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Resumo

7

O espaco publico é um local permeavel por diferentes interacdes e
utilizagdes, por movimentos efémeros e por momentos de siléncio e vazio.
Através de intervencOes de pequena escala, localizadas e impulsionadas
por processos bottom-up, é possivel revitalizar o espaco publico. O ludico,
como ferramenta de encadeamento de relagdes interpessoais, é uma forma
de acionar novas dinamicas urbanas.

A presente dissertacdo pretende, num primeiro momento, esclarecer
conceitos subjacentes a tematica abordada e definir o papel do lddico
no quotidiano do ser humano - o ser lidico. Num segundo momento, é
abordado o vinculo existente entre o ldico e o espaco publico - a cidade
ldica. Esta relacdo denota-se ndo sé na construcao de espacos de brincar
dedicados a crianga (parques infantis), mas também na criaciao de zonas
lddicas para uma populacao adulta e heterogénea que, ao longo dos altimos
anos, tem vindo a privilegiar cada vez mais o tempo de lazer e a criagao de
oportunidades lidicas no espago que as rodeia.

Apds o assentamento tedrico, passa-se para o terceiro momento
da dissertagdo: a realizacdo de uma proposta de intervencdo tatica
no espago publico, através do jogo. Esta nasce pela participacdo num
concurso internacional intitulado “Tactical Urbanism Now!”, tendo a
proposta apresentada sido considerada uma das 30 propostas finalistas.
Posteriormente, em conversa com a Camara Municipal de Aveiro surgiu
a possibilidade de submeter a proposta ao “Orcamento Participativo com
Acgdo Direta de Aveiro” de 2023. Tal oportunidade proporcionou uma
maior aproximacéo ao projeto previamente apresentado a concurso, tendo
em conta os principios tedricos estabelecidos.

Esta investigacdo desenvolve-se portanto entre dois concursos,
permanecendo critica e precavendo a por vezes excessiva ludificacdo da
cidade contemporanea.

Palavras-Chave:
ldico, espago publico, projeto,
urbanismo tatico, intergeracional



Abstract

Public space is a place permeable by different interactions and uses,
by ephemeral movements and by moments of silence and emptiness.
Through small-scale local interventions driven by bottom-up processes,
it is possible to revitalize the public space. The playfulness, as a tool
for linking interpersonal relationships, is a way of triggering new urban
dynamics.

This dissertation intends, firstly, to clarify concepts underlying the
aforementioned theme and to define the role of play in the everyday life
of the human being - the ludic being. Secondly, the link between the ludic
and the public space is addressed - the ludic city. This relationship is
denoted not only in the construction of play spaces dedicated to children
(playgrounds), but also in the creation of play areas for an adult and
heterogeneous population that, over the last few years, has increasingly
prioritized leisure time and the creation of playful opportunities in the
space that surrounds it.

After the theoretical component is established , the third moment of the
dissertation begins: the realization of a proposal for a tactical intervention
in the public space, through play. This results from the participation in
an international competition entitled “Tactical Urbanism Now!”, with the
submitted proposal being considered one of the 30 finalists. Subsequently,
in conversations with the City Council of Aveiro, the possibility arose of
submitting the proposal to the ‘Orcamento Participativo com Ac¢do Direta
de Aveiro’ of 2023. This opportunity provided a closer look at the project
previously submitted to the competition, considering the established
theoretical principles.

Therefore, this research is developed between two competitions, whilst
remaining critical and avoiding the sometimes excessive ludification of the
contemporary city.

Key words:

play, public space, project,
tactical urbanism, intergenerational



Sumario

Resumo / Abstract 4
Introducdo 9

PARTE 1 - O Ser ludico
1.1. Nota prévia sobre traducbes 13

1.2. O ludico no quotidiano do ser humano 15

PARTE 2 - A cidade ludica

2.1. A ludificacdo da cidade contemporanea 23
2.2.Vinculos histéricos do jogo no espaco publico e social 27

2.3. O ludico enquanto ferramenta tatica na revitalizacdo do espaco publico 35

2.3.1. Aludicidade como estratégia de participacdo 36

2.3.2. Aludicidade como estratégia de urbanismo tatico 39

2.3.3.Trés casos de estudo ludico-taticos 46

PARTE 3 - Ludik’s Cube 55
3.1. Proposta para o concurso internacional “Tactical Urbanism Now!” 56

3.1.1. Dimensionamento 58

3.1.2. Forma 60

3.1.3. Funcdo: Oficinas 62

3.1.4. Exterior - paredes ludicas 66

3.2. Proposta para o “Orcamento Participativo com Acdo Direta de Aveiro” 71

3.2.1. Analise urbana 72

3.2.2. Adaptac¢do do projeto 78

3.2.3. Construcdo da proposta 79

3.2.4. Transporte e montagem 88

3.2.5. Implantacdo no local 90
Consideracdes finais 95
Fontes de informacéo 99
Lista de figuras 102
Anexos 107






A cidade lUdica: intervencdes no espago publico através do jogo



Introducao

“Ler, escrever, ouvir musica, andar a pé, brincar.” *
Lopes, Adilia (2018)

Cresci numa casa de curiosos. A ler livros com recortes e cores. A brincar
com objetos polimorfos. A criar cidades no chdo do meu quarto onde a tinica
condicionante era o limite das paredes. Aprendi desde cedo que brincar
era tdo importante como estudar ou ler, e que deveriam fazer parte do
meu quotidiano atividades que permitissem um pensamento ladico. Penso
portanto que a arquitetura pode ser dindmica e interativa, atuando como
um motor ladico entre o utilizador e o espaco; algo que desperte 0s nossos
sentidos e nos faca experimentar e questionar através do jogo.

Esta foi portanto a principal motivacdo para o desenvolvimento da
presente dissertacdo de mestrado. Paralelamente, a oportunidade de
realizar uma experiéncia ERASMUS em Berlim durante o ano de 2021,
permitiu-me contactar com uma forma de apropriagdo do espago publico,
que até ao momento néo tinha experienciado e que despertou em mim
uma vontade de a compreender e de a colocar em pratica.

Sendo assim, o objeto de estudo subjacente a toda a dissertacdo é o estudo
de intervencdes no espago publico que, através do jogo, permitam uma
revitalizacao do local onde foram aplicadas. O campo geral da investigagao
é, portanto, o lidico, o espago publico, e as relacdes criadas entre ambos.

Pretende-se refletir sobre as tematicas apresentadas, de modo a
compreender que ferramentas formais e tedricas, associadas ao ludico e
ao urbanismo, se podem utilizar para intervir no espaco publico de uma
forma localizada, tética e impactante. Como afirma o arquiteto Aldo Van
Eyck, “O que a crianga precisa é o que nds precisamos - apenas isto: espacos
onde possamos ser o que realmente somos: crian¢as em nés mesmos, do
nascimento até a morte - em algum lugar. Em algum lugar! Estabelecer
esse lugar é a tarefa dos arquitetos.” Sendo assim, surgiu a necessidade
de desenvolver um projeto que incorporasse os conceitos analisados e que
fosse ele proprio um objeto proporcionador de ludicidade no decorrer do
desenvolvimento do trabalho.

Fig. 1. A autora no seu quarto.

Fotografia captada em 2005.



Relativamente ao método utilizado para a realizacdo da presente
investigacdo, é de notar que esta se desenvolveu na ordem inversa
ao habitual, e que ndo corresponde cronologicamente a estrutura
apresentada. Isto deve-se a participacdo no concurso internacional de
arquitetura intitulado “Tactical Urbanism Now!” (TUN), numa fase inicial
da estruturacdo teérica desenvolvida. A tematica da competicdo era a
reapropriacao do espaco publico através da criacdo de uma intervengao
dinamica e que privilegiasse a interacdo, a permanéncia e a variedade de
usos. Apds a participagdo no concurso, e tendo a proposta apresentada sido
classificada como uma das 30 propostas finalistas, procedeu-se entdo a
estruturacgao tedrica da investigacdo. A inversao da ordem das tarefas nao
s6 permitiu realizar o projeto de uma forma mais livre e sem condicionantes
tedricas pré-estabelecidas, como também fazer um aprofundamento
tedrico mais fundamentado e concreto. Posteriormente, em conversa
com a Camara Municipal de Aveiro percebeu-se a pertinéncia do projeto
apresentado e a possibilidade de o submeter ao “Orcamento Participativo
com A¢ao Direta de Aveiro” (OPAD) de 2023. Tal oportunidade proporcionou
um maior desenvolvimento do projeto previamente apresentado no
concurso, tendo em conta os principios teéricos estabelecidos.

Assim, a presente dissertacdo estrutura-se em trés partes distintas: O
Ser ludico, A cidade ludica e Ludik’s Cube.

Num primeiro momento, serdo definidos os conceitos que servirao
de base a investigacdo, através da concretizacdo dos significados de
lddico, jogo e brincar. Além disso, pretende-se também compreender a
importancia destes conceitos no quotidiano do ser humano.

Na segunda parte, A cidade lidica, sera demonstrada a aplicacao pratica
dos conceitos apresentados. Inicialmente serao salvaguardados alguns dos
principios subjacentes ao processo de ludificacio da cidade e da sociedade
contemporanea. De seguida, serd feito um enquadramento histérico do
tema, de modo a compreender a relacao entre a ludicidade e o quotidiano
urbano. Esta relacido resume-se nao s6 a construcao de espacos de brincar
dedicados a crianca, mas também a criagdo de zonas para uma populacao
adulta que, ao longo dos tltimos anos, tem vindo a privilegiar cada vez
mais o tempo de lazer e a criacdo de oportunidades lidicas. Por fim, serd
estudada a utilizacdo do jogo como forma tatica de revitalizar o espago
publico. Para tal, serdo apresentados alguns casos de estudo, incluindo um
workshop intitulado “BB2040” no qual a autora da presente dissertacao
participou, e um projeto executado pela autora em conjunto com o coletivo
624, intitulado “Escadas para o poér-do-sol”. Serdo aprofundados com
mais detalhe, trés casos de estudo localizados na cidade de Aveiro, local
escolhido como laboratério projetual para a implementacdo do projeto
desenvolvido.

Ap6s o assentamento tedrico, surge o terceiro momento da dissertacao:
a realizacdo de uma proposta de intervencdo tatica, no espago publico,
através do jogo. Este capitulo engloba tanto a proposta desenvolvida
para o concurso “Tactical Urbanism Now!”, como o seu desenvolvimento
posterior, para a cidade de Aveiro. Assim, o trabalho percorreu varias
escalas de analise, desde o conceptual ao concreto e desde a escala urbana
a escala do detalhe.

Independentemente dos fenémenos estudados e dos conceitos
explicitados, a premissa para o desenvolvimento da presente dissertacao
de mestrado é que “A “brincar”, abre-se um campo de novas possibilidades
de accdo que permitem repensar e reconstruir, mesmo que por breves
momentos, 0 mundo em que vivemos.”
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PARTE 1
O Ser ludico

1.1. Nota prévia sobre traducdes®

Para o desenvolvimento da presente dissertacdo, é primeiramente
necessario definir alguns dos conceitos utilizados. Esta necessidade
provém da dificuldade em realizar uma correspondéncia direta entre os
termos ingleses presentes na bibliografia utilizada e os termos em lingua
portuguesa. Considerou-se portanto fundamental compreender a sua
etimologia como forma de comparacao entre ambas as linguas ja referidas.

Em inglés a palavra ‘play’, podendo ser um nome ou um verbo, traduz-
-se para ‘jogo’, ‘jogar’ ou ‘brincar’. Existem outros termos derivados, como
‘playfulness’ que pode ser traduzido para ‘jogabilidade’ ou ‘ludicidade’.

O termo ‘play’, enquanto verbo, provém de ‘pleien’, do inglés médio e
significa “mover-se leve e rapidamente, ocupar-se, divertir-se; envolver-
-se em exercicio ativo; brincar; envolver-se em brincadeiras de criancas;
fazer desporto, gozar; tocar misica”. Em lingua portuguesa, o verbo ‘jogar’,
vem do latim jocare e tem um significado semelhante, mais precisamente,
“brincar, divertir-se, gracejar, galhofar; dizer a brincar”. Este Gltimo termo,
‘brincar’, é associado mais especificamente a uma acdo com movimento.

O termo ‘play’ enquanto nome, provém do inglés médio ‘pleie’, e indica
“um movimento rapido; recreacao, exercicio ou qualquer atividade rapida.”
Por sua vez o termo ‘game’, outra tradugao para ‘jogo’, vem do inglés antigo
‘gamen’ e significa “alegria, diversdo; jogo, desporto™. Relativamente
a traducdo direta em lingua portuguesa, e talvez o mais utilizado na
presente dissertagao, o termo ‘jogo’, vem do lat. Jocu-, e significa “gracejo,
brincadeira, jovialidade, galhofa; divertimento, folguedo, passatempo”.

E, no entanto, de notar que, segundo Johan Huizinga®, o termo jocus, ndo
significa exatamente ‘jogo’ em latim classico. Em latim, o termo original
para cobrir todo o terreno do jogo é ‘ludus’, de onde nasce o termo ‘lidico’.
Pelo seu carater mais abrangente, este conceito sera muitas vezes utilizado
para traduzir ‘play’ ou ‘playful’, consoante o contexto da literatura, apesar
de ndo ser a traducao literal.

Fig. 2. “Grande Nucleo” de Hélio

Oiticica, 1960.

13



Acidade lUdica: intervengdes no espago publico através do jogo

14



1.2. O ludico no quotidiano do ser humano

Afinal o que € o jogo e como é que este influencia o quotidiano do ser
humano? Cada pessoa tera uma definicdo geral ou uma primeira memoria
associada ao jogo. Todos nos lembramos de brincar com bonecos, jogar
a bola ou brincar ao faz-de-conta, mas quando é que uma acao passa a
ser considerada jogo? Pode o jogo estar subjacente a tudo aquilo que o
ser humano faz diariamente, ou é uma atividade que se desenvolve por si
propria?

Ha varias teorias sobre o jogo e a importancia do ser humano enquanto
ser ladico. Umas defendem que o jogo tem a capacidade de promover as
diversas potencialidades da espécie e do individuo, outras encaram o jogo
como um impulso inato ao ser humano. Miguel Sicart” afirma que “brincar
é estar no mundo. Brincar é uma forma de compreender o que nos rodeia e
quem somos, é uma forma de nos relacionarmos com os outros. Brincar é
um modo de se ser humano”®. Da mesma forma, Johan Huizinga, acredita
que o jogo esta presente em tudo o que acontece no mundo e que através
deste se impulsionam as mudancas na sociedade. Ha, no entanto, uma
grande diferenca entre estes dois autores: para Sicart o jogo é intrinseco
ao ser humano e pode encontrar-se em tudo aquilo que fazemos, enquanto
para Huizinga o jogo é algo separado da realidade do ser humano e
funciona como uma evasdo da vida “real” - como um intervalo. Huizinga
vai mais além e define que o ser humano pode ser categorizado de trés
modos distintos: o homo sapiens, aquele que sabe, o homo faber, aquele
que faz, e 0 homo ludens, o que brinca. E sobre esta Gltima categoria que
se focara o presente capitulo.

Um dos primeiros registos literarios sobre a teoria do jogo foi escrito
em 1794 por Friedrich Schiller®. Este publicou ‘Aesthetic Letters’, um livro
que compilava varios textos sobre os problemas do individuo do século
XVIII na Alemanha. O autor estabeleceu que para o ser humano atingir a
sua plenitude e o seu potencial maximo, teria de procurar o Belo, sendo

Fig. 3. “Per poesie” de Mario
Giacomelli, c.1960.
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que um modo de o fazer seria através do jogo. Para Schiller, “o0 Homem
s6 joga quando é verdadeiramente um Homem, e s é completamente um
Homem quando joga”, sendo que “ele deve apenas brincar com o belo™.
Esta capacidade de brincar com o belo, ou de atingir o belo através do jogo,
é para o autor uma caracteristica especifica do ser humano.

A teoria de Friedrich Schiller foi fundamental para uma mudanca de
paradigma na sociedade europeia do século XVIII. O autor demonstrou
a importancia do lazer e de realizar atividades sem objetivo especifico,
apenas como forma de desenvolvimento social e pessoal. Além disso, é dos
primeiros autores a considerar o jogo como a estrutura base das atividades
quotidianas, como uma atividade mental especifica e como uma categoria
de andlise por si mesma, capaz de potenciar a liberdade do ser humano.

O jogo pode estar subjacente a tudo o que se faz, seja brincar, trabalhar,
ler ou pensar. E o que nos distingue das outras espécies e o que nos une.
No entanto, para Schiller, o jogo que define a humanidade nao é o jogo
que esta presente em todas as atividades de um individuo, mas sim aquele
que procura atingir o belo. Sendo assim, o ser humano distingue-se por
ter um impulso lddico que se desenvolve através de experiéncias com o
belo. O impulso lidico pode todavia ser despoletado por varios motivos.
Karl Groos", em 1899, define o jogo como estando associado aos impulsos
do ser humano, a semelhanca do que acontece com os animais. Neste
caso, o impulso nasce da necessidade primaria de atividade, sendo este
o responsavel por realizarmos atividades de lazer. Estas atividades, se
realizadas apenas devido ao prazer que proporcionam, sdo, para Groos,
consideradas jogo."

O ser humano (a semelhanga dos animais) tem desde cedo o instinto
de pertencer a um grupo, de se associar a outros da mesma espécie,
essencialmente, como forma de sobrevivéncia. Essa associacdo faz-
-se através de ritos ou festividades e acontece maioritariamente pela

16
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Disneyland, Paris, 2007.

Exemplo de uma atividade ludica
inserida na categoria illinx.



convivéncia. As criancas tendem a conviver sobretudo através do jogo.
A medida que crescem, é possivel formarem amizades em contextos
nao associados ao jogo, ainda que seja através deste que a maior parte
das relagdes nascam. No caso dos adultos, o processo de socializacdo é
semelhante, uma vez que, mesmo em situagdes em que se associam por
terem um objetivo nédo ladico em comum, é através de atividades ladicas
que reforcam os vinculos entre eles. Por exemplo, para Karl Groos os jogos
infantis sdo desconstrugdes das atividades dos adultos sem o caracter da
seriedade da “vida real”, mas para Huizinga, a seriedade nao deixa de
existir nas imitacoes das criancas. Pelo contrario, o espirito do jogo é o
que define as convencgdes e permite o desenvolvimento das culturas. O jogo
¢é a base da cultura, é a base de tudo.

