteca-pessoas, com 1 biblioteca a cada 2500
habitantes. Ademais, segundo dados do SNBP, entre 2015 e 2020 o Brasil
perdeu 764 bibliotecas publicas, e nao foram recuperadas até a data atual
de 2023, demonstrando o descaso para com a populacao vulneravel
economicamente e socialmente, e que Nao possui acesso as livrarias.

Sendo assim, € de suma importancia a viabilizacao de mais
bibliotecas publicas nos municipios brasileiros, buscando incluir cada
vez mais zonas periféricas e vulneraveis no alcance deste equipamento.

5.2 Bibliotecas em Uberlandia

AcidadedeUberlandiaésededaUniversidadeFederaldeUberlandia
desdeoanodel969,tendomuitodoseuprogramasocialeculturalinfluenciado
pela Universidade de modo geral. Tendo em mente esse fato, a cidade
possuidisponivel 6 bibliotecas publicas e universitarias, e 1T minibibliotecas
instaladas em varios bairros de modo que as bibliotecas da cidade
estao, em sua maioria, associadas a Universidade Federal de Uberlandia:



Biblioteca Publica Municipal, Praca Prof. Jacy de Assis - Centro

Biblioteca Central Santa Moénica, Universidade Federal de
Uberlandia, Campus Santa Monica.

Biblioteca SESI IndUstria do Conhecimento (Sucursal da Bi-
blioteca Publica Municipal), Av. Cesério Crosara - Pres. Roo-
sevelt

Biblioteca Setorial Umuarama, Universidade Federal de Uber-
landia, Campus Umuarama

Biblioteca Setorial Gloria, Universidade Federal de Uberlandia,
Campus Gloria

Biblioteca Setorial Educacao Fisica, Universidade Federal de
Uberlandia, Campus Educacao Fisica

Uberlandia, com objetivo de facilitar 0 acesso da populacao e incentivar a

leitura.

o]

Biblioteca Madre Tereza de Calcutd, Av. Marciano de Avila n
422, bairro Bom Jesus

Biblioteca Dr. Sebastiao Lintz — ICASU, Av. Rio Branco, 78S,
bairro Cazeca

Biblioteca Carlota Guilhermina de Faria — (Centro Evangélico de
Reabilitacdo e Trabalho Orientado de Uberlandia — CERTO), Rua
Marcio Ribeiro da Silva, 301, bairro Chacaras Tubalina

Biblioteca Amélia Moreira — LAGAR, Rua Vicentino Rosa, 226,
bairro Esperanca

Biblioteca do Bairro Granada, Rua Edson Mauro Strack, 114,
bairro Granada

Biblioteca Eunice Ruberti Rezende -APARU, Rua Juvenal Martins
Pires, 281, bairro Jardim Patricia

Biblioteca Noémia Arantes Morais, Campus Municipal de
Educacao Especial, Rua Maria Salviano de Carvalho, 300, bairro
Morada da Colina

Biblioteca Prof.HeloisaRosae Silva—ADEVIUDI, Av. Segismundo
Pereira, 1355, bairro Santa Mdnica

Biblioteca Grande Otelo, Av. Serra do Mar, 656, bairro Sao Gabriel
BibliotecaProfessorJacy de Assis, Penitenciaria, bairro Morumbi

Biblioteca Professor Jodao Pimenta da Veiga, Penitenciaria
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Além dessas citadas acima, a cidade possui um projeto chamado
Ler com Prazer, projeto da Secretaria Municipal de Cultura e Turismo, que,
a partir do ano de 2007, instalou minibibliotecas em varios bairros de
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5 siblioteca do Bairro Granada 11 Biblioteca Penitenciaria Jodo
Pimenta da Veiga

mf.i pa de localizacao das Minibibliotec m Uberlandia | Fonte: Prefeitura Municipal de Uberlandia, modificado pela autor

A instalacao das Minibibliotecas esta diretamente associada a
algumaoutrainstituicao, parafornecer suporte aos usuarios e acomunidade
local proxima. Dessa forma, ndo sdo todas as citadas acima que permitem
acesso livre a populacdo geral, sendo a maioria restrita pela instituicao
principal na qual estao inseridas. A partir disso, € possivel constatar que
a cidade de Uberlandia possui uma quantidade razoavel de bibliotecas
publicas, entretanto, a maioria delas estad associada a outra instituicao,
seja universitaria ou ndo, que limita o0 acesso da populacdao em geral.

5.2 Biblioteca Municipal de Uberlandia

A Biblioteca Municipal de Uberlandia foi criada em 24 de outubro
de 1940, na gestao do Prefeito Vasco Giffone, sendo inaugurada em 10
de novembro do mesmo ano. Desde sua criacdo, ocupou varios edificios
na cidade até ser transferida, em 1976, para o prédio reformado da antiga
Rodoviaria, quando foirenomeada paraBiblioteca Publica MunicipalJuscelino

Kubitschek de Oliveira, homenagem ao ex-presidente da Republica.
Atualmente, conta com suas fachadas tombadas parcialmente e um acervo
de mais de 40 mil livros disponiveis. (Prefeitura Municipal de Uberlandia)

A Biblioteca Municipal oferece diversas atividades como oficinas,
palestras, cursos, contacao de historias, além de exposicdes e apoio
pedagdgico infantil. Antenada as evolucdes tecnologicas e preocupada
com a acessibilidade visual, a Biblioteca Municipal possui a Sala de Braille
Inhazinha Vilela, que conta com um acervo especifico e adaptado para
lingua tatil, e disponibiliza trés oculos ORCAM Mykye?, dispositivo de
inteligéncia artificial capaz de oferecer as pessoas com baixa visao a
oportunidade de ler qualquer obra. (Prefeitura Municipal de Uberlandia)

Além disso, o servico de empréstimo das obras literarias conta
com a plataforma "Pergamum", que permite que o usuario consulte,
renove e reserve o livro atraves do Portal da Prefeitura. Juntamente
com isso, a Biblioteca Municipal ampliou sua estrutura para melhorar o
atendimento, fornecendo computadores para suporte a pesquisa e estudo.

Em suma, de acordo com a Prefeitura Municipal de Uberlandia,
a Biblioteca Municipal possui um acervo vasto, disponibilizando
toda a bibliografia requisitada para o Vestibular da Universidade
Federal de Uberlandia, além de demais obras literarias de qualidade.
Qutrossim, além do vasto acervo da Biblioteca Municipal, a cidade
de Uberlandia possui o Arguivo Publico Municipal da cidade, aberto
a visitacao e consulta, disponibilizando documentos, manuscritos,
jornais, juntamente com uma Biblioteca de Apoio, com publicacdes e
trabalhos cientificos resultantes de pesquisas realizadas na instituicao.

Durante o periodo de producao deste trabalho, foram
feitas visitas a Biblioteca Municipal para observar a dinamica de
funcionamento e confirmar as informacdes obtidas através do site da
Prefeitura Municipal de Uberlandia. Todavia, durante essa investigacdo,
constatou-se que as informacbdes divergem bastante, principalmente
em relacao a dinamica que envolve a drea tecnologica da biblioteca.



Uso do computador

0 usudrio podera acessar a internet individualmente e
de forma gratuita, limitado o acesso a uma vez por dia,
durante 60 (Sessenta) minutos corridos.

Nao é permitido fazer download ou acessar jogos,
musicas e filmes, sites de conleud_o pornografico, salas
de bate-papo, chats, sites de relacionamento, v
movimentagao de contas bancarias, impressao de slides
e 0 uso de microfone.

“SOMENTE PESQUISAS RELACIONADAS A ESTUDOS.”
A Biblioteca no fornece fones de ouvidos, devendo o
usuério trazer seu equipamento para uso em atividades
com dudio.

0 agendamento para o uso de computador & feito
pessoalmente com o servidor responsavel pelo
atendimento NO BALCAO DE EMPRESTIMO.

Aos menores de 18 (dezoito) anos de idade, somente
serd permitido o uso dos equipamentos da Sala Cultura
Digital mediante cadastro com a devida autorizagéo do
responsavel.

