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Resumo

O presente trabalho destaca a importancia dos video jogos como método participativo no pro-
jeto de arquitetura. Ferramentas que potenciam o debate comunitario no desenho da cidade,
integrando o cunho da populagao interessada em alterar os espagos devolutos.

A criagdo e adaptacao de metodologias para esta participagdo € um dos argumentos que
amplia o impacto dos video jogos, ndo como mero entretenimento, mas como ferramentas
para o pensamento critico da cidade.

Esta abordagem, compreende os elementos urbanos (bancos, mesas, arvores, etc.) do
espaco publico como mutaveis, podendo sofrer alteragdes com as diversas relagdes entre
eles. Estes, fazem parte de um portfdlio de objetos que a populagéo dispde, com o objetivo de
qualificar e criar espaco publico com diversas fungdes e intengdes para um lugar.

A simulacdo de um jogo que possibilite esta visdo € o ponto fulcral do projeto que se
descreve. Os resultados do mesmo simulam as “guidelines” para um desenho urbano de es-
paco publico no Barreiro, através do conhecimento dos habitantes para o lugar que habitam
e vivem.

Palavras-chave

Espago Publico; Video Jogos; Design Urbano; Design Participativo

Abstract

This work highlights the importance of video games as a participatory method in architectural
design. Tools that enhance community debate in the design of the city, integrating the stamp of
the population interested in changing the vacant spaces.

The creation and adaptation of methodologies for this participation is one of the arguments
that expands the impact of video games, not as mere entertainment, but as tools for critical
thinking in the city.

This approach understands the urban elements (benches, tables, trees, etc.) of the public
space as changeable, which may change with the different relationships between them. These
are part of a portfolio of objects that the population has, with the objective of qualifying and
creating public space with different functions and intentions for a place.

The simulation of a game that makes this vision possible is the focal point of the project as
is described. The results of the game simulate the “guidelines” for an urban design of public
space in Barreiro, through the inhabitants’ knowledge of the place they inhabit and live.
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Introducgao

O presente trabalho insere-se no LabTUR — Laboratério de Ensaio de Metodologias de Inter-

. Apresentagao dos 22 de janeiro’21 resentagio dos
dau iscte hoo trabalhos realizados dau iscte S e

e o s i 2an vengao na Cidade Existente, conjugando tecnopoliticas e regeneragéo urbana.

rgdhitagao do
énto,

Tecnopolitica, segundo Kurban et al., resulta da combinacgao dos atores politicos e o uso
das tecnologias como um instrumento politico, “interagindo com as oportunidades e restricbes

B : L. » o . ~ ~
- LS gOS, - g  Batteir OS,_ e D tecnoldgicas” (2016, p.514). Estas praticas fomentam a ligagdo e concecao entre as estrutu-
[-para_todos i‘para-todos o TR, ~ :
comentinos = aom‘;g;,é_;ﬁ;:f oF ras, organizagdes e instituicbes com a populagéo e vice-versa.
iy No caso da metodologia adotada na proposta de projeto final de arquitetura (PFA), as
tecnopoliticas foram implementadas no didlogo dos video jogos coma populagéo, ou seja,
dau iscte s " P dau iscte EC i e utilizagéo das tecnologias digitais como interag&o entre o arquiteto e a populagido em prol de

um desenho do espaco publico expectante na cidade.
A regeneracgao urbana resulta de um encadeamento entre varios processos, (fisicos, so-
; : fih ciais, ambientais e econdmicos), e servem de resposta aos desafios e oportunidades mostra-
: ’Paﬂ!’adfbdé} = : ' das pelo lugar num dado momento no tempo (Roberts & Skyes, 2000, p.9)

Comentarios:” = Comentarios:

Nuno Lourenco, Atgfef Risco Filipa Roseta Neste contexto os video jogos surgem como ferramenta de um processo participativo

Sérgio Saraiva, Baia doTejo Cristina Verissimo
Emanuel Santos, Camara Muhicipal do Barreiro,

St e : ‘ para a regeneragao urbana de uma zona da cidade do Barreiro, que consiste num lote vazio
Figura 1. - Sessbes de Apresentag&o dos Trabalhos Realizados pelos Alunos do 5° Ano de cerca de 7 500m2, e num troco da linha ferroviaria com 15 700m2, que segundo a proposta

do atelier RISCO' (2007-2012) sera desativada. Os video jogos, como uma forma de tecno-
politica ddo ao cidadao um meio e forma de conseguir exprimir as suas ideias. Um exemplo
paradigmatico da aplicacdo desta metodologias é o projeto “Block By Block” sobre a algada
das Nagdes Unidas. (Block By Block, 2021).

_ “UN-Habitat has integrated the Block by Block methodology in its Global Public
B o G | dagisgy R § ¢ Ruisgeg, TR Y : Space Programme, a programme launched in 2012 to develop local policies, plans and
| : : :,::d. . o= designs for safe, inclusive and accessible public spaces for all to support cities to be-
mf \ come more compact, integrated connected, socially inclusive, and resilient to climate

- : e 5% I VASCO change. The Programme provides technical support in developing city-wide public

;ﬁ:&g'ﬂl\ 7 ITI?'I'QOEIRA . space strategies, conducting participatory design/visioning workshops, setting up pu-

“expériéncias de) *® oo driaTarE blic space management frameworks, conducting city-wide public space assessments,

Jarisnismo tatligy Arquitetura developing indicators to monitor implementation and assess impact, amongst others.”

Block By Block Playbook, 2021, p9

dau iscte é:f; meAD oradoR

O objetivo principal do trabalho de projeto para o Barreiro consiste na criacdo de uma
metodologia baseada num jogo com o intuito de ser executado autonomamente, pela popu-
lagdo. A metodologia permite utilizar a informagao retirada do jogo como “guidelines” para o

SARAIVA:——= | N = desenho urbano do local e para perceber o que de facto os habitantes vém para o lugar, po-
¢ Conversas

Localiofhg . = =Habitacdo: analise J : ] i
; comparada : 7 : : L tenciando sempre a troca de conhecimentos e formas de olhar para um local. Com base nos

resultados obtidos na simulagao virtual sera possivel desenvolver uma proposta para o local
de intervencgao.

cosmopolita

Figura 2. - Sessodes de Aulas 5° Ano

1 Disponivel em: https://www.risco.org/projects/quimiparque_36 (consultado a 15/11/2021)
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A metodologia adotada no LabTUR, surge apés a frequéncia uma Escola de Verdo TUR’20
onde varias questdes sobre metodologias de atuagédo na cidade existente foram abordadas
bem como um estudo primario sobre o Barreiro.

dau iscte = §1h g:Dutubru 20 M/ Orador __— dau iscte : “%E{.,D“”"m‘m dau iscte 8% Novomble 20 . Lo . . . . L

e L g L A segunda fase, empirica, consistiu na leitura de um livro que introduziu as problematicas
= et Deediinagae | o .. - . . . .

LUIS FILIPE yedeme " CATARINA TS Bt a serem abordadas no laboratodrio, neste caso especifico o livro que introduziu as problema-

rwomaes | AMARAL : LOURENCO ' , o . et x A
MENDES adia DIAS _ Tt ticas a serem abordadas no laboratério, neste caso especifico o livro “Direito & Cidade” de
N " \ : Henri Lefebvre (1968) e um artigo de jornal que introduzisse a problematica ou o tema a ser

"Re-pensar a cidade (pos) R oy . . . . .

T N T R I e e F L _ investigado ao longo do ano. Ainda durante o primeiro semestre foram apresentadas palestras

(Figura 1, 2 e 3) sobre os problemas e temas da regeneracio urbana e das tecnopoliticas
Ty < TRS— bem como a variagdo de uma linha do tempo sobre os mesmos e sobre casos de estudo

L g , pertinentes para o desenvolvimento de projeto. O resultado final desta metodologia consiste
_RICARDO : [ i = num projeto de intervengao para a cidade do Barreiro de acordo com as tematicas abordadas

gk::lll?A ao longo do laboratodrio. A estrutura do trabalho é iniciada com um contexto teérico sobre os

e - ) L. fors
PATRICIA ] quUitetiira - ao urbanismo e aos objetivos europeus da Nova Agenda Urbana (NUAH)? e ao conceito de
% U‘ H -

ROBALO" .. “Videogame Urabanism” desenvolvido na Universidade de Bartlett (Pearson, 2020).
Figura 3. - SSSf)eS de Aulas 5° Ano No segundo capitulo sdo apresentados dois casos de estudo, Superkillen em Copenha-

video jogos e como estes foram inventados num contexto académico, uma introdugéo sucinta

ga desenhado pelo atelier BIG em parceria com Topotek e Superflex (Agah Khan Award for
Architecture, 2016) e os Playgrounds de Aldo van Eyck (Bardal, 2019). No primeiro caso, €
descrito como os elementos do espago publico foram co-desenhados com a populagéo e no
segundo € sublinhada a multifuncionalidade dos elementos bem como a sua efemeridade e
adaptacdo ao longo dos anos. E, também, neste capitulo que é descrita a metodologia utili-
zada pelo “Block by Block™ (Block by Block, 2021), do Videogame Urabanism que vais buscar
referéncias a Archizoom?® (1966) para um desenho conceptual de um espago e uma quebra
com a rigidez de uma colocagao dos elementos no espacgo, a semelhanca do que acontece
nos video jogos.

