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Abstract:

This article has two aims, first to describe the transdisciplinar method used for the production of the
application, developing didactic extracurricular and interdisciplinary activities in the areas of history,
architecture and technology through the use of multimedia construction processes. Moreover it intends to
discuss the use of mnemonic structures in multimedia processes with complex contents in the example of
the research project and activity PinhalDigital. The project was born of an initiative between the University
of Sdo Paulo, the Federal University of Sdo Carlos and the Fazenda Pinhal, as objective to structuralize and
to organize the diverse layers and the multiple aspects of the rich history of the Fazenda Pinhal in Séo
Carlos. As a mnemonic basis was chosen a painting that represents the Fazenda Pinhal in 1900 by famous
painter Benedicto Calixto de Jesus, which almost realistic portrays shows diverse objects and important and
identification spaces of the diverse aspects and activities carried out through this plantation.
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1 Introducéo
If you engage in travel, you will arrive Bill Viola

O uso da tecnologia de informacgdo e comunicacdo, junto a Projetos de Patrimdnio Cultural ndo é
novo e diversos projetos distribuidos no mundo documentam como essa integracao enriquece e nutre
mutuamente o ambiente concreto e virtual tendo como objetivo a melhor compreensdo sobre o
objeto patrimonial cultural, preservando a memoria da cultura e da historia do local de forma
interativa. E uma experiéncia que envolve os dois lados do processo de design, o designer quem esta
criando os conteudos e desenhando essa experiéncia digital e o usuario quem esta interagindo e
construindo conhecimento de uma forma individualizada. Esses dois lados, de preferéncia, podem e
devem se cruzar e trocar de papel. Percebendo a complexidade que essa tarefa da construcdo desse
ambiente envolve, deveremos pensar em adotar um método multidisciplinar que convida ao dialogo
entre as diversas disciplinas que poderiam contribuir a concepcdo do ambiente e propor atividades
embutidas no processo de design e de uso: "O trabalho sobre projetos de patriménio cultural devera
explorar conhecimentos emergentes e tecnologias de visualizacdo para criar novas formas de
experiéncia cultural, e para desenvolver novas formas de expressao e narrativas para diferentes
comunidades,” [1] e assim apoiando a diversidade cultural.



O objetivo da pesquisa Pinhal Digital é de investigar de que forma o patriménio visivel e invisivel
pode ser organizado e mostrado dentro de um ambiente virtual, sem ser porém uma simulacdo do
espaco concreto, mas sim uma complementacdo e um convite de dialogo do usuario com o0 espago
concreto e a memdria a ser preservada. Para fazer uma ponte com a nossa area de
atuagédo:Arquitetura, essa abordagem poderia ser vista como uma nova forma de pesquisa, que
comecou a tomar corpo a partir dos anos 1990, na qual o objeto de estudo é percebido
essencialmente numa perspectiva ampliada. Foi a propria evolugdo da historiografia que mostrou
este viés — um paulatino crescimento na abordagem do objeto de pesquisa em suas multiplas faces,
estabelecendo todas as ligagBes possiveis entre as estruturas fisicas — a arquitetura em si — e 0s
demais saberes relacionados.[2] Esta percepcdo alargada do objeto arquitetbnico permitiu, desta
forma, a aproximacdo e a incorporacdo de metodologias advindas de outras disciplinas, como a
historia cultural, as ciéncias sociais e econdmicas, por exemplo, passando a compreensdo de que
qualquer atividade, individual e coletiva, deve ser percebida dentro de uma nova dimenséo cultural.
Neste sentido, todo o conjunto da producdo social (ndo somente as chamadas belas artes ou a
producdo intelectual) é entendido como produto cultural capaz de oferecer representacdes do
mundo.[3] Nossa atividade, portanto, se apropria destes ganhos do processo historiografico,
caminhando no sentido de contribuir para o processo de reavaliacdo da producdo arquitetdnica do
século X1X, tdo tendenciosamente criticado pelas vanguardas e pelo movimento moderno. [4]