Art. 61. da PORTARIA SMCT N2 059, DE 19 DE ABRIL DE

2023 inciso XI - "Néo praticar comércio nas

dependéncias da biblioteca."

e 0 uso de computadores na biblioteca

I Fonte: autoria propria

0O uso dos computadores disponiveis dentro da Biblioteca é
extremamente restrito, sendo necessaria a presenca de um funcionario
até mesmo para realizar consultas ao acervo. Ademais, 0 usuario
tem acesso limitado a internet, e ndo pode realizar acbes que podem
ser consideradas rotineiras em atividades de pesquisa como, por
exemplo, fazer o download de um documento em PDF. Na imagem
a sequir, @ possivel observar o computador que seria dedicado a
consulta do acervo, e logo ao lado a folha de avisos instruindo que o
uso do computador nao pode ser feito sem auxilio de um funcionario.

Fonte: autoria prépria

A maioria das pessoas que estavam no local durante a visita,
portavam seus proprios notebooks e materiais de estudo, nao havendo
ninguém utilizando os computadores disponibilizados pela biblioteca.
Devido a grande restricao de uso, € possivelinferir que 0s usuarios prefiram
trazer seus proprios equipamentos em vez de enfrentar procedimentos
burocraticos para utilizar os que a Biblioteca Municipal "disponibiliza",

A utilizacao dos demais computadores no espaco da biblioteca
fica restrita @ uma sala intitulada como "Cultura Digital", com diversos
computadores e mesas. A sala em questao estava trancada e com as
luzes apagadas, e, ao questionar um funcionario, foi respondido que
0s computadores funcionam somente com reserva e nas condicdes
apresentadas na Figura 70, e que é necessario a disponibilidade de um
funcionario que esteja apto a "vigiar" a sala, para que a mesma possa ser
aberta,

Sala de cultura digital, trancada e com as luzes apagadas. | Fonte: autoria propria

Outro ponto relevante a se destacar, sao 0s espacos disponiveis
para as atividades internas da biblioteca. Durante o periodo de visitacao,
foi verificado que o siléncio absoluto era uma das regras do espaco, nao
havendo, naguele momento, espacos adequados para emissao de ruidos
sem interferéncia. Ademais, as pessoas realizavam suas tarefas em mesas
localizadas entre as estantes do acervo, sendo gque a Unica reparticao que
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diferia dessas mesas era uma sala de estudos individuais, que estava
vazia. Além de estar vazia, a sala se mostrou pouco usual, com espacos
apertados emumadivisao tradicionalde barreiras entre as baias de trabalho.

Sala de estudo individual | Mesas de estudo entre as estantes | Fonte: autoria propria

A Sala Multiuso, onde possivelmente ocorrem 0s eventos
e atividades programados pela Prefeitura Municipal, se encontrava
trancada e vazia. Acredita-se que 0 acesso a Sala Multiuso estava
restrito pois durante as datas em que foram realizadas a visita nao
haviam eventos programados. Todavia, € de suma importancia para
0 espaco da biblioteca que a Sala Multiuso continue acessivel mesmo
sem a necessidade de uma programacdo que justifigue seu uso.

Sala multiuso trancada

Fonte: autoria prépria

Além das citadas salas que se encontravam fechadas, a
biblioteca possui varios outros espacos que se encontram fechados ou
Com acesso restrito para somente funcionarios, incluindo a sala citada
pela Prefeitura Municipal, Inhazinha Vilela, onde estdo disponiveis o0s
equipamentos de leitura adaptados para lingua tatil e os dispositivos
de inteligéncia artificial, para auxiliar deficientes visuais na leitura.

Entretanto, um ponto de destague positivo ¢ a sala
do acervo infantil, que conta com uma vasta selecao de obras
interessantes, além de um espaco lUdico e interativo para as
criancas. A sala também possui um fraldario e espacos para 0s
responsaveis ficarem enquanto observam e aguardam suas criancas.

|

=
=
\ |

Area infantil da Biblioteca Municipal | Fonte: autoria prépria

Por fim, em relacdo ao servico de empréstimo da Biblioteca
Municipal, o mesmo ocorre de forma totalmente fisica, sendo
necessaria a presenca de um funcionario durante toda a operacao
de empréstimo. Para controle do servico, sao utilizadas fichas fisicas
carimbadas com a data de devolucao dos livros, 0 que impede gue 0s
usuarios possam realizar o empréstimo por si mesmos, e, em dias que
0 local se encontra cheio, a necessidade de acompanhamento de um



funciondrio faz com que haja a formacao de filas para empréstimos.

Sendo assim, apesar do que é indicado pela Prefeitura Municipal
de Uberlandia, foi possivel inferir que a Biblioteca Municipal possui
alguns servicos restritos a populacao em geral, e a implementacao
de tecnologia no ambiente é escassa ou praticamente inexistente.
Ademais, a restricdo de horarios para uso do computador e necessidade
da presenca de um funciondrio para realizacao do servico de
empréstimo podem ser fatores que afastam a comunidade, visto que
0S usuarios podem ter um tempo limitado para frequentar o espaco,
e a dinamica restritiva e burocratica impede que as atividades sejam
exercidas com liberdade. Portanto, € possivel afirmar que a cidade de
Uberlandia precisa rever a forma como sua principal biblioteca funciona,
procurando estabelecer um contato mais proximo com 0S seus usuarios.

5.3 Diagnodstico atual das Minibibliotecas e
Programas

Asbibliotecas e minibibliotecas da cidade estdo em funcionamento,
sendo que a Biblioteca Sucursal do bairro Roosevelt recebeu o projeto Clube
do Livro da Cultura, iniciativa da Secretaria Municipal de Cultura e Turismo,
em expansao de atividades que ja ocorrem na Biblioteca Municipal Juscelino
Kubitschek desde agosto de 2022. O projeto funciona com reunides
quinzenais, para discutir livros selecionados pelo clube, gue inclusive contam
com a presenca dos autores em algumas ocasides.

CLUBE DO LIVRO @
DA CULTURA

Encontros em margo
dias 13 e 27 | 16h
Livro do més:

Ventos e
Borboletas

de Dolores Mendes
Com presenga da escritora

Divulgacdo do clube do livro da cultura, na data de 24 de

fevereiro de 2023

1te: https://www.uberlandia.mg.gov.br/2023/02/24/
biblioteca-do-bairro-roosevelt-agora-conta-com-clube-
-do-livro-da-cultura/

Inscrigdes
bit.ly/clubelivroculturamar23

Vagas limitadas!

Biblioteca Sucursal do
Bairro Presidente Roosevelt
oG, Gafe d s P s et

Todavia, apesar do projeto ter sido implementado, nao possuli
atualizacbesdeinscricaodesdejunhode 2023. Demaisiniciativas defomento
a leitura costumam ocorrer esporadicamente, com intervalos grandes entre
as acdes promovidas. Por exemplo, o Clube do Livro foi inaugurado em
agostode 2022, e aacao posterior foi promovida em 4 de julho de 2023, com
0 projeto da Biblioteca Municipal de Uberlandia, "Leitura nas Férias",

‘Leitura nas za ELl
| edicio

=) ===

DE 03 a 31 DE JULHO

cada usudrio que levar livro emprestado,
automaticamente participara do PROJETO.

CADA EMPRESTIMO EQUIVALERA A 1 PONTO
m No final de JULHO, aqueles que mais pontuarem ‘

ganhario um PREMIO SURPRESA

e um certificado de LEITOR EXCELENTE.
Vélido para todas as idades. \‘
10 e o s el e s

Biblioteca Puiblica Municipal
32341600 | 27025

Divulgacao do projeto Leitura nas Férias, na data de 4 de

julho de 2023

Fonte: https://www.uberlandia.mg.gov.br/2023/07/04/
biblioteca-municipal-lanca-2a-edicao-do-projeto-
leitura-nas-ferias/

Dessa forma, apesar da quantidade de bibliotecas na cidade de
Uberlandia ser razoavel, os projetos implementados ainda carecem de
melhor engajamento e divulgacao, além de manutencao nos projetos
ja existentes na cidade. Ademais, o fato da maioria das minibibliotecas
estarem implementadas em locais com acesso restrito, dificulta o acesso
da populacao, impedindo que esses equipamentos alcancem a populacao
em geral, e ainda menos as comunidades em localizacdes mais distantes.

