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RESUMO

Este trabalho tem como tema a experiéncia do Coletivo Ateliervivo em uma oficina de
Design-build (desenho e constru¢do) no Alto da Sé, em Olinda, com o foco em Urbanismo
Tatico e engajamento social. O objetivo geral do artigo € de mostrar que processos
colaborativos de design e coletivos de ativismo urbano podem ser ferramentas importantes
nas Politicas de Gestdao do Espaco Publico como forma de diagndstico e proposi¢cao
experimental da ocupacdo destes espaco com vistas a melhoria da qualidade de vida nos
centros urbanos.

Palavras-chave: design-build. ativismo urbano. gestdo do espaco publico urbano. urbanismo
tatico.
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1. INTRODUCAO

O surgimento de uma série de grupos e coletivos urbanos de ativismo cultural e
politico nas cidades é um fendmeno mundial, e cresceu no Brasil simultaneamente em varias
cidades Os direitos urbanos passaram a ser tema de intenso debate social e politico, como uma
resposta da sociedade pelo seu grau de insatisfacdo com que espagos urbanos vém sendo
geridos - muitas vezes a revelia do interesse da populacdo - e condicionado em grande medida
pelo mercado imobilidrio, e interesse privado.

Como reflexo dessas questdes, o presente estudo tem como objetivo apresentar a
experiéncia do Ateliervivo no Sitio Histérico de Olinda como ferramenta de diagndstico e

proposicdo experimental da ocupacdo o espago publico. Dentre os objetivos especificos, esto:

conceituar espaco publico e o planejamento urbano; introduzir o conceito de urbanismo tatico
e a metodologia do design-build como ferramentas de empoderamento e engajamento social;
debater sobre os tipos de solugdes passiveis de efetivacdo através de politicas publicas
eficazes e duradouras para as cidades e que incluam a participacdo social como elemento de
transformacao urbana.

A principal motivag¢ao encontrada para realizar deste estudo estd no grande potencial
realizador da metodologia do design-build quando ligado a questdes urbanas, tendo sua forga
motriz na qualidade de vida das pessoas e na politizagdo sobre o uso do espaco publico, na
capacidade desta metodologia de se adequar desde pequenas oficinas de grafismo urbano e
construgdo de casas para pessoas sem moradia e até mesmo na revitalizacdo de areas urbanas
degradadas, como € o caso que veremos a seguir.

Olinda, com area de 46,68 km? ¢é territorialmente a menor cidade da Regido
Metropolitana do Recife (RMR), ainda que sua populacdo seja a terceira maior, com 390.144
pessoas. Olinda t€ém o segundo maior indice de desenvolvimento humano entre as catorze
cidades da RMR - de 0,73 - perdendo somente para o Recife. O seu indice de populacao
residente em areas urbanas ¢ um dos maiores da RMR chegando a 98%. A cidade ainda
possui 20,5% de seus domicilios com rede de esgoto instalada, 63% dos domicilios com
esgoto tratado por fossa séptica e 16,5% dos domicilios sem qualquer tipo de tratamento de
esgoto, numeros que refletem deficiéncias basicas em suas politicas publicas de infraestrutura

urbana e de qualidade de vida na cidade.



Considerada patrimonio da humanidade pela UNESCO pela importincia historica de
suas construcdes seculares e sua paisagem natural preservada, Olinda também € palco de uma
grande variedade de atividades culturais e turisticas devido, principalmente, ao seu conjunto
arquitetonico peculiar, suas igrejas, conventos € museus, sua grande concentracdo de ateliés
de arte e sua histéria com o frevo e o carnaval - atividades estas, concentradas na sua grande
maioria no Sitio Histérico da cidade.

Entretanto, Olinda ndo deixa de possuir problemas tipicos de centros urbanos.
Problemas como violéncia urbana, falta de iluminacdo publica, incobmodos entre moradores
pela exploracio do comércio, turismo e atividades culturais geram conflitos sociais
constantes, principalmente na regido do Sitio Historico, palco da atividade que aqui sera

apresentada.

2. ESPACO PUBLICO

Considerando que a experiéncia do Ateliervivo em Olinda teve como objeto de
trabalho o espaco publico, se faz necessario pontuar algumas linhas para se estabelecer um
parametro acerca do significado, da composicdo e de qual é a funcdo do espago publico
perante a sociedade, segundo autores ja destacados sobre o tema.

A nocdo de “publico” se refere ao latim publicus, o que diz respeito a todos, e se
deriva no termo publicare ou tornar publico pressupondo uma ampliacdo do espagco comum e
a atribui¢do de um valor normativo aquilo que € acessivel a todos, uma passagem do comum —
das trocas, do mercado — ao publico (Santos, 2004). O termo publico significa o préprio
mundo, na medida em que € comum a todos nds e diferente do lugar que nos cabe dentro dele
(Arendt, 1958). Ele € a verdadeira materializacdo da cidadania, € o espaco simbélico da
representatividade na sociedade, é onde se estabeleceu o principio de liberdade, o lugar da
discussao e deliberacdo, condi¢@o para o desenho do espaco politico (Santos, 2004 ).