Johan Huizinga descreve o jogo como sendo uma atividade livre e
voluntaria, exercida num espaco proprio e com um tempo pré-definido,
funcionando assim como um intervalo no quotidiano do jogador. A estas
limitagdes, acrescentam-se regras que criam ordem, ainda que de forma
temporaria. Apesar disso, tem sempre associado alguma tensdo, acaso ou
mistério. Por fim, é de notar que o jogo tende a ser transmitido e repetido,
fazendo parte da tradicdo de diversas culturas. “Assim definida, a nogao
parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos “jogo” entre os
animais, as criangas e os adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de
sorte, de adivinhacdo, exibicdes de todo o género. Pareceu-nos que a
categoria de jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos elementos
espirituais basicos da vida.”3

Apesar de Johan Huizinga ter sido dos primeiros autores a reconhecer
a presenca do jogo no quotidiano e a sua influéncia no ser humano, nao
realizou uma categorizacdo dos varios tipos de jogos, fazendo a sua
analise do mesmo ponto de partida. O autor Roger Caillois*4, divide o jogo
em quatro categorias distintas. A primeira, Agén, onde se enquadram
0s jogos que envolvem algum tipo de competicdo; a segunda Alea,
englobando jogos de sorte e azar onde o acaso predomina; depois Mimicry,
0s jogos de imitacdo, o chamado “faz-de-conta” e, por fim, Ilinx, jogos
que pressupde a procura pela vertigem e pelo desequilibrio, como rodar
até ficar tonto. Paralelamente a estas quatro categorias, Roger Caillois
defende que os varios tipos de jogos se podem organizar tendo em conta o
seu objetivo. Sendo assim, existe um eixo com dois pélos distintos: paidia
e ludus. O primeiro caracteriza-se pela falta de regras e pelo improviso
e consiste em jogos onde ndo existe o objetivo de ganhar ou perder,
como as brincadeiras que ocorrem num parque infantil ou langar um
papagaio de papel. Por outro lado, ludus é disciplina e habilidade, consiste
em jogos regulamentados como o futebol ou o xadrez, e tem inerente a
competicido como motivacio. E de notar que geralmente os jogos acabam
por ter alguma forma de competi¢cdo envolvida, mesmo que apenas para
o proprio individuo. Por este motivo surge a necessidade de criar regras,
mesmo em jogos que a partida nao seriam de competicao. Roger Caillois
defende ainda haver uma forma especifica de ludus criada pela civilizacao
industrial: o hobby - uma “atividade secundaria, gratuita, levada a cabo
por mero prazer™s.

Tendo em conta esta categorizacdo, é possivel compreender que
atividades como corridas de automoével ou competi¢des desportivas podem
ser consideradas um jogo, um jogo para “adultos™®. Posto isto, Caillois
opde-se a Karl Groos que defendia que os jogos funcionavam como um
retrato dos gestos dos adultos, ao afirmar que apesar do jogo passar pela
crianga, tem também a capacidade de seduzir o adulto, ainda que de uma
forma diferente.”
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Brian Sutton-Smith, outro pedagogo que estudou esta tematica, aborda
a distincdo entre o significado do jogo para as criangas e para os adultos
questionando “Se a brincadeira é uma preparag¢do para a maturidade [como
Groos defende], entdo o que é que os adultos fazem quando brincam? Estao
a preparar-se para a morte? Talvez ndo estejam a preparar-se para nada”,
“em todos estes casos o brincar parece ter mais a ver com espera do que
com preparacdo, mais com tédio do que com ensaio, mais com manter o
espirito do que com depressdo”®. Para Roger Caillois, 0 jogo é uma atividade
que ao opor-se ao trabalho, supde a existéncia do 6cio. No entanto, o ato de
brincar é visto como um ato infantil, importante para o crescimento das
criancas e, no caso dos adultos, apenas como uma diversao ou uma forma
de preencher o tédio. Porque é que o jogo, sendo a base das culturas, nao
pode ter o mesmo significado para todas as faixas etarias?

Ora, Miguel Sicart em 2014, no livro “Play Matters™?, defende que o
jogo/ladico é um modo de estar pessoal, independentemente da idade, da
atividade ou do objetivo inerente. Sendo assim, defende uma teoria mais
desenvolvida e atualizada que a de Johan Huizinga, uma vez que para
ele o jogo pode estar presente em tudo e em qualquer momento, sem ser
necessario um local ou um tempo préprio para que tal aconteca. Posto isto,
em vez de realizar uma distin¢do entre as brincadeiras de criancas e o
divertimento dos adultos ou de categorizar as varias formas de jogo, Sicart
aborda a relacdo entre os termos “jogo” e “ludicidade™. A ludicidade,
ou jogabilidade, é uma atitude e pode acontecer em qualquer situacao,
apropriando-se de um contexto nao obrigatoriamente criado para brincar,
enquanto o jogo é uma atividade que existe apenas em si mesma e ocorre
em locais proéprios ou através do uso de determinados objetos.

O jogo pode ocorrer em espacos especificamente desenhados como
locais ladicos, como por exemplo em parques infantis. Sendo assim, é

7

possivel diferenciar espacos de jogo e espacos de brincar. O primeiro é
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um espago desenvolvido e desenhado para um jogo especifico (como um
campo de basquete) enquanto o segundo é um sitio préprio para se brincar
independentemente de ndo ter uma atividade especifica pré-definida (como
os parques infantis). Claro que um espacgo de jogo pode ser usado como
espaco de brincar e vice-versa uma vez que ambos sdo espagos desenhados
para serem apropriados e utilizados de forma criativa.

O jogo nasce também com o manuseamento de objetos. Através destes é
possivel transformar a ludicidade em jogo uma vez que o ser humano tem
a capacidade de se apropriar de um objeto simples, como uma pequena
pedra, e de o utilizar como brinquedo. Ou seja, tudo pode ser transformado
em brinquedo. Para além disso, a forma como atualmente os objetos do
quotidiano estdo desenhados, tem como objetivo atribuir-lhes um caracter
emocional, estético e lidico. Por exemplo o design digital dos computadores
e dos teleméveis (como a forma de abrir um novo separador de internet)
é pensado para parecer que os objetos tém personalidade, criando uma
relagdo de ludicidade com o utilizador. Nos espacos de trabalho o mesmo
acontece. Cada vez mais existem empresas que tentam criar um ambiente
dinamico, com atividades de grupo, pausas conjuntas e momentos de jogo
que permitam encarar o trabalho de uma forma mais ladica. Neste caso,
0 jogo ndo existe como uma atividade oposta ao trabalho, como defendia
Roger Caillois, mas sim como forma de aumentar a sua qualidade e
produtividade.

Como se pode ver, o jogo é um conceito com muitas ambiguidades,
podendo ter varias interpretacdes e significados, diversas situacdes podem
ser consideradas atividades lidicas. Para além disso, é necessario referir que
h& também uma grande diversidade de jogadores, seja pela sua idade, pelo
seu género ou interesses e que ha variados tipos de equipamentos (espacos e
objetos) que auxiliam e propiciam o desenvolvimento do jogo. “Praticamente
tudo se pode tornar num instrumento para algum tipo de jogo.”*

Fig. 6. Hall do LIT Open
Innovation Center, Linz, RIEPL
RIEPL Architects.

Este escorrega, sendo uma

reminiscéncia do antigo Centro de

Distribuicdo de Correio, faz agora
uma ligacdo entre os espagos de
coworking e o auditério.
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A definicdo de jogo que serd considerada ao longo da presente
dissertacdo, tera em conta a jungdo dos conceitos transversais aos varios
autores até aqui analisados e os fatores que, apesar de ndo serem comuns,
sao fulcrais para uma definicao contemporanea do jogo. Posto isto:

Ojogo é uma atividade livre e voluntaria, que parte do individuo, mesmo
em jogos de grupo. E também um modo de estar pessoal e um modo de
encarar a realidade. Pode ter associado um carater negativo, quando o
sujeito jogador fica submerso no universo do jogo e, consequentemente,
isolado ou numa situagao de vicio ou de perigo.

O jogo é frequentemente definido por regras, no entanto nao é limitado
por elas, sendo que estas se podem adaptar ou recriar e que novas
ferramentas podem ser acrescentadas. As regras que o definem devem
ser respeitadas pelos jogadores, ndo favorecendo ou prejudicando nenhum
dos intervenientes. Pode por isso afirmar-se que o jogo tem um carater
democratico, na medida em que, independentemente da faixa etaria ou
contexto, serdao aplicados os mesmos limites para todos.

O jogo tem um tempo préprio, ainda que este seja variavel e adaptavel,
consoante a ocasido. O jogo pode ser algo momentaneo, temporario ou
duradouro. Independentemente da sua duragdo, o jogo é uma atividade
incerta, cujo fim é desconhecido e, ainda que tenha objetivos iniciais
definidos, como no caso de competi¢cdes, nao possui uma finalidade para
além de si mesmo.

O jogo é uma condicao comum a todas as faixas etarias, e ainda que os
objetivos possam ser distintos consoante a idade do sujeito jogador, surge
de forma semelhante. E entdo uma atitude subjacente a tudo aquilo que o
ser humano faz, um impulso ladico que pode ser libertado em qualquer
momento.

O jogo é independente do contexto, ndo sendo necessario um local para
que este aconteca. Pode, no entanto, ser potenciado por este, adaptando-se
e apropriando-se do espaco. Um parque infantil, um espaco isolado cuja
Unica funcionalidade é o jogo, é um local que facilita a ativacdo de um
impulso lddico, no entanto, muitos outros espacos podem permitir que tal
aconteca, independentemente da sua funcao.

O jogo serd sempre um conceito ambiguo, e ndo se pretende aqui
agrupar e rever todos os seus significados possiveis. Resta portanto
concluir que o jogo ¢ um modo de alcangar algo mais, seja o belo, uma
mera aprendizagem ou um momento de lazer.
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PARTE 2

A cidade ludica

2.1. Alludificacao da cidade contemporanea

A ludicidade faz parte da dimensdo urbana desde os primérdios da
humanidade. No entanto, a ludificacdo da cidade contemporanea tem
sido potenciada pela prépria ludificagdao da sociedade e por uma série
de processos consequentes. Para que sejam salvaguardados alguns dos
principios que servem de base a presente dissertagao é crucial compreender
que tipo de processos podem ocorrer e analisid-los de um ponto de vista
critico.

Nas altimas décadas a sociedade ocidental tem vindo a ficar cada vez
mais ladica. O tempo ladico da vida de uma pessoa esta cada vez menos
limitado a infancia. Pelo contrério, prolonga-se pela vida inteira, criando
uma omnipresenga da condi¢do lddica no quotidiano do ser humano. Esta
alteracdo acontece em paralelo com a flexibilizacdo da sociedade numa
época designada ‘modernidade liquida’, por Zygmunt Bauman. O facto de
se poder considerar que a sociedade deixou de ser uma sociedade produtiva
para ser uma sociedade lidica, fez com que passasse a haver uma maior
preocupagao com o uso do tempo (seja este individual ou coletivo) e,
consequentemente, uma maior necessidade de tempo livre.

Um exemplo da maior procura pelo tempo livre, na sociedade ocidental,
é o facto de cada vez mais se privilegiar a flexibilidade no trabalho, a nivel
de horarios e de organiza¢do. Em alguns paises, como por exemplo em
Portugal, estdo a comecar a ser implementadas semanas com quatro dias
de trabalho e trés de descanso.? Associada a ideia de libertacdo do trabalho,
estd a percecao de que “a festa, a diversdo, o prazer, [e] a descontraccao
sdo sinénimos de realizacdo pessoal”.

Assim, as férias mostram-se como a ocasido ideal para usufruir
do tempo de lazer. Sendo que, muitas vezes, as férias pressupdem o
deslocamento para um novo espago de lazer, é comum viajar para outra
cidade ou pais. Com a modernidade liquida, as deslocagdes turisticas ja
nao acontecem apenas durante épocas especificas - como apenas no verao

Fig. 7. Praga de S3o Marcos as 9h,

Veneza, 2021.
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no caso dos destinos balneares - mas sim ao longo de todo o ano. Isto faz
com que surja a necessidade de adaptar os espacos as novas exigéncias
do turismo, tornando-os mais atraentes, inicos e ladicos, durante todo o
ano. Geralmente isso faz com que o local perca parte da sua esséncia e se
transforme numa “visdo ladica dos usos dos lugares experimentados e a
experimentar”?. Nestes casos a ludificacdo do espacgo contribui para um
maior afastamento entre a comunidade e o local, privilegiando a partilha
de experiéncias que possam ser partilhadas nos novos territérios ladicos,
digitais e efémeros: as redes sociais. As intervengdes lidicas desenvolvidas
com o turista como publico-alvo, para mero entretenimento pessoal, e
sem um carater reflexivo e critico, consideram-se intervencées com um
caracter decorativo ou, como afirma Mike Lydon, “como um tipo de arte
de rua ou placemaking oportunista”®,

Esta tipologia de intervencdes, realizadas sem uma aproximacdo
a realidade onde se inserem, tendem a perpetuar uma sensacido de
afastamento entre os habitantes e o espago que habitam. Tem sido cada
vez mais evidente o predominio do ser individuo em relacdo ao ser
cidadao, bem como a consequente desresponsabilizacdo face ao espago
publico. Deste modo, considera-se que “o “cidaddao” é uma pessoa que
tende a buscar seu proprio bem-estar através do bem-estar da cidade —
enquanto o individuo tende a ser morno, cético ou prudente em relacao
a “causa comum”, ao “bem comum”, a “boa sociedade” ou a “sociedade
justa”.”?” E no seguimento desta consequéncia que surgem propostas como
as enunciadas ao longo dos capitulos seguintes: projetos direcionados aos
habitantes, com o objetivo tatico de impulsionar dinamicas de curto e longo
prazo. Intervengdes que pretendem ativar determinados locais através da
utilizagdo de ferramentas taticas e/ou ludicas, sdo portanto necessarias
para a revitalizacao do espago urbano e para reduzir o afastamento entre
0 espaco publico e os seus utilizadores.
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Ainda assim, por vezes, os cidadaos relacionam-se e intervém
diretamente no local que habitam, participando na criacdo de um espago
coletivo cuidado. Aproveito para relembrar um momento vivido em Berlim,
enquanto passeava junto a marginal do rio Spree, numa zona residencial:

Entre mim e os edificios de habitacdo existe um ligeiro desnivel
de cotas, preenchido por vegetacdo e com algumas aberturas para
passagem de pedes. Ja passei por aqui varias vezes e sempre me
intrigou como um recanto com estas caracteristicas se apresenta
sempre bem cuidado, com flores coloridas e vicosas. Hoje percebi.

A senhora que habita o apartamento do rés-do-chdo mais proximo
deste recanto, ndo deixou que fosse o acaso a decidir a vista que
teria da janela da sala de jantar. Sdo onze da manha de um sabado
e ela estd a regar as flores que, presumo eu tendo em conta o seu
empenho, plantou algumas semanas antes.?®

Esta habitante-jardineira nao é caso inico. Em grande parte das ruas
de bairros com um carater habitacional de Berlim é possivel observar o
fenémeno da jardinagem urbana. Este exemplo, que pode ser ladico ao
considerar que o ato de jardinar pode ser feito sob uma condicdo ladica,
mostra como ter uma abordagem direta na resolucdo de problemas
urbanos. Através do embelezamento dos canteiros de uma rua por parte
dos proprios habitantes, o espago puiblico adquire um novo sentido, bem
como as relacdes interpessoais por este despoletadas.

O ludico surge portanto como um catalisador no desenvolvimento
de projetos com um carater tatico. Isto porque a condi¢do ladica cria
um ambiente seguro e uma predisposicdo emocional e intelectual,
independentemente da faixa etaria, para que haja um aumento da
curiosidade e da atencdo. Assim, sdo criadas condices de assimilacao
e participacdo que ndo existiriam tdo facilmente de outro modo. E de
notar que a ludificacdo do espago publico contemporaneo tem como
consequéncia o fim do espaco vazio ou do percurso nao orientado. Esta
é uma consequéncia que acontece independentemente do publico-alvo
atribuido aos projetos desenvolvidos. Michel de Certeau defende que
“caminhar é ter falta de lugar. E o processo indefinido de estar ausente e
a procura de um proprio. A errancia, multiplicada e reunida pela cidade,
faz dela uma imensa experiéncia social de privagdo de lugar”®. Por esse
motivo, quanto mais dispositivos desenvolvidos para a criagdo de uma
dinamica entre o utilizador e o espaco publico existirem, menos espago
para o tédio e para a deambulagado havera. Ainda assim, muitos dos projetos
ltdicos desenvolvidos pretendem existir como um motor de criacio e de
descoberta, e como um mote para reflexées individuais que talvez nao
acontecessem sem o confronto com esses projetos.

Em suma, a ludificagdo do espago publico nao pressupde uma conotagao
negativa. E importante ter em conta que na base do processo de ludificaciao
de um local, podem estar subjacentes objetivos politicos e econémicos
que desvirtuem as possibilidades de atuacdo de uma intervencao
lddica. Quando um projeto é realizado para uma populacdo passageira,
havendo um afastamento do contexto em que se insere no processo de
desenvolvimento e implantacdo, pode ser considerado um projeto de
ludificagdo superficial, com o intuito de preencher algum vazio urbano e
criar dinamicas digitais e individuais. Por outro lado, a utilizagdo do jogo
em intervengdes urbanas tem repercussoes positivas quando realizada de
forma cirtrgica e tatica, com atenc¢do ao local, aos habitantes utilizadores
e quando permite a criagdo ou o refor¢o de uma comunidade de cidad&os.
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2.2.Vinculos histéricos do jogo no espaco publico e social

O ladico adquiriu diferentes significados para a sociedade em diferentes
épocas histéricas. Ainda assim, a presenca do jogo no espaco publico tende a
manifestar-se maioritariamente pela criacdo de espacos de encontro como
pracgas e arenas. As primeiras manifesta¢cdes de que se tem registo, estdo
relacionados com a utilizacdo de pracas para eventos festivos e atividades
desportivas ou culturais. No caso do Império Romano (27 a.C. a 476 d.C), os
momentos com maior relevancialidica eram os rituais religiosos, chamados
de ludi?®, ainda que estes nao se realizassem de uma forma festiva. Para
além dos ludi, fazia também parte do quotidiano romano assistir a pecas
de teatro ou a lutas de gladiadores nos anfiteatros. Eventualmente os
jogos entre homem-animal foram substituidos por corridas de cavalos,
continuando a ser um dos centros da vida social, apesar de ja nao terem
associado o espirito do ritual que anteriormente existia. Assim, aos poucos,
os momentos ladicos coletivos (desportivos, culturais, etc...) passaram a
existir de uma forma popular, apenas pelo divertimento que causavam.

A primeira grande mudancga da relacdo ‘ser humano - jogo - espago
publico’ deu-se na segunda metade do século XVIII com o inicio da revolugao
industrial. Nesta época, o trabalho e a producdo passaram a ser o foco da
sociedade, deixando, portanto, de haver tanta preocupac¢ao com o jogo ou
com o tempo de lazer. Apds o fim da revolucao industrial, com o aumento
da densidade populacional nas cidades e a diminuicao das condicdes de
salubridade, tornou-se necessario desenhar novas aberturas nas cidades,
como parques e pragas, para que houvesse mais ventilacdo e arejamento.
Estes novos espacos permitiram que o lazer voltasse a ser um fator de
decisdo para a sociedade, tornando “o parque publico (...) [no] principal
local de jogo™:'. Foi também nesta fase que se comecaram a desenvolver
os primeiros parques infantis no espaco ptblico. E importante referir que
estes foram desenvolvidos na Alemanha, e estavam maioritariamente
associados a institui¢des de ensino. Friedrich Frobel3* fundou em 1837 um

Fig. 9. Bisavé da autora a saltar a

corda (esquerda), 1966.
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novo método de educacdo baseado na aprendizagem através de atividades
estruturadas. Para isso, criou o Instituto do Jogo e da Atividade em Bad
Blankenburg, que mais tarde intitulou de Kindergarten, um jardim para
as criangas observarem e interagirem com a natureza, mas também um
jardim das criangas, onde poderiam desenvolver as suas capacidades
e adquirir novos conhecimentos. No entanto, apenas em 1859 é que foi
construido o primeiro parque infantil pablico de que ha registo na Europa.
Este, em vez de estar inserido num contexto escolar ou de aprendizagem,
localizava-se num parque em Manchester, Inglaterra. Os parques infantis
surgem entao como um espago inteiramente dedicado ao jogo e a crianga,
um espago publico exclusivamente ladico.