2 PinhalDigital: atividade de ensino, extensao e pesquisa

A Fazenda Pinhal, na regido de Sdo Carlos, Brasil, reine desde 2003 anualmente trinta
pesquisadores das Universidades de Sdo Paulo e Federal de Sdo Carlos para realizar um curso de
extensdo de duracdo de 60h durante a semana da Péatria. O objetivo do curso é a elaboracdo de um
sistema multimidia para mostrar os diversos aspectos e atividades na Fazenda de café Pinhal - Sdo
Carlos, explorando meios de comunicacéo eletrénicos possibilitados pela informatica e englobando
conteddos das areas de histdria, arquitetura e tecnologia. A cada ano € escolhido um objeto de estudo
especifico, colaborando num sistema multimidia para mostrar aspectos formais, construtivos,
funcionais, historicos e culturais, adequado para formato CD-Rom e Internet [web]. Os Contetdos
trabalhados estdo dentro de quatro areas de interesse para delineamento das fases e por decorréncia
dos respectivos conteudos a serem trabalhados: Histdria - pesquisa bibliografica e entrevistas sobre a
Fazenda Pinhal e a arquitetura do café na regido, modos de vida, preservacdo do patriménio;
Tecnologia - pesquisa bibliogréfica, inspecdo cuidadosa da Fazenda Pinhal e visitas a outras
Fazendas de café para observar materiais e técnicas construtivas, implantacdo, producdo do café etc;
Linguagem - levantamento meétrico, desenhos de observacdo, desenhos técnicos, levantamento
fotogréfico, filmagens e captacdo sonora do objeto de estudo da Fazenda Pinhal (eventualmente nas
Fazendas visitadas); Computacdo - conceber o sistema multimidia (CAD, 3D, Animagcdes etc.) sobre
0 objeto de estudo da Fazenda Pinhal. Além disso, é estudada a propria atividade transdisciplinar e o
design da interface e a base de dados.

2. 1. Pinhal Digital 1: a tulha

O primeiro Pinhal Digital em 2003, ainda no formato de workshop, teve como objetivo estudar o
processo de producdo e beneficiamento do café a partir do prédio da tulha, na Fazenda Pinhal. O
primeiro curso durante a primeira semana de setembro de 2003, reuniu alunos de graduacdo e pos-
graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, da Escola de Engenharia de S&o Carlos - USP, do



Departamento de Ciéncias de Informacéo e do Departamento de Artes da Universidade Federal de
S&o Carlos, sob orientagdo dos Professores Dra. Anja Pratschke, Dra. Maria Angela Bortolucci,
MSc. Heverson Akira Tamashiro, Dr. Eduvaldo Sichieri, além do produtor multimidia José Eduardo
Zanardi [SAP/EESC/USP] e da professora MSc. Luzia Sigoli Fernandes Costa [UFSCar]. O objetivo
era de buscar entender as diversas etapas do processo produtivo cafeeiro, levantando dados tanto do
patrimdnio construido da tulha e dos vestigios arquitetdnicos externos, como de fontes primarias e
secundarias [escritos, relatos, inventarios], além da realizacdo de entrevistas filmadas a partir de
testemunhos sobre a época em que a Fazenda produzia café.

A idéia da realizacdo desse workshop nasceu de uma visita do renomado artista digital australiano
Jeffrey Shaw a Fazenda Pinhal, em junho de 2003. Em conversa com o artista, a proprietaria Sra.
Helena Carvalhosa expressou sua vontade de criar um modelo digital da tulha com as maquinas da
época de producéo do café, que pudesse ser visto a partir de uma interface computacional. Nasceu a
idéia de um workshop que envolveria a comunidade académica das duas universidades publicas
presentes em Sdo Carlos, mas com a vontade ja inicial de ampliar as areas de investigacdo para
entender tanto os aspectos fisicos da tulha e o funcionamento das maquinas de separacdo de gréos,
como o proprio percurso do café antes de chegar a tulha, e dai até os limites da Fazenda. Logo, o
projeto se desdobrava para levantar também dados histéricos e relatos através de entrevistas
realizadas na propria Fazenda, percorrendo os diversos momentos do processo. Cinco dias de intensa
atividade de pesquisa, iniciada pela visita a tulha da Fazenda S&o Roberto e observacdo das
maquinas de separacdo de grdos de café, precederam dois dias e meio na Fazenda Pinhal,
vasculhando a vasta biblioteca em busca de cita¢cGes e imagens sobre a tulha e o processo do café,
medindo cada canto da propria tulha, desenhando e fotografando detalhes, especulando sobre as
posicOes das diversas maquinas, filmando ambientes internos e externos e gravando sons que
poderiam ser usados na interface computacional. Reunides diarias permitiram coordenar e integrar
os diversos enfoques disciplinares.