O espago publico pode ser considerado, sobretudo, o espago intermediério entre ruas e
edificios, porém ndo significa dizer que € o um espaco residual, pois ele € o espaco
pontencializador da realizac¢do social humana na cidade. Na sociedade urbana contemporanea,
o espaco publico assume formas diferentes de vida, expressando a maneira como os cidadaos
se relacionam entre si, como usam e como se apropriam dos lugares comuns de sociabilidade

(Ramirez, K., 2007). O espaco publico possui caracteristicas que podem variar com as

condicionantes sociais, e podem sempre ser objeto de apropriagdes diferenciadas - ainda que



formalmente constituidos para finalidade especifica (Lamas, 2010), ele toma dimensdes e
contornos na esfera de relagdes sociais e na atividade humana, seja ela de ordem politica,

funcional ou de lazer..

3. PLANEJAMENTO URBANO E ESPACO PUBLICO: DO TOP-DOWN AO
BOTTON-UP

3.1. PLANEJAMENTO E CIDADE

Para falarmos do espaco publico na perspectiva do planejamento urbano
precisaremos voltar no tempo e observar um pouco do planejamento das cidades ao longo dos
séculos XIX e XX e compreender o processo em que Jane Jacobs, em 1961, classificou como
sendo determinante em minar a qualidade de vida nas cidades: a ideologia urbanistica
modernista, dominante até pouco tempo entre arquitetos, planejadores e gestores seguida pelo
aumento consideravel da circulagc@o de veiculos [e consequentemente do trafego] nas cidades.

Esta radicalizac¢do ideoldgica determinante no desenvolvimento das cidades se sustentou
em modelos como as Cidades Jardim, de Ebenezer Howard, desenvolvido no final do século
XIX, uma ideia de cidade autossuficiente com cinturdo verde em volta de toda cidade,
internamente dividida em zonas residenciais, industriais e agricolas estritamente determinadas
e em seu centro estabelecimentos culturais, comerciais € administrativos e ainda com
populacdo méaxima de trinta mil habitantes. A cidade-jardim foi concebida como uma resposta
para solucionar definitivamente os problemas de insalubridade, adensamento e
desorganizacdo urbanos, até entdo tdo evidente nas cidades, fruto do ripido processo de
industrializacdo pelo qual passou os centros urbanos entre meados do séculos XVIII e final
do século XIX, principalmente na Europa.

Nos anos 1920, essa visdo da cidade descentralizada e rigorosamente planejada foi
renovada com o movimento moderno no projeto da Ville Radieuse, de Le Corbusier. Sua
solucdo era supostamente de uma evolugao da cidade-Jardim de Ebenezer Howard na Cidade-
Jardim vertical, com residéncias, servi¢os, equipamentos culturais, comércio e administragao
zoneados e distribuidos em arranha-céus ocupando no maximo cinco por cento do solo da
cidade ao longo areas verdes que representariam todo o resto do solo da cidade, a cidade
parque, assimilando assim a imagem fundamental da cidade-jardim e empenhando-se em

torna-la pratica em locais densamente povoados. Segundo Jacobs, a Ville Radieuse era como



um brinquedo mecanico maravilhoso, sua concep¢do como obra arquitetdnica, tinha uma
clareza, uma simplicidade e harmonia fascinante, como um bom antincio publicitario e ela
acabou sendo um sucesso retumbante entre arquitetos e urbanistas provocando um impacto
consideravel no planejamento de nossas cidades até hoje.

Dentro deste plano, alguns elementos cruciais das cidades foram negligenciados como
destacou Jacobs em sua critica ferrenha ao modelo implementado em Nova lorque,
considerado paternalista ou socialmente castrador. O resultado pratico de solugdes baseadas
neste modelo anos mais tarde foi o processo de dilui¢do da vida e das pessoas na cidade e a
consequente desvalorizacdo dos espacos publicos nas primeiras décadas do século XX,
suburbanizada e cortada por sistemas vidrios que atendiam o crescente nimero de veiculos em
circulagio.

Jan Gehl (2010) classificou esse processo como a sindrome de Brasilia, cidade planejada
em 1956 por Licio Costa em um concurso de projetos para se construir a capital Brasileira. A
cidade foi rigorosamente zoneada com forma de avido, onde a zona dos prédios publicos e
administrativos estariam no corpo e no bico e as zonas residenciais distribuidas ao longo das
azas em superquadras com pilotis livres, conjunto de edificios racionalmente distribuidos e
um sistema vidrio com multiplas pistas, 0 minimo de cruzamentos em uma escala e propor¢cao
equivalentes a vastidao de suas areas verdes livres.

