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This article approaches the social use
of digital immersive environments

in two different realms. One aiming

at the digital training of self-builders
involved in participatory design of
affordable housing and the other dealing
with experimental connection of low-
income communities (favelas) placed

at different geographic locations.

It first describes the specific digital
immersive environment called Digital
TENT, developed at IBPA/LAGEAR, which
aims to investigate the production of
space by means of bodily engagement
with images within the perspective

of the experience rather than that

of the spectacle. Subsequently, it
discusses the conceptual basis of the
TENT (Technological Environment

for Negotiated Topology) as opposed

to the CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment). This discussion is
deepened into a critique of the visual
representation of space opposed to
the possibility of dynamic creation

of environments that only happen in
present time with peoples’ interaction.
Such a critique, associated with two
social experiences carried out by IBPA/
LAGEAR, leads to the conclusion that
the Digital TENT is effective for both
supporting visualization processes and
spatial negotiation in participatory
design, and also as a place for enhancing
the very experience.
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Tenda e caverna - arquétipos dos ambientes
de imersao

A idéia de se usar a imagem como forma de
reproduzir ambientes existentes ndo é nada
nova, sendo que tal impulso acabou levando a
criacao de imagens panoramicas que, por sua
vez, levam aos ambientes digitais de imersao. No
Século 19, antecedendo até mesmo a fotografia,
a cidade de Edimburgo foi reproduzida com
pinturas panoramicas realistas que colocavam

o espectador no centro da representacao. Com
o surgimento das tecnologias digitais, que
viabilizaram a existéncia de imagens animadas
e interativas, este recorrente desejo de se
recriar um ambiente de imersao foi ampliado
pela possibilidade de vizualizacao realistica

de ambientes antes apenas imaginados. Na
década de 1990 o conceito de realidade

virtual é cunhado por Jaron Lanier e ganha
popularidade fazendo com que ambientes
digitais de imersao passem a ser a tonica de
diversos centros de pesquisas computacionais.
Baseado na metafora da caverna de Platéo,
pesquisadores da Universidade de Illinois at
Chicago criam um ambiente de imersao chamado
CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)

que vai servir de modelo para subsequentes
ambientes de imersao. Considerando os altos
custos e as limitacoes conceituais das CAVEs
convencionais, um grupo de estudos do IBPA
(Instituto Brasileiro de PerformanceArquitetura),
junto ao LAGEAR (Laboratorio Grafico para

a Experiéncia Arquitetonica da Escola de
Arquitetura da UFMG) tem investigado a criacao
de ambientes digitais de imersao alternativos
genericamene denominados ‘TENDA Digital’ ou
‘Digital TENT (Technological Environment for
Negotiated Topology)’. A ‘TENDA Digital’ visa
especificamente investigar a producao do espaco
a partir de um engajamento corporal com a
imagem, buscando superar a predominancia
visual das CAVEs através de uma énfase na
experiéncia e nao no espetaculo.

Baseando-se em uma compreensao mais generosa
e rigorosa do espaco arquitetonico do que a idéia
de um comodo (room), a TENDA nao pretende
ser um comodo dentro de outro comodo como as
CAVEs, mas sim pretende requalificar o ambiente
onde ela se instala. A TENDA toma como base

as caracteristicas arquiteténcias do ambiente
local, ao mesmo tempo que as altera de forma

a criar uma hibridizacao de duas arquiteturas,
uma digital e outra fisica, gerando assim um
terceiro espaco. A TENDA, ao contrario da CAVE,
apresenta uma configuracao fluida e efeméra.

A CAVE é a combinacao de hardware e software
sofisticados, desenvolvidos especificamente
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para sua configuracao. A TENDA Digital, ao
contrario, € a conjugacao de hardware e
software disponiveis no mercado, usualmente
chamados COTS (commercial off-the-shelf),

tais como computadores, projetores, cameras,
sensores, e software de mapeamento de
movimento. Em determinadas situacées o uso de
projetores multimidia sao complementados por
tecnologias analdgicas como projetores de slides
e retroprojetores. Tais equipamentos baratos e
de facil manipulacao normalmente colaboram

de forma significativa para o estabelecimento

da sensacao de imersao do ambiente, ja que
nossos experimentos apontam que para garantir
a sensacao de imersao corporal o sentido da
visao nao pode ser negligenciado. Contudo, a
caracteristica mais marcante de distincao entre a
TENDA e a CAVE é o uso de conceitos especificos
para articular software e hardware, permitindo a
adequacao do ambiente de imersao a situacoes e
lugares bastante variados.