Os dois ultimos dias foram passados nos laboratdérios do Departamento de Arquitetura e Urbanismo
da EESC-USP, onde cada grupo tinha como objetivo organizar o material levantado de forma a
permitir a integracdo dos conteidos no ambiente digital. A terceira fase, prevista para dezembro,
deveria ter proposto a primeira interface multimidia em formato de um cd-rom, permitindo acessos
dindmicos, ndo-lineares e interativos aos diversos contedos em relacdo ao objetivo inicial de
mostrar a constru¢do e o funcionamento da tulha e o processo do café da Fazenda Pinhal. A
experiéncia boa e construtiva do workshop teve outros desdobramentos como, por exemplo, a
organizacdo de disciplinas dentro dos curriculos universitarios para realizar anualmente pesquisas
sobre o patriménio e o vasto acervo da Fazenda Pinhal, reforgando, assim, os lagos entre as duas
universidades publicas e a Associacdo Pré-Casa do Pinhal. Como ndo havia computador na Fazenda
Pinhal, foi preciso digitalizar tudo uma vez que voltasse da Fazenda para os laboratorios
universitarios. Isso de certa forma atrasou a fase 2 e ndo nos permitiu até hoje iniciar a fase 3.
Justamente sendo uma atividade transdisciplinar e trabalhando com pesquisadores de diferentes
niveis, tivemos dificuldade de cruzar informacdes e de ter disponibilidade para as reunides.



2. 2 Pinhal Digital 2: a casa grande e seus servicos.

Em 2004, a atividade passou a ser organizada como curso de extensdo e se torno parceiro no projeto
de politicas publicas: Memoria Virtual de Sdo Carlos, coordenado pelo Departamento de Ciéncia da
Computacdo do Instituto de Ciéncia da Matematica e Computacdo, assim contando com o apoio de
pesquisadores da area de desenvolvimento de software. Dessa vez o tema do Pinhal Digital era a
Casa Grande e seus servicos. O objetivo era de levantar material de pesquisa sobre as atividades da
Casa Grande a partir dos seus fundos, que inclui o levantamento dos espagos de servico, de
estocagem, de higiene, mobiliario, tentando entender os modos de vida dos seus diversos ocupantes
e servidores. Foram realizados desenhos, fotografias, filmagens, foram feitos levantamentos
arquiteténicos dos espagos, foram realizados pesquisas bibliograficas no testamento e outros
documentos, e em livros sobre a organizacdo da casa, foram realizados entrevistas com pessoas que
trabalham na casa, e também debates entre historiadores para definir o inicio da construcdo da casa e
seu desenvolvimento.

Dessa vez a equipe integrou além dos pesquisadores ja envolvidos professores e alunos do
Departamento da Computacdo [ICMC-USP], um professor do Departamento de Artes [UFScar], e
um professor do Instituto da Quimica [USP] Foi criado um espa¢o computacional com um servidor e
rede sem fio na biblioteca da Fazenda, que permitia conectar-se com Tablet-PC's na distancia de
150m para classificar e organizar os contetdos levantados em tempo real. Dois software
desenvolvidos no Instituto de Ciéncia de Matemética e Computacdo da Universidade de Sdo Paulo
foram utilizados, um desenvolvido pelo Grupo Intermidia, ICMC-USP, coordenado pela Profa. Dra.
Graca Pimentel, que permite o registro e o depdsito organizado de tudo que é levantado durante a
estadia na Fazenda [i-class] e o outro de banco de dados do projeto de politicas publicas: Memaria
Virtual, desenvolvido também pelo ICMC sob coordenacdo do Professor Dr. Maldonado, que
permitiria validar o modelo proposto para a Base de Dados que vai armazenar o conteudo digital
levantado como resultado do Projeto Memoria Virtual de Sdo Carlos. Para isso, foi disponibilizada
uma versdo preliminar — protétipo- do sistema de catalogacdo, para que os participantes do curso
entrem com o conteldo de informacdo levantado durante o curso de Extensdo PinhalDigital. O
objetivo era de verificar se 0 modelo proposto atende as necessidades dos pesquisadores do projeto.
O uso da infra-estrutura e dos meios computacionais teve resultados surpreendentes permitindo uma
integracdo efetiva entre os pesquisadores das diferentes areas. Do outro lado gerou um material
diversificado e amplo, que precisa encontrar ainda um modelo de estruturacdo. Ficou claro também
que essa atividade ndo poderia mais se resumir a um formato de curso e estamos atualmente
transformando-o em projeto de pesquisa sobre patriménio e cultura digital.

Figura 2: Atividades durante o curso de PinhalDigital em 2004



2.3 Pinhal Digital: perspectivas e desdobramentos

Este ano 2005, o objetivo é de criar a interface de acesso aos conteudos através de guias e narrativas
diversas, permitindo assim um olhar individual e diversificado sobre a Fazenda e suas multiplas
historias. Para isso a equipe deve integrar mais pesquisadores da area de cinema e de semiética além
dos pesquisadores ja participando. Atualmente estamos desenvolvendo uma interface colaborativa
para os pesquisadores e alunos organizam o material digital ja produzido. Dessa maneira,
pretendemos levantar menos material de pesquisa, mas de permitir ao pesquisador de ja
contextualizar os conteddos dentro de uma estrutura mneménica.