No entanto, , a cidade se tornou uma catéstrofe ao nivel do pedestre, escala ignorada pelos
arquitetos. Os espagos urbanos sao tdo grandes e desconectados entre si que se tornam
enfadonhos e amorfos, as ruas muito largas e os carros estacionados ao longo das vias
atrapalham a livre circulacdo de pedestres. O reconhecimento de seu sucesso como uma
novidade urbanistica além do tempo se contrapds a realidade de quem passou a vivenciar a
cidade ao nivel dos olhos: a tradicional func¢do do espago [publico] da cidade como local de
encontro e férum social para os moradores foi reduzida, ameaga ou progressivamente
descartada com a negligéncia de ndo considerar a escala humana.

A perspectiva de um planejamento urbano estratégico, socialmente seletivo e distante da
escala humana trouxe grande prejuizo a qualidade de vida urbana. Sua influencia sobre o
desenho das cidades sdo percebidas até hoje e seu impacto, principalmente sobre o espaco
publico, foi nefasto, tendo influéncia e impacto até hoje. Grandes programas de reformas
urbanas em todo o mundo foram desenvolvidos a revelia das necessidades especificas de cada
localidade, bairros inteiros foram redesenhados de acordo com preceitos universais e solugdes

urbanisticas baseadas em avaliacdes estatisticas, que ndo davam conta de toda a complexidade



do ecossistema de uma cidade, menosprezavam o valor de espaco publico perante a vida de
cada comunidade, e consequentemente, minavam a qualidade de vida na cidade. O resultado

disso, segundo Jacobs, foram:

Conjuntos residéncias de baixa renda que se tornaram nicleos de
delinquéncia, vandalismo e desesperanca social generalizada, piores do que
os corticos que pretendiam substituir; conjuntos habitacionais de renda

N

media que sdo verdadeiros monumentos & monotonia e a padronizacgdo,
fechados a qualquer tipo de exuberdncia ou vivacidade de vida urbana;
conjuntos habitacionais de luxo que atenuam sua vacuidade, ou tentam
atenud-la, com uma vulgaridade insipida; centros culturais incapazes de
suportar uma boa livraria; centros civicos evitados por todos; centros
comerciais que sdo fracas imitacdes de rede suburbanas padronizadas;
passeios publicos que vdo do nada a lugar nenhum e no qual ndo ha pessoas
passeando e vias expressas que evisceram as grandes cidades (JACOBS,
1961, Pag. 3).

Estes modelos de intervengdao na cidade se destacam por imprimir uma carga
impositiva e unilateral de decisdes sobre a cidade, de forma que o controle sobre o
crescimento e sobre quais areas serdo contempladas com estudos e investimentos ficam
condicionados a uma parcela pequena de pessoas. Segundo Freire (2009) a participag¢do [nas
decisdes] que costumamos encontrar em nossas cidades corresponde a processos direcionados
e estritamente controlados pela institucionaliza¢do e burocratizacdo das decisdes, de forma

que acabam sendo ratificadas, por um cidadado, decisdes politicas anteriores, das elites.

3.2. A CIDADE E SUAS ESCALAS

Por muito tempo foi depositado nos automédveis a culpa pelo insucesso do planejamento
urbano em nossas cidades acarretando em um ciclo vicioso, improdutivo e crescente de
investimentos publicos para sanar o problema dos congestionamentos e da circulagdo do
automovel na cidade. No entanto, os efeitos nocivos deste modal na cidade sao menos a causa
e mais um sintoma da incompeténcia em se diagnosticar e propor solucdes para o
desenvolvimento das cidades., e parte deste sintoma estd intimamente relacionado com a
negligéncia dos planejadores urbanos com as escalas de observacdo das dinamicas e
organizacdo da cidade.

Jan Gehl (2010), nos trouxe em sintese de forma simples e objetiva a descri¢do do que
seria o trabalho do urbanismo e do planejamento urbano com uma leitura realista € a0 mesmo

tempo completa em trés niveis de escala diferentes:



* A Grande escala é tratamento dado a cidade, abrangendo bairros, funcdes e
instalacdes de trafego. E a cidade vista de cima e a distdncia, de uma perspectiva
aérea.

* Escala média, entdo, € a escala do desenvolvimento, que descreve como partes
individuais ou bairros da cidade devem ser projetados; e, ainda, como sdao
organizados os edificios e os espaco publicos. E o planejamento urbano visto da
perspectiva de um voo de helicoptero a baixa altitude.

e Por ultimo, mas ndo menos importante, vem a escala pequena, a paisagem
humana. E a cidade experimentada pelas pessoas que a utilizam ao nivel dos olhos.
Aqui ndo interessa as grandes linhas da cidade ou a espetacular implantagdo dos
edificios, mas a qualidade de paisagem humana tal como percebida por aqueles
que caminham ou por aqueles que permanecem na cidade. Aqui se trabalha com

uma arquitetura a 5 km/h.