6. PROGRAMAS E POLITICAS
PUBLICAS EM UBERLANDIA, MG

Este capitulo trata dos programas de incentivo a leitura e
politicas publicas presentes na cidade de Uberlandia, além de tratar
da situacao de implementacdao da tecnologia e inclusao digital na
cidade. Nesse sentido, 0 objetivo ¢ compreender se esses programas
possuem 0 engajamento necessario e se a tecnologia e inclusao se
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Programas e Politicas Publicas em Uberlandia -MG

mostram suficientes e capazes de atingir todas as comunidades.

6.1 Projeto Ler com Prazer

A Prefeitura Municipal da Cidade de Uberlandia promove,
juntamente coma Secretaria de Cultura e Turismo, alguns eventos e projetos
de fomento a leitura na cidade. Um dos exemplos, ja citado anteriormente,
e o Projeto Ler com Prazer. O projeto foi inaugurado no ano de 2007 e
desenvolvido pela Administracao Publica Municipal, por intermeédio da
Secretaria Municipal de Cultura. Segundo a Lein® 9.694 de 20 de dezembro
de 2007, o projeto é responsavel por realizar as seqguintes atividades:

Atividades de responsabilidade do Projeto Ler com Prazer

(aixas Estantes Oficina de Contacéo de Historias

Onibus Biblioteca Momento Literario

Analises Literdrias
Hora do Video

(arro Biblioteca

MiniBibliotecas

Retreta e Letra Revendo a Historia de Uberlandia

(ontagdo de Histdrias Literatura para a Terceira Idade

Concurso de histdrias na escola Lancamento de Livros

(osturando Histdrias Semana do Livro

Feira do Livro Projeto minha histéria, minha vida

Dia do Saci

Oficina de Escrita Criativa

ojeto Ler com Prazer| Fonte: Prefeitura Municipal de Uberlandia, modific

Além disso, 0 projeto tem como meta estabelecer politicas
e investimentos que fomentem a leitura e difusdao do livro através da
descentralizacao dos servicos bibliotecarios, com acesso de toda a
comunidade. Também ¢ papel do projeto Ler com Prazer ampliar o acervo
da Biblioteca Municipal e ampliar as bibliotecas em bairros e distritos. Cada
atividade denominada ao projeto é descrita em lel, com acdes e objetivos
a serem alcancados. Um exemplo de atividade sao as Caixas Estantes,

onde a Ultima acao foi ter instalado, em dezembro de 2021, estantes
colaborativas nos terminais Planalto, Umuarama, Industrial e Santa Luzia
e em algumas estacdes na Avenida Jodo Naves de Avila. A populacdo
e livre para pegar emprestado o0s livros nesses locais e fazer doacoes,
colocando o exemplar doado na estante ou encaminhando diretamente
para a Biblioteca Municipal. Todavia, era papel do projeto renovar o acervo
dessas estantes a cada dois meses, 0 que nao ocorre com tal frequéncia.

O projeto Ler com Prazer teve seu auge entre 0s anos de 2021
e 2022, instalando estantes em diversos pontos da cidade, além de
promover eventos literarios como concursos de poesia e sarau literario.
Todavia, até o momento no ano de 2023, as atividades do projeto estao
estagnadas, visto gue as estantes instaladas nos terminais e estacoes
em 2021 estdo sem manutencao e cuidados necessarios. Na imagem
abaixo, pode-se observar o estado atual da estante instalada na
Estacdo S: Prefeitura. E possivel constatar que estd sem manutencao,
e a insercao de novos livros para doacdo ou leitura nao ocorre nem por
iniciativa do Projeto nem por iniciativa da populacao. Esporadicamente,
as estantes sdao abastecidas com livros por parte dos usuarios das
estacbes e terminais, mas ainda sem a manutencao necessaria.

S
DEVOLVA,

em /g

Pegue
Lei.
1 lablaeeve |

PRAZRY
R S Uncr '?A

m Estante localizada na Estacdo S | Fonte: autoria prépria



Outro projeto relativo ao Ler com Prazer ¢ o Onibus Biblioteca,
que conta com um acervo de 3 mil livros para atender os moradores de
varios bairros de Uberlandia. O objetivo é possibilitar 0 acesso a leituranos
bairros em que 0 6nibus faz seu trajeto, sendo estes os bairros: Laranjeiras,
Jardim Holanda, Aclimacao, Jardim das Palmeiras, Patrimdénio, Segismundo
Pereira, Nossa Senhora das Gracas, Planalto, Dona Zulmira e Tocantins.,

Onibus Biblioteca | Fonte: autoria prépria
No mais, apesar da estagnacdo atual do projeto Ler com Prazer,
as iniciativas tomadas nos anos anteriores com as minibibliotecas ainda
trazemresultados positivos. Todavia, o Projeto Ler com Prazer ainda possui
algumas lacunas entre o que é proposto e o que realmente foi executado

na cidade, principalmente em questao de frequéncia na proposicao de novas
atividades, bem como a manutencdo e engajamento da populacao nas
iniciativas vigentes.

6.2 Tecnologia e inclusao digital em Uberlandia

Conforme observado anteriormente, o uso da tecnologia
internamente na Biblioteca Municipal da cidade de Uberlandia
deixou muito a desejar. Em relacao ao restante da cidade, existem
atividades desenvolvidas no ambiente académico da Universidade
Federal de Uberlandia, porém, ao observar a cidade como um
todo, é possivel evidenciar que ainda existemm melhorias a serem
executadas, principalmente no que diz respeito a inclusao digital.

Segundo o Ranking Nacional de Servicos de Cidades
Inteligentes, no ano de 2021, a cidade de Uberlandia conquistou o
primeiro lugar entre as cidades brasileiras. Essa colocacao se deu devido
ao excelente desempenho da cidade em servicos de telecomunicacao
e estimulo a oferta de servicos por meio de recursos digitais. No ano
de 2021, a Prefeitura Municipal de Uberlandia investiu em servicos
digitais, como o agendamento da vacina contra a Covid, que foi feito
virtualmente com notificacao de disponibilidade por mensagem de texto.

Ademais, no mesmo ano a cidade também foi campea no
Ranking Nacional de Cidades Amigas da Internet, sendo pontuada como
um dos poucos municipios do pais preparados para receber a tecnologia
5G. Essas premiacdes demonstram a existéncia de iniciativas e politicas
interessadas em atingir a inclusao digital e a evolucao tecnologica.
Todavia, se tratando de espacos publicos capazes de fazer a ponte entre a
tecnologia e a populacao, a cidade de Uberlandia ainda carece de resultados.

Dessa forma, é importante ressaltar que as medidas atuais que a
cidade de Uberlandiapossuiemrelacaoatecnologiaeinclusaodigital, apesar
de estarem em processo de evolucdo, ainda sao insuficientes. Assim sendo,
oprojetoemquestdose propde aresponder essademanda, oferecendouma
rede de bibliotecas publicas que seja capaz de integrar a presenca do acervo
fisico,comainsercaodeum contextotecnoldgico,empreendendoainteracao
e inclusao digital em um espaco atrativo e acessivel para a populacao geral,
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CONDICIONANTES

Esta secao trata das analises e condicionantes envolvidas
para concepcao do projeto arquitetonico, tais como: analise climatica,
analise do terreno, entorno e topografia. Ademais, o presente capitulo
inclui o programa de necessidades, principios projetuais e uma breve
retomada da etapa anterior do projeto preliminar.



7. ANALISES

7.1 Localizacao do Projeto

A escolha dos terrenos de intervencao se deu a partir de
uma analise geral da localizagdo de bibliotecas e minibibliotecas
da cidade de Uberlandia. Para a selecao dos terrenos foi tomado o
conceito da Cellulla Mundaneum como base, em que esta se configura
como um octégono em que cada parede é uma parte relevante
que compbe o todo. A partir disso, foram escolhidos 7 terrenos que
dialogam com a Biblioteca Municipal, e formam essa rede de oito lados.