O terceiro capitulo consiste no trabalho de analise do Barreiro, na area de intervencao
desenvolvido em grupo, a “Linha que nos Une” e trabalho individual. Este ultimo, apresenta
uma nova solugado e demonstra o resultado de todo o estudo realizado ao longo do ano, com
referéncias, artigos, analises, palestras e apresentagbes que moldaram a ideia original e a
tornaram em algo consistente e fundamentado com ela, a ideia de mostrar que os video jogos
sdo uma ferramenta importante no presente para envolver os jovens e moldar a sua percegao
sobre o lugar e o espaco envolvente.

Na forma consideracgdes finais sobre o projeto e o trabalho, este termina com uma refle-
xao critica sobre os video jogos e como podem de facto ser, ultrapassando a fronteira do en-
tretenimento e descontragdo, uma forma de aprendizagem. E de acrescentar que varias me-
todologias se interligam e se fundem dando origem a este pensamento de intervengao nume
espaco publico tanto importante para os habitantes como para a cidade como organismo vivo.

2 Disponivel em: https://uploads.habitat3.org/hb3/NUA-Portuguese.pdf (consultado 15/11/2021)
3 Disponivel em: https://speculativeedu.eu/the-radical-design-movement/ (consultado
15/11/2021)




Capitulo 1

Videogame Urbanism



“O direito a cidade nao se pode conceber como um simples direito de visita ou de
regresso as cidades tradicionais. Ele sé pode formular-se como direito a vida urbana,
transformada e renovada.”

(Lefebvre, 1968)
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Table 1 The five bases of Cerda’s Theory of Urbanisation, adapted from Soria y Puig
(1999)

Technical Engineering, planning, housing, architecture, urban design, public health, infrastructure,
sanitation

Political Compromise, transactions, dialogue and transitions

Economic Criteria and mechanisms funding development and for apportioning costs and benefits. He

proposed financing that enabled development to pay for itself and not rely on debt or taxes
Legal Definitions of rights and duties of property owners and the government

Administrative Building ordinanses

Tabela 1 - Neuman, M. (2011). Centenary Paper. lldefonso Cerda and the future of special planning — The network urba-
nism of a city pioneer. In Liverpool University Press: Town Planning Review, 82, (2), (pp 117-144). Disponivel em: https://doi.
org/10.3828/tpr.2011.10
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Figura 4. - Capa “New Urban Agenda”
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Urbanismo

Idelfons Cerda elabora a “Teoria Geral da Urbaniza¢ao” (1867) aquando da realizagao do pla-
no de expansao de Barcelona, como um modo de dar uma justificagao intelectual para o pla-
no. A teoria € composta por cinco bases (Neuman, 2011), designadamente: técnica; politica;
econdmica; juridica e administrativa. Esta divisdo possibilita uma especializagao das partes
para a questao geral, ou seja, para uma boa pratica de urbanismo, todas as partes referidas
tém um papel importante para a criagdo ou expansao de novas partes de uma cidade.

Como se mostra na Tabela 1, adaptada de Sorya Y Puig (2011), estas bases encontram-
-se presentes na Nova Agenda Urbana — Habtat Ill (2016) onde esta divisao acontece como
parte “técnica” da pratica do urbanismo, passando pela sintese de engenharia, projeto urba-
no, projeto de arquitetura, projeto de paisagismo, saude publica, habitacdo acessivel para
toda a populacéo, integracdo de parques e ruas, infraestruturas e saneamento.

Segundo Jan Gehl (2010, p.6), a dimensao urbana tem sido negligenciada em prol da
ideia modernista da cidade onde “no inicio do século 21, podemos ter um vislumbre dos con-
tornos de varios novos desafios...”. Jane Jacobs em “A Morte e Vida das Grandes Cidades”
(1961) assinala e denuncia o aumento do trafego automaével e o uso da cidade como edificios
individuais e independentes afastando a vida urbana do espago publico circundante.

Com o aumento exponencial da populacdo mundial das cidades é inevitavel a mudanca
na abordagem dos arquitetos. David Harvey (2012) sublinha que as intervengdes em espacgo
publico devem ser focadas, principalmente, nas necessidades das pessoas que o utilizam e
nao na especulagado sobre o valor das mesmas levando a grandes investimentos politicos,
sociais e de capitais sobre acumulados num sem fim de crescimento urbano sem pesar as
consequéncias sociais, ambientais ou politicas.

Nova Agenda Urbana

Da conferéncia das Nacgbes Unidas sobre a Habitacao e Desenvolvimento Urbano Sustenta-
vel (Habitat 1), realizada de 17 a 20 de outubro de 2016 em Quito, no Equador, resultou um
documento guia para uma Nova Agenda Urbana (Figura 4).

No Art.2° é salientado que a populagao urbana duplique até 2050, sendo a “urbanizacao”
uma das maiores tendéncias deste século e também a mais transformadora da humanidade.
As atividades sociais, econdmicas tém cada vez mais um forte impacto ambiental e humani-
tario nas cidades, pondo em causa a sustentabilidade da habitac&o servicos basicos, infraes-
truturas, alimentos, saude, entre outros. Com esta tendéncia cada vez mais transformadora, o
espaco publico assume uma importancia vital no desenho de cidades sustentaveis.

1


https://doi.org/10.3828/tpr.2011.10
https://doi.org/10.3828/tpr.2011.10
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Diagram 12: Intervention mechanisms

A INTERVENTION
MECHANISMS

@ national @ Subnational/ City @ Local

National
urban policies

Land
policies

Housing &
\ slum upgrading
policies

>

Urban
legislation
& regulations

Urban ¥
L design

Municipal
finance SR~

Urban
governance

Tabela 2 - Mecanismos de Intervengdo - Amirtahmasebi,
R. (2020). The New Urban Agenda lllustrated. UN-Habitat (p.57)

Disponivel em: https://unhabitat.org/the-new-urban-agenda-

-illustrated
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“Ao debrucarmo-nos novamente sobre a forma como as cidades e aglomerados
urbanos sao planeados, financiados, desenvolvidos, governados e administrados, a
Nova Agenda Urbana ajudara a pér termo a pobreza e a fome em todas as suas formas
e dimensées, a reduzir desigualdades, a promover o crescimento econémico conti-
nuo, inclusivo e sustentavel, a alcancar a igualdade de género e o empoderamento

de mulheres e meninas com vista a aproveitar completamente o seu contributo vital
para o desenvolvimento sustentavel, a melhorar a satide e o bem-estar humanos, bem
como promover a resiliéncia e proteger o ambiente”

UN-Habitat, 2016, p.3

A Nova Agenda Urbana (2016) refere nos seus varios artigos a previsdao e prospecao
sobre o futuro das cidades e aglomerados urbanos daqui a menos de 30 anos. Destacam-se
algumas questdes fundamentais; Como se pretende pro fim as desigualdades e melhorar a
saude e o bem-estar humano. De que forma? Com que compromissos? Sublinham-se com-
promissos: erradicar a pobreza; desenvolvimento urbano e rural centrado nas pessoas, nao
deixar ninguém para tras e promover a igualdade de oportunidades e beneficios iguais para
todos, assegurar o pleno respeito pelos direitos humanos dos refugiados, deslocados internos
e migrantes, reforgar o papel de coordenagdes dos governos nacionais, subnacionais e locais
e outras entidades publicas e organizagcbées ndo governamentais.

A forma de implementar estes compromissos assenta fundamentalmente em visdes alter-
nativas para o desenvolvimento urbano. Na parte fisica, como transportes, energia, desperdi-
cio/lixo, saneamento. Na parte social, como a cultura, educacao, saude. Ambas necessarias
para os aglomerados urbanos prosperarem.

A Nova Agenda Urbana (2016) remete para mecanismos de intervengéo [Tabela 2 ] que
atuam de forma resiliente e sustentavel. Estes passam por politicas urbanas a nivel nacional,
politicas territoriais, politicas de melhoramento de habitacdo, legislagdes e regulamentos ur-
banos, desenho urbano, financiamento municipal e administracdo urbana. Cada um com uma
escala de intervengdes diferente, mas todos a contribuirem para uma causa comum (Amirtah-
masebi, 2020).

Neste sentido, sobre a algada da UN-Habitat, surgem varios projetos de desenho urbano
e capacitagdo da populagéo, onde se destaca o projeto “Block by Block™ que utiliza video
jogos, nomeadamente “Minecraft” como ferramenta principal do método participativo no de-
senvolvimento urbano.

“Making a Difference with Minecraft; The Block by Block Foundation empowers
communities to turn neglected urban spaces into vibrant places that improve qua-
lity of life for all. Our unique methodology centres on Minecraft as a powerful tool for
visualization and collaboration, actively engaging neighbourhood residents who don’t
typically have a voice in public projects”®

4 Disponivel em: https://unhabitat.org/sites/default/files/2021/09/1-bbb_playbook_publication_fi-
nal.pdf (consultado em 15/11/2021)
5 Disponivel em: https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (consultado 15/11/2021)
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Figura 5. - “Tennis For Two” - Laboratorio Brookhaven Figura 6. - “Computer Space”

ACTION-PACKED EXCITEMENT
FOR THE ENTIRE FAMILY

INOW THE ENTIRE FAMILY
CAN GET IN ON THE ACTION.