A crenca de que a solugdo para qualidade de vida nas cidades se centraria somente em
planos de grande escala levando consigo uma imensa quantidade de investimentos publicos,
com um destaque especial para a resolucao do problema do transito, foi alimentada, segundo
Montaner e Muxi (2014, apud MACEDO, ALMEIDA, 2015), por uma prética urbanistica
tecnocritica onde a dimensdo publica ficou marcada pelo predominio da especulagdo
imobilidria e o objetivo do bem comum contaminado pelas exigéncias de um mercantilismo
predador dos espacos urbanos.

Neste contesto, Najan (1995) apontou dois grandes fluxos de pensamento na
implementac¢do de politicas: top-down, conceito em considera as decisdes como atos de ordem
politica e autoritiria de forma a hierarquica de ‘“cima para baixo” e, em contraposi¢do, o
botton-up, modelo conceitual onde as decisdes se referem a uma abordagem considerando a
complexidade [dos atores, dos beneficidrios] do processo de implementacdo de cada politica,
uma ideia de implementacao “de baixo para cima”.

Segundo Freire (2009), os modelos tradicionais de planejamento se centraram nas partes
tangiveis da cidade, representados pela arquitetura e infraestruturas “duras” em quanto o
modelo emergente ou botton-up surgiu de modo auto-organizado como consequéncia da
interacdo e colaboragdo de pessoas de forma autdnoma com solucdes de pequena escala e de

impacto mais ripido e direto no dia-a-dia das pessoas. A emergéncia desta abordagem sobre o



tecido urbano trouxe uma nova perspectiva para o planejamento da cidade, passando a ganhar

importancia dentro das politicas publicas para o espago urbano.

3.3. URBANISMO TATICO: UMA NOVA CULTURA URBANA

A preocupacgdo por parte do poder publico em promover reformas urbanas de grande
escala nem sempre podem garantir, a médio e longo prazo, que tais investimentos tenham um
retorno substancial garantido para as cidades. A mudanca de paradigma para um planejamento
baseado em solugdes botton-up, como colocou Mike Lydon, em sua publicacdo Tactical
Urbanism: Short Term Action - Long Term Change, come¢am com agdes na rua, na quadra ou
na escala da edificacdo. Segundo Lydon, essas acdes podem ser conhecidas como “urbanismo
de guerrilha”, “Urbanismo pop-up”, “reparacdo da cidade”, “Urbanismo DIY”, “Handmade
Urbanism”, “Urbanismo emergente” ou simplesmente taticas urbanas e essa abordagem pode
apresentar cinco caracteristicas:

* Uma abordagem deliberada e gradual para provocar mudangas;

* Construcao de solugdes locais para os desafios do planejamento do lugar;

* Compromisso com curto prazo e expectativas realistas;

* Baixo risco e com possibilidade de recompensas maiores;

* Desenvolvimento do capital social entre os cidaddos com o fortalecimento da

identidade local

* Desenvolvimento da capacidade organizacional entre Instituicdes publicas-

privadas, sem fins lucrativos e Constituintes.

Urbanismo titico € uma abordagem centrada na participagdo social que procura se
relacionar com a cidade ao nivel das pessoas buscando solucionar seus problemas de forma
experimental. Ele difere dos processos tradicionais pelo qual passam as mudangas nas cidades
na medida em que “permitem a uma série de atores locais experimentarem novas titicas e
novos conceitos buscando melhorias em pequena escala antes de assumir grandes
compromissos politicos ou financeiros” (AMANDA; ANDRE, 2012), podendo assim ser

caracterizado como uma pratica botton-up.

4. DB - DESIGN-BUILD



Atualmente podemos situar o processo de design-build em duas grandes areas de atuagao:
na inddstria da construgdo civil e como proposta pedagdgica para formagdo profissional.
Apesar da primeira das areas citadas nao fazerem parte deste estudo farei uma breve descricao
para entdo entrarmos na proposta pedagdgica do Design-Build.

Na industria de constru¢cdo civil o processo do DB surgiu como uma modalidade
alternativa de neg6cio com a vantagem da reducdo de custos de projeto de até 6% em relacdo
a contratacdes padrao e reducdo de tempo de constru¢ao em até 12% com relagdo ao padrdo
de mercado para constru¢do (Konchar, 1997). O ponto principal de distincdo em relagdo ao
processo tradicional de construcdo civil se da pelo fato do construtor ser também o autor dos
projetos de arquitetura e complementares, além de também fazer o processo de legalizacdo do
empreendimento. Esse modelo de negdcio reduz ndo s os custos com projeto e constru¢cao
mas também reduz os riscos de erros de projeto ou erros no canteiro de obra, visto que a
construgdo € assistida pelos seus planejadores, geralmente em equipes que se compdem de

arquitetos e engenheiros, em geral, todos com experi€ncia em projetos e construgao.