Os terrenos foram escolhidos buscando as

caracteristicas:

seqguintes

proximidade com escolas publicas;

relacao com um entorno de vizinhanca predominantemente
residencial;

bairros afastados e com disponibilidade baixa ou inexistente
de acesso aos equipamentos existentes na cidade;

terrenos com tamanho maximo de 2000m*;

proximidade com espacos publicos, como pracas, naintencao
de propor integracao ao projeto.

A partir disso, foi possivel obter as 7 propostas de terreno
espalhadas na cidade de Uberlandia através dos seguintes bairros: Alto
Umuarama, Morumbi, Sao Jorge, Shopping Park, Jardim Canaa, Luizote e
Jardim Brasilia.

Outro fator importante, seria o deslocamento em relacao a
esses terrenos e a Biblioteca Municipal. Visto gque o projeto possui a
proposta de integrar as unidades em rede, é importante que 0s usuarios
tenham facil acesso a todas as edificacbes e inclusive a central da
Biblioteca Municipal. Dessa forma, os terrenos foram posicionados no
mapa da cidade de modo a criar uma distancia maxima de até Skm, tendo
0s alcances de cada terreno interligados entre si para criacao da rede.

 ALCANCEEMATE
X SKM

( ) ID.BRASILIA
[ " Sk =
| MORUMBI

| SKM 1
| ALTO UMUARAMA

SKM.

LUIZOTE
SKM
7 ID.CANAA
SKM [

SHOPPING PARK
SKM

SAO JORGE
SKM

BIBLIOTECA MUNICIPAL
07 - SHOPPING PAR SKm

02 - MORUMBI &

L06-ID.CANAA~

EE Mapa de alcance em até Skm | Fonte: elaborado pela autora

Em seguida, apos a definicdo prévia dos terrenos gerais, fol
escolhida a unidade do bairro Sao Jorge paraexecucao do Estudo Preliminar
do projeto. Essa localizacdo foi selecionada devido a proximidade
com escolas e outros equipamentos publicos relevantes, além da
metragem média do terreno, com cerca de 1500m?* A partir dai foram
feitos os estudos pertinentes ao entorno imediato e andlises climaticas.
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7.1.2 Leitura do Entorno

B isea o nrervencio
I creos
[ Jvanos

LEGENDA
> [ ivea ve tervencio
/ [ resiencia
[ comercial
[ msto
88
I, 38
[ smimucionat o

[[] rerrenos vazios

[ Area veroe Fonte: elaborado pela autorz

A partir da andlise de cheios e vazios (Figura 87) observa-se
que a area € bastante consolidada e adensada, com pouca presenca
de lotes vazios. Em relacdo ao uso e ocupacdo (Figura 88), o entorno
imediato é composto prioritariamente por edificacbes residencials,
com os edificios institucionais sendo em sua maioria escolas e igrejas.
Ademais, 0S comeércios e servicos sao concentrados em duas avenidas
proximas, sendo compostos por comeércio local e servicos disponibilizados
pela populacdo em geral, como saldes de beleza e barbearias.

LEGENDA

B2 iven e Ntervencio
|:| EDIFICAGOES.

[ Ares veroes

[ mereenos vazios

@ rovosoronnus
I s Axterials
[ wstocas

A respeito das wvias, (figura 89) o entorno possui
predominantemente vias locais, com uma avenida arterial localizada
em frente ao terreno estudado. O mapeamento do gabarito (figura 90)
demonstra a hegemonia de edificacdes térreas, com excecdes em alguns
edificios de uso misto e em relacao as torres do Condominio Residencial
Hyde Park. Por fim, as linhas de 6nibus que passamno localsao A33Te A339,
ligando aos bairros Shopping Park e Sao Gabriel, e ao Terminal Santa Luzia.
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Andlises e Estudo Preliminar

O local escolhido apresenta uma topografia leve, com apenas
uma curva de nivel passando no terreno. As visadas foram obtidas
através das fachadas Nordeste, Sudeste, Sudoeste e Noroeste,

LEGENDA

B iren o nervencio

[ reseenos vazos € Area veroe
[ ravmento

[ 2 ravienros
[ = ravwenros

7.1.2 Analise Climatica

O terreno esta localizado entre a Rua Dolorita Elias do Nascimento,
Rua Antonio Alves dos Santos, Rua Iraci Marcelino Vieira e divide os fundos
com o EMEI Prof.* Maria Luiza Barboza de Souza. Sua area total abrange
1535m’,

V io Alves dos Santos Visada
A0 Fon " m Fonte: Google Ear
RUA ANTONIO ALVES DOS SANTOS
1,09
E 40,13m . . ' . ) L
g Através das figuras acima, é possivel entender a dinamica das
2 : = ~ .
2 visadas em relacdo ao entorno, e a relacdo com os fundos do EME! Prof,
> é £ £ Maria Luiza Barboza de Souza.
Z | | | . . . .
< | |7 Ll15 Lar B Ademais, a partir da andlise da carta solar da cidade de
E A ' ’ ’ N = 7 ' ' A '
S Uberlandia, é possivelidentificar os perfodos de incidéncia solar em cada
o ' e " ~ "
3 fachada, possibilitando a tomada de decistes que dialoguem com a
238 N 7 analise climatica.
E] RUA IRACI MARCELINE\VIEIRA

- Andlise Terreno
® Escala: 1:1000



FACHADA NOROESTE
RUADOLORITA ELIAS DO NASCIMENTO

FACHADA SUDESTE
FACHADAJUNTO AQ EMEI PROF. MARA LUZA
'BARBOZA DE SOUZA

96

Andlise de insolacdo das fachadas a
partir da carta solar de Uberlandia - MG

FACHADA SUDOESTE FACHADA NORDESTE
RUBIRACIMARCERODVERA, RUARNTONG ALVESDOS SANTOS; Fonte: elaborado pela autora
SOLSTICIO DE INVERNO EQUINOCIOS SOLSTICIO DE VERAO
FACHADA NOROESTE 14:30 - 18:00 12:30 - 18:00 1:30 -18:30
FACHADA SUDESTE 6:40 - 14:30 6:30 - 13:30 6:00 - 11:30
FACHADA SUDOESTE 6:00 - 9:00 6:30 -10:30 6:30 -12:30
FACHADA NORDESTE 7:00 - 17:30 10:00 - 18:00 14:00 - 18:30

Quadro sintese da andlise de insolacdo | Fonte: elaborado pela autora

Outrossim, outro ponto relevante para andlise climatica do
terreno é a direcdo predominante dos ventos. E possivel observar
na figura a sequir a Rosa dos Ventos da cidade de Uberlandia.

Grafico Rosa dos Ventas

W

(] ® 10+ m/s
@ 8-10m/s
o 6-Bm/s
£ a-6m/s
®2-4m/s
®o-2ms

Rosa dos Ventos da Cidade de Uberlandia

Fonte: ProjetEE, 2023 = -

forma a sintetizar as

terreno,

Por fim, de
climatica do

informacdes de

analise seqguinte diagrama:

chega-se no

m Diagrama sintese da andlise climatica. | Fonte: elaborado pela autora

7.2 Principios Projetuais e Programa

Considerando as problematicas associadas a bibliotecas na cidade
de Uberlandia e 0s aspectos tecnoldgicos e interativos mencionados no
decorrer do texto, o projeto proposto busca criar uma rede de bibliotecas
como centros de informacao interligadas entre si, proporcionando um
ambiente conectado com a populacao e gue seja capaz de promover
inclusdo e conhecimento. Através dessas intencdes para o projeto, criou-
se uma nuvem de palavras que reflete os conceitos a serem implantados:

informacao

cultura

e |€Itura |azer equcacio

conexdo [ ]

conhecimento =
percurso encontro .
interacéo tecnologia

experiéncia

Fonte: elaborado pela autora
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Andlises e Estudo Preliminar

A proposta busca criar um "percurso do conhecimento’,
conectando as pessoas ao programa por meio de uma edificacao
comunitaria, acessivel e integrada a outros elementos dispostos na
cidade. Essa diretriz se inspira no conceito de hipertexto, mencionado
anteriormente, que cria conexdes entre diferentes temas dentro de umunico
documento e faz referéncia a si mesmo nesse processo. Assim, o conceito
central do projeto é promover a ideia de conexao e associacao, permitindo
que 0 programa se relacione internamente e com unidades externas.

