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Abstract

State-of-the-art computer technology has improved the integration of different types of representations and data
and has provided new possibilities for manipulating results. Consequently, the use of computers has been wide-
spread in urban design and the planning process. The potential that computer environments brought for describing
future developments to the public & large is enormous. Nevertheless, when imagery and realism dominate the
communication process, they may obscure important issues that relate more to the underlying logic of urban fabric.

A sample of 23 university students from nonarchitecture courses and a sample of 23 students from architecture
(contrasted group design) were used for analysing differences in their evaluation on form and content of a video
presentation concerning an urban design project in Lisbon. The results highlighted the power that imagery and re-
alistic computer models have, when used in an unbalanced way, for overshadowing differences between subjects.
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Sinopse

O potencia que a tecnologia informatica possui para descrever empreendimentos futuros ao publico em geral €
enorme. No entanto, a utilizacdo de modelos realistas de computador podem, por si sg, ofuscar variaveis importan-
tes do projecto urbano que se prendem mais com a sua l6gica de configuracdo espacial e com as ideias que lhe
estao subjacentes.

Foram utilizados dois grupos de contraste, compostos por estudantes universitarios de cursos diferentes, para
analisar as diferencas em relagdo a avaliagdo feita por eles sobre a forma e o contelido de uma apresentagéo em
video de um projecto urbano em Lisboa. Os resultados obtidos realcam o poder que a tecnologia informatica e a

modelagdo realista possuem para esbater as diferencas entre os sujeitos.

Palavras chave
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1. INTRODUCAO

Os métodos de planeamento e de projecto urbano tém
evoluido continuamente ao longo dos tempos. As
mudangas sdo, de certa forma, uma resposta as necessi-
dades politicas e econémicas da sociedade, reflectindo a
influéncia da tecnologia e da cultura. Desta forma, os
computadores estéo a influenciar tanto a forma de fazer
as cidades como a comunicagéo entre todos 0s actores
do processo de planeamento.

Alguns autores, tais como Michael Batty (Batty 1995;
Batty e Doyle 1998) acreditam nas potencialidades de
comunicacdo ligadas ao estado da arte em tecnologia
informética. Tem havido bastante investigacéo sobre a
forma como a modelagdo e representagcdo computorizada
contribui para realcar de forma mais eficaz a corrunica-
¢do ck projectos urbanos e de arquitectura (Dodge,
Doyle 1998; Emmott e Travis 1995; Hall 1998). Existe
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também uma grande confianga na Realidade Virtua (RV)
parasimular adequadamente a forma dos edificios e para
analisar a utilizac8o e interacgdo das pessoas nesses
ambientes virtuais. No entanto, tal como foi mencionado
por estes autores, ha o problema 6bvio de se saber até
que ponto o comportamento no ambiente do mundo
virtual é passivel de ser transferido para 0 mundo rea
(Batty, Conroy 1998, p1-2). Alguns autores demonstram
grande esperancga nas capacidades de visualizacdo em
computador. Por exemplo, Tony Hall (1998, pl-2) acredi-
ta que a visualizagdo computorizada é particularmente
adequada para comunicar um empreendimento futuro ao
publico em geral.

Outros autores, pelo contrério, s80 mais cépticos em
relacdo a tecnologia informatica aplicada a criagéo de
simulacBes readlistas para a comunicacdo de projecto
urbano. Eles revelam como o poder das imagens digitais,
especialmente das representagbes muito realistas,
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tém sido usadas ou podem ser usadas de forma a que
ofusquem todas as outras variaveis que ndo estao direc-
tamente relacionadas com realismo ou percepcéo espacial
(Bossdmann 1997; Koutmanis 1997; McNamara 1998;

Vassils 1997). O trabal ho destes autores aponta, paraalém
de outros aspectos, que o eshatimento da fronteira entre
representacdo e realidade é algo que esté a acontecer e
gueisso deve ser tornado mais explicito.

Dentro do processo de planeamento e de comunicagdo do
projecto urbano, se pretendemos alcangar um publico
mais informado e mais consciente, temos que desviar a
tendéncia actual que da um peso excessivo a utilizagdo de
meétodos de representacéo realistas, de formaa que outras
questdes mais relacionadas com a ldgica subjacente ao
projecto urbano possam ser comunicadas de maneira efi-
caz.

De importancia primordial para a discusséo acima descrita
sdo as questdes relacionadas com a correlagcdo in situ
[que estuda o grau de correlacdo obtido por diversas
representacBes de edificios e de espacos urbanos quando
comparadas com a experiéncia real desses objectos arqui-
tectdnicos e espacos urbanos]. Na verdade, os resultados
gue demonstram as preferéncias das pessoas em relacdo a
varios media indicam também que os métodos combina-
dos podem ser contra-produtivos para a correlagdoin situ
(Stamps 111 1998; Stamps 111 1993b; Nasar 1984; Stamps ||
1993a; Stamps |11 1993c; Stamps |11 1997).