A rua foi perdendo o seu significado enquanto local de jogo, passando,
inclusive, a ser considerada um local perigoso devido ao aumento da
utilizacdo do automével no inicio do século XX. Esta situacdo potenciou
a criacdo de parques infantis e, consequentemente, o isolamento dos
momentos lidicos ao longo do espaco urbano. Com o fim da Segunda Guerra
Mundial, a crianga e 0 jogo espontaneo ganharam um novo discurso. Tendo
muitos dos parques infantis sido bombardeados, as criancas passaram
a brincar nos lotes vazios, com as ruinas e os destrocos dos edificios
bombardeados. Para além disso, os parques infantis foram utilizados como
uma ferramenta para revitalizar alguns dos novos vazios urbanos, agindo
como “uma modesta declaracdo de esperanga contra as consequéncias
sombrias da guerra e da ocupacdo. Siegfried Giedion considerava-os como
uma espécie de ‘vitamina urbana’... capaz de revigorar todo o aglomerado
urbano™s.

O melhor caso de estudo da aplicagdo de parques infantis na cidade
como forma de revitalizar e organizar um determinado local é, no entanto,
o caso da cidade de Amsterdao nos anos 50.
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Até 1947 havia menos de 30 parques infantis em Amsterdao. Jacoba
Mulder34, depois de ter realizado o desenho de alguns parques publicos
enquanto trabalhava na area do Desenvolvimento Urbano no Departamento
das Obras Publicas da cidade de Amsterdao, sugeriu a construciao de um
parque infantil para uma zona perto de sua casa. O arquiteto Aldo van Eyck
voluntariou-se para fazer o desenho e assim foi projetado o seu primeiro
parque infantil. Este foi o momento de charneira no desenvolvimento do
planeamento dos parques infantis de Amsterddo. Nos anos seguintes e até
1968, construiram-se em média 50 parques infantis por ano, praticamente
todos desenhados por Aldo van Eyck.

O arquiteto Aldo van Eyck via a cidade como um espaco de intersecdes,
sobreposic¢des, confusdo, caos e conflito de fungdes e que isso deveria ser
aceite e ndo suavizado ou uniformizado pelos arquitetos. Deste modo, as
zonas ltdicas deveriam inserir-se na cidade como um local para todos,
estando disponiveis para serem utilizadas de modos distintos, consoante
o momento do dia. Por este motivo, os parques infantis deveriam ser
adaptaveis as varias faixas etarias e ter um propésito também nos
momentos em que se encontram vazios. Sendo assim, os equipamentos
ldicos para se inserirem no espago publico, ndo precisariam de ter formas
muito complexas. Objetos simples, que permitissem o uso da imaginacao,
seriam preferiveis, para ndo condicionar o tipo de jogo desenvolvido.

A concecao dos parques infantis de Amsterddo é relevante para a
compreensao do vinculo do ladico no espago publico por quatro motivos
distintos®. O primeiro é devido as suas dimensdes que, por serem
reduzidas, permitem uma maior quantidade de projetos, em mais zonas da
cidade. A segunda razdo, prende-se com o facto de serem construidos em
locais de intersticio, 0 que permite aproveitar espagos vazios ao invés de
demolir pré-existéncias. Isto permite que os espacos de jogo se expandam
ou adquiram novas funcdes facilmente. O terceiro motivo é o facto de

Fig. 11. “La voiture fondue” de
Robert Doisneau, 1944.
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todos os parques terem sido inicialmente pedidos por cidadaos, sendo por
isso considerados projetos participados. O Gltimo motivo, consequente dos
trés primeiros, deve-se a todos os parques infantis desenvolvidos serem
Policéntricos, Intersticiais e Participados. Cornelis van Eesteren, diretor do
Departamento de Desenvolvimento Urbano da cidade de Amsterdao entre
1929 e 1959, intitulou a combinacdo da utilizacdo destes trés principios,
de Principio PIP, aplicando-os como ferramenta de trabalho nos varios
locais. Citando Liane Lefaivre, “pode dizer-se que os parques infantis de
Amesterdao foram o primeiro exemplo, ndo sé de um novo tipo de desenho
de parques infantis, mas também, em geral, de uma nova abordagem do
espaco publico e de um novo desenho urbano que surgiu no periodo pds-
-guerra, onde o espago publico foi concebido como uma rede distribuida,
uma rede policéntrica.”®

Sendo assim, os parques infantis de Amsterddo merecem uma anélise
mais aprofundada uma vez que, para além de terem sido construidos por
toda a cidade (P) e em locais de intersticio (I), fizeram parte de um processo
de decisdo bottom-up (P). Esta foi uma nova abordagem ao espago publico,
depois da Segunda Guerra Mundial, na qual a opinido dos cidadaos passou
a ser o motor inicial dos processos de decisdao de planeamento urbano.
Até ao momento planeava-se a cidade de uma forma top-down, ou seja, 0s
processos de decisao de planeamento urbano desenvolviam-se a partir de
uma organizacdo hierarquica, comecando em 6rgaos de gestdo superiores
(como as camaras municipais) e s6 de seguida é que os niveis inferiores
seriam informados (neste caso, os cidadaos). Atualmente a abordagem
bottom-up pode ser intitulada de Urbanismo Tatico, um conceito que sera
aprofundado com mais detalhe no capitulo seguinte.

Paralelamente aos avangos de Aldo van Eyck em Amsterdao, os anos 50
sdo marcados pelo crescimento de uma sociedade de lazer, sendo que “o
crescimento da sociedade de lazer incentiva novos conceitos de jogo”’. Este
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Dijkstraat. Aldo van Eyck,
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novo modo de estar, mais “pueril”® segundo Johan Huizinga, é em parte
ativado pela difusdo dos novos meios de comunicagdo, particularmente
da televisdo. Nesta época foram criados varios programas e filmes para
criangas, como o Mickey Mouse Show por exemplo, e também novos
anuncios televisivos, promovendo o crescimento de uma sociedade de
consumo. O impulso ladico foi entdo transformado num negécio*, sendo
visto como um meio de moldar o cidadao e o seu habitat. Empresas como
a Disney, sdo um caso exemplificador de como o ladico pode ser utilizado
como forma de consumo. Posto isto, passou a existir uma maior necessidade
de divertimentos e sensacionalismos, um gosto pelas massas causado
por um comportamento mais infantil do que seria esperado, até aquele
momento, numa populacdo adulta. Esta sociedade de lazer incentivou nao
s6 a definicao de novos conceitos de jogo, mas também promoveu que este
fosse cada vez mais estudado e desenvolvido por arquitetos e urbanistas. O
jogo comecou, por isso, a ocupar um espago fisico especifico, na sociedade
de lazer. No espago interior da casa passou a constar um quarto de brincar
e Nos espacos exteriores, eram planeados “campos de brincar™°. “O tempo
de jogo invocou a liberdade. Uma sociedade de lazer generalizado envolveu
toda a gente. O tempo livre tornou-se um direito; o Homo Ludens atraiu
todos”.+

Com a chegada dos anos 60 surgiram movimentos como o dadaismo,
o surrealismo e o situacionismo que através das artes, ativaram o
desenvolvimento de processos ladicos. Um dos objetivos dos situacionistas
era precisamente utilizar o ltdico como ferramenta urbana, reapropriando
ruas e espagos privados, de uma forma imaginativa e calma, ainda
que subversiva.** Este foi um periodo de redescoberta e de revolta do
homo ludens, sobretudo numa faixa etdria mais jovem que pretendia
transformar a vida num jogo e permitir que o seu impulso ladico se
exprimisse livremente.** “O brincar foi postulado como uma atividade

Fig. 13. Uma familia num
carrossel, 1960.
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urbana primordial apenas porque o lidico foi entendido como o objetivo
primordial do cidadao. Além disso, a substituicdo do tempo de trabalho
pelo tempo de lazer reivindicou a liberdade como um valor supremo:
liberdade do trabalho, dos usos regulados do tempo, dos habitos, também
das restrigdes da razao ou da producao”.** O jogo deixou de ser encarado
como uma atividade oposta ao trabalho, como defendia Johan Huizinga
em 1938.

Este novo impulso ladico seria demonstrado nao s6 na alteragao de
dindmicas sociais e politicas, como também na transformacédo da forma
de vivenciar o espaco urbano. Um projeto relevante deste ponto de vista é
“Journée dans la rue”, um percurso ladico realizado em Paris em 1966, pelo
Groupe de Recherche d’Art Visuel (GRAV), um coletivo de artistas visuais
com o objetivo de envolver o publico nos seus projetos, nomeadamente
através da utilizacdo de labirintos interativos.

“A cidade, a rua, é coberta por uma rede de habitos e acdes repetidas
diariamente. Pensamos que a soma desses gestos rotineiros pode levar
a passividade total e criar uma necessidade geral de reacao.

No enredo de atos repetidos e previstos de um dia em Paris, queremos
provocar uma série de interrupcoes deliberadamente orquestradas.

A vida nas grandes cidades poderia ser bombardeada de forma
massiva - ndo com bombas - mas com novas situa¢des que requerem a
participagdo e uma resposta dos seus habitantes.

Nao achamos que a nossa tentativa seja suficiente para quebrar
a rotina de um dia de semana em Paris. Pode simplesmente ser
considerada como uma simples mudanca da situacdo. Mas, apesar de
seu alcance limitado, ajudar-nos-a a entrar em contato com um publico
desprevenido. Vemos isso como uma tentativa de superar a relacdo
tradicional entre a obra de arte e o pablico.” 4
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Fig. 14-15. “Journée dans la rue”,
GRAV, Paris, 1966.



Os anos 60 caracterizam-se portanto por uma nova ideologia que
pretendia transformar o espago publico num local de encontro e trocas,
participagdo, comunidade e ludicidade. O lddico passou a fazer parte do
quotidiano social e urbano, ndo estando obrigatoriamente separado ou
apenas potenciado por parques infantis isolados e direcionados a crianca.
Paul Friedberg, arquiteto paisagista de Nova Iorque, defendia que o jogo
deveria atuar como um elemento de ligacdo entre geracdes, pessoas
e lugares. Assim, pretendia reativar espagos abandonados, através da
participagdo da comunidade de uma forma ltdica. “Foi através do jogo que
Friedberg procurou restabelecer o envolvimento dos habitantes da cidade
com a sua envolvente e uns com 0s outros, restaurando o dominio publico
como palco participativo para o encontro humano”.

Em simultaneo, os arquitetos modernos comecaram a utilizar o
zoneamento, baseado na eficicia e nas economias de escala, contribuindo
para o afastamento do jogo da rua. No inicio dos anos 80, da-se o fim das
utopias sociais e politicas e também o fim da liberdade no desenho de
zonas ladicas. A propria sociedade passou a encarar os momentos lidicos
de uma forma diferente. Devido ao aumento do consumo de massmedia, a
necessidade de realizar jogos no exterior diminuiu. As pessoas deixaram
de considerar a rua como um espago de estar e passaram a encara-la como
um espaco de passagem e de ligagdo entre os varios espacos de estar, como
os parques infantis cercados, com pavimento mole e supervisionados.
“O telefone, a televisdo, o video, os computadores domésticos e afins
introduziram novas maneiras de interacdo. Os encontros directos nos
espacos publicos podem agora ser trocados por comunicacgoes eletrénicas
indirectas. A presenca ativa, a participacdo e a experiéncia podem agora
ser substituidas pela assisténcia passiva de imagens, vendo-se o que outros
experienciaram algures. O automovel tornou possivel trocar a participacao
ativa em actividades sociais espontaneas locais por uma volta para se ver
amigos e atraccdes selectas”. ¥

Ainda assim, nas tltimas duas décadas tem se notado um regresso
aos principios do arquiteto Aldo van Eyck ou de Paul Friedberg, através
da construgdo de zonas lidicas que permitam uma maior liberdade de
movimentos. Para além disso, cada vez mais se promovem projetos onde
o ladico nao é utilizado especificamente para envolver a crianca. Pelo
contrario, é privilegiada a criacdo de espagos que permitam o encontro de
varias geracoes, de forma a que estas possam conviver e interagir entre si e
com o espago que as envolve, combatendo a soliddo e ativando a utilizagao
de espacos exteriores previamente deixados ao acaso. Claro que “quanto
mais nos aproximamos [da] nossa época, mais dificil se torna determinar
objetivamente o valor [dos] nossos impulsos culturais. (...) [surgindo] um
nimero crescente de davidas quanto ao carater lddico (...) [das] nossas
ocupagdes”.4®
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2.3. O ludico enquanto ferramenta tatica na
revitalizacdao do espaco publico

O jogo tem, atualmente, uma elevada importancia para a definicao da
sociedade. Esta relevancia transmite-se no espaco publico pelo aumento
do niimero de interven¢des com um caracter lidico realizadas nas tltimas
décadas. Os objetivos deste tipo de intervencdes sdo bastante variados. No
entanto, a maior parte pretende utilizar o lidico como uma ferramenta de
ativacao de processos ou de rela¢des urbanas e sociais.

Como analisado na primeira parte da presente dissertacao, o jogo é
uma caracteristica comum a todas as faixas etarias, estando subjacente
a tudo o que o ser humano faz. Sendo assim, a existéncia do jogo no
espago publico funciona como uma ferramenta de fécil agregacao, ao
despertar o impulso ladico de cada transeunte. Independentemente da
sua forma de utilizacao, seja efémera ou perene, indefinida ou impositiva,
0 jogo permite criar zonas de encontro, que despertam a curiosidade e a
comunicacdo e que convidam a descoberta do outro (ser; espago; ponto
de vista).

O Iadico pode ser utilizado como ferramenta de revitalizacao do espaco
publico principalmente de dois modos distintos. O primeiro modo é sendo
utilizado como uma ferramenta de ativacdo de processos participativos,
facilitando o didlogo entre os intervenientes sobre o espaco em estudo e
os problemas que lhe estdo associados. O segundo modo é utilizando o
lddico como conceito de projeto. Esta segunda vertente sera aprofundada
com mais detalhe, mais adiante, uma vez ser o mote em que se baseia o
projeto desenvolvido na presente dissertacdo (ver Parte 3: Ludik’s Cube).
Neste caso o jogo convida a interacdo entre os transeuntes e o projeto,
motivando reflexdes sobre o espaco de intervencao.

Fig. 16. “Homo Ludens: Back
Side” de Katrin Korfmann, 2022,
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2.3.1. A ludicidade como estratégia de participacao

Antes de mais é necessario explicitar, de forma breve, que um processo
é considerado participativo quando os utilizadores sdo envolvidos na
definicdo da proposta projetual, sendo a sua opinido tida em conta. Isso
cria ndo s6 uma maior sensacdo de envolvimento e pertenca, ja que “a
participagdo tem um toque de protagonismo™?, facilitando a ocorréncia
de mudangas, como pode também criar uma maior responsabilidade para
com a manutencio do espaco. E de salientar que processos participados
nem sempre tém resultados duradouros e que “ap6s um simulacro mais ou
menos dilatado de informacdo e de actividade social, [as pessoas] regressam
a sua passividade tranquila, ao seu recolhimento.”® De qualquer modo,
este tipo de processos pode ser realizado utilizando varios métodos, como
por exemplo, conversas, mapeamentos, maquetes, simulagdes, etc.... Sendo
assim, o ladico surge ndo sé como facilitador de processos de partilha de
conhecimento de forma informal, mas também como uma ferramenta que
potencia a interacgdo e a recolha das opinides dos utilizadores.

Um exemplo do jogo enquanto ferramenta potenciadora de agdes
participadas e informadas, é o workshop BB20o40 - Transformation
Laboratory. Este workshop estava inserido no estiidio de projeto com
o mesmo titulo, lecionado na Universidade Técnica de Berlim, e teve a
duracdo de um dia. Pessoalmente, tive a oportunidade de acompanhar
esta atividade, em 2021, durante o meu periodo de ERASMUS.

O esttidio BB20405* tinha como objetivo a andlise e a investigacdo da
regido de Grof3raschen, Lusécia, a sul de Berlim. Esta zona é caracterizada
por uma série de conflitos entre infraestruturas e planeamento urbano.
Grof3raschen pretende ser uma cidade de férias e de lazer, marcada pela
proximidade com varios lagos. A questdo é que até aos anos 80, os lagos
que a circundam eram locais de extracdo de lignite (carvdo castanho).
Uma vez que a Alemanha tem o objetivo de até 2035 deixar de explorar
este tipo de carvao, a solucdo encontrada para preencher os espagos vazios
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Fig. 17. Centro de GroRradschen,
Brandenburgo, Berlim, 2021.



causados pelas minas a céu aberto, foi a de os encher de 4gua, criando uma
regido para uma populacdo maioritariamente reformada e com interesse
em atividades de lazer no lago. Tendo em conta que esta transformacao é
um processo demorado, o lago de Grof3rdaschen ainda ndo tem um nivel de
agua suficiente para que se possam atracar barcos, e os outros lagos estao
ainda em processo de tratamento das 4guas. E portanto um local com um
grande conflito espacial entre fungdes, onde a indutstria se aproxima aos
poucos da habitagdo e da recreacao.

Sendo assim, a base do estidio era estudar uma série de possiveis
cenarios futuros para a regidao. Ap6s uma analise realizada nas aulas e uma
primeira visita ao local, achou-se necessario criar uma maior proximidade
com os habitantes de forma a ter uma perspetiva mais informada e
interdisciplinar sobre as temaéticas propostas. Para tal, realizou-se um
workshop, com alguns habitantes, de forma a compreender quais as suas
perspetivas, receios e desejos para o desenvolvimento de Grofdrdaschen.
No workshop nédo era suposto prever o futuro mas sim compreender
como fazer melhores decisdes no presente, consoante as previsdes do
que poderia vir a acontecer. Assim, foram desenvolvidos varios jogos que
permitissem ndo sé uma dinamica mais fluida no didlogo com a populagéao,
mas também a cria¢cdo de uma base de dados de cenarios para 2040 e as
suas implicagdes.

Para dar inicio ao workshop decidimos realizar um breve jogo com o
objetivo de ativar o didlogo entre os participantes. Para isso foi pedido que
cada um se posicionasse, de pé, num eixo imaginario cujos extremos seriam
‘muito positivo’ e ‘muito negativo’. O posicionamento dos participantes
seria baseado na resposta a pergunta “Qudao positivo/negativo prevés o
futuro de Grofdraschen?”. Esta primeira atividade permitiu desbloquear o
discurso individual, compreender o posicionamento inicial de cada um e,
de uma forma muito simples e rapida, instalar uma dinamica de grupo.

Fig. 18. Lago de GroRraschen,
Brandenburgo, Berlim, 2021.
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Ap6s realizada a primeira atividade de grupo, os participantes foram
convidados a sentar-se e a participar numa segunda atividade. Esta
atividade desenvolvia-se a partir de um jogo de tabuleiro, com base na
planta do centro de Grof3raschen. O jogo proposto no workshop pelo grupo
de trabalho que integrei, representado na figura 20, dividia-se em duas
partes. A primeira parte consistia na escolha de uma carta, mediante
um conjunto de cartas previamente preparadas, que representaria uma
possibilidade de um cenério futuro. Na segunda parte, o desafio era refletir
sobre as repercussodes do cenério escolhido e as suas possiveis implicagdes,
positivas e negativas, nas varias zonas da cidade. Esta plataforma permitiu
uma reflexdo honesta e livre de condicionantes, criando um ambiente
seguro de discussdo conjunta, para que tanto os estudantes como os
habitantes, formulassem uma opinido critica e informada sobre o futuro
da regiao, através do jogo.