4.1. DESIGN BUILD COMO EXPERIENCIA DE APRENDIZADO

Hoje, existem diversos programas e escolas de design-build (desenho e construgdo)
com formato pedagdgico, estrutura, foco e inten¢des variados, de forma que descrever com
fidelidade esta metodologia ndo é uma tarefa tdo simples. Inicialmente veremos um breve
historico sobre o design-build, para podemos adentrar em seguida no cerne da metodologia e
em uma breve descri¢do de casos que deram forma e contetido para o que chamamos hoje de
design-build.

Podemos dizer que um dos programas educacionais embriondrios para o
desenvolvimento desta pratica nos leva ao século XIX na Inglaterra, com John Ruskin.
Ruskin que envolveu seus alunos em um projeto social de constru¢cdo de uma estrada ligando
Ferry Hinksey ao sudoeste de Oxford através de um pantano (Canirazo, 2012). Ja no século
XX, durante a Republica de Weimar, na Alemanha, Walter Gropius, a frente da Bauahus,
restabeleceu a relacdo critica entre o designer € a construcdo: os materiais de construgao, as
técnicas construtivas, os processos de fabricacdo e as restricoes da interface desenho-

constru¢do no projeto foram incorporados a formagdo e a sala de aula. Em certo sentido, a



Bauhaus foi a primeira escola com um programa de Design-Build do século XX (LONMAN,
2010).

Mais tarde, nos anos 60, um grande nimero de programas de design-build se
iniciaram como reflexo de um choque de ideologias e em contraposi¢do a um esteticismo
historicista, protagonizado pelas belas artes, com projetos com enfoque na responsabilidade
social (CANIRAZO, 2010). Desde 1967, Yale Building Project leva estudantes de primeiro
ano de arquitetura a participar do processo de desenho e construcdo de edificacdes para
comunidades locais. A iniciativa faz parte do programa de graduacao na escola de arquitetura
da Yale University, originado em meio a intenso debate sobre ativismo social nos anos 60 —
este programa t€m se mostrado eficiente na formacgao de arquitetos nos estados unidos desde
entdo.

Nos anos 90, os programas de design-build se expandiram, provavelmente, em
resposta a um ensino de arquitetura carregado de teoria e ao historicismo estilistico dos anos
80 (CANIRAZO, 2010), e esse movimento deu origem a alguns programas fundamentais no
estabelecimento do design-build definitivamente como metodologia. Um exemplo é o Rural
Studio Program, programa de design-build ligado a Universidade de Auburn, no Alabama,
que oferece aos estudantes experiéncia pritica na construcdo de casas e equipamentos
comunitarios a comunidades carentes através do design-build e ainda incorpora conceitos de

reciclagem, reutilizacio e reuso na arquitetura e construgao.

4.2. METODOLOGIA

Atualmente, € possivel encontrar programas educacionais baseados em pratica e
experiéncia construtiva em escolas de arquitetura e em centros independentes pelo mundo,
nao sendo, necessariamente, considerados como design-build. Apesar das variadas formas de
aplicacdo, organizacdo e metodologia é possivel identificar alguns pontos chave na estrutura
formal do processo do design-build como o processo como foco, o estudo em escalas por
maquetes e ferramentas de desenho, o aprendizado no uso de ferramentas e tecnologias, a
reflexdo sobre o modo de fazer e o conceito de pensar com as maos.

Podemos destacar também que a cada programa precede aspectos e intencionalidades e
seu resultado pode variar em fun¢do de uma série de condicionantes como o objeto do
processo, o nivel experiéncia dos alunos, os prazos para realizacdo do trabalho, o local do

projeto ou até o orcamento da iniciativa. Sendo assim, os resultados obtidos por cada solugao



ou iniciativa, considerando suas escalas, podem variar, mesmo que 0s processos internos pelo
qual passam os alunos [e esse € um dos pontos mais importantes desta metodologia] sejam
semelhantes. Em termos simples podemos dizer que os alunos passam por todas a etapas de
uma construg¢do real: analise do local, estudo preliminar, concep¢do e projeto, or¢amento,
planejamento da constru¢do, técnica construtivas, materiais, construcdo e avaliacao as-built'-
tudo em um Unico processo imersivo e, na maioria dos casos, colaborativo, ja que, em geral,
cada programa ou curso possui um objeto de trabalho por turma ou grupo de alunos.

O design-build se estabeleceu como uma ferramenta de aprendizado alternativa onde
o canteiro de obra e o atelier de desenho se complementam como parte do processo. O
exercicio de aprender fazendo com as proprias maos introduz dimensdes na concep¢dao do
design que fogem as restri¢des da simples representacao bidimensional ou tridimensional do
estudo e do projeto, transformando o ato de projetar em uma experiéncia mais eficiente e
integral. O elemento construtivo incorporado ao processo de design e, a0 mesmo tempo, em
ambiente coletivo de colaboracdo, promove uma verdadeira transformacao na concep¢ao € no
modo de se pensar, trazendo uma perspectiva humanizada, cidada e eficaz no resultado final
do objeto, seja ele a cidade, um espaco ou um objeto qualquer. Ao longo da descricdo da
experiéncia, objeto deste artigo, teremos a oportunidade de ver na pratica os conceitos aqui

apresentados.