Por outro lado, em resultado de outras investigagoes, ha
argumentos que suportam a utilizagdo de modelos combi-
nados e/ou integrados para a comunicagéo de umprojec-
to urbano (Decker 1994).

Finalmente, a questéo das diferencas de familiaridade para
com diferentes métodos de representacdo e em relacdo a
guestdes de urbanismo e de arquitectura devem ser, de
alguma forma, consideradas, quando se pretende estudar
a comunicagdo eficaz de um projecto urbano ao publico
em geral. Isto porgue para se obter um ambiente que ajude
ao pleno desenvolvimento e a qualidade do projecto
urbano, a comunicagdo entre todos os actores do proces-
so de planeamento - Técnicos, Politicos, Agentes cultu-
rais e PUblico em geral - € um elemento essencial (Hall
1996; Punter and Carmona 1997; Lang 1994).

2. APRESENTACAO DO VIDEO E GRUPOS DE
CONTRASTE

Depois de ter avaliado um conjunto de possiveis apresen-
tacBes em video que poderiam ser utilizadas para o pre-
sente estudo, foi seleccionado o video da Avenida. O
cliente institucional desse video havia sido o Municipio
de Lisboa, o qual tinha como intencdo utiliza-lo como
suporte de comunicagdo do projecto da Avenida ao
publico em geral. Os autores do projecto eram Manuel
Fernandes de S4, LDA e a equipa responsavel pela pro-
ducdo e concepcdo do video era constituida por uma
equipa interdisciplinar de arquitectos, urbanistas, enge-
nheiros informéticos e outros especialistas ligados a cria-
¢ao de imagem. A instituicéo responsavel pela producéo
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do video era o Instituto de Engenharia de Sistemas de
Computador (INESC).

A apresentacdo em video fazia uso de diferentes métodos
de representagdo para comunicar o lugar, tanto antes,
como depois do projecto urbano. MUsica de fundo, sons
da cidade ao vivo e texto foram combinados com imagens
para construir um video de 13 minutos e foram obtidos
diferentes niveis de realismo através da utilizagdo de
fotografia, fotomontagem, filme a cores, um modelo a 3D
com animagao e plantas. Foram aplicadas técnicas diferen-
tes de visualizagdo de imagens, especiamente para
decompor 0 modelo dainfra-estrutura submersa em varios
dos seus componentes e paraintegrar o modelo com filme
efotografia.

Os grupos de comparagéo deste estudo eram compostos
por estudantes universitarios da Universidade Publica do
Porto. Uma amostra de 23 estudantes de arquitectura (4°
ano) e umaamostra de 23 estudantes de outros cursos (13
alunos de Geografia e 10 estudantes de Sociologia, todos
do 3° ano) foram utilizadas para representar a popul agéo
de estudantes dos dltimos anos dos trés cursos acima
referidos.

3. METODO

Para conseguir obter a participacdo dos estudantes o
autor contactou os professores dos Ultimos anos de cada
Curso universitario para obter a sua permissao para mos-
trar 0 video aos estudantes e para lhes ser entregue um
questionério. Foi pedido aos sujeitos que preenchessem
um questionario sobre a forma e o contelldo da apresen-
tacdo em video, que todos viram imediatamente antes de
comecgar a responder as questdes. Antes de ver a apre-
sentagdo em video, foi pedido aos estudantes que lessem
0 questionario de forma a que quaisquer dividas sobre o
significado das perguntas pudessem ser esclarecidas de
antemao. Depois de ver a apresentacdo em video e com-
pletar o questionario, teve lugar uma discussao aberta.

Para os objectivos deste estudo, tendo em consideragéo o
tipo de dados disponivel (ordinais, nominais, néo-
paramétricos) e o formato das perguntas, o autor utilizou
andlises de frequéncias de distribuicdo, de tabelas de cru-
zamento de varidveis e testes ndo-paramétricos. A Técni-
ca de Diferencial Semantica de Osgood foi seleccionada
para uma fraccdo das perguntas que se centravam em
diferentes aspectos da apresentacdo em video e no

conhecimento e opinifes das pessoas antes e depois do
projecto urbano. Foi obtida uma medigdo da atitude em

relacdo a cada objecto de 1 a 5, atribuindo-se aclassifica-
¢80 de 5 auma atitude positiva e de 1 a uma atitude nega-
tiva. Por exemplo, na pergunta EP1 - O espago publico que
é filmado & - sdo dadas as 5 opgdes seguintes: 1- Extre-
mamente aberto, 2- Aberto, 3- Nem aberto nem fechado, 4-
Fechado, 5 Extremamente fechado. Foi seleccionado um