No final da atividade foram reunidas as diferentes visdes partilhadas,
criando uma base de dados de registos escritos e fotograficos. O jogo
serviu portanto, num primeiro momento, como um ativador das
relacdes entre os varios participantes e, num segundo momento, como
um elemento orientador da conversa sobre as tematicas levantadas.
Em suma, independentemente da forma como o ladico é utilizado para
ativar determinados processos de decisdo, é certo que tem a capacidade
de envolver a populagdo, despertando o seu impulso lidico de um modo
informal e democréatico.
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Fig. 19-20. Workshop ‘BB2040:
Transformation Laboratory’,
GrofRraschen, Berlim, 2021.



2.3.2. A ludicidade como estratégia de urbanismo tatico

Uma vez que o jogo tem a capacidade de despertar a curiosidade do
utilizador, o ladico pode também ser utilizado como uma ferramenta
conceptual na definicdo de um projeto. Entenda-se que o lddico nao é uma
caracteristica unicamente relacionada com os jogos infantis. “O desporto
é lidico, o teatro igualmente, (...) [bem como] feiras e jogos colectivos de
toda a espécie que persistem nos intersticios da sociedade de consumo
dirigido™3. Sendo assim, um projeto pode ser considerado lddico quando,
independentemente da sua forma, convida a reunido. Além disso pode
também ser considerado ladico ao reger-se pelas mesmas caracteristicas
do jogo, ou seja, quando nao tem um objetivo para além de si proéprio,
quando pretende ser um espago temporario ou, por exemplo, quando
permite a criacdo de um ambiente de descoberta e curiosidade que desperte
o impulso ladico, seja pela sua forma ou pela sua funcéao.

A questdo que se coloca é portanto, por que motivo o jogo convida a
interacao entre os transeuntes e o espago urbano. Ora, segundo Jan Gehl4,
existem trés tipos de atividades exteriores: atividades necessarias (como
trabalhar ou ir a escola); atividades opcionais (ir passear ou apanhar sol
por exemplo) e, por fim, atividades sociais (como conversar e brincar).
Estas atividades sdo as responsaveis pela maior parte dos contatos
realizados entre os habitantes de um espaco. Isto significa que o primeiro
requisito para a utilizacdo de um local é a existéncia de outras pessoas,
inclusive, “quando alguém comeca a fazer alguma coisa, ha uma clara
tendéncia para outros se juntarem”55 O mesmo se aplica a atividades e
espacos lidicos, onde as criancas preferem permanecer num local onde ha
mais pessoas e atividades, independentemente das caracteristicas fisicas
do local. Consequentemente, o jogo acontece quando as pessoas se juntam
no mesmo local, mesmo que nao esteja definido previamente que ali ird
ocorrer uma atividade lidica. “O primeiro pré-requisito é estarem no
mesmo espaco. Encontrarem-se.”s®

Fig. 21. Trampolins em
Alexanderplatz, Berlim, 2017.
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Atualmente com os novos meios de comunicacao digitais, os encontros
que anteriormente se realizavam apenas no espaco publico, podem agora
ser realizados a distancia e de uma forma indireta, através da partilha
de imagens ou videos. Para além disso, especificamente em Portugal, a
taxa de natalidade tem vindo a diminuir e, por outro lado, a esperanca
média de vida a aumentar. HA consequentemente, cada vez mais idosos
em condi¢cdes de vida favoraveis e saudaveis, e cada vez menos criangas
a utilizar a cidade. E portanto necessario o desenho de momentos no
espaco publico que tenham a “capacidade para oferecer aos seus potenciais
habitantes o enquadramento para um ato de partilha coletivo, apesar de
temporario.”s” Um modo de o fazer é através do urbanismo tatico.

“O Urbanismo Tatico é uma abordagem para a construcao e
ativacao de rela¢des de vizinhanca, utilizando intervencoes e politicas
de curto prazo, baixo custo e escalonaveis. O Urbanismo Tatico é
usado por uma variedade de atores, incluindo governos, empresas e
organizacOes sem fins lucrativos, grupos de cidadéos e individuos.”®

O urbanismo tatico surge como uma resposta a lentidao de certos
processos de construcao da cidade, permitindo que os cidadaos tenham
uma voz no desenho do espago que habitam e que concretizem as suas
ideias de uma forma simples e rapida. Por este motivo, grande parte dos
projetos de urbanismo tatico sdo realizados de uma forma bottom-up,
tentando responder rapidamente aos desafios do contexto urbano onde
se inserem. Deste modo, sdo muitas vezes associados a intervencdes
realizadas de forma ilegal e anénima, o chamado urbanismo de guerrilha.
Estes tipos de intervencoes podem ser realizadas por cidadaos, arquitetos,
urbanistas, artistas, etc. Harmen de Hoop é um bom exemplo de um artista
conhecido pelas suas intervencdes andénimas (e maioritariamente ilegais)
no espaco publico. Em Basketball Court #6 por exemplo, foi pintado parte
de um campo de basquete a escala real, num bairro recém-construido de
Amesterdao, com o intuito de acentuar e questionar as incongruéncias do
mesmo. Mais tarde, a camara municipal adicionou um cesto de basquete,
no entanto, colocou-o no lado errado do campo.

Por outro lado, uma vez que o urbanismo tatico é uma ferramenta
que permite experimentar e colocar em pratica determinadas ideias de
projeto urbano de uma forma rapida e sem grandes custos, os proprios
governos tendem a autorizar e até a propor, algumas destas intervencdes.
Existem varios festivais, financiados pelas camaras municipais, cujo
objetivo é dinamizar uma determinada cidade. Projetos como o de Nuno
Pimenta em Ponta Delgada (figura 23) ou como o do atelier LIKEarchitects
em Guimardes (figura 24) exemplificam isso mesmo. Ambos realizados
em contextos de atividades artisticas no espaco publico, demonstram a
utilizagdo do urbanismo tatico de um modo temporario.

Independentemente do contexto em que os projetos sdao desenvolvidos,
um dos fatores que os tornam apelativos “é que as pessoas muitas vezes
nao conseguem diferenciar os projetos autorizados dos nao autorizados e
simplesmente apreciam a abordagem centrada no ser humano™?. Muitos
dos projetos feitos de modo ilegal passam inclusive a ser aceites pelas
entidades, ainda que de forma temporaria. Sendo assim, o urbanismo
tatico permite ndo s6 que as pessoas visualizem a mudancga, mas também
que a ajudem a criar.®°

Outra caracteristica dos projetos de urbanismo tético é o seu tempo de
construgao e o seu tempo de atuacdo. Para que este tipo de intervencdes
se realize rapidamente e com baixos custos, sdo utilizados materiais
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Fig. 22. Basketball Court #6 ,
Harmen de Hoop, Amsterdao,
1992.

Fig. 23. Merry-go-round, Nuno
Pimenta, Ponta Delgada, 2013.

Fig. 24. Fountain Hacks,
LIKEarchitects, Guimaraes, 2012.
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reutilizados ou de facil acesso e transporte, como por exemplo paletes, fita-
-cola, tintas ou cones de sinalizagao (ver figura 25). Independentemente dos
projetos serem realizados ou de uma forma ilegal ou para eventos ou como
testes prévios, costumam ter um tempo de existéncia limitado. Projetos
como o ‘Hacktivist Dublin’, realizado em 2012 por Florian Riviére para
um evento intitulado ‘Hack the City’, cujo objetivo era incutir, através do
lddico, uma mentalidade de apropriacdo e pertenca dos sistemas urbanos,
tém um fim predeterminado. A efemeridade advém nao sé da ligagdo a um
evento com uma duragao pré-definida, mas também porque o material
escolhido (a fita-cola cor-de-rosa) se vai desgastando conforme o uso e as
condicdes climatéricas.

Contudo, existem projetos que sendo feitos com materiais mais
duradouros e em condicdes mais estaveis, permanecem mais tempo,
podendo eventualmente adquirir um carater mais préximo do permanente.
O coletivo nora realizou uma intervencdo onde se deu esse processo.
A intervencdo, realizada em 2013 e representada nas figuras 27 e 28,
consistia na revitalizacao de um lote estreito, previamente vazio, numa das
ruas centrais de Agueda. Inicialmente o projeto tinha delimitado apenas
a criagdo de um espago de estar com um banco de jardim e relva falsa, no
entanto, tendo em conta que o lote continuou sem ser construido, o Jardim
de Venda Nova permaneceu, até hoje, e foi sendo atualizado, tendo sido
acrescentados mais elementos. Passou inclusive a ser um espago de estar
e de encontro conhecido na cidade de Agueda e foi utilizado durante o
AgitAgueda, um festival de arte no espaco publico, como palco para vérias
atividades.

A maioria dos projetos evocados nas ultimas paginas podem ser
caracterizados como projetos site-specific de pequena escala, ocupando
apenas o espaco de um lote, de uma encosta, ou de um recanto urbano.
Ainda assim, é de notar que a rua é o espaco principal para o encontro
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Fig. 25. Bancos Alegales, Recetas
Urbanas, Vigo, 2006.



Fig. 26. Hacktivist Dublin, Florian
Riviére, Dublin, 2012.

Fig. 27. Jardim da Venda Nova,
coletivo nora, Agueda, 2014.

Fig. 28. Jardim da Venda Nova,
coletivo nora, Agueda, 2020.
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entre pessoas e que, por isso, existem inimeras intervengdes taticas com
o objetivo de recuperar as vivéncias da rua, dando o poder ao cidadao de
a transformar e de a utilizar de uma forma segura. No fundo, os parques
infantis de Aldo van Eyck sdo um exemplo primordial deste fenémeno,
uma vez que o desenho do espago publico era alterado para criar uma zona
de comunidade e jogo.

Atualmente a apropriacao da rua pelos cidadaos (estratégia bottom-up)
faz-se frequentemente pela utilizacdo de tintas ou barreiras temporarias,
para criar limites entre veiculos e pedes, ou através da proibicao
da circulacdo automédvel em determinadas ruas durante momentos
especificos. Isto acontece por exemplo na rua da Faculdade de Belas Artes
da Universidade do Porto, que passou a ser uma zona pedonal temporaria
com varias atividades durante os fins-de-semana. Relativamente ao
primeiro modo de transformacdo da rua num espago direcionado ao peao
e/ou ao velocipede, existe por exemplo o projeto ‘Prova Pilot’ do LOCA
Studio em Espanha. Aqui, através da pintura do pavimento foi reduzida
a area reservada aos percursos de automéveis e privilegiada a area de
espacos de permanéncia.

O urbanismo tatico é utilizado sobretudo com o intuito de ativar
dinamicas de vizinhanca ou de reativar estruturas sociais no espago
publico. Sendo assim, hd uma tendéncia para considerar que esta tipologia
de projetos devem ser site-specific, sendo desenhados para um local
especifico e para um grupo de individuos contido. No entanto, no primeiro
volume do livro “Tactical Urbanism: Short-Term Action for Long-term
Change”® sdo consideradas também as feiras de rua, as rulotes, cafés pop-
-up, parklets e vendedores ambulantes, uma vez que tém tanta ou mais
capacidade de dinamizar um espaco que um projeto site-specific.

No caso da apropriacdo do espaco publico através da implementacdo
de parklets, pequenas intervengdes com as dimensdes de um lugar de
estacionamento, pretende-se oferecer um espaco de estar ou um espago
verde que dantes ndo existia, ocupando o lugar de um veiculo automével.
O primeiro projeto deste género foi desenvolvido pela arquiteta paisagista
Bonnie Ora Sherk, na tentativa de criticar a falta de espacos verdes de
Sao Francisco nos anos 770. Para isso, implementou uma série de pequenos
parques portateis, com palmeiras, animais e bancos, perto de autoestradas
movimentadas. Atualmente os parklets tao utilizadas pelo mundo inteiro,
nao sé para a criacdo de zonas verdes, mas também para esplanadas,
zonas de leitura ou simples espacos de encontro, criando assim uma rede
tatica e, conforme os casos, ludica.

Em suma, o urbanismo téatico € um conceito presente nas mais diversas
tipologias de intervencgdes e através deste é possivel desenhar a cidade e
reativa-la de uma forma gradual e ajustada ao contexto e ao cidaddo. Nao se
pretende no entanto invalidar a pertinéncia de grandes projetos urbanos.
Ainda que estes tenham a tendéncia a ter falhas a nivel social, econémico ou
politico, nao significa que ndo sejam imprescindiveis no desenvolvimento
de uma cidade. Simplesmente, em projetos taticos de pequena escala, é
possivel criar espagos onde estdo reunidas as condi¢des necessarias para
que o impulso lddico surja, de uma forma mais controlada, cirtrgica e
econémica.

Como referido no inicio do presente capitulo, é através do jogo e do
encontro que surgem novas dinadmicas sociais e, através de relagdes sociais
que surge o impulso ladico. Assim, com este tipo de projetos, implementa-se
um ciclo positivo de dinamicas e preocupagdes com o contexto, colocando
o poder e a vontade de decisdo em cada cidadao.
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Fig. 29. Utilizag3o da rua através
do jogo, Porto, 2020.

Fig. 30. Prova Pilot, LOCA studio,
2017.

Fig. 31. Portable Parks, Bonnie
Ora Sherk, 1970.
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2.3.3. Trés casos de estudo ladico-taticos

Espacos vazios e abandonados funcionam como uma tela em branco
e como uma oportunidade para re-imaginar o espaco urbano e a sua
envolvente. Esse exercicio de requalificacdo é possivel através da utilizacao
dos principios do urbanismo tético e é potenciado pelo estabelecimento de
uma condicao ladica.

Sendo assim, e uma vez que a terceira parte da presente dissertagao
consiste na realiza¢do de um projeto no espago publico e no estudo da sua
aplica¢do na cidade de Aveiro, considerou-se pertinente analisar em maior
profundidade trés casos de estudo. Os trés projetos de seguida analisados,
para além de terem sido desenvolvidos no concelho de Aveiro, regem-se
por principios e objetivos distintos. Isto permite apreender informagdes
diversas e ter uma visdo geral das tipologias de projetos onde o tético e o
lddico se sobrepdem. Os projetos evocados serao apresentados por ordem
cronolégica de construgao.

Projeto VivaCidade, Vestir os Vazios da Cidade, 2015

Este projeto foi promovido e coordenado por uma equipa formada pela
Camara Municipal de Aveiro, inserido no programa internacional ‘Actors
of Urban Change’®3, cujo objetivo é o de intervir no espaco publico através
da cultura e da participacao dos cidaddos. Deste modo, foi desde cedo
efetuado o contato com os habitantes daquela zona, envolvendo véarias
geracdes, bem como os estudantes de uma escola nas proximidades. Para
dar inicio a este processo, foram recolhidas varias histérias e memorias
do local, e também as vontades e opinides daquilo que se poderia vir a
construir. Isto permitiu transformar o espago de modo a que os seus
utilizadores tivessem um sentimento de pertenca e de identificacdo com o
novo programa criado.

A construgdo foi realizada pelos préprios moradores, com o apoio
de alguns parceiros que facilitaram varias oficinas em &reas como a
jardinagem e a marcenaria. Foram também envolvidos agentes externos,
como o coletivo Nora ou os Aveiro Sketchers, que se responsabilizaram
pela pintura de morais e outros elementos. Assim, um lote vazio foi
transformado num espaco de estar, com uma zona ajardinada, mobilidrio
urbano e uma horta comunitaria. Com o passar do tempo, o projeto que
inicialmente tinha sido pensado como temporario, tornou-se ‘permanente’
e durante sete anos foi alterado, pintado e requalificado varias vezes, com
0 objetivo de se manter fiel aos seus principios.

Pessoalmente, tive a oportunidade de acompanhar as varias alteracées
que ocorreram desde a sua construcao, quer ao nivel da sua forma quer ao
nivel da sua funcdo e utilizagdo. Apesar de constatar que a energia motriz
inicial foi esmorecendo, é de notar que apenas no final de 2022 o projeto
deixou de existir, devido a construcao de um edificio de habitacao no lote
respetivo e a requalificacdo da rua adjacente. Neste momento espera-se
que a nova rua construida continue a suportar o mesmo tipo de interacdes
sociais entre moradores e transeuntes que foram criadas com este projeto.
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Fig. 32 - 34. Varias fases do
projeto “Vestir os vazios da
cidade”, VivaCidade, Aveiro, 2014
a 2016.

47



Vivé Bairro, 2016

Este projeto®* consiste num exercicio colaborativo em articula¢do com a
Camara Municipal de Aveiro. Desenvolveu-se na zona histérica de Aveiro,
e tinha como objetivo a sua revitalizacdo urbana e comercial, através da
participagdo de membros da comunidade. O projeto culminou num fim-
de-semana de festival, com véarias atividades culturais no espago publico.

Foram realizadas varias assembleias com os habitantes e comerciantes
da zona, de modo a compreender as suas necessidades e preocupacoes.
Sendo assim, foram identificadas temaéticas para a definicdo das atividades
a desenvolver durante o festival. Entre elas estdo a tematica do ‘brincar no
bairro’ e a da ‘ativacdo do espaco puiiblico’. Relativamente a primeira foram
disponibilizados uma série de jogos tradicionais, desportos coletivos e
momentos ladicos independentes. O objetivo era ativar determinados
espacos com a criacdo de zonas dedicadas a um publico mais jovem, como
no caso da Praca Marqués de Pombal, presente na figura 36. Quando a
segunda tematica indicada, foram desenvolvidas trés atividades principais.
A primeira, representada na figura 37, consistiu na construcdo de uma
instalagdo no espago publico. Os varios elementos maritimos foram
costurados pelos participantes do projeto, permitindo ndo sé ornamentar a
rua onde foram colocados, mas também fortalecer o espirito comunitario.
Foram também realizadas intervencdes na pintura de bancos de jardim e
de caixas de eletricidade por toda a cidade, criando um fator de atracao
em varios locais distintos. Por fim, foi realizado um jantar comunitario,
transformando uma rua com edificios devolutos, num espaco de estar.

A longo prazo o projeto manteve o seu impacto positivo. A rua onde
foram realizadas a maior parte das conversas com 0s comerciantes e
a Instalagao de Inspiracdo Maritima, passou a ter novas dindmicas e a
funcionar como uma zona de paragem e nao s6 de passagem. Além disso,
as caixas de eletricidade continuam pintadas até aos dias de hoje, dando
um carater mais ltdico as ruas de toda a cidade.
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Fig. 35. Jantar comunitario na
Travessa das Bargas, Vivo Bairro,
2016.



Fig. 36. Zona ludica na Praca
Marqués de Pombal, Vivé Bairro,
2016.

Fig. 37. Instalacao de Inspiracao
Maritima, Vivé Bairro, 2016.
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Coletivo 6 2 4, Escadas para o por-do-sol, 2022

E agora evocada uma intervencio realizada pela autora da presente
dissertacdo, apoiada pelo coletivo 624, do qual a autora faz parte. A
proposta foi publicada nos jornais locais e no jornal Publico P3% aquando
da sua realizacdo, em noticias disponiveis no anexo I. Este exemplo surge
pelo facto de ser uma proposta temporaria, realizada por cidadaos, e sem
qualquer tipo de financiamento ou autoriza¢do municipal.