5. ATELIERVIVO

O Ateliervivo nasceu a partir da inquietacdo de alguns arquitetos-cidaddos interessados
em quebrar a fronteira do seu modus operandi profissional e proporcionar experiéncias de
aprendizado de forma pratica, aplicada e colaborativa. Ap6s um encontro em janeiro de 2015,
surgiram as ideias iniciais sobre planos de acdo e, mesmo que de forma desinteressada, o
encontro deu o ponto de partida para o Coletivo.

O Ateliervivo foi formado, inicialmente, por Mike Philips, Lula Marcondes e Natan
Nigro.

Philips € arquiteto graduado pela universidade de Perth na Austrdlia, mesmo lugar
onde desenvolveu sua dissertacdo de mestrado: Working with Amateurs em 2011. A pesquisa
tratou dos processos de construcao com amadores e solucdes para sua eficiéncia, baseado em

suas experiéncias na pratica de design-build na India, Australia e Estados Unidos.
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Marcondes € arquiteto e artista plastico formado pela Universidade Federal de
Pernambuco, socio fundador do escritério O Norte — Oficina de Criacdo, onde desenvolveu o
programa Brasil Studio (uma colaboracdo com a arquiteta Megan Walsh) além de ter
trabalhado nos Estados Unidos com Michael Reynolds no programa Earthship Biotecture.

Nigro € arquiteto graduado pela Universidade Catolica de Pernambuco, até entdo
atuando como colaborador na coordenacao das atividades.

Com a primeira experiéncia de projeto realizada e tendo um resultado exitoso,
juntaram-se ao coletivo Bruno Lima, Chico Rocha e Rachael Carter, além do O Norte, como
institui¢do apoiadora.

A metodologia do design-build foi apresentada aos membros do coletivo como
ferramenta de projetos e sua aplicacdo ocorreu de forma adaptativa e experimental. Os
primeiros resultados apresentados, incluindo a experiéncia aqui descrita, mostraram que essa
dindmica funcionou bem e que a aplicabilidade do design-build nestas condi¢des tinha uma
boa expectativa de resultados positivos na formacao dos estudantes. Apesar de nem todos os
componentes terem tido oportunidade da experiéncia pratica com esse tipo de metodologia de
trabalho, a natureza do coletivo, sua forma de organizacao e as habilidades dos envolvidos se
converteram em uma dinadmica de boa qualidade e equilibrada funcionalmente.

O amadurecimento rapido do trabalho desenvolvido pelo Ateliervivo
contribuiu decisivamente para seu estabelecimento definitivo. A experiéncia inicial serviu de
base para o fortalecimento dessa pratica em Pernambuco, despertando a atenc¢do da midia
local e o interesse das pessoas em busca de praticas hands-on. De junho de 2015 até hoje o
Ateliervivo produziu trés workshops de impacto, foi convidado a participar de trés palestras e
foi convidado para participar de workshops como facilitador em processos de prototipagem
como o Workshop Internacional Urban Labs e o Workshop Internacional de Prototipagem

Urbana, ambos desenvolvidos pelo INCITI/UFPE.

5.1. UMA EXPERIENCIA EM OLINDA

A primeira experiéncia pratica do Ateliervivo como um programa em design-build foi
iniciada na cidade de Olinda em Junho de 2015 na Rua Bispo Coutinho de Baixo, com o
workshop “Alto da Sé 20157, por meio de uma intervencdo que durou duas semanas com
aplicacdo do conceito de urbanismo tatico onde foram construidas pequenas intervengdes

urbanas. As probleméticas do lugar serviram de combustivel para que os mais de 15
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participantes se debrugassem sobre o local para encontrar solugdes simples e rapidas de
melhoramento e ressignificacdo do aspecto do lugar pelos moradores. A experiéncia foi
apresentada de forma estruturada em quatro topicos de forma a contextualizar o relato com

enfoques diferentes.

5.2. PREAMBULO

Todo projeto de workshop, possui uma fase de pré-producdo e nado seria diferente com o
Aterliervivo Design-Build 2015. As primeiras linhas para a organiza¢dao do projeto foram
tracadas em Janeiro de 2015, quando, em uma reunido em Olinda, as inten¢gdes sobre o projeto
foram postas, tendo em vista que, até entdo ndo existia um coletivo formado mas sim um
desejo compartilhado por todos os envolvidos. Cada um trouxe um pouco de suas
expectativas pessoais e apresentou que habilidades poderiam contribuir para o coletivo e para
o projeto em si. A partir do primeiro encontro e das primeiras interacdes, foram elencados
alguns questionamentos acerca do que deveria englobar o projeto, qual a escala de trabalho
seria viavel e desejavel para uma primeira experi€ncia e qual local teria condi¢des estruturais
para a realiza¢do do mesmo.