A intencao do projeto nao € construir uma grande
biblioteca centralizando todas as atividades em um Unico espaco,
mas criar unidades menores, cada uma focada em atividades
especificas, que, em conjunto, componham um todo coeso. Dessa
forma, o projeto se estabelece como um Pavilhao da Informacao,
oferecendo um espaco de encontro, lazer, estudo e conhecimento.

Por fim, surge o nome "Nexus' qgue simboliza
3 conexao entre pessoas e ideias, bem como a propria
integracdao  com a edificacdo, nomeada como Pavilhdao Nexus.

7.2.1 Programa de Necessidades

Para concepcao do
Programa de Necessidades, foi|
feito novamente o processo
de retorno ao Mundaneum, em
especial a Cellulla Mundaneum.
Como dito anteriormente, a
Cellulla Mundaneum possui oito
faces, cada uma relacionada
a um tema que compbe o0
todo. A oitava face da Cellula
Mundaneum corresponde
ao "Mundo" interpretada

Im]f,: lulla Mundaneum

Fonte: Acker, 2022

neste caso como a edificagao que incorpora O programa.

AA partir das oito faces do Mundaneum, foram escolhidas
cores para representar cada tema e facilitar a concepcao do
programa. Sendo assim, o programa foi dividido e setorizado
conforme funcdes da biblioteca, da tecnologia, da administracao, etc.

0 DESCONHECIDO

ESTUDOS INDIVIDUAIS
ESTUDOS EM GRUPO
OFICINAS

CAFETERIA
AREA DE CONVIVENCIA

0 ESPACO

ARQUIBANCADAS

ACERVO GERAL
RAMPA PRINCIPAL

O TEMPO
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0 DESCONHECIDO

ALMOXARIFADO
ADMINISTRACAO
SANITARIOS
RECEPCAO

AS COMPUTADORES PARA ACESSO
INTERATIVIDADE

CRIACOES ACESSO A INTERNET
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As coisas

O programa Das Coisas propbe alocar as atividades de
administracao geral da unidade, programa para funcionarios, espaco de
armazenamento e sanitarios.

O Tempo

O programa Do Tempo estad associado a documentacao
da passagem do tempo, ou seja, ao acervo. Neste programa estao
inclufdos os acervos. O acervo geral seria reduzido e subdividido entre
as unidades e a Biblioteca Municipal, para que ndo seja necessario
a proposta de espacos muito grandes. Além disso, 0 projeto conta
com algumas estantes comunitdrias associadas ao Projeto Ler com
Prazer, na intencao de incentivar a troca de livros pela comunidade.

O Espaco

O programa Do Espaco procura estabelecer 0s espacos do
projeto que serdo utilizados para convivéncia e lazer. Dessa forma, estao
alocados a cafeteria, juntamente com as areas de convivéncia, setorizadas
dispersas na edificacao.

As Criacoes

O programa Das Criacées se relaciona com as criacoes
humanas tecnoldgicas, englobando o programa principal associado
a tecnologia e inclusao digital. Para essa unidade proposta no estudo
preliminar, a ideia seria de uma sala de disponibilizar computadores
para uso, visando atingir as escolas do entorno e 0s jovens gue nao
posSsuUem acesso a esses equipamentos. Além disso, seria proposta uma

integracao tecnoldgica interativa, com uso de telas e interatividade para
informar, transmitir e entreter os usuarios. Por fim, um plano para todas as
unidades seria trabalhar em conjunto com o programa O Eu, com as salas
de oficinas, disponibilizando cursos e oficinas com instrucées bdsicas de
uso em tecnologias do dia-a-dia, visando ainda mais a inclusao digital.

As Expressoes

O programa Das Expressodes esta associado a expressao humana,
aarte e a cultura. Dessaforma, é proposta a interatividade e 0 projeto como
um todo para exposicao artistica, podendo ser associada aos projetos
culturais das escolas proximas. Além disso, foi proposta também uma area
integrada ao térreo, para eventos da comunidade, podendo alocar gincanas,
festas e outras atividades que sejam importantes para 0s usuarios em cada
unidade.

O Eu

O programa do Eu diz respeito as atividades de aprimoramento
pessoal, alocando 0s espacos de estudo internos e externos, e uma
sala de oficinas que pode ser utilizada para oficinas de tecnologia,

midia, leitura ou outras atividades pertinentes aos usuarios de
Cada unidade. As dreas de estudo estao dispersas no projeto,
permitindo  variados locais para permanéncia e aprendizagem.

0O Desconhecido

Por fim, o programa Do Desconhecido ¢ o mais emblematico
e importante para a proposta do projeto. Nele é previsto o percurso do
inesperado que 0s usuarios farao dentro da edificacdo, permitindo o
encontro com elementos interativos e pontos de intersecao inesperados. O
Desconhecido é,emsuma, o percurso do conhecimento dentro da edificacao.

55

CONDICIONANTES



56

Andlises e Estudo Preliminar

0 DESCONHECIDO

0 TEMPO

103]

Diagramas

orizagao.

Fonte: elaborado pela autora

7.3 Retomada do Estudo Preliminar

O Estudo Preliminar do projeto, apresentado na
primeira etapa, resultou em uma proposta mais rigida do gue a
inicialmente pretendida, com um exterior ainda pouco integrado
ao edificio principal. No entanto, os conceitos norteadores foram
mantidos, passando por uma evolucao no processo projetual que
possibilitou o aprimoramento da forma e do projeto como um todo.
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PROCESSO

Esta secao aborda o processo de concepcao do
projeto final, que compde a segunda fase deste Trabalho de
Conclusao de Curso. Nele, serdo apresentadas as estrategias
e experimentacbes que conduziram a conclusao final do
projeto, destacando a importancia de um processo de
projeto diversificado, na obtencao de resultados compativeis.



A partir dos estudos preliminares e das observacbes feitas
pela banca examinadora na primeira etapa deste trabalho, a proposta
foi refinada. Houve guestionamentos sobre o papel do ambiente como
espaco de disseminacao tecnoldgica e interacao com 0s usuarios, além de
sugestdes para substituir as "salas" fechadas e restritas por um ambiente
mais aberto e integrado. Também foi pontuado o contraste entre a fluidez
do programa proposto e a rigidez do edificio apresentado na primeira
fase. Diante dessas reflexdes, tornou-se necessario revisitar o processo
projetual para entender as nuances que levaram a discrepancia entre o
programa e a estrutura entregue na primeira etapa. Com o adiamento
da greve e inicio tardio do semestre, aliado a um semestre de pausa por
parte da autora, foi possivel ganhar tempo para a realizacao de diversas
experimentacdes em processo de projeto. Assim, o desenvolvimento
foi enriguecido com a combinacao de estratégias tradicionais, como
croquis, maquetes e prototipos, com meétodos digitais, incluindo projecao
e até Inteligéncia Artificial. Além disso, essas abordagens projetuais
trouxeram praticas que nao foram exploradas ao longo da graduacao,
adicionando ainda mais valor ao processo e ao aprendizado da autora.
Essa trajetdria desempenhou um papel fundamental para a conclusao da
segunda etapa do TCC, tornando-se o foco central desta fase do trabalho.