A avenida onde a intervencao se insere é marcada pela vista sobre a ria
de Aveiro. No entanto, devido a obras num terreno no topo da rua, deixou
de ser possivel apreciar o pér-do-sol sobre a paisagem aveirense. O coletivo
624 viu esta situacdo como uma oportunidade para agir, alertando de uma
forma nao invasiva para o impacto que uma simples vedacdo de chapa
metélica pode ter na vivéncia de uma cidade. “Escadas para o poér-do-sol”
nasce entdo como uma intervengao tatica que pretende reivindicar o espaco
publico e mostrar aos moradores que é possivel apropriarem-se das ruas
que habitam, de uma forma simples e eficaz. As escadas foram construidas
a partir de paletes inutilizadas e tinta vermelha, de modo a reaproveitar o
maximo de materiais possiveis e manter o custo de produgao baixo.

Apesar de nao ter tido qualquer tipo de divulgacdo prévia, a intervencao
foiimediatamente apropriada e utilizada pelos habitantes e por transeuntes,
de diversas maneiras, desde relatos de pessoas que vao especialmente ver
o por-do-sol naquela zona a pessoas que se sentam para descansar ou até
almocar (figura 42). A intervencao foi, também, ligeiramente alterada por
um cidadao que decidiu muda-la de sitio. Ao subir os trés degraus percebe-
se o porqué: no local inicial, apesar de estar centrada relativamente ao
eixo da rua, havia um canico-de-dgua que impedia uma pequena parte
da vista; no novo lugar, isso ja ndo acontece. Decidiu-se manter o seu
novo posicionamento, afinal, o objetivo deste projeto é mesmo esse: que
os habitantes se sintam a vontade para se apropriarem do espaco onde
vivem.
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Fig. 38. ‘Escadas para o por-do-
sol’, coletivo 6 2 4, Aveiro, 2022.



Fig. 39. Projeto em construcao.

Fig. 40. Utilizagao da escada no
dia da inauguracao.
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Fig. 41. Intervencao da artista
Zooter nos painéis, 2023.

Os promotores do empreendimento
que se estd a realizar no terreno,
decidiram pintar os painéis de
chapa metalica. Poderd seruma
bela coincidéncia, mas podera
também ser a prova do impacto
que um pequeno gesto pode ter.

Fig. 42. Registos de diversas
utilizagdes da Escada, 2023.






Acidade lUdica: intervengdes no espago publico através do jogo
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PARTE 3
Ludik’s Cube

No decorrer da presente dissertacdo houve dois momentos chave de
exercicio projetual. Ainda que ambos tenham surgido em fases distintas
do desenvolvimento do trabalho, sdo aqui apresentados em continuidade,
apos explicitados os principios teéricos que os acompanharam. Isso deve-
-se ao facto de, na verdade, se tratar apenas de um projeto, intitulado
de Ludik’s Cube, que embora desenvolvido em dois momentos, seguiu os
mesmos principios formais e tedricos.

Num primeiro momento, surgiu a oportunidade de participar no
concurso internacional “Tactical Urbanism Now! 2021” (TUN). Esta
participagdo serviu como alavanca para a definicdo e o desdobramento
da componente teérica até aqui apresentada. A proposta desenvolvida
para o concurso, projetada para a cidade do Porto, foi distinguida como
uma das 30 propostas finalistas®®. A sua colocagdo entre concorrentes de
varios paises europeus e de paises como a China, Singapura, Irdo, Chile e
México, permitiu validar e reforcar a vontade de continuar a desenvolver
a proposta submetida.

Num segundo momento, ap6s consolidada a base tedrica, passou-se ao
aprofundamento da proposta apresentada a concurso. Desta vez, estudando
a sua aplicacdo na cidade de Aveiro, local de nascimento da autora da
presente dissertagdo. Aveiro surge como laboratério de acao, com o objetivo
de testar a pertinéncia do projeto previamente desenvolvido. Nesta fase,
para além da aproximagdo da escala de projeto, surgiu a possibilidade de
efetuar uma candidatura ao Or¢amento Participativo com Acdo Direta
(OPAD) de Aveiro de 2023. Este pretende potenciar a participacdo dos
cidadaos na execucdo de uma iniciativa para a comunidade.

Esta dissertacdo desenrola-se portanto entre dois concursos. Um
concursointernacional deideias (TUN), eum concurso local, com or¢amento
e possibilidade de construcao (OPAD). Isto permitiu o desenvolvimento de
um projeto desde a escala urbana até a escala do pormenor construtivo.

Fig. 43. Colagem da proposta
Ludik’s Cube.

Disponivel no Painel 02 - anexo IlI
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3.1. Proposta para o concurso Tactical Urbanism Now!

7 .

O concurso “Tactical Urbanism Now!” é organizado pela plataforma
TerraViva Competitions, em parceria com o Instituto Politécnico de Milao.
Esta competicao internacional que decorreu de 13 de dezembro de 2021
a 18 de margo de 2022, era aberta a “estudantes, arquitetos, designers,
urbanistas, artistas, ativistas e qualquer pessoa interessada na area de
arquitetura.”®’

O mote desta edicdo era “reinterpretar o que é comumente conhecido
como espacos publicos tradicionais, como parques, ruas, parques infantis
e pragas, com uma visdo estratégica capaz de dota-los de novos recursos
de multifuncionalidade e flexibilidade.”® Era necessario apresentar um
projeto experimental, inclusivo e acessivel, que privilegiasse a variedade
de potenciais usudrios, os incentivasse a permanecer num determinado
espago e promovesse novas formas de interagao.

A descricdo do concurso era livre, sendo que tanto o local, como o
programa e as suas dimensoées nao estavam definidos a priori. Era apenas
sugerido que fossem definidos quatro fatores: um problema urbano, uma
populacdo alvo, um conceito e uma histéria que enquadrasse a proposta.
Posto isto, os critérios de avaliacdo eram a originalidade do conceito; a
flexibilidade e a multifuncionalidade; a capacidade de regenerar o contexto;
o impacto social da proposta; o uso de técnicas de urbanismo tético e a
representagao grafica. Pormenores construtivos nao seriam relevantes na
apresentacédo da proposta. (para mais informagcdes consultar o anexo II)

A proposta distinguida intitula-se “Ludik’s Cube” e consiste na criacdo
de uma rede ladica e de partilha de conhecimento entre geragdes, através
da instalacao de Oficinas pelo espaco urbano.

O projeto comegou a ser desenhado em janeiro de 2022. Definiu-se
portanto que o problema urbano em causa seria o uso inadequado de
pequenas pracas; a populacdo alvo seria, sobretudo, uma faixa etaria
mais jovem e uma mais idosa, e o conceito da proposta seria a criagdo
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de dinamicas urbanas entre as varias faixas etarias, através do ludico.
Para tal, o mote inicial foi a criacdo de um dispositivo lidico para todas as
idades, ndo um parque infantil para apenas criancas explorarem, mas sim
um playspace®® intergeracional, para diversas pessoas poderem usufruir. A
nivel formal, o objetivo era a criagdo de uma estrutura de facil transporte
e montagem que pudesse ser facilmente aplicada em varios locais.

Para efeitos de desenho e concretizacao, a cidade do Porto foi escolhida
como local de aplicacdo da proposta. Esta escolha realizou-se por duas
razdes principais. Primeiro por ser o local de residéncia da autora,
havendo ja uma proximidade com as dinamicas da cidade. Segundo por se
constatar que ao longo dos Gltimos anos se assistiu a um envelhecimento
da populacdo portuense, estando esta com niveis superiores a média
portuguesa - ver figura 45. A traducao destas estatisticas no espaco ptblico
da-se pelo isolamento dos cidadaos mais velhos e pelo distanciamento,
cada vez maior, da populagdo mais jovem, em relagdo a vida urbana.

Os principais espacos de encontro e reunido no espaco publico sdo as
pragas. No entanto, atualmente, é comum ver pracas que se encontram
desocupadas a maior parte do tempo. Ou entdo, no caso de terem usuérios,
pertencerem todos ao mesmo grupo etario e social, ndo havendo um
cruzamento de experiéncias e conhecimentos. Este fenémeno ocorre, em
parte, devido a falta de infraestruturas que apoiem esse cruzamento ou
devido ao mau estado das mesmas. Consequentemente, ha, por vezes,
uma desmotivacdo nos proprios intervenientes para utilizar os espacos
urbanos, criando assim um ciclo de locais vazios e comunidades dispersas.

O programa da proposta apresentada no concurso foi pensado como
motor impulsionador dessas trocas de experiéncias e conhecimentos.
Criando um espago seguro e acessivel a todos, sem ser impositivo sobre o
local onde se insere e possibilitando que cada utilizador escolha o modo
como quer interagir e integrar-se na proposta.

Fig. 44. Explicagao do projeto,
mapa do Porto.

Disponivel no Painel 01 - anexo Il

Fig. 45. Percentagem de
populagao residente, por grupos
etarios, em Portugal (anel
interno) e no Porto (anel externo)
em 2021.

57



Dimensionamento

Um dos principios definidos inicialmente foi a necessidade de criar
uma proposta cujas dimensdes permitissem um transporte facil e uma
adaptacdo intuitiva aos varios locais de implementacdo. Sendo assim,
definiu-se que a proposta teria dimensdes proporcionais a um lugar de
estacionamento automével regular (2,5m x 5m).

Como referido no capitulo 2.3, as infraestruturas desenhadas com esta
premissa intitulam-se de parklets. Por exemplo, em Porta-Park: Mobile
Urban Square, um projeto realizado em 2012 na cidade de Turim, Italia,
pela organizagdo Izmo, foi desenvolvido um parklet mével. A proposta,
que se pode observar na figura 47, define-se por uma estrutura metalica
dividida em quatro partes. Cada uma dessas partes esta coberta por
madeira reutilizada, e desdobra-se de maneiras distintas, seja através de
gavetas, compartimentos secretos ou bancos deslizantes. E portanto uma
estrutura que condensa varias funcionalidades e possibilidades de uso,
num dispositivo com 2m de largura por 3m de comprimento.

Existem no entanto outro tipo de estruturas que, apesar de partilharem
0s mesmos principios, ttm uma forma menos “rigida”, permitindo um
transporte ainda mais facil e compacto. Também em 2012, Chmara
Rosinke desenhou Mobile Hospitality, em Berlim - figura 48. Este projeto
consiste em dois carrinhos de médo com a funcdo de cozinha e mesa de
jantar portateis. O objetivo seria a celebragdo do ritual da alimentagao
como motor de interagdo social e consequente utilizacdo do espaco publico.
Seguindo principios formais semelhantes, a Grande Vaca Mecanica, um
bloco expositivo desenhado por Lina Bo Bardi em 1988, serviu também
de motivador inicial da proposta apresentada a concurso (ver figura 49).

Foram portanto definidos trés principios orientadores: que a proposta
apresentada a concurso seria um objeto modular e de reduzidas dimensdes,
que seria transportavel através de rodas e que se desdobraria possibilitando
multiplas fun¢des e modos de uso.
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Fig. 46. Esquema da ocupagao
dos lugares de estacionamento.

Disponivel no Painel 02 - anexo IlI



Fig. 47. Porta Park, lzmo, Turim
2012.

Fig. 48. Mobile Hospitality,
Chmara Rosinke, Berlim, 2012.

Fig. 49. Grande Vaca Mecénica,
Lina Bo Bardi, 1988.

3
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Forma

Face aos principios enunciados nos varios exemplos apresentados, foi
determinado que, a nivel formal, a proposta submetida seria um cubo,
com 2,5x2,5m de lado. Assim, seria possivel a sua expansido, mantendo-
-se proporcional a um lugar de estacionamento, e podendo ser facilmente
transportado. Para além disso, foi decidido que o cubo seria pintado
de vermelho, para que fosse facilmente reconhecivel pelos habitantes,
sobressaindo na malha urbana do espaco publico.

Por exemplo, observe-se o projeto ‘Infobox Metro Cubo’, realizado em
2010 pelo atelier MPT3 em Polignano a Mare - figura 51. Este dispositivo é
um volume cubico, ligeiramente elevado do solo, e apresenta exatamente
as mesmas medidas que o “Ludik’s Cube”. O ‘Infobox’ funciona como um
ponto de informagdes turistico e relativamente ao seu funcionamento
estrutural, é de salientar que apenas duas faces do cubo se abrem. Uma
das faces efetua uma rotagado através de um eixo vertical, permitindo
a entrada dos utilizadores no volume; a outra face, rodando num eixo
horizontal, permite a criacdo de uma zona abrigada exterior, em frente
ao balcao de informacdes. Sendo este um cubo de metal, as aberturas
seguram-se através de um sistema de dobradicas.

Tendo ainda em vista o aspeto visual de um cubo, apesar da sua forma
mais desconstruida, surge o projeto “The Tiny Travelling Theatre”, do
atelier Aberrant Architecture. Este foi um dispositivo desenvolvido em
2012, e encontra-se representado na figura 52. Consiste, como o nome
indica, num pequeno teatro transportavel, através de um sistema de
reboque. No interior existe um pequeno espaco de palco-plateia, para um
publico de seis pessoas. Ja no exterior, o projeto expande-se e desprende-
-se da formalidade do cubo. Para isso, sdo projetadas mesas rebativeis
para que os utilizadores possam tomar café enquanto aguardam, um funil
de som para transmitir as performances para o exterior e uma cobertura
com pequenas claraboias para iluminar o interior.
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Fig. 50. Esquissos do processo de
procura da forma.



Fig. 51. Infobox Metro Cubo,
MPT3, Italia, 2010.

Fig. 52. The Tiny Travelling
Theatre, Aberrant Architecture,
Londres, 2012.
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Funcio: Oficinas

Como referido anteriormente, no decorrer do desenvolvimento da
proposta apresentada, sentiu-se a necessidade de lhe atribuir uma
utilizacao especifica. O objetivo seria que o projeto fosse um agente de
transmissao de conhecimentos e dinamizasse o quotidiano dos seus
utilizadores de forma consideravel. Para tal, definiu-se que o interior de
cada cubo teria uma Oficina, um local dedicado ao desenvolvimento de
atividades para a comunidade. Uma vez que se pretendia que a proposta
apresentada abrangesse o maximo de possibilidades de uso, e que fosse
adaptéavel as varias necessidades do local de implementacdo, procurou-se
concretizar diversas Oficinas para o seu anterior.

O projeto LEA (Lugar de Encontro para Amigos), realizado pela
Lugares Publicos, na Cidade do México em 2016, serviu de exemplo para
as varias possibilidades de uso. Este projeto, representado na figura
53, pretende através da leitura e dos jogos, revitalizar o local onde se
encontra implantado. Foi concretizado ap6s uma série de conversas com
os membros da comunidade onde se insere, de forma a compreender que
tipo de atividades necessitariam de apoio. Assim, o LEA é uma biblioteca
de livros e jogos, da qual os utilizadores podem usufruir livremente. Para
além da sua funcao fixa, tem também associado varias atividades (como
leituras, oficinas, espetaculos, etc.) realizadas por uma equipa responsavel
pelas instalacoes.

Outro exemplo de uma oficina que permite um grande contato com a
comunidade é do coletivo berlinense ConstructLab. O coletivo executou
em 2017 o projeto W.o.W (Workshop on Wheels) - ver figura 54. A oficina
desenvolve-se numa estrutura sobre rodas e é uma oficina de construcao
com o objetivo de incentivar a sociabilidade em &reas com um défice
de eventos ou de oportunidades de criacdo. W.o.W pretende ativar a
comunidade onde se instala através de um trabalho colaborativo, através
da utilizacio de ferramentas de construcio em madeira. E, além disso,
um dispositivo em movimento e, por isso, temporario no seu tempo de
acdo direta e um projeto que “ndo pertence a lugar nenhum, pertence a
todos os lugares.””

No caso do Ludik’s Cube, para que este consiga albergar o maximo
de Oficinas distintas, surgiu a necessidade de criar uma base o mais
flexivel e personalizavel possivel. Sendo assim, o projeto consiste num
equipamento modular, com a hipétese de personalizacao. Para tal, todos os
cubos desenvolvidos, independentemente da Oficina escolhida para o seu
interior, definem-se por uma estrutura metalica com diversos painéis de
madeira que permanecem inalteraveis, independentemente da Oficina que
se desenvolve no seu interior. Nao é apenas a estrutura o inico elemento
comum aos varios Ludik’s Cube. No interior de cada um, existem duas
mesas de madeira - personalizaveis - presas a calhas metdlicas para que
haja uma maior flexibilidade na definicdo do espago; existe uma parede
perfurada que permite o encaixe de diferentes elementos; e uma parede
em tinta de ardésia para efetuar os registos necessarios em giz. Tanto
as perfuragdes como a camada de tinta de ardésia desenvolvem-se em
toda a superficie da parede respetiva, da base até ao topo, para que todas
as faixas etéarias (e portanto, diferentes alturas) possam usufruir das
mesmas.

O objetivo é que, depois de estabelecidos os elementos comuns do
projeto, seja atribuida uma tipologia diferente de Oficina a cada cubo,
consoante o local onde seja inserido e as caracteristicas dos possiveis
utilizadores. Uma vez que o projeto pretende atuar como uma plataforma
de partilha de conhecimento entre geracdes, para o desenvolvimento

62



Fig. 53. LEA, Lugares Publicos,
México, 2016.

Fig. 54. W.0.W, ConstructLab,
Suica, 2017.
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do concurso foram desenhadas seis possibilidades de uso. As diferentes
possibilidades, representadas na figura 56, sdo as seguintes: costura,
carpintaria, jardinagem, leitura, artes manuais e tecnologia. Tais funcoes
foram determinadas tendo em conta o objetivo de realizar atividades que
facultassem quer a produc¢do de objetos criativos para uso proéprio, quer
o preenchimento de lacunas de infraestruturas coletivas (como a falta de
bibliotecas). Pretendeu-se agrupar um conjunto diversificado de atividades
que pudessem funcionar como um vinculo entre utilizadores de diferentes
faixas etarias, onde, por exemplo, os mais velhos poderiam ensinar a
costurar ou a ler e os mais novos poderiam ensinar novas tecnologias.

Os moédulos distinguem-se pela personalizacdo das mesas e pelos
diferentes objetos acoplados a parede perfurada. No caso da Oficina de
costura, cada mesa passa a ter uma maquina de costura e na parede
perfurada, para além de suportes para objetos diversos, existem rolos
de tecido, um armario para empilhar las e um tear para tecelagem. Na
Oficina de carpintaria, as mesas sdo alteradas para terem tornos para
segurar na madeira, e na parede perfurada sdo encaixados varios tipos
de suportes para as ferramentas necessarias. Com a opg¢ao da jardinagem,
as mesas sdo alteradas para terem um espago para trabalhar com terra
e colocar vasos, e a parede personalizavel tem prateleiras para guardar
sementes e vasos suspensos. A Oficina de leitura é a que necessita de
mais alteracdes ao projeto base, uma vez que as mesas sao alteradas
para integrarem estantes. Durante o transporte desta Oficina as mesas
juntam-se, de modo a fechar as estantes, para que os livros ndo caiam.
No caso da Oficina de artes manuais o processo é mais simples: o tinico
acrescento sao os suportes para materiais e varios tipos de papeis e tintas,
na parede perfurada. Por tltimo, na Oficina de tecnologia, para além de
computadores e carregadores integrados nas mesas, existe uma tela e
colunas de som para projetar filmes durante a noite.
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Fig. 55. Planta do interior do
cubo.