O primeiro desenho do projeto comecou a ser construido em uma sugestdo de Lula
Marcondes, recém empossado professor titular no curso de arquitetura e urbanismo da
Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap), em uma colaboragdo em um curso de
extensdo desta faculdade de arquitetura. A proposta era a constru¢do de um equipamento
comunitario dentro do campus da universidade. O workshop teria uma infraestrutura de apoio
adequada, orcamento financiado pela universidade e pela receita das inscri¢des; também tinha
um objeto bem definido para constru¢do - no caso, um gazebo na &area de lazer da
universidade - e um publico especifico: estudantes universitarios das faculdades de arquitetura
e engenharia da Unicap. Porém, depois de trés meses de conversas, ndo foi possivel organizar
a documenta¢do necessaria para se firmar o convénio e decidiu-se provisoriamente deixar o
plano para uma outra oportunidade.

Devido ao fator tempo, pois o prazo para a realizagdo do projeto ja estava no limite, foi
decidido rever as prioridades e uma nova oportunidade foi vislumbrada. Lula, com sua
experiéncia prévia de morar no Sitio Histoérico de Olinda, propds uma interven¢do na Rua

Bispo Coutinho de Baixo, uma rua de trifego de pessoas e bicicleta com um pequeno
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panorama de problemas urbanos comuns em cidades brasileiras: pichacdes, falta de

iluminacao, degradacdo, uso de drogas e com pessoas a utilizando como banheiro publico.

5.3. RUA BISPO COUTINHO DE BAIXO

A rua fica em uma das regides mais visitadas por turistas no Estado de Pernambuco, o
Alto da Sé de Olinda. No entorno ha residéncias, escolas, museu, igrejas, restaurantes, bares,
ateliés e galerias de arte e até um estacionamento publico dedicado a moradores e ao turismo.
Durante o dia a rua possui considerdvel movimentacdo de turistas e moradores pois ela serve
de atalho para quem deseja ir de uma regiao para outra do SHO fazendo liga¢do entre Bonfim,
Carmo, Amparo e Amaro Branco. A noite, no entanto, ela ¢ majoritariamente evitada por ser

considerada escura e insegura, por ocorrerem assaltos e furtos a residéncias e também por ser

frequentada por usudarios de drogas.
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Font: Acervo pesoai —‘Legend: 01/Catedral da Sé de Oida, 02/Praga da é‘ dé Olinda, 03/Museu de Arte
Sacra de Pernambuco, 04/Escolas, 05/Terreiro de Pai Edu, 06/Estacionamento publico e em destaque em

vermelho a Rua Bispo Coutinho de Baixo.

Entre os problemas apontados por moradores, estdo a utilizacdo inapropriada da rua
como banheiro publico por transeuntes e trabalhadores que vivem do comércio informal na
area da Sé, considerados mais antigo e persistentes e que geram constrangimento e

insatisfacdo por moradores e por quem passa no local.

5.4. PROPOSTA DO WORKSHOP
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Tendo em vista a mudanca de local do workshop e uma mudanga de objeto de
trabalho, houve a necessidade de reavaliar as condi¢des de implementagao da atividade. Com
um publico alvo incerto, financiamento exclusivamente pelas inscri¢des e auséncia de uma
instituicdo de apoio, foi necessério reavaliar o plano de acdo de forma a englobar as novas
condi¢Oes: uma abordagem eficiente e relevante com uma intervencdo impactante e duradoura
em um espaco publico com caracteristica muito especificas. O urbanismo tatico foi o tema
que melhor se enquadrava nestas condic¢des: viabilidade de realizacdo com orcamento baixo,
projeto com enfoque comunitirio € o espaco publico como objeto de trabalho; por estas
razoes, foi selecionado para conceituar a iniciativa.

Em primeiro lugar, foram avaliadas as condi¢des de se organizar um workshop com
este formato no local, entdo a partir de duas visitas com intuito de:

e Constatar, através de levantamento fotografico, os problemas que haviam sido
identificados previamente e fazer o primeiro contato com os moradores locais para
apresentar as inten¢des com o workshop

*  Em um segundo momento, conversar com moradores sobre os possiveis locais de
instalacdo da infraestrutura do workshop: ateli€ de estudos e sala multiuso, oficina
de marcenaria, oficina de serralharia, almoxarifado, refeitério e copa.