outro tipo de escala ordinal para quase toda a restante
fracgdo das perguntas. Esta escala ordinal foi aplicada
para avaliar o julgamento das pessoas sobre diferentes
métodos de representacdo, diferentes técnicas de visuali-
zacao de imagens e pares diferentes de escal as adjectivas
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opostas. Para cada pergunta, o sujeito tinha de classificar
em importancia descendente apenas trés elementos do
conjunto que |he era fornecido. O nimero de elementos
em cada variava (3, 5, 7 ou 9) para grupos diferentes de
perguntas. Por exemplo, na pergunta MV1 - Na sua opi-
nido o que é mais eficaz para a compreensdo de uma pro-
posta de projecto urbano? - Uma imagem de cada vez no
ecrd; Imagens lado alado no ecrd; Imagens sobrepostas e
integradas no ecréa. Isto significava que a escala era mais
precisa para as perguntas que tinham nenos elementos
para classificar, porque essas tinham um nimero inferior
de elementos com a classificagdo de zero. O nivel nonrinal
foi seleccionado para a restante fracgao das perguntas.
Estas perguntas tinham como objectivo classificar os que
respondiam em dois grupos, em relacdo a (a) conhecimen-
to prévio do local antes de ver a primeira parte do video e
(b) mudanca de opinido sobre o local depois de ver a
segunda parte do video. Assim, cada uma dessas pergun-
tas implicava umaresposta Sim ou N&o.

Os resultados de todas as perguntas foram introduzidos e
analisados no SPSS 9.0 para Windows.

4. RESULTADOS

4.1 Diferengas entre os sujeitos

Os resultados mostraram que apesar de todas as diferen-
¢as entre os dois grupos de sujeitos - estudantes de
arquitectura e estudantes de outros cursos - emrelagdo a
compreensdo e avaliagdo da forma e do conteido da
apresentagdo em video, aopinido final eraamesmae posi-
tiva(Modo e Valor Mediano de 4).

De facto, foram encontradas diferencas significativas em
relacdo a vérios aspectos. Por exemplo, os estudantes de
Arquitectura atribuiram uma classificacdo superior a
dimensdes espaciais abstractas, como configuracdo do
espaco (sig. 0,014: Mann-Whitney) ou dimensdes mais
formais como relagdes volumétricas entre os edificios (sig.
0,023: Mann-Whitney), enquanto que os estudantes dos
outros cursos atribuiram uma classificagdo superior a
variaveis espaciais menos formais, como a posic¢ao relati-
va das pessoas em relacdo aos edificios (valor baixo de
sig. 0,087: Mann-Whitney).

Os resultados indicam também que ndo ha diferencas
entre 0s grupos quanto a classificagdo do modelo a 3D
com animagdo em primeiro lugar, e fotomontagem em
segundo lugar como os mais importantes métodos de
representacdo para comunicar um projecto urbano.

4.2 O modelo a 3D como o método de represen-
tacdo com maior influéncia

Os resultados indicam que o0 modelo a 3D com animagdo é
0 método de representacdo com maior influéncia, quando
comparado com todos os outros. Significando isto que o
modelo a 3D com animagdo € um método de representacao
pluralista e que, geralmente, todos os estudantes |he atri-
buiram classificagdes elevadas, tanto para questdes rea-
listas como abstractas.
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4.3 Imagens sobrepostas integradas no ecra

Os resultados indicam que as imagens sobrepostas inte-
gradas no ecra obtiveram a classificagdo mais elevadaem
ambos 0s grupos em comparagdo com (@) umaimagem de
cadavez no ecré e (b) imagens lado alado no ecra (figuras
4.3).

E

Imagens sobrepostas e integradas

Figuras4.3

4.4 As perguntas qualitativas e a discussao
aberta no final

Os resultados da pergunta qualitativa GO1 (qualquer
comentério que o aluno achasse de utilidade para o ques-
tionério) indicam que os estudantes de arquitectura sdo
mais criticos sobre o tipo e conteldo dos métodos de
representacdo utilizados (falta de métodos de representa-
¢30 a 2D, modelo a 3D com detalhe insuficiente), ligando
estas criticas as questdes de projecto. Os estudantes que
ndo sdo de Arquitectura também apontaram a falta de
detalhe, mas sd0 menos criticos em relagdo aos métodos
de representacdo e tém tendéncia para ir directamente
para as questfes de projecto (seguranca, conforto e qua-
lidade de vida na cidade). Isto mostra uma diferenca entre
os dois grupos em relagdo aos aspectos que julgam ser
mais importantes quando avaliam uma apresentacdo em
video de um projecto urbano.

Uma das questdes principais da discussao abertafoi ade
considerar, por alguns estudantes, que a apresentacdo em
video era muito manipulativa. Outros afirmaram que a
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apresentacdo em video se baseava demasiado em "ima-
gem", réo fornecendo informacdes suficientes sobre o
projecto urbano (conteddo), enquanto que outros ainda
afirmaram que a primeira parte do video foi demasiado
longa e que aanimagao deveriater tido mais detalhe.