Fig. 56. Axonometrias das seis
oficinas projetadas.

Disponivel no Painel 01 - anexo Il



Oficina de costura

Oficina de jardinagem

Oficina de artes manuais

Oficina de carpintaria

Oficina de leitura

Oficina de tecnologia
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Exterior - paredes ladicas

Depois de escolhida a Oficina pretendida para o interior de cada cubo,
é chegado o momento de acoplar as duas paredes pivotantes. Estas sdo
iguais em todos os Ludik’s Cube, independentemente da Oficina escolhida
para o seu interior.

As paredes pivotantes abrem com o intuito de atrair os transeuntes e
convida-los a interagir com o projeto de um modo ladico. Estas paredes
definem-se pela existéncia de varios vaos que se desdobram e que,
consoante o angulo em que sao colocados, permitem a criacdo de uma série
de formas para que se possa trepar, sentar, rastejar, escorregar, espreitar
ou esconder, consoante a faixa etaria que os esteja a explorar. Sendo assim,
cada Ludik’s Cube é composto por uma zona exterior lidica e uma zona
interior para a partilha de conhecimentos entre as varias faixas etarias.

Cada cubo, ao abrir ambas as paredes pivotantes - as paredes lidicas
- pode ficar com o triplo da area de implantacao inicial, ocupando assim
dois lugares de estacionamento. Se ndo houver condi¢des para que tal
aconteca, é possivel abrir apenas uma das paredes ou, em ultimo caso,
apenas a porta da parede fixa, ocupando um sé lugar de estacionamento.
Isto permite que varios cubos possam ser aglomerados e diferentes oficinas
dinamizem um s6 local.

Optou-se por realizar as paredes com painéis pivotantes da mesma
forma que Steven Holl e Vito Acconci fizeram em 1992 na Storefront for
Art and Architecture, em Nova lorque (figura 58) ou seguindo principios
semelhantes aos utilizados na obra de David Umemoto (ver figura 59).
Tanto nesta obra como na escultura “Quadrato nella terza dimensioni” de
Bruno Munari - figura 60 - a dobra é utilizada para transformar um plano
num espago tridimensional e palpavel. Este tipo de técnica de dobragem
permitiu desmaterializar as paredes, dissolvendo o espaco interior e o
exterior do cubo, enquanto se garante que durante o transporte a estrutura
nao seja prejudicada.
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Fig. 57. Esquema da montagem
do Cubo.

Disponivel no Painel 02 - anexo IlI



Fig. 58. Storefront for Art and
Architecture, Steven Holl e Vito
Acconci, Nova lorque, 1992.

Fig. 59. Paperwork n°1, David
Umemoto, 2020.

Fig. 60. Quadrato nella terza

dimensioni, Bruno Munari, 1951.
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Na figura acima é possivel observar uma série de estudos realizados
pela autora da presente dissertacdo, em quadrados de papel com 4cm de
lado, para a definicdo do desenho das paredes méveis. O resultado final é
uma sobreposicao de varios dos estudos apresentado e pode ser observado
na maquete apresentada na figura 63. Tendo este projeto o objetivo de
oferecer aos seus utilizadores um espaco de partilha coletivo, achou-se
pertinente permitir ao proprio leitor da dissertacdo, a entrada no universo
do jogo do projeto. Sendo assim, na pagina seguinte encontra-se a
planificacao das paredes pivotantes de Ludik’s Cube - as paredes ladicas -,
para que o leitor possa realizar a maquete em papel das mesmas, seguindo
as instrucdes de corte e dobragem indicadas. A planificacdo encontra-se
também disponivel no anexo IV.

Para concluir, é necessario reforcar que é pela juncdo das paredes
lddicas com as Oficinas que o projeto adquire o seu carater singular.
Segundo a premissa de que uma pessoa exterior ao contexto nao dispoe de
recursos suficientes para impor um novo modo de ocupar o espaco publico,
“de cadenciar o tempo comunitario, de mobilizar a memoria coletiva, de
transitar pela esfera do invisivel, de reinventar a corporeidade [...] de criar
laco, de tecer um territério existencial, de reinventar a subjetividade””,
Ludik’s Cube pretende ndo ser impositivo sobre o local ou alterar dindmicas
ja existentes. Pelo contrario, o projeto distinguido em concurso, pretende
potenciar as interagdes pré-existentes, podendo ser retirado apds cumprir
a sua funcao e transferido para outro espaco, reiniciando as suas fungoes.
Assim, viabiliza-se a sua aplicacdo em qualquer local cujas condicionantes
0 permitam, ativando locais distintos e adaptando-se a comunidade
conforme a Oficina escolhida. Para além de ser ladico, é um projeto
tatico, uma vez que o seu objetivo principal é revitalizar a zona onde é
implementado, ativando-a e criando um espaco de partilha coletiva.
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Fig. 61. Estudo do desenho das
paredes méveis do Ludik’s Cube.

Fig. 62. Planificacao da maquete
das Paredes Méveis.

Cdpia presente no anexo IV.

Fig. 63. Resultado da maquete de
papel.
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3.2. Proposta para OPAD 2023

Apbs a participacdo no concurso “Tactical Urbanism Now!” e o
aprofundamento das questdes tedricas, surgiu a vontade de desenvolver o
projeto previamente apresentado. Este desejo de continuar a formalizagado
do Ludik’s Cube deu-se sobretudo por trés motivos. Primeiro porque existia
uma vontade prépria em definir o projeto a uma escala mais aproximada,
estudando a sua materialidade e a viabilidade da sua construcdo. Algo que
ficou por fazer na competicdo previamente realizada, uma vez que nao
tinham sido privilegiados pormenores construtivos. Em segundo lugar,
porque a execugao do projeto “Escadas para o por-do-sol” teve um impacto
positivo na comunidade e as suas repercussdes permitiram compreender
a pertinéncia de materializar os principios evocados ao longo da presente
dissertacdo. O Ultimo motivo, ja referido previamente, funcionou como
impulsionador para a continuidade do projeto submetido. O facto de este
ter sido classificado como uma das 30 propostas finalistas num concurso
internacional, com um jari também internacional, deu a forca necessaria
para a certeza da decisao.

Uma vez que Ludik’s Cube é um projeto mével e flexivel, sentiu-se a
necessidade de o aprofundar ancorado a um local especifico. Com o
presente capitulo pretende-se ndo sé detalhar a exequibilidade do projeto,
mas também analisar a sua aplicacdo num contexto pré-definido. Sendo
assim, deve-se encarar este capitulo como um guido do projeto, desde a
sua definicdo e construcao, até a sua adaptacdo ao sitio e a comunidade.
Posto isto, os subcapitulos que se seguem, encontram-se divididos nas
cinco fases distintas da implementacao do projeto:

1° fase: Andlise urbana

20 fase: Adaptacao do projeto

3° fase: Construcdo da proposta

4° fase: Transporte e montagem

5¢ fase: Implantacao no local

Fig. 64. Axonometria do Ludik’s
Cube no Bairro do Alboi.
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3.2.1. Analise urbana

Apesar de na proposta apresentada a concurso se ter utilizado o Porto
como local de implementagdo, o projeto pretende poder ser aplicado
em varias cidades. Sendo assim, optou-se por estudar, nesta fase, a sua
implementac¢do na cidade de Aveiro. Isto deve-se, como ja foi referido, a
proximidade que a autora da dissertagdo tem com a cidade, uma vez que
14 nasceu e residiu. Conhecendo a priori o local a analisar, o processo
de reconhecimento do local foi facilitado, bem como a identificacio
dos problemas a resolver. E importante frisar que Aveiro aparece como
laboratério de acdo, servindo como um pretexto para a discussao das
tematicas levantadas e ndo como o foco principal da analise.

A areade estudo é entao o centro da cidade de Aveiro, mais precisamente,
a Unido das freguesias de Gléria e Vera Cruz. Além disso, definiu-se a
linha de comboio como um limite geografico a Este. Tal limite estabelece-
-se por haver uma clara influéncia da linha de comboio no desenho
urbano, uma vez que esta cria uma separacdo em duas zonas que, apesar
de pertencerem a mesma freguesia, tétm um carater distinto.

Posto isto, realizou-se uma anélise com o objetivo de identificar os
espacos ludicos da area de estudo e, consequentemente, os locais onde
seria necessario intervir. A andlise, apresentada na figura 65, teve como
referéncia um estudo de 2007 sobre as redes lidicas de Roterdao, realizado
por Liane Lefaivre e Henk D&ll, e apresentado no livro “Ground-Up City:
play as a design tool”. Sendo assim, pelo facto do projeto ter uma incidéncia
intergeracional, foi realizado o levantamento dos varios parques infantis
de Aveiro, bem como de lares, equipamentos dirigidos a criangas (escolas
e infantarios) e outros equipamentos relevantes que contribuem para o
carater ladico da cidade de Aveiro, como espagos culturais e desportivos.
Considera-se” o parque infantil ndo s6 como o local primario de jogo, mas
também como um ponto de encontro para a ativacdo de uma condigdo
ldica. Assim, optou-se por analisar com mais detalhe as zonas com parques
infantis. Para isso, foi desenhado um circulo ao redor de cada um, com
100 metros de raio. Esta é, segundo Jan Gehl,? a distancia correspondente
ao campo de visdo de um transeunte e a distancia pedonal confortavel
para um adulto realizar em deslocagdes do quotidiano. Sendo assim, sera
a distancia maxima que, em média, um individuo querera percorrer a pé
para se dirigir a um parque infantil ou a outro equipamento equivalente.

Com esta analise e com alguns passeios realizados, foi possivel definir
uma série de espagos que se encontravam mais debilitados e que poderiam
ser ativados através de uma condicao lidica. Foi também tida em conta
a opinido da vereadora da Agao Social de Aveiro, Teresa Grancho e do
vereador da Cidadania, Juventude e Seniores, Jodo Machado. Estes foram
contactados, por via telefénica, como forma de confirmar a pertinéncia
dos locais analisados e para recolher informacdes de que locais teriam
uma populacdo mais heterogénea e indicada para a aplicacdo do projeto
proposto. Foi também nesta conversa com a Camara Municipal de Aveiro
que surgiu a recomendacdo de submeter a proposta ao Orgamento
Participativo com Acao Direta de Aveiro.

Sendo assim, foram assinalados trés locais onde a proposta poderia
ser estudada: o Bairro do Alboi (A), a zona do Senhor das Barrocas (B) e o
Bairro do Liceu (C). Isto por serem locais com uma populacao heterogénea,
onde estd concentrada uma faixa etaria mais idosa e outra mais jovem.
O projeto podera ser implementado em qualquer um dos trés locais, no
entanto, optou-se por escolher apenas o mais indicado de acordo com a
exposicao e analise apresentada de seguida: o Bairro do Alboi.
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Fig. 65. Planta da analise dos
espacos ludicos de Aveiro.

Escala 1:10 000.
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A zona do Senhor das Barrocas (B) foi a primeira opcao a ser excluida
do processo de decisdo. Isto por ser, dos trés locais, aquele que tem mais
infraestruturasno espago publico, tendo estas sidorenovadasrecentemente.
Nesta zona existe um espaco de convivio com cadeiras, mesas e maquinas
de desporto, varias arvores a criar sombra e um parque infantil que,
apesar de nao ser intensamente utilizado, se encontra renovado e em bom
estado. Os espacos coletivos poderiam ser ainda mais utilizados do que sao
atualmente e o Ludik’s Cube poderia funcionar como um ativador de novas
dinamicas, no entanto, os outros dois locais selecionados apresentam
maior urgéncia em ser intervencionados.

Relativamente ao Bairro do Liceu (C), é de notar que este é um local
com uma populacdo bastante heterogénea. Encontra-se localizado perto de
duas escolas e é habitado ndo sé por familias com criancas, mas também
por idosos e estudantes universitarios. Apesar de ser composto por uma
grande area de espaco publico no interior do quarteirdo, transformou-se
num espago de passagem e as suas infraestruturas encontram-se cada vez
mais degradadas (ver figura 67). O Bairro do Liceu nao foi o local escolhido
para a implementacao do projeto uma vez que, pelas suas dimensdes, é
aquele que apresenta uma comunidade mais dispersa e passageira. Sendo
assim, poderia ser mais dificil estabelecer uma ligacdo direta com os
habitantes, e o projeto poderia ter um impacto menor.

Por sua vez, o Bairro do Alboi (A), é aquele que tem uma dimensao
mais controlavel e cuja populacdo tem ja um sentido de comunidade
estabelecido. Os habitantes deste bairro acompanharam, em 2011, um
processo de transformacao do espaco publico do quarteirdo. A intervengao
realizada foi inicialmente decidida sem ter em conta a opinido da populacao,
causando um descontentamento geral.” Os habitos de utilizacdo do espago
publico foram alterados, provocando um maior distanciamento entre os
habitantes e o espaco coletivo. Além disso, a requalificacdo do bairro fez
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Fig. 66. Zona das Barrocas (B)

Fig. 67. Bairro do Liceu (C)

Fig. 68. Bairro do Alboi (A)
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com que novos estabelecimentos surgissem e mais pessoas habitassem
a zona. Se por um lado esta revitalizacdo origina novas dinamicas, por
outro contribui para o aumento do afastamento da comunidade. E possivel
colmatar este afastamento, mantendo as novas dindmicas instauradas,
através da criacdo de um ambiente propenso ao estabelecimento de uma
comunidade, como a que existia antes da requalificacdo do bairro. Por
estes motivos, o Bairro do Alboi foi o local escolhido para funcionar como
laboratério de experimentacdo da implementacao do projeto Ludik’s Cube.

OJardim do Alboi, o espaco publico no interior do quarteirao, é composto,
atualmente, por quatro zonas de relvado com arvores, uma delas com um
parque infantil. Entre as areas verdes existem dois corredores pedonais,
com iluminagdo e quatro bancos dispersos. Apesar das infraestruturas
aqui descritas serem relativamente recentes, é de notar que sao utilizadas
mais como um espaco de passagem do que como um espago de estar.

Observando o local, é possivel compreender o motivo para a sua falta
de utilizagdo. As areas verdes estdo realizadas de modo a terem uma
separacdo com a zona pedonal, ndo convidando os transeuntes a usufruir
da relva. Poderia ainda assim utilizar-se as zonas pedonais como um
espaco de paragem, no entanto, para além de terem apenas quatro bancos
afastados uns dos outros, estes ndo tém sombra. Numa populacdo mais
idosa, a sombra e o sentar sao dois fatores fundamentais para a escolha de
um espago de convivio. Nao havendo bancos ou cadeiras bem colocados,
os idosos nao utilizardo tanto o espaco. A falta de sombra tem também
impacto no uso do parque infantil, podendo ser pouco saudavel uma
criancga brincar nesta zona durante muito tempo e/ou sem supervisao.

Conclui-se que o Alboi perdeu de facto o sentido de comunidade que
anteriormente se experienciava. A implementacdo da proposta neste local
pretende, portanto, recuperar algumas das dinamicas comunitarias e
fazer com que os habitantes se reapropriem do espaco publico.
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Fig. 69. Vista aérea do Bairro do
Alboi com sinalizagao do local
das figuras 70 a 72.



Fig. 70. Jardim do Alboi.
25.03.2023. Sabado pelas 17h.

Fig. 71. Jardim do Alboi.

18.09.2022. Domingo pelas 17h.

Fig. 72. Jardim do Alboi.
16.09.2022. 5°feira pelas 18h.
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3.2.2. Adaptacao do projeto

A segunda fase da implementacdo do projeto consiste em definir
algumas das suas caracteristicas face a uma primeira aproximacado a
comunidade. E este 0 momento que permite determinar o nimero de
Ludik’s Cube necessarios, bem como a tipologia da Oficina construida no
interior de cada um. Sendo assim, esta fase é indispensavel para que a
tomada de decisdes projetuais seja 0 mais apropriada possivel ao contexto.

Uma vez que um dos objetivos do projeto é a criacao de um espaco
intergeracional, propde-se o desenvolvimento de uma relagdo com a
comunidade, com especial énfase nas criancas e nos idosos. No anexo VI
encontra-se um guido para a realizagdo de conversas com a populagdo em
analise. Este guido deve ser interpretado somente como uma base para o
encaminhamento da conversa uma vez que se pretende que o didlogo com
a comunidade seja realizado da forma mais aberta possivel e adaptado
a faixa etaria do entrevistado. Deve-se portanto, privilegiar uma ligacao
horizontal e ndo uma relacdo hierarquica na aproximagao ao local.

Esta fase é importante para assegurar a relacdo da comunidade com
o projeto a ser implementado, bem como a sua responsabilizac¢do face ao
mesmo, de forma a garantir a continuidade e a seguranca do projeto. E
também este 0 momento para efetivar o planeamento da calendarizagao
do projeto, nao invalidando que mais tarde possa haver ajustes, consoante
as necessidades efetivas dos utilizadores.

Uma vez que a execucdo da proposta projetual aqui apresentada
estd dependente das caracteristicas do OPAD de Aveiro, optou-se por
desenvolver esta fase de um ponto de vista unicamente teérico, sem
definir a priori a Oficina implementada no Bairro do Alboi. Este passo
sera tomado futuramente, com 0s apoios necessarios e auscultacdo dos
moradores, para que seja tomada uma decisdo o mais informada possivel.
Sendo assim, os desenhos apresentados representam a base do projeto,
nao incluindo as especificidades de uma Oficina em particular.
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Fig. 73. Esquisso das Oficinas.



3.2.3. Construcdo da proposta

Depois de concluida uma primeira aproximacdo a comunidade, é
chegado o momento de construir o projeto propriamente dito, tendo em
conta as especificidades do local escolhido. A proposta aqui apresentada
tem como base o projeto desenvolvido para o concurso TUN. Sendo assim,
apesar de terem sido realizadas alteracdes ao nivel da estrutura e da
materialidade, os principios orientadores mantiveram-se constantes ao
longo das varias fases do desenvolvimento do projeto.

Por conseguinte, o objetivo do projeto Ludik’s Cube continuou a ser,
nesta fase, o de funcionar como uma plataforma de encontro de geracdes,
conhecimentos e vontades. Considera-se que “o apoio as actividades
exteriores de adultos e de idosos é, em si préprio, considerado como o
melhor apoio concebivel as actividades das criangas e ao ambiente em
que elas crescem.””> Deste modo, ao criar um espaco lidico que permite o
encontro entre adultos, idosos e criancas, nasce nos habitantes, o interesse
de vivenciar o espaco publico e de participar nas atividades realizadas em
cada Oficina.

Relativamente ao funcionamento do projeto, é necessario referir que
se prevé a selecdo de um membro responsavel pela sua manutengao,
organizacdo e seguranca. Conforme os resultados obtidos nas conversas
com a comunidade do local de implementacao, serd definido o horario mais
conveniente para o seu funcionamento. Pretende-se que o projeto esteja
disponivel o maior intervalo de tempo possivel, de forma a permitir que
todos os habitantes tenham a oportunidade de interagir com a instalagdo
e contribuir para as atividades realizadas.

Como ja referido, Ludik’s Cube terd uma implantacdo temporaria em
cada local de acdo. Apesar de ter um tempo de atuacdo limitado, acredita-
-se que possa ter repercussdes permanentes nas dinamicas estabelecidas.
Isto porque utiliza o lddico como um catalisador para a estruturacao das
relagdes entre membros da comunidade e destes com o espaco publico.

Fig. 74. Esquissos do projeto.