3 Entre Mnemo e Locus: Arquitetura digital
Toda memoria €, de certa forma, espacial” [HOFFMANN-AXTHELM]

Recorremos a técnicas medievais de memorizagdo, estruturas de conteddos associados a lugares e
objetos para propor o design do que nos chamamos o espaco de conhecimento da Fazenda Pinhal.
Segunda Bill Viola: "O interessante sobre espaco de idéia e sistema de memoria é que ele pressupde
a existéncia de um tipo de lugar, ou real ou grafico, que tem a sua propria estrutura e arquitetura."[5]
A entrada ao universo complexo e digital da historia da Fazenda se faria a partir de uma pintura
criada em 1900 pelo renomado pintor Calixto, uma pintura interessante, ja que nos mostra todos 0s
elementos: prédios, plantagdes e animais, que compdem as atividades da Fazenda nesta época e
assim se tornam loci dentro da estrutura mneménica da pintura. A estrutura da pintura servira tanto
como entrada a aplicagdo multimidia como ao proprio processo hipertextual de contar as histérias
por diversos angulos. A referéncia para a construgdo da Interface de Acesso a esta futura base de
dados se fundamenta no estudo do Teatro da Memoria do veneziano Guilio Camillo Delminio,
concebido no século 16, e financiado pelo Rei Francés Frangois I.. Camillo Delminio concebeu um
teatro de memdria para organizar a obra de Cicero. O prédio do teatro deveria permitir um acesso
estruturado a tudo que Cicero criou. [6] No Enquanto que na Fazenda devera reunir arquitetura,
objetos, textos, fotografias, entrevistas etc., tudo que poderia ser memoravel em relacdo a este sitio
ou suas histdrias multiplas, para serem inseridas em uma estrutura mneménica parecida com o teatro
que Camillo imaginava para lembrar Cicero. No nosso caso, diferentemente de um prédio
construido, imaginamos a concepcao de um espaco-ambiente virtual, que permitira 0 acesso aos
contetdos colecionados e estruturados em volta de narrativas diversas.
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Fig.3 Pintura da Fazenda Pinhal em 1900, Pintor Calixto

Através da pintura bidimensional digitalizada o visitante entra no ambiente virtual selecionando um
dos prédios da pintura, levando-o a entrar nesse objeto, agora representado tridimensionalmente.
Cada prédio da pintura sera relacionado a diversos conteudos, estruturados em volta de narrativas



diversas, que por sua vez, reforcam a ligagdo com as atividades que aconteceram junto a este prédio.
O levantamento dos contetudos, em formatos diferentes se realiza durante o curso de extensdo
PinhalDigital que acontece anualmente durante a semana da patria e envolve por volta de 30
pesquisadores e 8 professores de diferentes areas de pesquisa.
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i:igura 4ﬁProposté metodoldgica da interface PinhalDigital

Usando a pintura como primeira entrada ao ambiente e em seguida as diversas construgoes
representadas na pintura, a propria Fazenda se torna um locus mnemaonico com os seus predios, seus
jardins, seus caminhos. As atividades no passado e no presente que acontecem nos diferentes lugares
da Fazenda fornecem as narrativas, permitindo assim multiplas leituras e acessos aos conteudos
coletados. Diversas personalidades e figuras da Fazenda durante a sua existéncia - o conde, a
condessa, seus filhos e familiares, o escravo, o familia de imigrantes, o jardineiro, a doceira e outros
- serdo o0s guias que nos levam a descobrir a Fazenda a partir de seus olhares, assegurando, assim
maultiplas entradas possiveis ao conhecimento.

4. Consideracdes finais

PinhalDigital é uma atividade configurada de forma particular, resultante de uma combinacdo ainda
rara de um objeto de estudo complexo, o sitio historico de referéncia da Fazenda Pinhal. Abre suas
portas a comunidade académica, e a colaboracdo entre as duas universidades no local contribuindo
com as suas diversas areas de conhecimento de forma transdisciplinar. Prevalece a vontade de seus
coordenadores de intervir no lugar através de multiplos olhares para a memoria do sitio, permitindo
uma leitura em profundidade e priorizando ndo apenas o produto, mas o0 processo constante de
produzir e organizar conhecimento, revelando assim possiveis articulacdes entre o processo de
design, o objeto arquitetbnico e o contexto.
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