8.1 Estudos e Massinha

Na fase inicial da retomada do projeto, foi feita uma revisao
das consideracdes da banca na etapa anterior, juntamente com uma
nova analise dos estudos de caso e referéncias projetuais. Nesse
momento, 0 projeto ainda seguia fortemente condicionado ao padrdo
estabelecido na fase anterior, uma vez que a autora se via atrelada aos
processos de projeto prévios. Como desafio, foi proposto explorar ao
maximo as materialidades, maquetes, desenhos e outras estratégias,
mesmo que, a principio, 0 resultado nao refletisse a proposta final,

m Imagens estudos da maquete com massinha de modelar | Fonte: elaborado pela autora

Assim, foi confeccionada uma magquete fisica do terreno, com uso
de massa de modelar colorida para representar os diferentes elementos
do programa, facilitando a compreensao da distribuicdo espacial. Apesar
dos esforcos para trazer maior fluidez ao edificio, o primeiro estudo
ainda demonstrou certa rigidez. No entanto, ja@ nessa fase inicial, foram
introduzidos conceitos que viriam a ser essenciais para o projeto final.

pitic < "N i
e S Croqui do primeiro estudo
| Fonte: elaborado pela autora
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8.2 Estudos e Maquete

A etapa seguinte do processo consistiu em revisitar as
ideias e estudos de caso explorados na primeira fase do trabalho,
aprofundando-se nas referéncias e na estratégia de projeto
desejada. Com isso, o trabalho avancou para um processo de
experimentacdao tridimensional por meio de maquetes, buscando
uma abordagem mais livre, com materiais e propostas variadas.

I]m ml studos modulares com maquete | Fonte: elaborado pela autora

Nessafase, o estudo teve um carater exploratorio, promovendo o
contato com a materialidade e investigando possibilidades diversas para o
uso da maquete fisica, indo além da simples representacao do projeto final.

8.3 Estudos e Projecao

Com a integracao da maquete no processo, iniciou-se uma fase
de experimentacdo com processos hibridos, combinando a maquete fisica

com projecao digital durante a concepcao do projeto. A primeira experiéncia
buscou compreender 0 espaco do terreno, os fluxos possiveis e 0s pontos
principais a serem considerados. Para isso, utilizou-se o software Miro, em
um tablet conectado ao sistema, permitindo que o conteudo desenhado
fosse projetado em tempo real sobre a maquete fisica. Essa abordagem
facilitou discussoes diversas e promoveu um processo participativo, com
visibilidade tanto em 2D quanto em 3D, utilizando a maqguete como base.

Im IIB Estrutura da projecao sobre a maquete | Fonte: elaborado pela autora

A experimentacdo combinada de maquete e projecdo foi
essencial no desenvolvimento do projeto, resultando em varias tentativas
e desfechos variados. Em uma dessas experimentacdes, foram definidos
modulos triangulares para estruturar a analise do projeto, abrangendo todo
0 terreno, e nao apenas a area edificada. Essa estratégia gerou uma série
de estudos que contribuiram diretamente para a definicao do projeto final.
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A partir dos estudos, um principio projetual chave foi
estabelecido com a implementacao de um formato octogonal, inspirado
na Cellula Mundaneum, que seria incorporado em algum ponto do
edificio. Inicialmente, a ideia era qgue essa forma se refletisse em
segmentos da cobertura, mas, posteriormente, evoluiu para que toda
a base do edificio adotasse o octdégono como elemento estruturante,

8.4 Inteligéncia Artificial

Com os estudos realizados por meio da estratégia de maquete
e projecao, o projeto atingiu uma fase de estagnacao, em que se tornou
dificil encontrar referéncias adequadas ao conceito proposto. Diante
disso, e considerando o avanco da inteligéncia artificial, decidiu-se em
conjunto com a orientadora utilizar a IA para gerar referéncias projetuais
mais alinhadas ao projeto. A plataforma escolhida foi o MidJourney,
com prompts variados de acordo com a necessidade de cada referéncia

61

PROCESSO



(<]
N

Maqguetes, Croquis e Tecnologia

especifica. Abaixo, alguns dos resultados obtidos com essa ferramenta.

ora com uso da ferramenta de IA MidJourney

ml [m Imagens geradas pela
Prompt usado: Projete um edificio de biblioteca em formato
octogonalqguandovistode cima,comotérreoelevadoempilotis, permitindo
livre circulacdo de pedestres por baixo. O telhado deve incorporar uma
forma octogonal, com vaos abertos que tragam luz natural para o interior
do edificio. Os materiais primarios devem ser vidro e madeira, criando um
espaco moderno e cheio de luz. O design deve misturar elementos ao ar
livre com dreas internas de leitura e estudo, usando a estrutura do telhado
paraprojetar sombras dinamicas erealcar ojogo de luz dentro da biblioteca.

la IA conforme pron

[m magens geradas pel

Prompt usado: Crie o interior deste edificio projetado como uma
biblioteca multifuncional. Inclua espacos para lazer, dareas abertas e zonas
de relaxamento. O interior deve equilibrar layouts de plano aberto com
cantos de leitura confortaveis, usando uma estética moderna que incorpore
elementos de madeira e vidro do exterior. Destague areas onde a luz natural
das aberturas do telhado realca 0 ambiente e garanta que o design pareca
convidativo eflexivel paravarios usos, comoleitura, estudo einteracao social.

Os  primeiros artificial

experimentos com inteligéncia

demonstraram que é possivel obter referéncias especificas para o projeto,
ainda gue com algumas limitacoes e desafios interpretativos da ferramenta.
Assim, além do uso da tecnologia, mantiveram-se 0s estudos de croquis,
maquetes fisicas e experimentacées manuais. Com 0 apoio das imagens
geradas pelo MidJourney, foi possivel evoluir na concepcao formal e de
materialidade, reforcando a aplicacao da forma octogonal e integrando
ideias sugeridas pela IA.




Dessaforma, o edificio adquiriu seu principio projetual central: uma
espiral octogonal que se desenvolve ao longo do terreno. Esse resultado fol
alcancado pela combinacao das referéncias obtidas pelo MidJourney com
0s estudos e experimentos realizados durante 0 processo de concepcao
nesta fase. A partir desse ponto, tornou-se necessario refinar o projeto e
compreender suatotalidade, etapa em que a Inteligéncia Artificial continuou
contribuindo com referéncias.

m 127 Imagens geradas pela IA conforme prompt | Fonte: elaborado pela autora com uso da ferramenta de IA Midlourney

Prompt usado: Gere uma vista interna de um edificio de biblioteca
em forma de espiral que gradualmente sobe com diferentes alturas de piso,
criando espacos internos abertos e plataformas para atividades. A espiral
deve ter um design mais geométrico e angular, com linhas retas e bordas
afiadas guiando o fluxo entre 0s niveis. Apesar das diferentes alturas, o
edificio nao deve ter mais do que trés andares. Enfatize o uso de materiais
modernos como vidro e madeira para criar uma atmosfera brilhante e aberta
com bastante luz natural

Prompt usado: Projete o interior de um prédio de biblioteca
apresentando um caminho gradualmente ascendente com alturas
variadas. Essas diferencas de altura devem ser integradas usando maoveis
como arqguibancadas internas, mezaninos e plataformas, criando espacos
abertos dentro da estrutura. O design deve encorajar o movimento fluido e
ainteracao entre os niveis, mantendo um maximo de trés andares.

Essa fase trouxe resultados curiosos e conceituais, além de
direcionamentos valiosos para a concepgao projetual, que sequiu um
processo hibrido de croquis e inteligéncia artificial.

m Estudos em croquis | Fonte: elaborado pela autora
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A Ultima assisténcia solicitada ao MidJourney foi na integracao
das areas internas e externas, buscando a melhor forma de harmonizar o
mobiliario e a area externa com o ambiente interno.

: Tl N
m @ magens geradas pela IA conforme prompt | Fonte: elaborado pela autora com uso da ferramenta de 1A MidJourney

Promptusado: projete aplanta dolocalde um prédio de biblioteca
com foco na integracao de espacos internos e externos. O prédio fica no
nivel do solo, e a area externa deve incluir um bicicletario, estacionamento
regular, areas de estudo, um espaco de arquivo e areas verdes abertas
com arvores. Os espacos externos devem se conectar perfeitamente
com o prédio e se misturar harmoniosamente com o ambiente ao redor,
garantindo transicdes fluidas entre as areas internas e externas.

Embora visualmente interessantes, as sugestoes da ferramenta
nao conseguiram integrar completamente o edificio ao espaco externo.
Assim, devido a necessidade de um estudo mais detalhado sobre a
disposicao e o tipo de maobilidrio, optou-se por deixar as referéncias da IA
de lado nesta etapa final do projeto.