5. DISCUSSOES E CONCLUSOES

O autor pensa que o denominador comum gue explica o
resultado homogéneo para ambos os grupos em relacdo a
avaliagdo positiva que fizeram do projecto urbano foi a
formada apresentacéo em video e n&o o seu contelido- o
projecto urbano. De facto, houve muitas diferengas entre
os dois grupos em relagdo a um vasto conjunto de varié-
veis. No entanto, parece que um outro factor ou factores
existiram para que a opinido fina dos estudantes fosse a
mesma. Esse denominador comum, na opinido do autor,
foi aforma da apresentacéo em video e afatadeinforma-
¢do adequada sobre o projecto e o lugar de intervencéo
(contetido). Na verdade, quase todos concordaram que
faltavam informacOes importantes que permitissem uma
avaliagdo correcta do projecto urbano (seguranga, esta-
cionamento de veiculos, configuragdo de espacos ver-
des/construidos/abertos e outras mais).

Estas verificages acentuam também a grande influéncia
gue um modelo a 3D com animagéo pode ter sobre a ava-
liac8o e compreensdo de um projecto urbano e o perigo de
acreditar que o modelo a3D com animagdo pode ser um
método de representagéo auto-suficiente, tendo em conta
gue ele obteve classificacbes elevadas tanto para ques-
tBes de projecto 'realistas’ como abstractas. Na verdade, o
modelo a 3D com animagado "compete” com sucesso com
a realidade, mesmo quando a ligagdo entre os dois é
ténue. No presente estudo, isso foi claro quando, apesar
da artificialidade reconhecida do modelo, os sujeitos atri-
buiram a0 modelo a 3D com animagdo uma classificacéo
mais elevada do que a fotomontagem para ter uma per-
cepcdo do lugar como se |4 estivesse. Este resultado vem
também dar forca ao que alguns autores ja anteriormente
tinham mencionado (Steur 1992): que outros sentidos
humanos que ndo a visdo podem ser utilizados com
sucesso para dar aos utilizadores uma experiéncia convin-
cente do espaco através de um ambiente mediado. O pro-
blema com este "encantamento” tecnoldgico é que néo
podemos transferi-lo directamente para o real, no entanto
asuainfluéncia pode ser determinante. Assim, o modelo a
3D parece ser 0 método mais influente e preferido, sobre-
tudo por causa das suas capacidades poderosas de apre-
sentacdo e da sua capacidade para fazer uso activo do
sistema héptico [relacionado com a manipulacdo e a per-
cepcao dos objectos através do sentido do tacto e dos
estimulos que sao produzidos e percepcionados no orga-
nismo, em especial agueles que estao relacionados com a
posicdo e o movimento do corpo] dos espectadores,
mesmo quando estas propriedades tém uma relacéo ténue
com aredidade.

O autor conclui que o impacto dos media (apresentacdo
em video) foi de tal forma poderoso que levou os estu-
dantes a exprimir uma opinido favoravel em relacdo ao
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lugar, depois da proposta de projecto urbano. No entanto,
esta opinido ndo corresponde totalmente a uma avaliagdo
positiva sobre o contelido da apresentacéo - 0 projecto
urbano. As contradi¢cBes entre a elevada classificagdo
obtida pela avaliagdo do projecto urbano e as muitas criti-
cas feitas em relagdo a apresentacdo em video indicam
que os estudantes estavam de certaforma"presos" auma
matriz que descrevia e representava o projecto de uma
formaineficaz e parcial.

Para finalizar, o autor acredita que estes resultados refor-
¢am o que varios autores ja referiram. O facto de que a
imageética e os modelos digitais, particularmente represen-
tagBes muito realistas, poderem por si ter um peso exces-
Sivo e ndo gjudar atornar claras questfes importantes de
projecto, influenciando de forma decisiva a avaliagéo das
pessoas sobre uma proposta de intervengdo urbana (Bos-
selmann 1997; Koutmanis 1997; McNamara 1998; Vassils
1997; Decker 1994). Isto significa que a arquitectura e o
projecto urbano sdo de facto realidades demasiado ricas e
complexas para serem compreendidas ou avaliadas com

base apenas numa apresentacédo em video de treze minu-
tos, deste género. O perigo de pensar assim é maior ainda
quando se acredita ou se realca em demasia a imagem por
si sO e quando os modelos de representacdo pretendem
substituir a realidade, tal como indicam os resultados do
presente estudo. Em primeiro lugar, uma apresentagéo em
video tem que ser um exercicio parapronover a discussao
e ainformagdo. Em segundo lugar, a utilizagdo de diferen-
tes métodos de representacdo devera ser equilibrada.
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