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Aborda implica~oes filos6ficas e tecnol6gicas da influencia do meio digital na produ~ao/cria~ao 

arquitetonica. Desenvolve uma leitura critica dos meios digitais, explorando-os como recurso de cria~ao e 
nao apenas representa~ao. Nessa explora~ao e introduzida a ideia de interatividade, onde se discute a 
rela~ao/conflito entre homem e maquina. Nesse processo e utilizado um repert6rio de obras 
arquitetonicas que exploram novos paradigmas relacionados como digital e obras artisticas interativas 

como demonstra~ao de possibilidades. Essa tensao entre o digital e arte/arquitetura nao e apenas 
te6rica: desenvolve-se com o aluno atividades de explora~ao de inputs nao convencionais na maquina, 

processamentos de informa~ao proveniente desses inputs e finalmente a transforma~ao desses 
processes em algo tangivel no ambiente/espa~o. Ressalta-se que nao buscamos uma mera 
instrumenta~ao do aluno. Pretende-se que o aluno possa usar criativamente esse meio, e nao ser apenas 

um simples operador. Para tanto, o aluno e inserido criticamente em sua rela~ao com os meios digitais 
atraves da desnaturaliza~ao e desmistifica~ao do uso dos computadores, compreendendo suas 

determina~oes e condicionamentos assim como a qualidade desses meios enquanto amplificadores e 
potencializadores de processes criativos. Busca-se transformar a percep~ao do meio digital: o meio digital 
deixa de ser uma caixa-preta para ser uma caixa transparente, por onde se ve seus mecanismos e 

opera~oes internas. 0 aluno, finalmente, e convidado a alterar essa caixa e seus mecanismos, atentando

se para o fato que alterando-se o meio, altera-se o que se cria. 

I OBJETIVOS I 
I I 

Desenvolver uma leitura critica da rela~ao dos meios digitais e arquitetura. Esse entendimento deve 

partir de uma aprofundamento te6rico sobre conceitos como interatividade, rela~ao homem-maquina, 
rede, trabalho colaborativo, etc. Esse aprofundamento te6rico e acompanhado por trabalhos praticos: 

lnstala~oes ou objetos interativos sao concebidos, planejados e executados, abordando tecnologias 
como: ambientes em Realidade Virtual, Ambient Displays, Video e audio interativo. Para tanto, utiliza-se 
o paradigma de programa~ao em "fluxo de dados": o aluno, sem conhecimento previo em programa~ao, 
podera organizar a intera~ao de um usuario com um objeto/espa~o interativo. Essa programa~ 1 ere Af!i li D 
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intuitiva pais acontece e um ambiente de programac;:ao grafico, onde e possfvel observar 

comportamento des dados (audio, vfdeo, objeto 3D) e atuar neles diretamente. As plataformas em fluxo 

de dados utilizadas sao: Isadora e Max5 (podendo ser ampliado para Pd e Processing, dependendo do 
interesse des a lunas). 

I 
I 

DESCRI~O DO PROGRAMA I 
I 

Espac;:o como interface; espac;:os transmissfveis; ambientes imersivos: realidade virtual, realidade 
aumentada e interfaces nao convencionais. Objetos interativos; instalac;:5es interativas; rede; hibridismo 

homem-maquina; trabalhos colaborativos; manipulac;:ao e sfntese digital de imagem e scm. A arquitetura 
como suporte para a interac;:ao digital. 

Prindpios de programac;:ao em fluxo de dados, utilizando as plataformas Isadora e Max5. Essa 

programac;:ao possibilita a prototipagem rapida de objetos e instalac;:oes interativas. Serao 

disponibilizados os modules do Sistema Quimeras (modules de manipulac;:ao de audio e vfdeo em tempo 
real, visao robotica, gerac;:ao e manipulac;:ao de objetos 3D, captura e processamento de sinais de 

- sensores e controladores). 

Visitas programadas ao LAGEAR - UFMG e lnhotim (parque com instalac;:oes interativas e artfsticas 
perm a nentes) 
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