ENTERTAINMENT

Figura 7. - Ambiente Saldo de “Arcades” anos 80 Figura 8. - Publicidade Nintedo Intertainment System
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Video Games a Gamificagao

Os “video games” surgem na década de 60, do século passado, no ambito das experiéncias
realizadas no Laboratério Brookhaven por William Higinbothams. No primeiro video jogo, de-
nominado de “Tennis for Two” (Figuras 5), demonstra-se a interatividade controlada por ele-
mentos “jogaveis” num ecra. (Wolf, 2008).

De acordo com Guin et al. (2013) esta experiéncia foi criada como uma “atragéo” intera-
tiva para os visitantes do laboratério contido no departamento da Divisdo de Instrumentaliza-
¢ao. Este foi apresentado ao publico num dia aberto a populacdo. O sucesso foi tanto que os
visitantes fizeram fila para poderem jogar cerca de 30 segundos.

Em 1971, o video jogo “Computer Space”, uma derivagao de “Spacewar”, é apresentado
como um “coin operated”. Criado com o intuito de ser comercializavel, fez nascer a era das
maquinas de “arcade”, disponiveis para serem utilizadas em cafés e bares. Representaram
uma forma de lucro para os comerciantes e criadores. A popularidade dos “arcades” (Figura
7) levou a que fossem desenvolvidas novas tecnologias que permitissem criar novos jogos,
mantendo assim a procura de novos conceitos, hovas mecanicas e novos publicos.

Em 1985, a japonesa Nintendo, langa uma nova versao da “Famicon” a Nintendo Enter-
tainment System apelidada pelas iniciais NES (Figura 8), uma consola que permitia a troca de
jogos pelo meio de cartuchos. Esta, foi criada de forma a levar os jogos dos “arcades” para
o conforto do lar, bastando estar ligado a televisdo. Deixou de ser necessario aos jogadores
deslocarem-se ao café ou bar para poderem jogar. Forma que temos hoje em dia de os con-
sumir.

Semanticamente o videojogo ou video game/videogame tem como raiz as palavras video
e jogo. Conceptualmente, a(s) palavra(s) video game e videogame, sao diferentes, quando
escrito como duas palavras remete para jogo de tabuleiro ou jogo de cartas; enquanto como
uma so6 palavra sugere videocassete ou videodisco (Wolf, 2008).

Numa traducéo para portugués Video Game seria “Jogo de Video” e Videogame como
“Videojogo”. O termo mais correto de utilizar sera Video Game, considerando que a compo-
nente de imagem e som € a que se diferencia dos outros jogos e nao apenas uma tecnologia
de video, como a aglutinagéo das palavras remete (Wolf, 2008).

Segundo Wolf (2008, pp. 5-6) a maioria dos “video jogos” segue alguns dos elementos
da definicdo de jogo como conflito, regras, habilidade do jogador e um resultado quantitativo,
enfrentado “oponentes controlados pelo computador” ou “oponentes controlados por outros
jogadores”. Arelagao com o video é mais direta, referindo-se ao sinal analdgico de intensida-
de/luminosidade exibido num Tubo de Raios Catédicos (CRT), mais tarde em Ecra de Cristal
Liquido (LCD) e mais recentemente em Diodos Emissores de Luz (LED).

A questao que se coloca é: o que é considerado ou nao um “video jogo”? A definicdo deixa
ambiguidades na sua definicdo, e € puramente entretenimento, competitividade, resultados,
entre outros, como é referido anteriormente.

6 Disponivel em: https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (consultado 15/11/2021)
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Figura 9. - Video Jogo Angry Birds em Smarthphone

Figura 10. - Exemplos de projetos do Estudio “Videogame Urbanism”
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Na contemporaneidade, o conceito diferente remetendo para a “gamificacado” (ou gami-
fication, no termo inglés) introduz elementos de jogos para outras tarefas, principalmente
ferramentas tecnoldgicas, de forma a tornar estas tarefas mais apelativas e envolvendo as
pessoas que realizam (Kim, 2015). A gamificagédo usa mecéanicas e dinamicas de videojogos,
em situagdes do mundo real, para relacionar as pessoas, € assim resolver problemas prati-
cos, consciencializar o motivar um publico especifico para um determinado assunto. Os par-
ticipantes sao estimulados a acbes e comportamentos dentro de um determinado ambiente
(Schnabel et al., 2014)

Por mais que a tecnologia avance ha conceitos de “video jogos” que permanecem inal-
terados na sua génese, apenas a forma de como sao apresentados € que se altera e adapta
a tecnologia onde sao apresentados. Primariamente em “arcades”, depois em “home compu-
ters” apelidadas de “consolas” ligadas a uma televiséo, depois o proprio computador pessoal,
primeiro fixo e depois portatil, e mais recentemente nos smartphones ou em qualquer outro
tipo de tecnologia smart, smartTV, smartwatch, entre outros. Atualmente as formas mais co-
muns de consumir esta forma de entretenimento passa por ser no smartphone que cada indi-
viduo tem no bolso, quer seja um jogo de tabuleiro como xadrez, ou uma versao de jogos de
papel e caneta como palavras cruzadas ou Sudoku, ou entdo até mesmo jogos como Angry
Birds (Figura 9) o popular e viciante Candy Crush. Para além do smartphone os intitulados
Gammers nao consideram este tipo de jogos como “jogar”’, mas sim para “um jogo” ser consi-
derado um video jogo tem de poder-se jogar em consolas, por exemplo PlayStation, Xbox ou
Nintendo, ou entdo num computador.

Videogame Urbanism

“Videogame Urbanism”” (Figura 10) surge no ambito do estudio de investigacao em Bartlett,
University College London, e utiliza a tecnologia de motores de jogo, como a “Unity”, (Public
Play Space, 2021), para conceptualizar projetos de urbanismo.

O conceito explorado pelos Sandra Youkhana e Luke Pearson (You+Pea,2020) tem como
objetivo expandir a forma de como a arquitetura e o urbanismo podem ser conceptualizados
de maneira a abragar a interatividade dos video jogos, e a sua familiaridade crescente junto
de um maior numero de pessoas (Pearson & Youkhana, 2020).

Os video Jogos, em particular, e a gamificagao, em geral, como ferramentas pedagogicas
permitem aos participantes entender melhor os sistemas e as resisténcias que moldam o ur-
banismo contemporaneo. Desta forma, “torna-se possivel manipular e explorar de uma forma
educacional e imersiva, as qualidades do ambiente dos video jogos, permitindo aproveitar
para desafiar as hierarquias e inter-relacdes existentes na pratica do urbanismo” (Pearson,
2020, pp. 293-312).

O estudio de You+Pea ja produziu mais de 50 jogos com varios ambitos e complexidades,
examinando o futuro das cidades e a forma de comunicar com novas audiéncias pelo meio
das tecnologias. Segundo Luke Pearson (2020, p. 294) “N6s vemos o0 espago nos jogos como

7 Disponivel em: https://www.youandpea.com/videogameurbanism (consultado 15/11/2021)
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Figura 11. - “Peep Pop Cit” - You+Pea
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uma reminiscéncia da nog¢do de arquitetura de evento de Bernard Tschumi, no qual «agdes
qualificam o espacgo tanto quanto o espacgo qualifica as agbes»”.

Ao integrar informag¢ao do mundo real nos video jogos, os jogadores descobrem as cida-
des através da agao de jogar, vendo os jogos como objetos culturais da mesma forma que
“outros arquitetos que quantificaram os efeitos da tecnologia pop-cultural na disciplina” (Pear-
son, 2020, p. 295).

Um exemplo desta relacdo com o modelo fisico foi criado para o festival experimental de
jogos em Somerset House, em 2018, chamado de “Peep Pop City” (Figura 11). O jogo remetia
para a construgcdo da cidade contida dentro de uma cabine espelhada onde o jogador tem a
disposicao mais de 500 pecas impressas em 3D, com cores vivas de edificios da morfologia
do passado, presente e futuro de Londres.

O jogador 1 tem o papel de administrador, retira cartas com objetivos para a cidade e
olha para dentro da cabine por dois 6culos e instrui ao segundo jogador, que tem o papel de
arquiteto, a seguir as instru¢des do objetivo da carta de forma a colocar os fragmentos de
cidade em varias configuragdes. Este jogo é inspirado por “No-Stop City” do grupo italiano
Archizoom, na forma de propor uma cidade que possa continuar para sempre, com 0 uso de
espelhos, (You+Pea, 2021).

“Video game Urbanism utiliza os jogos como um meio familiar, que permite um

maior numero de recrutamento entre os designers e o publico. Mas n6s também en-
fatizamos a importéancia do uso dos video jogos para sonhar e experimentar como as
cidades podem ser. Os mundos dos jogos sdo lugares onde o improvavel pode tornar-
-se normal; ambientes onde o espaco se retorce e a gravidade se pode alterar; onde a
totalidade das acées e formas de existir podem ser abertas ou fechadas. Na forma de
como continuamos a andar para a frente, nés acreditamos que os jogos irdo mudar
aquilo que significa representar arquitetura, habitar arquitetura — e de certa forma, o
que significa fazer arquitetura. Ha um armario cheio de ferramentas e um universo
inteiro de mundos por vir”

Luke Perason, 2020. p.312
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The Block by Block playbook

Using Minecraft as a participatory design

tool in urban design and governance

UN@HABITAT BLOCK [V BLOCK
FOR A BETTER URBAN FUTURE

Figura 12. - Capa “The Block by Block playbook”
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Ensaio de Metodologias de Intervengao

O ensaio de metodologia de intervengéo no Barreiro, testada no projeto final de arquitetura
do 5 ano do mestrado integrado em arquitetura, tem por base os video jogos e o mobiliario
urbano como meio de interacao.