79



Antes de abordar as questdes construtivas do projeto, é necessario
fazer referéncia a alguns projetos que permitiram um aprofundamento
do conceito pretendido. Os exemplos de seguida apresentados surgiram
em momentos distintos do desenvolvimento da proposta. Por esse motivo,
e por evocarem tematicas diversas, foram fundamentais para a definicao
de Ludik’s Cube. Os dois primeiros exemplos apresentados foram aqueles
que, pela sua proximidade de principios e formas, tiveram uma influéncia
mais direta no desenho da proposta.

Realizado em 2012 em Guimaraes, o projeto “Talk Box”, de Anténio Cruz
Lopes e Ana Cortez Barbosa, foi identificado durante o desenvolvimento da
proposta distinguida no concurso TUN. “Talk Box”, representado na figura
75, pretende funcionar como um espacgo de ligagdo entre o individuo e
0 espago publico, permitindo a realizagdo de variadas atividades no seu
interior (exposicdes, cinema, conversas, descanso, etc.). Nao tendo um
programa predefinido, adapta-se a varios locais e tipos de utilizagdo.
Através da utilizagdo de placas de madeira rebativeis, o volume ctbico
inicial desmaterializa-se, criando zonas para o utilizador se sentar e uma
mesa.

Na figura 76, pode observar-se o projeto “Caixa para guardar o vazio”,
realizado em 2005 por Fernanda Fragateiro. Esta obra surgiu ja num
momento intermédio do desenvolvimento de Ludik’s Cube. Foi interessante
compreender as semelhancas visuais entre ambos os projetos, apesar de
o de Fernanda Fragateiro ter maiores dimensdes e se localizar no interior
de um museu e ndo no espago publico. “Caixa para guardar o vazio” tem
entdo 4 metros de comprimento e 3,10 de altura e é realizado com placas
de contraplacado e barrotes de madeira a vista. Este projeto permitiu
compreender o modo de construcdo de uma estrutura desta tipologia e
materialidade, por sua vez semelhante a de Ludik’s Cube.

Os exemplos aqui apresentados representam apenas uma parte de todos
0s projetos com que a autora se cruzou e que, de modo consciente ou néo,
influenciaram a elaboracao de Ludik’s Cube. Sendo assim, seguem-se quatro
exemplos que, apesar de ndo terem uma proximidade tao direta com o
projeto, tiveram um papel igualmente importante para o desenvolvimento
da presente dissertagao. Nas figuras 77 a 80, podem observar-se as quatro
obras aqui referidas: ‘Walden’, ‘Uma bailarina espe(ta)cular’, ‘Crate House’
e ‘en secret’. Estas foram consideradas fundamentais, pois permitiram
captar uma parte da esséncia que Ludik’s Cube quer transmitir. Todas elas
comecam por ser um objeto compacto que depois se desdobra, adquirindo
novos significados e usos. Todas utilizam a madeira para criar variadas
reentrancias. E, por fim, sdo caracterizadas por planos que, com a
intervencao do utilizador, ganham uma nova dimensao.

Tendo estabelecido as varias referéncias que inspiraram e motivaram
o desenvolvimento do projeto, e explicitado o conceito base da proposta
desenvolvida, dar-se-4 agora inicio ao aprofundamento do desenho de
Ludik’s Cube. Seguidamente serdo clarificadas questdes relativas ao
dimensionamento, a estrutura e a materialidade.

Como ja referido, o desenho geral do projeto nao sofreu grandes
alteracdes. No entanto, foram realizados diversos ajustes com o intuito
de aprimorar a proposta. Na proposta submetida ao concurso TUN, cada
Oficina tinha 2,5 metros de lado, a medida correspondente a largura
maxima de um lugar de estacionamento automoével. Esta dimensao foi
agora reajustada para 2,3 metros, para que seja ainda mais adaptavel a
varios locais e tipos de lugares de estacionamento. Esta alteragdo ocorreu
também pela necessidade de ajustar o projeto a nova métrica definida pela
estrutura.
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Fig. 75. Talk Box, Anténio Cruz
Lopes e Ana Cortez Barbosa, 2012.

Fig. 76. Caixa para guardar o
vazio, Fernanda Fragateiro, 2005.

Fig. 77. Walden, Nils Holger
Moormann, 2007.

Fig. 78. Uma bailarina espe(ta)
cular, Moradavaga, 2017.

Fig. 79. Crate House , Allan
Wexler, 1990.

Fig. 80. en secret, Nathalie
Elemento, 2006.
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A cidade lUdica: intervencdes no espago publico através do jogo

As novas especificidades do projeto podem ser observadas nos desenhos
realizados, bem como nos registos das maquetes executadas. Tendo em
conta as caracteristicas da presente dissertacao, optou-se por representar
nas paginas seguintes apenas uma selecdo dos registos efetuados. A
documentacao completa encontra-se disponivel no anexo VII, numa escala
mais aproximada. Apesar de se considerar que os registos graficos sdo
o modo mais completo para o entendimento desta proposta, pressupde-
se que determinados pormenores terdo de ser aprofundados no corpo de
texto. Sendo assim, o objetivo é que através da assimilacao dos registos
graficos e textuais, se obtenha a dominio do projeto apresentado.

Para dar inicio a entrada no universo de projeto, transcreve-se de
seguida um excerto de Bruno Munari. O excerto é relativo a um projeto
por ele desenvolvido, intitulado de Abitacolo, no entanto, poderia ser uma
breve memoéria descritiva do Ludik’s Cube.

“It’s a structure reduced to the essentials
A space delimited and yet open

Adaptable to one or two people

It can even hold up twenty

Although this is not recommended because
of the difficulty of moving (....)

A space hidden in the midst of people

A real space (...)

It’s the minimum but gives the maximum
Numbered but limited

Habitat is the environment

Adaptable to the personality of the inhabitant
At every moment transformable” 7°
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Fig. 81. Maquete de estudo a
escala 1:10.
Mais figuras no anexo VIII.

Fig. 82. Abertura do Ludik’s Cube.
Escala 1:40.

Disponivel a escala 1:20 no anexo VII.

76. Traduco: "E uma estrutura
reduzida ao essencial | Um espago
delimitado e ao mesmo tempo
aberto | Adaptével a uma ou duas
pessoas | Pode até aguentar

vinte | Embora isto ndo seja
recomendado devido a dificuldade
de movimentagdo (...) | Um espaco
escondido no meio das pessoas |
Um espaco real (...) | E o minimo
mas da o maximo | Numerado mas
limitado | Habitat é o ambiente

| Adaptavel a personalidade do
habitante | Acada momento
transformavel" (Bruno Munari,
‘Abitacolo’ in ‘Codice ovvio’, 2ed.
(Turin: G. Einaudi, 1994; original
1971), p.124 in Bruno Munari, Far
vedere ['aria, 2000, p.140).
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Definiu-se que o projeto seria realizado com materiais que permitissem
a sua construcao de uma forma facil e intuitiva. Sendo assim, o projeto
foi desenhado utilizando a madeira como recurso principal. Ao contrério
da proposta apresentada no concurso “Tactital Urbanism Now!”, onde o
cubo se suportava numa armacao metdalica, agora também a estrutura
é maioritariamente em madeira, com excecdo de alguns detalhes,
explicitados mais a frente.

Um dos objetivos formais da proposta é transmitir a ideia de que as
varias paredes se parecem o mais possivel com um plano que se desdobra,
transmitindo uma sensacdo semelhante a produzida pela maquete de
papel previamente disponibilizada. Uma vez que, na concretizagdo real
do projecto, as paredes precisam de suportar o peso dos utilizadores do
espaco e de se manterem na vertical, é necessario que estas tenham uma
certa espessura. Sendo assim, optou-se por realizar as paredes em método
sanduiche: estrutura em barrotes de pinho e placas de contraplacado como
revestimento exterior. Este modo de construcao foi testado numa maquete
a escala 1:10, representada na figura 83. A maquete permitiu compreender
a estrutura e ajustar as proporc¢des do projeto, assim como clarificar como
seria feito o encaixe dos varios materiais.

Os pilares que suportam tanto a cobertura como as paredes, sdo
aparafusados a uma base e a um topo de ago, de modo a assegurar a
robustez da estrutura. Este método permite um ajuste mais personalizado,
conforme as especificidades do projeto, e uma maior facilidade no
transporte e na montagem do mesmo.

O projeto divide-se portanto em duas estruturas distintas: a armagao
central (composta por pavimento, pilares e cobertura) e as paredes em
sanduiche que podem ser-lhe acopladas. Estas regem-se por uma grelha,
representada na figura 84, e apesar de serem o elemento continuo do
projeto, podem ser unidas conforme seja preferivel.
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Fig. 83. Fotografia da maquete -
estrutura das paredes. Escala 1:10.

Mais disponiveis no anexo VIII.

Fig. 84. Cortes com a marcagao
da estrutura. Escala 1:40.

Disponivel a escala 1:20 no anexo VII.
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Na pagina seguinte apresenta-se a catalogacao dos materiais necessarios
paraaconstrucdo de um Ludik’s Cube. Note-se que as placas de contraplacado
tém a dimensdo méxima de fabricacdo standard de 2,5x1,25m. Sendo assim,
as faces das paredes sdo compostas por duas placas cada, em vez de uma
sé placa sem qualquer tipo de juntas. De forma a colmatar esta situagao,
mantendo a homogeneidade e a continuidade visual do material, pretende-
-se que, durante a construcao das paredes, seja aplicada pasta para madeira
na junta das duas placas de contraplacado. Este material serd também
aplicado sobre os pregos utilizados para juntar as placas a estrutura, de
modo a que nado haja pontos de perigo no contacto com as paredes.

O objetivo é que as varias faces do cubo sejam o mais continuas possivel.
Para tal, todos os elementos sao pintados no mesmo tom de vermelho (com
excecdo de uma das paredes interiores, onde se utiliza tinta de arddsia),
de modo a que ndo exista nenhum elemento em madeira de outra cor. Os
Unicos elementos de cor diferente serdo as dobradicas e os fechos - de tom
metalico - e a lona utilizada para proteger a cobertura - de cor branca.

A escolha da madeira deu-se por trés motivos principais. O primeiro,
ja enunciado, por ser um material que permite um maior controle no
desenho e uma maior facilidade de construgdo. O segundo, por permitir
um menor custo de producao e, em terceiro lugar, por ser um material mais
leve do que, por exemplo, o ago. Este Gltimo motivo foi fundamental para
manter o peso da maior parte dos componentes dentro dos limites daquilo
que dois individuos conseguiriam movimentar durante a montagem da
estrutura. Apenas a cobertura e o pavimento, devido as suas caracteristicas,
apresentam um peso superior.

Relativamente as paredes pivotantes, é necessario referir que estas
estdo planeadas para ficarem bloqueadas ao solo, através da utilizacao de
um fecho ajustével (indicado na figura 85). Estes fechos, quando ajustados
ao local de implantagdo, permitem o contraventamento da estrutura.
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Fig. 85. Planta com indicagao de
materiais. Escala 1.2.

Fig. 86. Catalogacdo dos varios
elementos e materiais.
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vimento e Cobertura
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Topos e bases de aco

) Pilares 7
Pés ajustaveis — 203x40x10 cm

3.2.4. Transporte e montagem

A proposta desenvolveu-se tendo em conta a vontade de tornar o seu
transporte e a sua montagem o mais acessivel possivel. Esta premissa
surge para que o projeto seja implementado no maior niimero de espagos
possiveis. Posto isto, o projeto sera transportado para o local com a maioria
dos elementos ja construidos. Ou seja, tanto as paredes, como o pavimento
e a cobertura sdo previamente executados, para que quando chegado ao
local de implantacdo, seja apenas necessario encaixar os varios elementos.

A montagem em si, explicada por etapas na figura 88, realiza-se de
forma rapida e intuitiva, uma vez que todos os encaixes estao assinalados
no proéprio projeto. Sendo assim, é necessario, em primeiro lugar, ajustar a
altura dos pés e prendé-los ao pavimento, para colmatar ligeiras inclinacdes
do terreno. Em segundo lugar, aparafusam-se os encaixes dos pilares, uma
vez que estes sdo transportados separadamente, de forma a garantir a sua
integridade. Os encaixes serdao aparafusados ao pavimento e a cobertura,
com buchas metdlicas previamente colocadas. De seguida, é necessario
encaixar os quatro pilares nos encaixes aparafusados ao pavimento no
passo anterior. Estes prendem-se do mesmo modo, com a colocacao de
parafusos na juncao das bases metalicas com as buchas dos pilares. O
quarto passo de montagem é entdo a colocagdo da cobertura, através
do alinhamento dos encaixes com os quatro pilares. Depois deste passo,
basta encaixar as paredes. Para isso, é necessario alinhar as dobradicas
e colocar os eixos amoviveis de cada uma. Para terminar, aconselha-se o
travamento das paredes pivotantes através dos seus fechos, para que as
paredes fiquem bem fechadas.

Nesta fase pretende-se envolver a comunidade na montagem da
estrutura, promovendo, desde logo, a inclusao e a relagao fisica e emocional
com o mesmo. Setal ndo for possivel, pretende-se colmatar o distanciamento
que a montagem por membros externos a comunidade pode criar, através
do convite aos habitantes para a colocacao dos elementos da Oficina.
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Fig. 87. Elementos prontos para o
transporte.

Fig. 88. Esquema da montagem.
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1. Ajustar a altura dos pés e encaixar o pavimento 2. Aparafusar as bases em aco ao pavimento
3. Encaixar e aparafusar os pilares com as dobradicas 4. Encaixar a cobertura previamente montada
5. Alinhar as dobradicas dos pilares e das paredes 6. Juntar as dobradicas e bloquear as paredes ao pavimento
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3.2.5. Implantac¢ao no local

Depois da quarta fase de implementagdo, o projeto esta pronto a
ser vivenciado. Espera-se que os habitantes participem nas atividades
propostas dentro de cada Ludik’s Cube, e que, acima de tudo, encontrem
no projeto um espagco de estar confortavel, seguro e dinAmico. £ expectavel
que transeuntes sem qualquer relacdo com o bairro sejam atraidos para
interagir com o projeto, ainda assim, privilegia-se a apropriacdo do mesmo
por parte da comunidade local.

O local escolhido para a implantacdo no Bairro do Alboi, surgiu como
tentativa de reverter alguns dos problemas urbanos analisados. Para
tal, serdo colocados dois Ludik’s Cube entre o percurso pedonal e as
areas verdes. Deste modo, o local utilizado como corredor de passagem
é ligeiramente interrompido, convidando a paragem, e parte do espago
verde passa a ser vivido gracas a direcdo das paredes pivotantes - ver
figura 89. Além disso, propde-se a implantagdo num local relativamente
central no jardim, ndo s6 para que seja visivel a partir de todos os pontos
de acesso, mas também de modo a que todos os habitantes estejam a uma
distancia semelhante dos elementos integrantes do projeto. E de notar que
nao se colocaram os Ludik’s Cube exatamente no centro do jardim. Isto
deve-se a vontade de aproximar o projeto de uma das arvore existentes no
local, para que seja possivel usufruir da sombra durante o dia.

Como enunciado anteriormente, a longo prazo, o objetivo da
implementagdo no Bairro do Alboi é reativar algumas das dinamicas
que se perderam nos Ultimos anos. Através da criagdo de um espaco de
encontro, as varias faixas etarias poderao brincar e aprender, conversar
e observar, experimentar e descobrir. Serdo partilhados conhecimentos
e experiéncias, criando uma nova memdria coletiva e dignificando a
comunidade existente. Depois de cumprida a sua funcdo no Bairro do
Alboi, o Ludik’s Cube podera ser transportado para outro local, repetindo-
-se o ciclo de ativacao tética através do ladico que este projeto permite.
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Fig. 89. Planta da implantagdo
da proposta no Bairro do Alboi.
Escala 1:100.

Planta a escala 1:1000 no anexo V.

Fig. 90. Alcados da implantacao
da proposta no Bairro do Alboi.
Escala 1:100.

Fig. 91. Colagem da implantagao
da proposta no Bairro do Alboi.
(na pagina 92)
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Consideracdes finais

Consideracoes finais

“I'll stay a child
Live right now
Please

make me small
like before

I wanna play,
wanna run free” 77

Escrever sobre o ltdico enquanto se ouve as criancgas a brincar ao longe:  Fig. 92. Baloigos no Parque
papagaios de papel, bolas, bicicletas, adultos, criancas, idosos... € eu na  Gleisdreieck, Berlim, 2021.
varanda. Pensar sobre o lidico como quem anda de baloigo: olhando para
a frente, voltando para tras, mas sempre com o mesmo objetivo em mente.

A presente dissertacdo encontra-se organizada em trés partes
distintas, no entanto, é importante reiterar que estas sao indissociaveis
para a completa compreensdo do estudo realizado. Foi preciso apreender
o significado e a traducdo do homo ludens na sociedade ocidental, para
depois assimilar a sua projecdao no espaco publico. Compreender primeiro
o que é ser ludico, para poder fazer uma cidade ltdica critica e informada.
Para culminar, a componente projetual deste trabalho é suportada por toda
a teia tedrica desenvolvida, evocando as tematicas abordadas e levantando
novas questoes sobre as mesmas.

Relativamente ao desenvolvimento teérico realizado, é de notar que este
permitiu a elabora¢do de um mébil de referéncias (de projetos e de autores)
em torno da tematica da intervencao no espaco publico através do jogo. Foi
possivel, através dessa base de exemplos e dos varios autores estudados,
refletir sobre as tematicas inicialmente propostas e compreender que tipo
de ferramentas podem ser utilizadas para a revitalizacdo do espaco publico
de um modo ladico e tatico. Para além disso, a criacdo de uma constelacao
de casos de estudo, permitiu estabelecer um discurso critico préprio ao
longo de toda a dissertacao.

Com os exercicios projetuais desenvolvidos, atingiu-se o objetivo de
materializar as diversas temaéticas analisadas e criar uma plataforma
proporcionadora de ludicidade no decorrer do trabalho. Para tal,
foram incorporadas trés experiéncias pessoais de projeto: o workshop
participativo “BB2040 - Transformation Laboratory”; a intervengdo de
urbanismo tatico “Escadas para o por-do-sol”; e, por fim, o dispositivo
“Ludik’s Cube”, desenvolvido em duas fases distintas.
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O projeto “Ludik’s Cube” teve como objetivo ser um objeto de
invocacdo de tematicas, ndo pretendendo ser visto como uma proposta
completamente terminada. Sendo assim, e como referido previamente, a
terceira parte da dissertagdo pretendeu, fundamentalmente, funcionar
como um guiao tedrico da aplicagdo do projeto desenvolvido. Uma vez que
é uma possibilidade dar continuidade a proposta com a participagdo no
Orgamento Participativo com Ac¢ao Direta de Aveiro (OPAD), perspetiva-se
colocar em pratica o guido estruturado e responder a algumas questdes
relativas a construgdo e materialidade do projeto. O método de aplicagao
do projeto realizado no capitulo 3.2 permite ndo s6 a continuacdo desta
proposta, mas também o acompanhamento para a elaboracdo de um novo
projeto, com principios equivalentes.

Relativamente a participagdo no OPAD 2023, é de notar que houve
um desajuste entre a divulgacdo da sua calendarizacdo e informacgao, e
a data de conclusao deste trabalho. Apesar disso, a decisdo de concorrer
ao Orcamento Participativo tornou-se uma alavanca fundamental para o
aprofundamento do projeto desenvolvido.