A reflexao sobre o uso da IA no processo de projeto suscitou
questdes e pontos relevantes para uma futura atuacao profissional. A
Inteligéncia Artificial, embora poderosa, nao deve ser encarada como
uma rival, mas sim como uma aliada potencial na obtencao de referéncias

direcionadas ao projeto. Dependendo do nivel de detalhamento dos
prompts, é possivel obter referéncias mais ou menos precisas, 0 que reduz
0 tempo na busca por imagens que reflitam o conceito do profissional,
auxiliando na concepcao e producao de croquis. No entanto, o foco ndo
deve ser a substituicao do profissional pela maquina, mas sim a integracao
da ferramenta para aumentar a produtividade e enriquecer o trabalho.
Apesar da experiéncia breve, ficou evidente que a IA apresenta limitacoes
de interpretacdo e design, o que implica que essa tecnologia ndo deve ser
utilizada de forma isolada na concepcao de projetos, exigindo avaliacao e
refinamento por parte do usuario.



Esta secaorefere-se ao segundo estudo elaborado para a
segundafasedo Trabalhode Cocnlusaode Curso.Envolve oresultado
final obtido apds a etapa de andlises e processos projetuals,
incluindo plantas, cortes, fachadas e perspectivas do projeto.
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9.0 0 PROIJETO
9.1 A forma

Os pavimentos foram formados seguindo a logica dos oito
lados da Cellula Mundaneum, buscando criar um percurso no projeto,
posteriormente reforcado pensainsercao darampa que segue a trajetoria
dos pavimentos. Para criar 0 octdgono, inicialmente naos e pensou no
formato total do edificio, mas no caminho que os pavimentos fariam até
concluirem os oito lados.

IE Diagrama da forma | Fonte: elaborado pela autora

A partir disso, houve a busca por transformar os pavimentos
em uma espiral que sequisse o percurso dos oito lados. Dessa forma, 0s
pavimentos teriam sua propria linguagem e programa, a medida que o S
edificio se desenvolve verticalmente.




9.2 Acessos e Implantacao : v

O projeto busca integrar diversas possibilidades de usos,
incentivando a comunidade a utilizar o0 equipamento como uma expansao
urbana do que poderia ser tratado uma praca, um centro de conhecimento.

LEITURA

~ ENCONTRO

e

-]
RUA ANTONIO ALVES DOS SANTOS

LAZER

ACESSO A @
INTERNET Diagrama de usos | Fonte:

elaborado pela autora
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A implantacao do projeto foi planejada para integrar as areas
externa e interna como uma unidade coesa, de forma a utilizar o terreno
em sua totalidade. A proposta busca proporcionar multiplos fluxos e
experiéncias variadas para 0s usuarios em cada acesso. O estacionamento
voltado para a area de funcionarios permite um acesso mais restrito, sem,
contudo, impedir a passagem de outros usuarios pela mesma entrada.

Aentrada principal, pela Rua Dolorita Elias do Nascimento, conduz

0 usuario aum grande vao livre, onde é possivel visualizar o térreo em sua RUA DOLORITAELIAS DO NASCIMENTO
totalidade, além dos pavimentos superiores. A fachada voltada para o
EMEI cria uma conexao com o espaco atras do edificio, onde se encontram Q SLANTA
a.rqwbancacljas gue pelrm|tem tanto o uso para encontros quanto 0 acesso IMPLANTACAO ARQUIBANCADA/
direto ao primeiro pavimento. 0T AREA DE CONVIVENCIA
o L 02 RECEPCAO

0O acesso lateral pela Rua Anténio Alves dos Santos esta proximo 03 BANHE%ROS

a rampa principal e ao elevador que leva ao acervo. Por fim, a Rua Iraci 04 CAFETERIA

. . , N \ L L . m\mptantagéo\Fonte elaborado 05 ELEVADOR
Marcelino Vieira oferece acesso direto a cafeteria e ao bicicletario na area pela autora 06 ADMINISTRATIVO

frontal. 07 BICICLETARIO

08 ARQUIBANCADA EXTERNA
09 ESTACIONAMENTO

10 ACESSO EMEI

11 MOBILIARIO EXTERNO

12 MURAL EXTERNO

RUA IRACIMARCELINO VIEIRA
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so fact

ada principal | Fonte: elaborado pelz
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Acesso cafeteria

Fonte

Cafeterid

elaborado pela autora




9.3 Setorizacao

O programa do projeto foi setorizado de acordo com 0S USQS, as
cores e a necessidade de controle de acesso em determinadas areas. A
setorizacao foi organizada da seguinte forma:

Térreo: Pavimento destinado ao encontro, lazer, atividades
comunitarias e servicos. Nesse espaco, encontram-se a area de servicos
e funcionarios, que inclui recepcdo, copa, administracdao e um pequeno
almoxarifado semi-enterrado. Também ha uma pequena cafeteria com
area de suporte e estoqgue, representada pela cor esverdeada. Os sanitarios
do edificio estdo localizados no térreo, junto a um DML (Depdsito de Material
de Limpeza) para armazenamento e suporte. O térreo mescla todas as cores
do programa, uma vez que conta com o programa disperso e integrado
nesse pavimento.

Proximo a entrada do estacionamento, encontra-se uma estante
do Projeto Ler com Prazer, incentivando a troca comunitaria de livros, além
do acervo disponivel no edificio. Por fim, o térreo abriga telas interativas
que cumprem funcdes de lazer, informacdo e reunidao. Associadas a
arguibancadas e espacos de convivéncia, essas telas permitem arealizacao
de eventos comunitarios, reunides escolares, entre outros encontros. O
conjunto formado pelo mobilidrio, paisagismo e area externa cria um espaco
de lazer e convivéncia, oferecendo acesso a internet, areas de interacao,
opcoes de alimentacao e servicos.

f

RUAANTONIO ALVES DOS SANTO:

RUADOLORITAELIAS DO NASCIMENTO x

PITANTA ’lanta Térreo | Fonte: elaborado pela autora
TERREO

RUAIRACIMARCELINO VIEIRA
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Primeiro pavimento: O primeiro pavimento abriga o programa
do EU, representado por tons de roxo e lilas. Esse espaco € dedicado
as atividades de aprimoramento pessoal, oferecendo areas de estudo
organizadas para diferentes necessidades: estudo em grupo, estudo
individual ou simplesmente um local para leitura e descompressao.
Nesse pavimento, também se encontra uma estante do Projeto Ler com
Prazer, incentivando a troca de materiais de estudo entre os membros da

comunidade.
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0s Geral | Fonte: elaborado pela autora




Segundo pavimento: O segundo pavimento, identificado pela c
cor vermelha, é dedicado ao pequeno acervo do programa, que integra 7\ ; N
0 programa O Tempo e As Criaces. Este acervo reduzido foca em livros 1 . (0 ~— T

de géneros variados, estabelecendo uma comunicagdo com a escola e
oferecendo obras voltadas para lazer e entretenimento. A proposta € que a
comunidade participe ativamente do enriguecimento do acervo, solicitando

livros de interesse, promovendo a interacao com outras unidades e a

Biblioteca Municipal. Este é o Unico espaco da edificacao com restricao de -
acesso,visando ao controle de empréstimos e ao gerenciamento do estogue
de livros. Além disso, o pavimento conta com computadores de livre acesso
para uso dentro do local.

> PLANTA e v
SEGUNDO PAV. P;ama Segundo Pavimentol| Fonte: elaborado pela autora
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Terceiro pavimento: Por fim, o Ultimo pavimento, de tons
laranjas, concentra um programa misto entre as secées As Expresstese O
Eu, oferecendo espaco para exposicoes e uma sala multiuso para oficinas
variadas, que podem incluir temas como tecnologia, artesanato, artes
plasticas, entre outros. Além disso, essa sala de oficinas também pode ser
utilizada para reunides e encontros da comunidade.,

o
VS \ V
NN\ - -
9.4 Materialidade
Oedificiofoiprojetadoemtonsneutros,comousodevidro,madeira
e aluminio para compor a ambientacao interna e externa. Nas fachadas,
esquadrias de vidro e aluminio foram aplicadas para garantir iluminacao
S : o natural e permeabilidade visual.
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PLANTA
FACHADA SUDESTE
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Nas janelas dos pavimentos voltadas para as fachadas Sudeste,
Sudoeste e Noroeste, foram instaladas placas perfuradas que blogueiam a
luz solar direta, protegendo o interior da edificacao e conferindo privacidade
30S usuarios.