Em arquitetura, os video jogos ja sdo utilizados como forma de representar e comunicar
com o cliente, ou com as entidades envolvidas de forma a facilitar a comunicag&o. A vantagem
de utilizar os video jogos surge da evolugao dos modelos digitais tridimensionais e adicionar
uma componente interativa com o objeto a ser representado, quer seja um apartamento, uma
moradia, um bloco habitacional ou um plano de urbanizagdo. De acordo com Von Heland, et
al. (2015) uma outra vantagem de utilizar os video jogos € a facilidade de comunicar informa-
¢ao técnica com o publico em geral; a facilidade de cruzar informagéao entre o cidaddo comum
e o técnico especialista e torna-la publica.

Um exemplo sobre o uso dos video jogos como ferramenta na arquitetura € o caso do
projeto “Block by Block” (UN-Habitat, 2021) (Figura 12) que utiliza o video jogo “Minecraft”
para criar modelos tridimensionais que representem a realidade da area a intervir e onde os
habitantes locais constroem e modificam o modelo, originalmente criado, simulando as suas
ideias para o local.

A “Block by Block” (UN-Habitat, 2021) (Figura 13) utiliza uma metodologia baseada em
dezasseis passos para transformar os espagos urbanos negligenciados onde atuam, nomea-
damente:

1. Alidentificagdo e seleg¢ao do local a desenvolver ou melhorar, baseado nas prio-
ridades e capacidades da cidade em questdo. Rever a agenda politica e planos
futuros para a cidade, perceber o espaco publico ao nivel da cidade, perceber as
vontades dos atores politicos em mudar o lugar e recolher informagao importante
sobre o local.

2. Definir um plano financeiro para assegurar 0s recursos necessarios para o proje-
to. Realizar uma lista de todas as atividades que requerem fundos e o seu devido
orcamento aproximado, perceber o que pode ser feito com os recursos disponi-
veis e determinar se sao necessarios fundos adicionais.

3. Recolher informacéao e preparar material técnico para a realizagao do workshop.
Documentos do espago publico e fotografias, desenvolver o modelo tridimensio-
nal em Minecraft, dispor computadores e outros equipamentos necessarios, ins-
talar o video jogo Minecraft nos computadores e colocar o modelo tridimensional
Nos mesmos.

4. Organizar uma equipa de coordenagao para uma hierarquizagao funcional de
todo o workshop. Definir o publico-alvo, e selecionar entre vinte a cinquenta par-
ticipantes e definir os dias das atividades para criar uma agenda. Organizar o
workshop num local perto ao local de intervengao e preparar as devidas apresen-
tacdes do workshop.

5. Organizar a sessao de apresentagao com o objetivo de acolher os participantes e
dar a conhecer as informagdes sobre o workshop.
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Visita exploratéria ao local de intervengao para conhecer o local e perceber as
preocupacoes e 0s aspetos sociais com a comunidade. Observar as condigbes
atuais e identificar problemas e oportunidades com a ajuda de perguntas sobre o
local.

Definir uma visao global sobre o espaco. Os participantes, com a sua exploragao
e experienciagdo do espago criam os valores e objetivos para o desenvolvimento
do lugar, bem como a criagado de uma dire¢do comum para os problemas a resol-
ver.

Este passo é aprender o video jogo Minecraft com a ajuda dos orientadores. E
importante que os participantes se sintam confortaveis com o jogo e percebam as
mecanicas para poderem resolver os problemas do local.

Cocriar e desenhar é o ponto onde os participantes levam a sua criatividade para
resolver os problemas do local dentro do modelo tridimensional previamente cria-
do. Explorar o local e incentivar os participantes a desenharem e a proporem as
suas ideias para o local é encorajado bem como lembrar a inclusdo de elementos
que foram mencionados na sessao de brainstorming.

Propor aos participantes para apresentares as suas propostas para a audiéncia.
Este ponto permite dar aos participantes uma voz em frente as associacoes lo-
cais, autoridades e arquitetos para que estes estejam conscientes das preocupa-
¢Oes e aspiracdes dos participantes.

Em coletivo priorizar as solug¢des dos participantes baseadas no consenso dos
participantes e da viabilidade econdmica e técnica dos mesmos. Validar cada
ponto com a comunidade, explicar o que nao pode ser feito e o porqué, acres-
centar elementos que possam faltar para o funcionamento do espacgo publico e
discutir a prioridade de intervengdes.

Sessao de encerramento. Sumario dos pontos principais do workshop e dar a
perceber aos participantes quais os proximos passos e as consequéncias do wor-
kshop.

Convidar stakeholders, representantes da comunidade, arquitetos, urbanistas e
pessoas relevantes da comunidade para apresentar os resultados do workshop, a
viabilidade técnica e econdmica do projeto, os materiais e os detalhes da constru-
cdo. E nesta fase sao realizados desenhos técnicos, orcamentos e as propostas
de acéao a longo, médio e curto prazo.

Validagéo do projeto e da implantacdo do mesmo com a comunidade e apresen-
tar mais uma vez o processo que foi tomado para a criacdo desta proposta. Este
passo é crucial para a validagao da proposta pela comunidade e evitar desenten-
dimentos no futuro. E aberta uma discuss&o de grupo e respondidas as questdes
da audiéncia presente e recolhidos os inputs da comunidade sobre como melho-
rar do projeto.

Implementacéo inclusiva do projeto no local passa por envolver a comunidade no
processo de construcdo e delegar responsabilidades que na construgdo como na
vigilancia e gestao do lugar. Organizar pessoas responsaveis e autoridades para
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Figura 14. - Mapa onde a metodologia “Block by Block” foi utilizada

Figura 16. - “Peep Pop City”

Figura 17. - “Peep Pop City”, llustragao
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aderecar complicagbes que possam surgir e programar atividades para o espago
publico.

16. Depois da inauguragao é necessario monitorizar e avaliar a qualidade do espaco
e o nivel de manutengado e conservacgao. Medir o impacto que este projeto teve
com base em analises comparativas de antes e depois da implantagéo do projeto
e organizar um relatério com os beneficios e ligdes aprendidas no processo de
“Block by Block”.

“The Block by Block methodology has been applied widely across the world in

87 cities impacting the lives of more than 1.8 million inhabitants. After using Block by
Block in nearly 134 projects, we can safely say that the results speak for themselves.
We have seen girls and boys collaborating to build inclusive public spaces in Gaza,
an elderly woman in Lima realizing one of her dreams to create a new neighbourhood
park, girls in Hanoi inspired to consider architecture as a future profession, people
from different groups coming together in Kosovo and homeless people learning about
urban design skills in Addis Ababa.”

The Block by Block playbook, UN-Habitat, 2021, p. 16

O jogo “Peep Pop City” (Figura 15, Figura 16 e Figura 17) resultado do estudio “Videoga-
me Urbanism” (You+Pea, 2018) é inspirado no trabalho “No-Stop City” do grupo de arquitetos
radicais italianos Archizoom (Figura 18) O jogo reflete as ideias de repeticao indefinida, pelo
uso de espelhos no interior da caixa.

“Um sistema beseado na repeticao de marcos, ao mesmo tempo difusos e fluidos,
com o qual arquitetura e natureza, como muitas outras excegoées e incidentes, sao dis-
solvidas e desaparecidas no espagco amniéticos das metrépoles.” (...) “Esta dimensao
social tornou-se uma dimensao espacial: os espelhos dentro das instalacées refletiam
imagens por multiplicagdo das mesmas ad infinitum, indo para la dos limites da arqui-

tetura e dos espacos interiores. A metrépole eras vista como um gigantes interior, um
espacgo unico, com ar condicionado e iluminado artificialmente”.
Andrea Branzi, 2006, pp. 150-152

Segundo Andrea Branzi quando se discute sobre No-Stop City, também se pode falar
de outras diversas coisas tanto a vista quando escondidas principalmente a politica e cultura.
A cultura libertaria da geracdo jovem com planos teoldgicos para as politicas assentes no
conflito entre a classe média e o proletariado, “entre o bem e o mal” (Branzi, p. 142).

A explicacdo de que em Karl Marx nao existe algo como “Metrépole da classe operaria’,
apenas “critica da classe operaria”, significando que nao é necessario conceber uma cidade
melhor, mas em vez tomar posse da cidade do presente desmistificando a légica do sistema
no qual a cidade burguesa esta assente. (Branzi, 2006, p. 142-143)
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“Archizoom assenta na conexdao entre o realismo socialista e na Pop Art com
questoes assentes num realismo, radical e postura extrema; (...)Trabalhadores ope-
rarios e consumismo;” “Mais dinheiro e menos trabalho; (...) O trabalhador queria
tornar-se no patrao, e os colonizados tornarem-se no colonizador. O oposto njo é
verdade”.