De modo a sintetizar a presente dissertacdo, é fundamental reter trés
ideias principais.

A primeira ideia é a de que o projeto Ludik’s Cube permitiu aprofundar o
meu conhecimento arquiteténico, quer ao nivel das referéncias utilizadas,
quer ao nivel da estruturacdo do projeto em si. Tendo sempre como base
a questao “Como é que eu conseguiria construir este elemento sozinha?”,
desenvolvi um projeto com uma tipologia e uma materialidade com as
quais ainda néo tinha tido oportunidade de contactar no meu percurso
académico.

A segunda ideia a reforcar é a de que a sociedade ocidental tem vindo
a adquirir, cada vez mais, uma predisposi¢do para a instauracdo de uma
condigdo lidica no seu quotidiano. E, no entanto, necessario, promover um
olhar tatico e um discurso critico no desenvolvimento do espago publico,
de forma a que esta condicao possibilite a exploracdo de projetos como os
apresentados ao longo da presente dissertacao.

Em terceiro lugar, gostaria de me posicionar relativamente ao modo
de fazer cidade. Acredito numa cidade participada; na importancia de ter
um espago publico desenhado para a comunidade; e no urbanismo tatico
como ferramenta para a aproximacao do cidadao ao espago urbano. Além
disso, vejo a utilizacdo do lddico como uma oportunidade inica para a
facilitacdo da criacdo de uma ponte entre um habitante e o outro, entre o
transeunte e o local, entre o cidadao e novos pontos de vista. Sdo projetos
com as caracteristicas enunciadas que permitem empoderar o cidadao
comum, mostrando que é possivel criar um sentimento de pertenca e de
responsabilizacdo face ao espaco putblico que habitam.

Iniciei a presente dissertagdo afirmando que uma das condi¢des para a
definicdo do jogo, era este ndo ter um fim para la de si mesmo. Resta-me
portanto concluir que esta dissertacdo, como a vida, deve ser encarada
como um laboratério de aprendizagens em constante mudanca, onde
através de uma condicdo ladica, foi possivel criar novas ligacdes com o que
me rodeia.
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Anexo |
Publicacao P3 “Escadas para o por-do-sol”

Noticia do Publico P3 disponivel em:
https://www.publico.pt/2022/09/10/p3/noticia/escada-vista-sol-reflexao-cidades-2019954

O projeto foi primeiramente publicado no Di4rio de Aveiro (formato fisico) e na Aveiromag, disponivel em:

https://www.aveiromag.pt/2022/09/06/ha-umas-escadas-para-o-por-do-sol-que-tambem-sao-um-grito-
de-alerta/
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* Piblico « Sabado, 10 de Setembro de 2022

. Jovens arquitectos intervém no espaco publico em Aveiro

Esta escada tem vista para 0 por doSol
e para umareflexao sobre as cidades

- Mais do que um grupo de amigos que partilham a mesma formacdo — Arquitectura —, o Colectivo 6 2 4
quer reflectir e intervir nas cidades. O seu primeiro projecto no espaco publico foi instalado em Aveiro

Maria José Santana

Podia ser apenas uma escada verme-
Iha de trés degraus, feita a partir de
paletes inutilizadas, mas tem um
proposito muito especial: tem vista
para o por do Sol, devolvendo a
quem passa pela Avenida da For¢a
Aérea Portuguesa, em Aveiro, o aces-
S0 a paisagem que a vedagdo metali-
ca, entretanto ali instalada, veio
roubar. A instalagdo partiu da inicia-
tiva do Colectivo 6 2 4, formado por
seis jovens finalistas do curso de
arquitectura (Universidade do Por-
to), e pretende alertar, “de uma for-
ma subtil, para o impacto que uma
simples vedacdo metalica pode ter
na vivéncia de uma cidade”. Ainda
que este seja 0 seu primeiro projecto
em espago piiblico, o grupo prepara
outras ac¢des, tendo ja uma ideia em
discussdo. A perspectiva passa por
continuar a desenvolver um “espiri-
to critico sobre o espago piiblico e
privado e das relagdes que podem
estabelecer entre si”.

Os jovens Raquel Stattmiller,
Ruben Vasques, Beatriz Rosendo,
Maria Eduarda Filipe, Miguel Van-
Zeller e Patricia Vardo Moreira
dizem ter o desejo de serem “agen-
tes activos na comunidade”. “Esti-
vemos seis anos a fazer o curso de
Arquitectura, agora é o momento de
usar livremente o que fomos assimi-
lando, sem nos levarmos demasiado
a sério. Neste sentido, unimo-nos
para poder transformar asnossas
ideias em acg¢des e encontramos
neste grupo o apoio, a consciéncia
e aamizade que tornam possiveis as
nossas intervengdes”, contam ao
PUBLICO, a pretexto da instalagio
que acabam de concretizar em Avei-
ro — € nesta cidade que habita
Raquel; os restantes elementos do
colectivo moram na Pévoa de Var-
zim, Coimbra, Viseu e Maia.

As Escadas para o por do Sol, assim
se designa a instalacio colocada na
Avenida da Forga Aérea Portuguesa,
parecem ter merecido acolhimento
por parte dos moradores daquela
zona habitacional. “Recentemente,
reparamos que a intervencdo mudou
ligeiramente de sitio. Ao subirmos os
trés degraus, percebemos porqué:
no local inicial, apesar de estar cen-
trado relativamente a rua, havia um
canico-de-agua que impedia uma
pequena parte da vista; no novo
lugar, isso ja ndo acontece”, contam.
Raquel, Ruben, Beatriz, Maria Eduar-

O objectivo foi devolver o acesso a paisagem que a vedacdo metalica veio roubar

RUBEN VASQUES

da, Miguel e Patricia decidiram man-
ter o novo posicionamento, atenden-
do a que o objectivo do projecto
passa, precisamente, por os habitan-
tes se sentirem “a vontade para se
apropriarem do espaco onde
vivem”.

Nio obstante a sua curta existén-
cia — foi fundado em 2021, sendo que
dois dos seus elementos ja conclui-
ram o curso —, o Colectivo 6 24 ja
teve oportunidade de participar no
Concurso Dwelling in Transition —
Experiences From Lockdown, promo-
vido pela ESAD (Escola Superior de
Artes e Design), tendo sido nomeado
como um dos 28 trabalhos seleccio-
nados para exposi¢ao e publicagdo,
num contexto de 126 propostas sub-
metidas. A este projecto soma-se
ainda a participacio em “dois ateliers
performativos, um no Porto, O Corpo
Presente, e outro em Lausanne, O
Corpo Urbano”, destacam. Aqui,
experimentaram “diferentes manei-
ras de mover o corpo em relagio a
uma cadeira e ao espago piiblico,
utilizando este objecto como dispo-
sitivo mediador do corpo no espa-
¢0”, desvendam.

Outros projectos na calha
Os elementos Colectivo 6 2 4 ndo
estdo. presos a uma soO cidade ou
regido. “Quando surgem as oportu-
nidades, seja em concursos, inves-
tigacdes, ou, como no caso de Avei-
ro, uma emergéncia do espago
piiblico, fazemos o esfor¢o de sinte-
se criando a intervencdo”, apontam.
“O mundo é uma oportunidade para
noés e tentamos manter um olhar
critico, para que, quando surja o
espago e o tempo certo, 0s possa-
mos transformar através do nosso
ponto de vista”, acrescentam, sem
deixarem de reconhecer que se sen-
tem “mais felizes” em intervir nos
problemas das cidades onde cres-
ceram. “Acaba por ser o ambiente
que temos mais préximo da cons-
ciéncia e da alma”, frisam. '
Talvez por isso mesmo, um dos
seus proximos projectos “sera tam-
bém um novo ponto de vista sobre a
cidade, mais precisamente, sobre
Viseu”, anunciam, sem desvendar
grandes pormenores. “Ndo podemos
ainda partilhar o verdadeiro signifi-
cado desta iniciativa, mas o seu
ambito esta directamente relaciona-
do com o espago piiblico e com as
relacdes de familiaridade que esta-
belecemos com ele”, relatam.
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Anexo Il

Documentacao do concurso “Tactical Urbanism Now! 2021”

2.1. Certificado de participacao
2.2. Relatério do juri

2.3. Regulamento
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HONORABLE MENTION: “PARANOMASIA” - 18227

FINALISTS:

“(little) Manila? From resilience to conviviality in Hong Kong” (16892) — “Bringing people together” (16912) — “TurnAWor(l)d” (16916)
— “Miniature Agricultural Space In The City* (16918) — “Craft Yard” (16980) — “Play-Scape” (17282) — “People’s Promenade” (17482)
— “OSMOSIS Han-River* (17489) — “Dialogue of the Balloons” (17682) — “LUDIK’S CUBE” (18215) — “The Murmuring of Rain”
(18222) — “Growing Village” (18223) — “Recomposing the city: a multisensory path for safety and inclusiveness” (18600).

Milan, 21t April 2022
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THE

JURY

MIRALLES TAGLIABUI

Arturo Mc Clean
[Barcelona, Spain]

Arturo began studying architecture at the
Universidad Santa Maria La Antigua (Panama)
in 2000. He continued his studies at the
University of Granada until 2009, and since
graduating he has been involved in several
interior and graphie design projects, alongside
some involvement with independent publishing,
In 201, Arturo completed his Master of
Architecture and Interior Design at the
University of Salamanca, then he started
working at the architectural firm Miralles
Tagliabue EMBT in Barcelona, where he
currently holds the position of Communications
Manager as well as active involvement in the
running of the Enric Miralles Foundation,
where he is part of the coordination and
curation of art and architectural exhibitions.
As a staff architect, his participation focuses
on the preparation of infographics, schemes,
graphics and layout design for international
competitions. He manages a large workload
of PR and press requests, the image library
and the coordination of events.

PUBLIC CITY

Liz Wreford
[Winnipeg, Canadal

Liz is the Principal Landscape Architect of
Public City and has professional experience
across Canada, United States and Australia
Since co-founding the transdisciplinary design
firm Public Citywith architect Peter Sampson,
her playful civic infrastructure work has been
awarded a Canadian Society of Landscape
Architects National Award of Excellence, an
International OJympic Committee award for
exemplary design of recreation facilities and
an International Paralympic  Committee
award for accessible design. Liz's projects
PARK PARK and 1 /igh Park, two temporary
urban open spaces in Calgary, uncover the
potential of surface parking lots in Canadian
cities. She is the landscape architect of
well-known winter icons Hygge House,
Crokicurl, and Manitoboggan. Liz has taught
design studios at the Universities of Toronto
and Manitoba. In 2018, Liz founded Building
Equality in Architecture Prairies to advance
excellence and diversity across city-building
professions in central ganada

XX

OPENFABRIC

Francesco Garofalo
[Rotterdam, Netherlands]

Francesco Garofalo was born in France in
1983 - moved to the Netherlands in 2008
where he founded Openfabric in 2011, an
international practice of landscape architecture
based in Rotterdam and Milan that focuses
on urban and rural projects ranging from
smallinstallations up to the large geographical
scale of regional strategies. Since he
fuunded Opellfébr!’c, he hd& |Eﬂd a number
of realized public space projects and large
scale visions and researches. His clients span
from public administrations (Amsterdam,
Milan, Moscow, Paris, Shanghai) to private
clients and organization (WWF, FAQ, Strelka
KB, Triennale di Milano). Francescois Visiting
PTDFE‘SSO" OF Landscﬁpe Arch\tecture Master
in Politecnico di Milano and Visiting Lecturer
at London Metrapolitan Um’versfty.%:rdncescu
is lecturing internationally on a continuous base,
in the role of lecturer and guest critic in
several cultural institutions and universities,
amongst others at Cornell AAP (NY), MIT
(MA), Cornell University (NY), HK University.

ORIZZONTALLE

Nasrin Mohiti Asli
[Roma. ltaly]

Nasrin Mohiti Asliis an Italian-Iranian architect
and illustrator. She graduated with honours
in Architecture at the La Sapienza University
in 2013, with a thesis on a new medel of
reception centre for refugees. She completed
her training in Spain at the UPV of San
Sebastian, and in 2012 she collaborated with
the Berlinese firm Office Mila. She is one of
the founders of On’zzorrtd/e, a collective of
architects based in Rome, with which she
has been working since 2010 developing
experimental projects of architecture, urban
planning, and public art. She has received
numerous awards including: "Giovane lalento
dellArchitettura ltaliana 2018", YAP Maxxi
2014 and RomArchitettura (2015-17). In 2016
she wins the competition for the regeneration
of Prazza della Comunita Europea in Aprilia.
Since 2020 she curates the transmedia project
VUOTO. In 2021 she has been invited to the
Venice Biennale and to the MAK on the
occasion of Vienna’s Biennale. She has taught
as a teacher at PoliTo, IED and La Sapvenza,



INTUY LAB

Hannah Klug
[Lima, Perii]

Hannah Klug, M.Se. in Architecture and
Urban  Planning at the University of
Stuttgart, Ph.D. candidate and lecturer at
the Chair for Urban Design and Urban
Development at TU-Berlin (Germany),
former lecturer at University UCAL Peru,
and Associate member and CEO of the
urban laboratory Intuylab based in Lima.
Her work focuses on participatory methods
in Architecture and Urban  Planning,
community engagemenl processes, practice
based teaching methods and transformation
of public spaces in vulnerable urban areas.
As a collaborator of the Urban95 project in
Lima, financed by the Bernard van Leer
Foundation, she gained knowledge and
practice in the improvement of public space
focused on early childhood development.
Intuylab is a Peruvian urban laboratory -
fﬂUdeed in 2014 dﬂd bdbed \'ﬂ L\'l’"d "7diﬂ‘)f
focused on exploring and improving cities by
converting them into more inclusive and
human oriented environments

SPORTS

ATELIER NEA

OBBA

Greg Corso
[New York. Uniled Stales]

Greg Corso is a designer from California.
Greg received both his Bachelor of Arts and
Master of Architecture from the University
of California, Los Angeles (UCLA). He has
worked in art and architecture studios in the
United States and Europe including Studie
Gang, JDS Architects, and CIiff Garten
Studio and has been a fellow at the MacDowell
Colony. Greg has taught architecture and
design at Wooadbury Unversity, The University
of lllinois at Chicago, and is currently an
Assistant Professor at Syracuse University,
School of Architecture. He is the co-captain
of the design and research collaborative
SPORTS based in Syracuse, New York.
SPORTS is the recipient of numerous awards
including a 2017 Arch League Prize from the
Architectural League of NY, the 2018 Young
Architect Award from The Architect’s
Newspaper, and a 2020 EDRA Great Places
award. His work has been exhibited at several
academic institutions including Harvard,
Yale and Cooper Union, among others.

XX

Nathalie Eldan
[Paris, ['rance]

Nathalie Eldan is the principal of Atelier
NEA. She is the winner of Tactical
Urbanism Now! first edition alongside
Victoria Sosolic. Nathalie studied st KADK
The Royal Danish Academy of Fine Arts in
Copenhagen and at ENSA Paris la Villette.
She was awarded the Monbukagakushoto
scholarship to pursue in Japan her research
on the shift of identity of the Japanese
residential space post WWII. In parallel she
worked as a professor assistant at Osaka
Sangyo University. With more than a
decade of rich international experiences in
Tokyo, Jerusalem and Paris, Nathalie
developed multidisciplinary methodologies
and innovative design processes that are
specific to her practice. Working in various
scales and typologies, she focuses on
hybrid spaces in the city. Nathalie was
published in several magazines and books
and she is frequently invited to
architecture faculties in France & Asia as
guest lecturer.

Sojung Lee
[Seoul, South Koreal

Sojung Lee is a Korean architect. Her
architectural knowledge has been shaped by
a multidisciplinary academic education in
arts, environmental design, and architecture
at Ewha Womans University in Korea, and
the University of Pennsylvania in USA.
After few years of professional experience in
a wide range of projects in multiple regions
such as OMA in the Netherlands and Mass
Studies in Korea, in 2012 she has founded
her own practice OBBA with her partner
Sangjoon Kwak. Since then, she has led a
variety of residential, office, and public art
projects including Beyond the screen, HWA
HQ, The lllusion in Korea, and The floating
Island in Belgium. She has been awarded
numerous prizes such as the Korean Young
architects prize, Korean Young Artist prize,
Korean architecture award, and so on. In
2015 she was selected as one of the top 10
leading architects in the world by Architectural
Record. She currently teaches architecture
studio at Yonser University in Seoul.
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Anexo Il
Painéis submetidos no concurso
“Tactical Urbanism Now! 2021”

Painel 01
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Painel 02
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Anexo IV
Maquete de Papel

1. Dobraem Vale

2. Dobraem Montanha

o
7
\ .
.
-
~ .
.
.
.
.
-

w
O
o
o8}

130



A cidade lidica: intervengdes no espaco publico através do jogo - Raquel Stattmiller A. Coutinho

131



Anexo V
Planta 1:1000 da implantacao de Ludik’s Cube no Bairro do Alboi
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Anexo VI
Guiao para conversa com comunidade
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Guiao de conversa com a comunidade de

Nome: Data:__/_/

Desde quando vive no local: ldade:

Temas a abordar:

Sobre a pessoa

1)  Onde passas a maior parte do teu tempo?

2)  Onde costumas/costumavas brincar?

3) Qualoteujogo preferido?

4) O que gostavas de aprender?

5) Oquetens paraensinar?

6) Qual era/é/queres que seja a tua profissao?

7) O que gostas de fazer nos tempos livres?

Sobre o local

8)  Costumas vir para este espaco?

9) Fazeroqué? Quando? Com quem?

10) Que tipo de atividades acontecem neste espaco?

11) Este espaco sempre foi assim? O que mudou?

12) Sentes falta de alguma coisa neste espago? O qué? Porqué?

13) Sentes que o local poderia ser mais utilizado? Como?

14) (se aplicavel) Que tradicOes do local poderiam ser perpetuadas?
15) (se aplicavel) Existe alguma historia relevante que possa informar o futuro do sitio?
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Anexo VII
Desenhos 1:20 do projeto Ludik’s Cube

Fechado
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PLANTA FECHADO COBERTURA

PLANTA FECHADO INTERIOR (COTA 1.20) 1:20
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CORTE FECHADO C1

CORTE FECHADO C2 1:20
|
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CORTE FECHADO C3

CORTE FECHADO C4 o 0
| |
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\LCADO FECHADO A2
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Aberto
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PLANTA ABERTO COBERTURA 1:20

20 50 100cm
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CORTE ABERTO C3

CORTE ABERTO C4
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Anexo VIlI

Registos fotograficos das maquetes realizadas

8.1. Maquete de estudo a 1:25
8.2. Maquete de estudo das paredes a 1:10
8.2. Maquete de estudo a 1:10
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A cidade ludica: intervengdes no espago publico através do jogo
Prova publica de Dissertagdo de Mestrado Integrado em Arquitectura
apresentada a Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto no
dia 30 de junho de 2023 pelas 11h.

Autoria: Raquel Stattmiller Albuguerque Coutinho
Orientacdo: Professor Doutor Marco Ginoulhiac
Arguéncia: Doutora Mariana Soares Martins Carvalho
Presidéncia: Professor Doutor José Maria da Silva Lopes

O juri atribuiu a classificagdo final de vinte (20) valores.






A cidade
através do jogo

Udica: intervengdes no espago publico

Raquel Stattmiller Albuquerque Coutinho

FACULDADE DE ARQUITETURA
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