Mesmo os experimentos artisticos com as
CAVEs, que buscam trabalhar elementos de
impermanéncia ou de fixacao de significados,
acabam sendo limitados pelas caracteristicas
arquiteténicas conservadoras do objeto

CAVE - um comodo clbico de tamanho fixo.
Outro elemento limitador da CAVE é o uso da
representacao baseada na idéia de verdade
como correspondéncia, onde a imagem
representada no ambiente de imersao tem a
pretensao de simular fielmente o ambiente
reproduzido. A TENDA, por outro lado parte

do principio da verdade por desvelamento,
tomando por inspiracao a critica heideggeriana
da verdade por correspondéncia. Na TENDA o
sujeito é parte essencial do ambiente, ja que
0 mesmo sé é conformado e desvelado a partir
da interacao e/ou presenca do usuario. Tal
configuracao é sempre imprevisivel em resultado
e indeterminada em principio.

E verdade que a CAVE também trabalha com a
idéia de interatividade, e até mesmo existem
alguns experimentos que buscam flexibiliza-la.
Tais experimentos pretendem torna-la portatil
€ menos onerosa, mas no entanto, ainda
continuam tendo como base a metafora da
caverna, usando literalmente um comodo clbico
como suporte para projecao de representacoes
baseadas na idéia de correspondéncia. E curioso
notar que os ambientes de imersao rigidos como
as CAVEs baseados no cubo surgem ao mesmo
tempo em que os arquitetos, tanto formalmente
quanto conceitualmente, comecam a explorar
novas geometrias e novas relacées entre
habitante e lugar construido. Este descompasso
talvez possa ser lido como uma das razoes pelas
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quais esses ambientes ainda nao adquiriram a
insercao cultural que os panoramas tiveram no
Século 19.

A diferenca conceitual entre caverna e tenda

é discutida por Vilém Flusser em seu texto
“Shelters, screens and tents”. Flusser chama a
atencao para diversos aspectos que sutilmente
conformam esses dois arquétipos de abrigo,
salientando que a tenda é uma estrutura flexivel,
um lugar criado para que as coisas sejam
experenciadas, ao contrario da caverna, uma
estrutura solida onde as coisas sdo possuidas. A
parede da tenda é uma trama, uma rede que se
move ao sabor dos ventos, na qual nenhum ponto
¢ indispensavel.

As peculiaridades desta contraposicao entre

a caverna e a tenda feita por Flusser ganham
especial pertinéncia quando levadas para

0 ambito da discussdo sobre os ambientes

de imersao. A TENDA Digital € um ambiente

de imersao multimidial interativo, que tem

a flexibilidade e a itinerancia descritas por
Flusser, em contraponto as dispendiosas
CAVEs, que sao ambientes limitados pelo
fechamento de telas que fazem o papel de
paredes solidas. A inadequacao da metafora da
caverna fica atualmente ainda mais evidente
quando na proépria arquitetura a solidez da
parede tradicional é demolida tanto pelas
ondas eletromagnéticas dos celulares quanto
pela ampla disseminagao do uso de imagens no
ambiente construido.

Dois usos sociais da TENDA Digital pelo IBPA

A Tenda Digital vem sendo usada pelo IBPA

em diversos eventos. No entanto dois casos
especificos e bastante distintos de aplicacoes da
TENDA sao relevantes para salientar o potencial
social da mesma. Um primeiro relacionado ao
uso instrumental da TENDA para a inclusao
digital de mutirantes no processo participativo
de projeto habitacional; e um segundo relativo
ao desenvolvimento da TENDA como instrumento
de espacializacao da conexao entre os habitantes
de duas favelas.

No primeiro caso, a tenda é usada para facilitar
a compreensao espacial da representacao
arquitetonica pelos mutirantes, ja que
experiéncias prévias (Mutirao Sao Gabriel -
MSG, e Residencial Serra Verde - RSV, ambos
desenvolvidos na Escola de Arquitetura da UFMG)
mostram que é essencial o engajamento dos
mutirantes durante todo o processo de projeto
participativo, e ndo s6 na construcao. Segundo
divesos autores, tais como Conti (1999) e Malard
e Baltazar (2006), para garantir acesso a tal



engajamento faz-se necessaria a instrumentacao
dos participantes para o processo de discussao
e tomada de decisao acerca do espaco de

suas habitacoes. Assim, propomos que tal
instrumentacao aconteca simultaneamente
através de forma e contetdo. No que se refere
a forma de tal instrumentacéo, trabalhamos
com a inclusao digital, proposta por Ballerini
(2002), quando pretende-se introduzir os
participantes ao uso do computador quebrando
o bloqueio que a maioria deles tem com relacao
a informatica, ja que todo o processo de projeto
e gerenciamento de obra é atualmente feito
usando o computador.