Andrea Branzi, 2006, p. 144-145

Uma das questdes fundamentais do pensamento do Archizoom é exposta pela ideia
de multiplicar ad infinitum o espaco interior, constituindo-se como o tema de cidade sem ar-
quitetura, uma cidade onde a “paisagem urbana” é desenhada e construida como grandes
recipientes/contentores anénimos de informacao. Assim, trata-se de uma experiéncia com o

conceito de cidade que deixa de ser uma cidade, mas sim passa a ser outra, e “uma arquite-
tura” que nao é “uma arquitetura” e objetos que deixam de ser objetos, passam a ter outros
conceitos, com uma ideia de que as partes est&o ligadas pelo projeto: o programa, a constru-
céo e o mobiliario (Branzi, 2006).
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Figura 19. - Obra de Inspiragao para “Peep Pop City”. Archizoom

Figura 18. - Parque Residencial, No-Stop City - Andrea Branzi, 1969
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Superkillen

Superkillen € um parque urbano com cerca de um quildmetro de comprimento em Norrebro,
Copenhaga, na Dinamarca. Situado num bairro etnicamente diversificado com problemas so-
L% < ~ ciais e palco de alguns confrontos ao longo dos anos. O projeto deste parque urbano inau-
' gurado em 2012, é da autoria dos BIG — Bjark Ingels Group, o grupo artistico SUPERFLEX
\ ; I « e arquitetura paisagista Topotek 1, sempre com a colaboragdo da comunidade local para de-
: monstrar e evidenciar as qualidades da diversidade cultural, convidando as pessoas a habitar

o parque urbano (Agah Khan Award for Architecture, 2016).

T
DOV _»

“Este projeto teria de ser um veiculo de integragao, ao invés de um exercicio

! b estético no mundo dos projetos dinamarqueses. Decidimos abordar o projeto como
I i : iy 7 um exercicio em participacdo publica extrema. (...) Tentamos chegar a populagao
N b local através de assembleias locais, da internet, (...) Ao transformar um procedimento

o iyt , / . publico numa proposta proativa, comissariamos um parque para as pessoas, pelas
89 jji> : pessoas (...)".
Arqga 107, 2013, p.42

/ O parque esta formalmente dividido em trés zonas distintas (figura 19) representadas por
' ; cores e materialidades diferentes (Aksamija, 2016), designadamente:
1 x| A *+ A“Red Square” (Praca Vermelha) — associada ao desporto/cultura — Esta praga tem
; 4 \ ¥ no seu lado Este o complexo desportivo de Norrebrohallen que até a data de 1972 funcionara
f como garagem para a rede de elétricos de Copenhaga. A Oeste tem como limite edificios resi-
| /i denciais e garagens privadas. A Norte e Sul é efetuado o acesso por duas estradas principais,
| Norrebrogade e Mimersgade, respetivamente.

+ O “Black Market” (Mercado Negro) — Uma zona central associada a uma sala de es-
tar urbana — Esta zona é a mais central e acessivel do parque, conectando o bairro e conecta
as calmas ruas e as zonas de estacionamento. O seu perimetro Oeste e Este é rodeado por
edificios residenciais de quatro pisos. A zona Norte € marcada pela ligagao ao Parque Verde
com uma acentuagao da topografia criada artificialmente.

* O “Green Park” (Parque Verde) — A maior zona do parque, destinada ao desporto e

=t T
apebssawy |

— brincadeiras. Também ¢é delimitado a Oeste e Este por edificios residenciais de quatro pisos
semelhantes ao da zona anterior e cria ligagdes ao interior dos quarteirdes destes edificios,
que resulta na extensao do espago verde para fora do Superkilen. Esta zona dialoga com o
jardim de infancia presente no local. O parque acaba numa estrada principal denominada de
Tagensvei.

O programa para o concurso consistia em realgar as qualidades arquiteténicas e urbanas
do local, desenvolvendo métodos inovadores. O projeto consiste em transformar o lugar de
forma a torna-lo uma zona publica diversificada e criativa que refletisse a diversidade cultural
do bairro bem como beneficiar os residentes locais independentemente do género, idade,
religido e cultura.

\ . 31
Figura 20. - Planta Superkilen - BIG
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Figura 23. - Zaanhof Playground, Exemplo de Uso, Planta e Enquadra-
mento

Figura 21. - Exemplo uso do Mobiliario Urbano Figura 22. - Participacédo no Superkilen, Solo da Palestina
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O mobiliario urbano (figura 21), bem como as atividades, objetos, e até arvores foram
escolhidos através de participacao publica. Foi pedido aos habitantes para proporem objetos
especificos que gostariam de ter no parque, como bancos, postes de luz, caixotes do lixo,
arvores, entre outros.

Este processo foi realizado por SUPERFLEX onde os artistas levaram a cabo o projeto
“Participation Extreme™, tendo questionado os habitantes, sobre algo que gostariam de ver no
parque. Consequentemente, os artistas deslocaram-se ao local com as pessoas em questao
para encontrar e pesquisar sobre estes objetos, como as colunas de som da Jamaica, solo
no topo do monte entre o0 Mercado Negro e o Parque Verde trazido da Palestina, entre outros
(Figura 22). Quando estes objetos foram colocados no local, estes criaram uma relagao direta
com os residentes e os visitantes, levando a um sentimento de pertenca e de conexao emo-
cional com o parque.

O mesmo acontece quando os objetos desenhados para o espacgo publico cumprem
varias fungdes e permitem uma apropriagao diversificada. A multifuncionalidade dos objetos
sao 0 que permitem que com o passar dos anos continuem a ser utilizados até serem modifi-
cados ou substituidos.

Playgrounds Aldo van Eyck

Aldo van Eyck desenvolve os playgrounds (Figura 23) infantis em 1947 depois de regressar
a Holanda recém-formado em arquitetura, contratado por Cornelis van Eesteren, pertencen-
te ao CIAM, para trabalhar na seccado do Plano Geral do Departamento Municipal de Obras
Publicas da cidade. Os parques foram construidos em locais vazios e expectantes da cidade
resultantes dos bombardeamentos da Segunda Guerra Mundial, em pragas parques urbanos,
em passeios e separadores centrais, interior de quarteirdes e em paredes meias (Martinho,
2014, p.45).

Lefaivre & Rhode (2002, p.45) definem “que para Aldo van Eyck as cidades sdo organis-
mos vivos em constante mudanga e adaptado a um tempo especifico resultando num carater
efémero, ao contrario do carater permanente do funcionalismo do CIAM com separagbes
mono-funcionais que respondem a usos especificos”. Este carater mais efémero é uma das
possibilidades de muitos dos parques encontrarem-se demolidos, substituidos, adaptados ou
até mesmo ja ndo existirem.

O exemplo das intervengdes em pragas, passa por um lugar onde a interagéao social de
varias pessoas de geragodes diferentes, com contextos sociais e culturais distintos, fomentado
pela abertura, consequente da auséncia de delimitacdo do perimetro e dos elementos no es-
paco publico. O playground em Zaanhof (Figura 23) é de uma tipologia de dialogo entre uma
praga e um parque, localiza-se no logradouro central de habitagdes de dois pisos, tem uma
geometria quadrada com um dos lados delimitado por vegetagéao.

8 Disponivel em: https://superflex.net/works/superkilen (Consultado a 18/11/2021)
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Figura 24. - Playgrounds Gerais. Caixas de Areia e equipamentos de Playground - Aldo van Eyck 23 agosto 1960

Figura 25. - Exemplo Vazio Urbano Trasnformado em Playground, Holanda
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Os acessos sao realizados do perimetro para o centro, para uma das quatro zonas retan-
gulares que demarcam o playground, com bancos e arvores direcionados para o centro. Estas
zonas tém objetos diferentes entre elas, uma das quais, a de maior dimensao, tem uma caixa
de areia, outras duas tém barras metalicas e a zona final tem elementos cilindricos de betio.

De acordo com Mar Bardal (2019) o pavimento é o que diferencia as geometrias tendo
uma base de tijolos acastanhados em todo o perimetro e entre o pavimento de betdo branco
que delimita os espagos de jogo.

Os playgrounds contém primariamente dois tipos de objetos de jogo, os elementos metali-
cos tubulares, como barras metalicas, lineares, paralelas, cupulas, cénicas, elementos moveis
como torniquetes, e elementos macigos, como as famosas caixas de areia presentes em to-
dos os playgrounds, de geometrias simples como quadrados, circulos, retadngulos, tridngulos
e hexagonos (Figura 24). Outros elementos sélidos s&o pequenos cilindros de betdo que pela
sua geometria simples e organizacao diversificada, permite uma apropriagao livre por parte
das criangas como bancos, elementos para saltar, mesas, entre outros, (Martinho, 2014).

Considerando os playgrounds como centros de encontro mutaveis que respondem a uma
necessidade de lugares de encontro na rua, quer para criangas quer para os adultos, as formas
simples e multifuncionais apresentam-se como convidativas para o uso € para o imaginario
de quem o utiliza, sendo adaptaveis as necessidades e vontades das pessoas. Quando estes
lugares deixaram de responder a estas necessidades, como ja foi referido, sdo demolidos ou
substituidos e adaptados para novos usos que respondam a estas necessidades, requeridas
pelas pessoas que habitam os locais e que ditam o uso dos mesmos. Sdo as pessoas que
tém um papel ativo no uso dos lugares e sao elas que deviam ter palavra no que gostariam de
mudar no local que habitam e os lugares estarem preparados para sofrerem essa mutagao.
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Barreiro — Caso de Estudo como Base de Intervengao

A cidade do Barreiro localiza-se a cerca de 7 quildbmetros a Sueste de Lisboa, na margem
esquerda do rio Tejo e assenta na planicie onde o rio Coina desagua no Tejo.