Essa estratégia também visa preservar o0 material do acervo, sem
comprometer as qualidades de iluminacdo e permeabilidade visual. Além
disso, nas fachadas com placas perfuradas, foi incorporada uma textura
que remete ao cerrado, criando uma conexdo visual entre a edificacao e seu
entorno.

METAL

e ——

Janela em aluminio |
|/ #—— Vidro fixo + Topo
/ basculante

Placa perfurada metalica | Texturizada ———

MADEIRA

|”|" "' ) DETALHE JANELA E PLACA | ]
all Eis

PLA ETALICA
PERFURADA

MM
P
=

[Ha Materiais | Fonte: elaborado pela autora m Detalhe placa perfurada | Fonte: elaborado pela autora

9.5 0 mobiliario e as cores

Enguanto a edificacao manteve um padrao neutro, o mobiliario foi
pensado pararefletir as cores utilizadas no projeto. Arampacomo elemento
principal, traz a cor vermelha em destague, conectando-se ao acervo
e criando um percurso direcionado. O mobilidrio em vermelho busca se
conectararampa, trazendo anocao de que se tratam do mesmo elemento.
De modo geral, o mabilidrio foi trabalhado buscando se comunicar com
0 edificio como um todo, trazendo diferenciacao de alturas, tal qual os
pavimentos, mobilidrios angulados semelhante a edificacao, e essano¢ao
de complementaridade entre o todo.
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3PAV - AS EXPRESSOES

9.6 0 paisagismo

O paisagismo foi planejado para incorporar espécies tipicas do
cerrado, gue harmonizam com as cores aplicadas no projeto. Ele foi disposto
de modo a criar areas de permanéncia ao redor do edificio e oferecer
privacidade onde necessario, funcionando também como barreira natural
sem ocultar a fachada principal.

Os elementos paisagisticos foram projetados com foco em
elementos de simetria e harmonia, aplicando modulos alternados e
assimétricos que dialogam com a disposicao da edificacao. As arvores de
grande porte, como o pau-ferro, foram posicionadas nas bordas do terreno
para evitar que suas copas obstruam a fachada.

Foramselecionadas espécies coloridas querefletemastonalidades
do mobiliario interno, trazendo essas nuances para 0 ambiente externo do

dificio
| '
i
'l
L
A ~ .
g ORIENTACOES PAISAGISTICAS
-
-
-
NOME TIPO ALTURA COR
Grama Esmeralda Corracs 275 Verd
Zoysiajaponica orragao cm erde
Flamiboyarit de Jardim Arbusto 1,5a4m Laranja
Caesalpinia pulcherrima
i Hibisco . Arbusto 04a2m Rosa
Hibiscus rosa-sinensis
Trevo Amarelo
Oxalis spiralis vulcanicola Forragdo 0,1a0,4m Amarelo
Pettinia comum Forraci 01204m Ros
Petunia x hybrida oreked ) a0y g
Jiboia N
. . Arbusto/Trepadeira até 18m Verde
Epipremnum pinnatum
_ croton Arbusto/Forragio até 3m Verde; vermelho; Tabela paisagismo |
Codiaeum variegatum laranja
Fonte: elaborado pela
Passiflora . autora
Possifiora eduls Trepadeira até 10m Verde
pal-ferro Arvore 6a12m Verde
Caesalpinia leiostachya

mAxonométrica Geral | Fonte: elaborado pela autora
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9.7 A interatividade

A interatividade se manifesta no edificio de diversas maneiras. A
proposta das telas centrais alinha-se ao projeto Oxford Corner House, de
Cedric Price, gue funcionava como um centro de informacdes, com telas
distribuidas pela edificacdo parafornecerinformacoes, lazer e transmissdo
de conteudos. Assim como no projeto de Price, a tela central do Pavilhao
Nexus permite exibicoes variadas que beneficiam a comunidade.

CORTE
CORTEA

CORTE

: T

T I
1 [
i sﬂ&?«[ﬂ’f T ; I
tie (R ied]) i

pr ;‘p{* ndministracao ||~ copa

CORTE
CORTEC
] b s ST T |
CORTE
CORTED
mi ortes C e D | Fonte: elaborado pela autora

Outro elemento inspirado na
proposta de Price é 0 guarda-corpo da
rampa, que integra a interatividade ao
projeto com uma solucao de informacdo
e exibicao dinamica. Esse guarda-
corpo é composto por duas faces de

acetato vermelho fosco, acompanhadas

de "pixels" de LED branco embutidos,
criando imagens pixeladas. A interface

VISTA
DET. 01

—

s

oo

serflmetsiico /

N )
N _

DETALHE GUARDA-CORPO

CORTEB
mi)“{’j Ae B|Fonte: elaborado pela autora
167

exibe conteudos relacionados ao que DET. 02 .
¢ transmitido na tela central e oferece EEEEE
informacbes Uteis aos usuarios, como L, N
previsdes meteoroldgicas, novos itens ;D

no acervo e imagens conceituais. Fonte: elaborado pela BEA(L):EEUARDA*CORPO
autora .



0 conceito para 0 guarda-corpo foi inspirado no projeto Spheres
do Studio ART+COM, onde paredes exibem imagens em baixa resolu¢ao
sincronizadas com o movimento para enriguecer a ambientacao.

172 Projeto Spheres 8,lc ) VMuseumn, ert

artcom.de/?project=spheres

Munique | Fonte: Art+Com Studios, disponivel em: https://

Da mesma forma, embora as imagens apresentadas tenham
uma resolucao baixa, a interacao é suficiente para transmitir informacoes
essenciais aos usuarios, consolidando as caracteristicas tecnoldgicas tanto
no programa quanto na proposta do Pavilhao Nexus.

Naimagem abaixo é possivel visualizar uma imagem esquematica
de como seria o funcionamento dainteracao. No caso daimagem, a tela esta
exibindoumaanimacdojaponesaintitulada"As Viagens de Chihiro", enquanto
0 guarda-corpo exibe o nome do Studio responsavel pela animacao, "Studio
Ghibli", juntamente com uma animacao de um dos personagens do filme, o
dragao "Haku",

9.8 A estrutura e a cobertura

Aestrutura do edificio foi concebida para atender as necessidades
do projeto, especialmente pela disposicao angulada dos pavimentos,
que requerem diferentes vaos. Por essa razao, optou-se pela estrutura
metalica, que permite grandes vaos e agrega beleza, versatilidade, leveza,
resisténcia e seguranca.

Fonte: elaborado

Esquema Estrutural
pela autora
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Devido a disposicao
angulada dos pavimentos, 0s
pilares foram distribuidos em
espiral, buscando conexao
com 0s cantos da edificacao
e mantendo um vao maximo
de 9m.

Esquemada
disposicao de pilares|
Fonte: elaborado pela

autora

A coberturaacompanhaomovimento emespiraldos pavimentos,
resultando em diferentes alturas vistas do exterior. Nas aberturas dos
pavimentos, foram utilizados painéis de vidro para garantir a continuidade
do conceito de permeabilidade visual e iluminacao, presente também nas

fachadas. L4
¢

a4
w

- PLANTA
COBERTURA

176 Planta Terceiro Pavimentol| Fonte: elaborado pela autora

9.9 Unidades Setoriais

Para as demais unidades da rede, foram escolhidos terrenos de
formato quadradoemetragem semelhante ao terreno principal. Aproposta
€ manter a mesma linguagem do projeto principal, adotando o maodulo
octogonal em espiral e aplicando variacdes na forma do octégono com
base no conceito da topologia, onde a estrutura essencial de uma forma
é preservada mesmo com deformacoes, desde que suas caracteristicas
fundamentais permanecam. Assim, a volumetria dos edificios setoriais
podera variar, mantendo a base octogonal e as mesmas referéncias de
materialidade do edificio principal.

177
178

Diagrama de variaces
formais | Fonte: elaborado
pela autora
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