No que se refere ao conteldo de tal
instrumentacao, que é parte da inclusao digital
embora tenha objetivo distinto, trabalhamos no
intuito de instrumentar os participantes para o

entendimento da representacao arquitetonica
do espaco, ja que qualquer decisao acerca do
espaco deve ser entendida qualitativamente
e nao apenas quantitativamente. Apos
testes e comparacées de diversas maneiras
de visualizacao e negociacao do espaco
(experimento em andamento ainda nao
publicado), ficou claro que a visualizacao

se da de maneira mais efetiva quando sao
usados modelos digitais manipulaveis, e que a
negociacao do espaco se da de maneira mais
efetiva na acao, e nao na discussao.

Quanto a visualizacao, os modelos digitais
manipulaveis parecem ser mais efetivos por nao
posuirem escala fixa como as maquetes fisicas e

os modelos digitais estaticos, fazendo com que o
usuario se engaje imediatamente num processo
de abstracao, o que ajuda muito na compreensao
do espaco a partir de sua representacao. Quanto
a negociacdo, quando acontece verbalmente
sempre ha uma tendéncia de dominacao por
parte de um ou mais lideres que geralmente sao
capazes de articular rapidamente o discurso e
acabam convencendo a maioria dos participantes.
Nos casos em que todos os participantes tiveram
oportunidade de se manifestar individualmente
via acao, antes do processo de negociacao verbal,
solucdes mais criativas foram geradas, enquanto
que nos casos em que a negociacao acontecia
antes da acao, apenas solucdes muito dbvias e
pouco criativas surgiram. Assim, ficou claro que se
combinassemos a possibilidade de visualizacao do
modelo digital manipulavel com a possibilidade de
negociacao na acao e nao via discurso, obteriamos
maior sucesso. A TENDA digital, que neste caso
lanca mao da visao estereoscopica, é, assim, o
ambiente ideal para tal processo.

No segundo caso, a TENDA é usada no projeto
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Ocupar Espacos para conectar duas comunidades
remotas e espacializar esta conexao. Isto
acontece de forma menos pragmatica e mais
abrangente e investigativa que na experiéncia
relatada anteriormente, uma vez que incorpora a
discussao acerca da possibilidade do “nao-lugar”
se tornar lugar. Essa discussao acerca do “nao-
lugar” encontra eco tanto em Manuel Castells,
que define os espacos de fluxo como nao-lugares,
quanto em Marc Augé que faz uma distincdo
mais rica quando se recusa a definir o nao-lugar
negativamente. Seguindo o caminho aberto por
Augé o IBPA comecou a pesquisar possibilidades
da TENDA funcionar como um instrumento para
requalificacao de “nao-lugares” no sentido de
torna-los “lugares”.

Existem dois aspectos que caracterizam o que
é entendido aqui por “lugar”: um primeiro

que remete a Christopher Alexander, que

seria o que ele chama de sense of belonging,

ou sentido de pertencimento; um segundo

que remete a John Perry Barlow, que embora
seja um dos maiores simpatizantes do mundo
digital, reconhece o limite da tecnologia digital
para criar o que os Hindus chamam de prana,
traduzido por respiracao e espirito, mas que
podemos entender como a "atmosfera” do lugar.
No projeto Ocupar Espacos, a busca tanto do
sentido de pertencimento quanto da criacao

de uma atmosfera foi o eixo da proposta.

Para conectar as duas favelas, foram usados
computadores ligados a Internet com programas
de videoconferéncia e webcams, simulando uma
comunicacao presencial, em que os habitantes
de uma comunidade puderam ouvir e ver os

da outra e vice-versa. Sem o uso da TENDA
esse encontro se daria em uma espécie de
“nao-lugar”, ja que cada pessoa estaria num
espaco fisico distinto, e o ambiente digital nao
geraria nenhuma ambientacao de fato para o
encontro. De forma a privilegiar a atmosfera
desse encontro, recuperou-se a idéia do “lugar”
propondo o uso da TENDA com imagens e sons de
ambas as comunidades. Esses ambientes digitais
interativos sao projetados em espacos fisicos
das duas favelas de onde as pessoas interagem
a partir de gestos tanto com as imagens quanto
com as pessoas da outra comunidade, criando
assim um terceiro espaco em tempo presente.

Em ambos os casos, tanto como instrumento
de representacao espacial quanto como espaco
em si, a TENDA Digital se mostra bastante
efetiva. Se por um lado mais pragmatico e
instrumental, ela serve para dar suporte a
processos de visualizacao e negociacao do
espaco em projetos participativos, por outro,
mais artistico e investigativo, ela passa a ter
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finalidade intrinseca a ela mesma, servindo
como lugar de expansdo da experiéncia. Assim,
ampliando o que se iniciou no Século 19 com os
primeiros panoramas, a TENDA Digital explora a
inter-relacao dos habitantes com o lugar a partir
da hibridizacdo dos ambientes fisico e digital
criando um terceiro espaco baseado na logica do
desvelamento.
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