Situa-se no distrito de Setubal, com cerca de 78.000 habitantes, sede de um concelho
com 36,39 Km2, subdividido em 4 freguesias.® A ligagdo a margem Norte ¢ feita de duas for-
mas, por ligagao rodoviaria pelas pontes 25 de Abril" e Vasco da Gama'', e por transportes
publicos, por barco que faz a ligagao fluvial entre o Barreiro (Verderena) e Lisboa — Terreiro
do Paco.

O nome “Barreiro” surge semanticamente do sitio de onde se tira o barro e barreira™.
A historia antiga € marcada pelas atividades ligadas ao sector primario, nomeadamente ativi-
dades relacionadas com o cultivo, caracterizada por uma forte presenca de quintas agricolas
que ocupavam o territorio para la da zona ribeirinha; atividades relacionadas com o rio € a sua
forga, destacando atividades moageiras e salineiras e atividades piscatorias.

Estas atividades mais rurais entraram em rutura no final do século XIX com o inicio da
industrializacédo alavancada pela construcéo da linha de caminho de ferro que transformou a
paisagem e a forma de habitar o Barreiro (Matos, 2013).

Em Portugal, o caminho de ferro chegou tardiamente, em relagéo ao resto da Europa,
pela Vila do Barreiro erguendo a primeira estagéo ferroviaria do Pais, por carta de Lei de 7
de agosto de 1854, ligando Aldeia Galega com Vendas Novas em que outro decreto que de-
terminava que a estacao terminal dessa linha fosse o Barreiro. A estagdo terminal ainda se
encontra no local, a cerca de 1 quilémetro do centro do Barreiro, com uma fachada principal
com cerca de 95 metros de comprimento, fazendo agora parte do complexo de oficinas dos
Comboios de Portugal que opera no local.

A ligacao criada ao Sul do Pais marca o inicio do planeamento urbano da cidade e evolui
em fungao da sua presenga. Esta evolugao € justificada pela vinda de muitos homens do Sul
do Pais a procura de emprego e melhores condigbes de vida, fixando e criando familia neste
local, primariamente com atividades rurais piscatorias e agricolas e posteriormente substitui-
das por atividades industriais. Estas atividades industriais localizavam-se nas imediacbes da
estagao devido a facilitar o transporte de matérias-primas vindas por comboio.

Esta estagdo ndo conseguia assegurar a ligagao ao transporte fluvial a Lisboa por meio
do barco a vapor pelo que o transporte era efetuado a cerca de 2 quilémetros da estacao,
percorrendo um extenso areal para chegar ao local de embarque na Ponta do Mexilhoeiro na
Alburrica.

9 Disponivel em: https://www.cm-barreiro.pt/conhecer (Consultado a 18/11/2021)

10 Seguir pela autoestrada do Sul A2 e tomar a dire¢do do Barreiro. Seguir depois a diregéo do
Barreiro pelo ltinerario Complementar (IC)21 (lango com portagem).

11 Seguir A12, seguindo a dire¢do do Barreiro pelo IC 32 e em seguida pelo IC 21 (lango sem
portagem).

12 A Transtejo- Soflusa assegura a ligagao fluvial entre o Barreiro e Lisboa.

13 Dicionario online Priberam. Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/Barreiro (Consulta-
do a 18/11/2021)
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Figura 28. - Estrutura Ecologica

Figura 31. - Estruturas Ecologica, Nucleos Urbanos e
Patriménio com Identificagdo do Projeto de Grupo
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Este elevado e rapido crescimento da linha do Sul e Sueste levou a constantes amplia-
¢des das oficinas e em 1886 é construida a maior rotunda de locomotivas do Pais, também
denominada de Cocheira, com uma capacidade para 20 maquinas.

Na contemporaneidade, com o projeto da Terceira Travessia do Tejo™ e a criagao de
uma estacao intermodal, o eixo ferroviario da linha Sul e Sueste, perda a sua relevancia e o
espaco que ocupa assume na cidade novos tipos de ocupagao como o proposto pelo plano
de Urbanizagdo da Quimiparque desenhado pelo atelier RISCO" (Figura 25)

A Linha que nos Une

O trabalho de grupo realizado na primeira fase do ano letivo centrou-se na analise e planea-
mento da estratégia que visa quebrar as barreiras do eixo ferroviario com a cidade, ativando
diversas vertentes como a do patrimonio cultural, habitacional, e a vertente ecoldgica.

Foi analisado o territorio do Barreiro em trés vertentes, a estrutura ecolégica, o parque ha-
bitacional e o patriménio edificado, concentrando na cidade existente e percebendo a discre-
pancia e o desequilibrio entre os espacgos verdes e os espacgos urbanos. (Figuras 26, 27, 28).

A estratégia do grupo foi valorizar a identidade e memdéria do patriménio ferroviario devo-
luto presente no eixo em estudo, de forma a potencializar a vivéncia social através da criacao
de espacos verdes integrados no eixo estruturante e destacar a vertente ambiental em prol da
biodiversidade, também sao criadas zonas de recreio que viabilizam a vida em comunidade,
equipamentos publicos nos edificios devolutos em beneficio da arte e cultura, também com a
vertente da integracao social na habitagao.

A proposta de grupo parte de um processo participativo, onde foi perguntado aos que
frequentam a cidade o que realmente sentem falta na vivéncia do espaco de forma a ser mais
completa e 0 que imaginam para o lugar existente. Foi recolhida numa amostra de mais de
100 pessoas, de diversas faixas etarias, que 70% dos inquiridos imagina que o espago se
tornara um corredor verde com lugar a multiplas atividades de recreio. (ver Anexo Inquéritos).

Além dos inquéritos a proposta tem como referéncia na procura de respostas e inspira-
¢ao no estudo da Atlanta Beltline'® que resulta na ocupacgéao das linhas de caminhos de ferro
para percursos pedo-ciclaveis, promovendo a dinamizacao social, econdmica e ambiental.
Também, The High Line'” foi estudado por oferecer a comunidade uma forma de reativar um
espaco caido em desuso. O terceiro caso € o Superkillen, em Copenhaga, integrando elemen-
tos da origem dos moradores da regiao, dando um sentido de pertenga ao local, como ja foi
previamente referido.

A proposta criada concentra quatro partes interconectadas por toda a area de intervencgao,
designadas por Lugar de Transicéo, Recreio Verde, Trazer o Bairro a Rua e Memdria e Futuro.

O “Lugar de Transi¢ao” é marcado pela criagdo de uma grande praga como ponto de

14 Terceira Travessia do Tejo. Disponivel em: https://www.cm-barreiro.pt/cmbarreiro/uploads/wri-
ter_file/document/2486/resumonaotecnicoestudoimpacteambiental_ttt.pdf (Consultado a 18/11/2021)

15 Disponivel em: https://www.risco.org/projects/quimiparque_36 (Consultado a 18/11/2021)
16 Disponivel em: https://beltline.org/ (Consultado a 18/11/2021)
17 Disponivel em: https://www.thehighline.org/ (Consultado a 18/11/2021)
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Lugar de Transicao

A conexao para guebrar barreiras fisicas e sociais através de toda a

Um Bairro para Todos Meméria e Futuro

Espago de estudio e tertllia onde se cruza todo o asso- BARREIRO

Quebrar estigmas entre vizinhos e trazer pesso- San 5 : = BN R L
ciativismo sentido no espago. Lugar da antiga estagao

estrutura ferroviaria, destacando-se a integracéao do enclave da Re- -« 0. VO 880 0 mote, onde o “brincar” nao tem idades e a parti- as para a rua, ligar bairros sem paradigmas for- doslavradiosonde s pode:parar,.sentar. cirefielirsobre 4
costa e a Verderena, pela incluséo na promogéo de frentes urbanas %ﬁi lha acontece na promocéao de espag¢os de pausa e des- mando um Unico bairro multicultural. Onde o memérias e perspetivar o ot ,

que anulem traseiras, e a transicdo entre o rio e a terra numa mobili- v compresséo da vida citadina no coracdo do Barreiro. Alto Seixalinho se funde com o Bairro das Pal- , & g
dade suave. DomPedroV meiras e o espago da antiga CUF. ESPAGO L

ol

Deixar que as pessoas controlem

as proprias fronteiras

Estacao Fluviall

'
|
!
|
I
|
|
|
|
|
|
|
I
|
1
|
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
!
!
|
|
I
|
|
|
|
'

Figura32. - Painél de Apresentacéo da Proposta de Grupo, A Linha que nos Une
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encontro/distribuicdo onde a cultura alavanca a regeneragéo urbana através da Associagcao
das Artes e Oficios (ADAO); lugar promotor de ligagdes pela criagdo de mobilidade suave e
acessibilidade plena, assegurando a conexao a cidade e enfatizando o Bairro da Recosta,
as hortas urbanas; e a ligacao ao infantario com as hortas urbanas. Potencializando-se as
tecnopoliticas para a sociabilizagdo das familias e onde a cocheira passa a ser um lugar de
memoria e patrimoénio e o0 armazém de viveres passa a ser o primeiro edificio de um polo ad-
ministrativo e um espaco de cocriagao.

A segunda zona, “Recreio Verde”, inicia-se pela dinamizagcéo do hostel e restaurante, ja
propostos para o local, associado a uma zona de Shared Space; € introduzida uma atragéo
artistica e simbdlica de um labirinto para adultos, como reflexdo sobre fronteiras e limites; um
parque canino é colocado numa zona central de modo a ser acessivel por todos os habitantes;
sdo também colocadas mesas dispostas de forma variada para a realizagao de aulas ao ar
livre e reunides publicas junto a um segundo edificio do polo administrativo destinado a ofici-
nas que sirvam as associagdes locais proximas bem como o Bairro das Palmeiras e a Escola
Basica D. Luis Mendonga Furtado.

“Um Bairro para Todos” ¢ a intencao da terceira zona onde os descampados s&o o pal-

Co para a cocriagao de espago publico, bem como um quiosque e um parque infantil promo-
vendo o convivio a saida da Escola e do Jardim Infantil; € criado um novo mercado no interior
do Bairro das Palmeiras em memodria do existente ha cerca de 30 anos; o desenho de um
bairro inclusivo é também estudado.

Na ultima zona, “Meméria e Futuro”, surge uma nova praga para ciclistas reporem ener-
gias junto a estagéo do Lavradio com os utilizadores a escolherem a disposicdo do mobiliario;
é reabilitado o espaco L, sendo este o terceiro edificio do polo administrativo destinado ao de-
bate do passado e futuro do barreiro e homenageia a ferrovia e o0 associativismo; o interior do
viaduto no qual se inicia ou termina a intervencao é criada uma galeria de arte urbana como
cartdo de visita, “um pértico de entrada na cidade”.

Projeto - “Videogame Urbanism - Barreiro”

A proposta individual nasce com recurso ao “Direito a cidade” de Henri Lefebvre (1968) e
“Cidades Rebeldes” de David Harvey (2012), questionando o espago publico da cidade como
algo que é imposto por quem tem possibilidade de o alterar (organizagbes publicas, Estado,
organizagdes privadas, donos de terrenos, cidadaos ativos, habitantes, ativistas, entre outros)
ou se sao os Urbanistas, Arquitetos, Planeadores Urbanos, ou ainda se o resultado de um
didlogo, um estudo e um debate entre todos os elementos envolvidos.

O conceito em questao segue uma abordagem com recurso a ferramenta dos video

=

, 1 jogos, nomeadamente o video jogo “Minecraft” utilizado como modelo tridimensional a ser
osta Linha que nos Une

explorado e alterado e o jogo “Video Game Urbanism - Barreiro”, criado como resposta a ne-
cessidade de um videojogo participativo com as ideias dos habitantes do Barreiro e do Bairro

Figura 34. - Fotomontagem Prop

das Palmeiras, de forma a promover o dialogo e o pensamento sobre o espacgo publico a re-
qualificar e a ativar.
O local a intervir situa-se na zona do trabalho de grupo delimitado pelo Bairro das Palmei-
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Figura 35. - Planta de Localizagdo da Zona de Intervengao

Figura 36. - Vista Panoramica Lote Vazio
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ras e pelo Alto do Seixalinho (Figura 33), junto a Escola Basica D. Luis Mendong¢a Furtado e
edificios de habitagao entre os quatro e os seis pisos. A divisao criada pela linha ferroviaria
tem um dos poucos pontos de passagem pedonal sobre ela, o que torna este local um ponto
de passagem importante entre o lado Norte e o lado Sul da linha. A area do lote vazio de for-
ma quadrada com cerca de 7 500m?, na zona Sul da linha ferroviaria pertence a IPSS Jardim
de Inféncia D. Pedro V a qual a cAmara municipal cedeu em troca de um edificio devoluto no
Centro do Barreiro que outrora fora a sua Sede. A zona da linha ferroviaria a ser intervencio-
nada tem uma area de cerca de 15 700m>.

O primeiro ponto foi identificar as partes interessadas e motivadas em dar um novo
uso para este local e perceber o que desejam para o mesmo. Os habitantes do Bairro das
Palmeiras sdo os que mais desejam ver o lugar qualificado, a semelhanga da populagao geral
do inquérito em grupo, como uma forma a existirem espacgos de convivio e lazer, zonas ver-
des, desporto, servigos, cultura e hortas urbanas, ligando os jovens e promovendo um local
de convivio partilha e agregacdo que dialogue e quebre a barreira que a linha do comboio
sempre gerou.

Como forma de responder aos desejos e vontades, a semelhanga dos casos de estudo,
foram identificados elementos urbanos do projeto Superkillen e dos Playgrounds de Aldo van
Eyck; bancos e mesas, elementos desportivos, zonas de recreio, elementos multifuncionais,
e outros elementos que os habitantes propdem como arvores, elementos de agua, quiosques
€ servigos, zonas de hortas e arte urbana (Ver anexo Elementos Espacgo Publico). Estes ele-
mentos foram modelados em Rhino3D de forma a poderem ser utilizados como ferramentas
de dialogo e posteriormente como parte integrante dos elementos em “Video Game Urbanism
- Barreiro”.

O terceiro passo consistiu em criar um tabuleiro de jogo (Ver anexo Tabuleiro de Jogo)
baseado na planta do local onde foi criada uma “grelha” que parte dos alinhamentos dos
edificios e delimitacdes existentes prolongadas de forma a criar interce¢des e cruzamentos
resultando em “zonas” onde os elementos serdo inseridos e esses alinhamentos passam a
fazer parte de zonas de passagem e ligagédo criando uma composi¢ao formalmente semelhan-
te a De Stijl como forma de aplicar uma organizagao, hierarquia, mas com um certo nivel de
abstracao (Ver anexo Tabuleiro de Jogo).

Ainda a semelhanca de criar tridimensionalmente os elementos a inserir no local, o pré-
prio local de intervencao foi recriado no video jogo “Minecraft” de forma a abordar o tema da
metodologia criada pela “Block by Block”, como ja referido no segundo capitulo. Esta visdo
e abordagem tem a particularidade de observar e modificar o local numa visdo em “primeira
pessoa’, ou seja, uma visao perspetivada do ambiente do ponto de vista da personagem. Em
contrapartida outra visdo comum nos videojogos € a “terceira pessoa” também apelidada de
“visdo de deus” onde o jogador tem uma perce¢ao muito mais geral do ambiente onde ele
esta. Uma comparacéo direta com a representagao em arquitetura na sua historia é a repre-
sentacdo mais humanista das gravuras perspetivadas de Piranesi, onde nos é apresentado
um ponto de vista sobre um projeto, versus uma representagcdo de uma maquete como o
exemplo da fotografia da maquete do Plain Voisin com a mao de Le Corbusier sobreposta.

A dicotomia de representar em “primeira pessoa” ou em “terceira pessoa” € que em
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Figura 37. - Exemplo do Jogo Video Game Urbanism Barreiro

Figura 38. - Proposta em Minecraft

Figura 39. - Proposta em Minecraft
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“primeira pessoa” para alterar algo é necessario descer ao local e modificar bloco a bloco,
como é o caso de “Minecraft’, ou de metro a metro em vez de uma alteragéo mais geral. Em
“terceira pessoa” é mais facil modificar algo em grande escala e ter uma visdo do todo melhor
do que por outra forma.

Video Game Urbanism — Bareiro

Com a criagao do tabuleiro de jogo e o modelo tridimensional em “Minecraft” surge o jogo
protétipo “Video Game Urbanism - Barreiro” com o objetivo de ser exportado para um formato
digital. O jogo consiste em 6 pessoas se reunirem para desenharem espago publico de duas
formas, na forma cooperativa ou na forma competitiva.

No jogo, o primeiro passo consiste em cada um dos jogadores escolher um Avatar/Ator
que representa uma das partes interessadas em qualificar o espago publico. Fazem parte
destes avatares o Desportista, a Crianca, o Bairro das Palmeiras, o Morador, o Ambientalista
e o Cultural. Cada um destes avatares tem a sua lista de objetivos para o local que necessitam
de ser cumpridos para na sua visdo aquele ser um espaco qualificado. Um exemplo é a Crian-
¢a que para aquele local requere Zonas de Recreio, Zonas de Desporto e Zonas de Estar.

O segundo passo consta em posteriormente a avaliar as Zonas que o avatar necessita,
perceber os Elementos que fazem parte dessas zonas e quais os elementos fazem sentido
colocar. Para criar uma Zona sao sempre necessarios 5 Elementos, uma Zona de Estas, por
exemplo, necessita de dois bancos, uma arvore, e dois elementos a escolha do jogador.

Cada jogador tem duas Cartas de Agdo, que modificam os elementos de jogo numa
zona, e oito Elementos na sua mao, elementos estes que se dividem nas categorias de ban-
cos e mesas, elementos de desporto, playgrounds, hortas urbanas, land art, elementos de
agua, arvores e quiosques e servicos. Na sua vez de jogar o jogador coloca dois Elementos,
joga uma Carta de Acao e verifica se concluiu uma zona. No final da sua vez de jogar, retira
elementos da pilha sobrante a sua escolha de forma a criar uma nova estratégia de jogo.

O jogo conclui quando todos os jogadores concluirem os objetivos do seu Avatar, no
modo cooperativo, o quando o primeiro jogador concluir os seus objetivos, no caso do modo
competitivo.

Com este jogo retiram-se varias conclusdes, nomeadamente a localizacdo de onde as
zonas sao criadas, que elementos sao mais utilizados para além dos “obrigatérios” por zona e
a sua disposigao e relagéo entre eles, que posteriormente servem como guia para o desenho
do espaco publico no projeto de arquitetura para o local.

O ultimo passo desta metodologia, em semelhancga aos ultimos 3 pontos da metodologia
de “Block by Block”, consiste em advogar este estudo para as devidas especialidades para
serem efetuados os devidos desenhos técnicos, orgamentos, cumprir legislagbes e manter
um desenho coerente entre o que os habitantes querem e o que é possivel de desenhar para
o local.

O resultado final, consiste em colocar as ideias dos habitantes, demonstradas pelo jogo
na forma de desenhos técnicos, representadas no projeto a escala urbana (1:500) com plan-
tas e cortes, enfatizando uma composicado para posteriormente ser detalhada (ver anexo
Planta Proposta).
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Consideragoes Finais

O estudo sobre o tema dos “Video Jogos” como objeto de trabalho e reflexdo sobre problemas
concretos do mundo real é recente, porém na ultima década surgiram varias metodologias
que permitem a utilizagdo dos mesmos na pratica da arquitetura, urbanismo e discussao so-
bre a cidade e espago publico. Uma destas metodologias é a da “Block by Block” que demons-
tra frutos ao longo dos anos em vaérias partes do mundo sobre a algada das Nagdes Unidas
na UN-Habitat.

No caso mais pratico da arquitetura, Superkillen foi marcante pelos objetos nele contidos
e a relagdo que os mesmo tém com os habitantes promovendo o sentido de pertenga ao
local e a multiplicidade de usos e ambientes criados ao longo do eixo. Se acrescentarmos
os playgrounds de Aldo van Eyck e a forma como foram concebidos, percebemos que estes
cumprem a funcao de qualificar o espaco publico, quer pelo desenho dos objetos em si, quer
pela sua posigcdo com a envolvente. Considerando também o carater de efemeridade de que
muitos dos playgrounds sofreram, é também de especular que o0 mesmo acontega ao longo
dos anos com os elementos deste projeto, pois a apropriagao por parte dos habitantes leva
a que este evolua e crie mutagdes de forma a cumprir novos desejos € metas para 0 mesmo
espaco, nunca o deixando cair em desuso ou abandono.

Neste trabalho foi importante perceber que a visdo do arquiteto e os as indicacbes que
a populacédo pode fornecer conseguem convergir para o mesmo objetivo, sem descartar o
conhecimento que ambas as partes tém, somente colocar ambas as partes no mesmo pé de
igualdade de dialogo e com um objetivo comum para o didlogo se sentar no ponto fulcral e
nao numa agenda ou pré-conceitos ja estabelecidos. Os video jogos sao o grande equaliza-
dor nesta matéria, pois para um jogo ndo importa intrinsecamente o background de quem o
esta a jogar, somente se cumpre o objetivo do jogo e no que ele consiste e a facilidade em
jogar advém da compreensao das mecanicas do mesmo e nao de conhecimento previamente
estudado, se bem que se o jogo cumprir com mecanicas e conceitos reais, este pode servir
de forma de ensinar/mostra essa visdo a quem esta a jogar.

O jogo criado tem a possibilidade de ter um porte digital com os elementos de jogo pre-
viamente modelados tridimensionalmente bem como o local de intervengao. Uma possivel
forma de isto acontecer € com a ferramenta “Unity”, uma ferramenta, de acesso gratuito, para
o desenvolvimento de videojogos.
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a do patriménio cultural, habitacional e a ecolégica.

Esquema Proposta “A Lmha que Nos Une”
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05021, 1705 Untitled form - Google Forms

B s

Untitled form

Questions  Responses

136 responses

Accepting responses

Summary Question Individual

Genero

136 responses

@ Feminino
@ Masculino
@ Outro

Idade

136 responses

@ <15 anos
@ 16 - 25 anos
@ 26-45 anos
@ 46 - 5Tancs
@ =57 anos

hetps:iidocs. google comd'forms/df | GiPhsmtk DN TM 228V hb Y muC RWpMbG226V el TEI_Chlfeditfresponses

05021, 1705 Untitled fiorm - Google Forms

@ Solteiro

@ Casado

@ Divorciado

@ Viivo

@ Unio de facto
, @ Outro

Estado Civil

136 responses

Ocupacao

136 responses

@ Estudante

@ Trabalhador

@ Trabalhador-Estudante
@ Reformado

@ Desempregado

@ Outro

HabilitagGes Literarias

136 responses

@ Nio tem

@ 1° Ciclo (4° anc)
@ 2° Ciclo (6° ano)
@ 3° Ciclo (9° ano)
@ Licenciado

® Mestrado

® 12 ano

@ Mestrado

15 Y

L heeps:iidocs. google comi'forms/d! | Gk Phamik] D4NTMz3 8V bb Y muC RWpMbG2Z6W ol TEI_Chilfeditfresponses )
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Zona de residéncia

136 responses

@ Bameiro

@ Lavradio

@ Alto do Seixalinho

® Verderena

@ Outra zona no Barreiro
@ Fora do Barreiro

Equipamentos Publicos frequentados

136 responses

Jardins! parques
Biblioteca

40 (29.4%)
78 (57.4%)

5 (3.7%)
61 (44.9%)

Teatro municipal, cineclube,. ..
Igreja santa Cruz

Mata Machada

Centro comercial forum Barr. ..
Mata da Machada
Restaurante

As escolas podem também. ..
Hipermercado

0 25 50 75 100 125
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Servicos em falta no Barreiro

136 responses

Mao tem falta de nenhum se. ..
Centro de Sadde

Metro (de superficie)
Faculdade/ Universidade
Museus e centros culturais
Parques e jardins

Centros de atividades recrea. ..
Terceira travessia no rio Tejo.
Casa de putas

Cenfro comercial comumar...
Local para bandas ensaiarem
Bomn sistema de transportes
Fraca qualidade de alguns s...
Pavilhao desportivo

Postos da PSP e GMR, mais...
Emprego

Bons servicos de transporte. ..
unidade hoteleira

Dar a conhecer atodos os B...
Locais com atividades para. ..

67 (49.3%)

56 (41.2%)

1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)
1(0.7%)

Comeércio em falta no Barreiro

136 responses

W&o temn falta de nada

Lazer

Cinemas

Comeércio local

Alividades turisticas

Grandes Superficies

cadeias de lojas internacionais |—1 (0.7%)
Cafés/bares com diferenciacdol—1 (0.7%)

Urn Centro comercial com lo... f—1 (0.7%)
Artesanatoi—1 (0.7%)
Um eentro comercial como o... 1—1 (0.7%)
Lojas de roupa (C&A, mang... f—1(0.7%)
Dinamizar o Centro Comerci... f—1 (0.7%)
0 20 40 60 80 100
hitpsifdocs. google com/forms/df ] GkPhsmtkl DANTM 28 8Vbb Y muCRWpMbG2Z6 Vel TR I_Chifedit#responses 49
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05031, 1705 Untitled fiorm - Google Forms 050821, 1705 Untitled fiorm - Google Forms
Como se desloca no Barreiro Conhece a Estrutura Ferroviaria que vai desde a Gare Rio (inativa; na estagdo de
136 responses barcos) até ao Bairro dos Engenheiros (Lavradio)?

136 responses

Viatura propria (carmo/ motal ...)

Autocarro

® Sim
@ Nio

Comboio 14 (10.3%)
Bicicleta

Trotinete Elétrica
UBERY Taxify / outros
A pe 64 (47.1%)

Nao me misturo com o povo

0 25 50 75 100 125

Se conhece, utiliza este espago? Para qué?

Gosta de viver no Barreiro?
79 responses

136 responses

@ Sim N&o
® Mao
MNada

Nao utilizo.

MNao utilizo

Nao utilizo

Nao

Actualmente nao, ja usei o comboio para ir do Lavradio para os barcos, ou mesmo para ir a pé.

Para nada

Passagem
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Jodo André Lopes Fernandes | 78392 | ISCTE-IUL

05049721 17:05 Untitled fiorm - Google Forms

Este espago encontra-se junto a polos habitacionais, patrimonio ferroviario e centros
culturais. Posto isto, que noveo uso vé para este espago?

136 responses

Fica como esta (sem uso)
Servigos

Comércio

Parque Urbano

Habitacao

Metro

Associagtes culturais

Mao sei ao certo qual seria o...
Multiusos

Uma paste deste espaco est...
Mercado municipal
Casa de putas

Alojamentao local

Para voltar a ser utilizada co...
Emprego

Museu a céu aberto.

A CMB que decida ou a CP.
Jardins e espacos de lazer e...
Um espaco cultural

Centro para jovens e idosos,. ..
Museu

0 20 40 60 80 100

5 (3.7%)
62 (45.6%)
56 (41.2%)

31 (22.8%)

heepszlidocs. google cormd'forms/d! | Gk Phamik] D4NTMz2 8Vbb Y muC REWpMbG226V el TR Chifedidresponses

0521 1705 Untitled form - Google Forms

Imagine que o Barreiro ganhava um novo pargue que iria unir a margem norte e sul separada
pela linha do comboio. O que se imagina a fazer ali?

136 responses

Passear

Passear

Caminhadas

Lazer

Nao sei

Passeios

Depende

Desporto, actividades de lazer e culturais, refeigdes, etc

Andar de bicicleta, passear, conviver

hitpsaifdocs. google comdforms/d! 1 Gk Phamik] D4NTM 238V hb Y muCRWpMbG226 Vel TR I _Chilfeditfresponses 9
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