Depois de alguns didlogos, uma das moradoras cedeu sua casa para que fosse instalada
toda a infraestrutura necessaria, e outros moradores demonstraram interesse em participar do
processo e apoiar com o que lhes fosse possivel. A proxima tarefa foi delimitar o trecho de
intervencdo do workshop, de forma a dar condi¢des de se ter liberdade de proposicdo e de
acdo, observando a existéncia de elementos espaciais que representassem desafios e
potencialidades para o grupo e que, ao mesmo tempo, evitassem dispersdo do objetivo do

workshop.

Figura 02 — Mapa de Locagdo
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Fonte: Acervo pessoal — Legenda: Ol/Praca da Sé de Olinda, 02/Museu de Arte Sacra de Pernambuco,
03/Observatdrio da Sé, 04/Escadaria do Observatério, 05/Escadaria da Travessa da Bertioga, 06/Acesso Ladeira
da Misericordia, 07/Acesso Ladeira da Sé, 08/Casa Sede do Workshop, 09/Escola Waldorf Infantil e em
destaque em vermelho o trecho da rua delimitando a area de intervencao.

Com base nestes critérios, foi delimitado o trecho entre a Ladeira da misericordia e a
escadaria proxima ao Observatorio da Sé, trecho com circulagdo de pessoas consideravel,
onde se localizava area critica em relacdo a uso de drogas, uso inapropriado de banheiro
publico e falta de iluminag@o ptblica como problemas em potencial. Alguns dos aspectos
levantados como potencialidade foram as escadarias do Observatério da Sé e Travessa da
Bertiogas como espacos de ligacdo e acesso e o trecho de arborizado entre a Ladeira da
Misericordia e a Escadaria da Travessa da Bertioga. Neste ponto, vale ressaltar que o
questionamento sobre o limite de intervencao também foi levado para discussdo com o grupo
durante o processo de diagnostico a fim de que se evitasse o efeito delimitador de uma
decisdo previamente tomada pela equipe de conducdo antes do processo - 0o que poderia se

caracterizar como interferéncia direta sobre o resultado do processo.

54.1. METODO ATELIERVIVO: PROGRAMACAO E APLICACAO

O cronograma de atividade foi organizado em uma programacdo com um total de 80
horas distribuidas em duas semanas: de segunda a sexta das 9h as 13h e reinicio das
atividades de 14h as 18h, com parada para o almoco de 1h. Para promover uma experiéncia
imersiva e mais intensa, ji4 que um dos pontos mais importantes de todo o processo €
justamente promover o trabalho em equipe, os horarios de refeicdo foram feitos na sede do
workshop, para que o grupo pudesse aproveitar o tempo de almoco interagindo em um

momento de descontracdo. Cada dia se iniciou com uma conversa em roda para a leitura da
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programacdo do dia e levantamento de duvidas; ao final do dia havia uma nova roda para
balanco de producdo, alinhamento das equipes e debate sobre o processo.

A distribuicdo das atividades foi pensada dividindo o workshop em dois blocos de
atividades, o primeiro durante a primeira semana com atividades de projeto e a segunda
semana com as praticas hands-on. O primeiro bloco foi dividido entre: visita de
reconhecimento; diagndstico do lugar com base em uma analise SWOT; consulta a
moradores; desenvolvimento de propostas; balango, triagem e avaliacdo das propostas e
apresentacdo aos moradores. O segundo bloco dividido em: Limpeza do canteiro de obras,
Levantamento e compra de materiais, Construcao[Avaliacdo, Adaptacdo e redesenho],

Finalizacdo e encerramento.

5.4.2. INSCRICAO, SELECAO E DIVULGACAO

As inscri¢des foram feitas via e-mail, através de um questiondrio com solicitagdo de
informacdes pessoais e dois questionamentos: “Quais sdo suas experiéncias prévias com
praticas hands-on e que habilidades vocé possui que podem contribuir com o processo?”. A
ideia foi ter um panorama do nivel de capacitacio do grupo para que os facilitadores se
preparassem para um processo de conducdo sensivel aos niveis de habilidade de cada
participante e que todos pudessem desfrutar do processo como uma experiéncia
enriquecedora.

Para viabilizar o projeto, foi cobrado uma taxa de R$650,00 por participante, e toda a
receita foi convertida na aquisi¢cdo de material de desenho, ferramentas de trabalho, material
de constru¢do, custeio dos fretes e alimentacdo da equipe do projeto. Ao todo se inscreveram
17 pessoas com perfil majoritariamente de estudantes de arquitetura e urbanismo, com
excecdo de um estudante de artes plasticas; as idades variaram entre 18 e 42 anos. A
divulgacdo do workshop se deu principalmente por meio digital através de redes sociais com
postagens patrocinadas, mas também foram feitas algumas visitas a faculdades de arquitetura
e urbanismo, além de cartazes terem sido distribuidos em locais publicos e de grande

circulagao de pessoas.

5.5. O PROCESSO: DESIGN, BUILD, DESIGN, BUILD...
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As seguir, faz-se um relato simplificado do workshop de modo cronolégico e com o
objetivo de descrever as atividades no dia-a-dia da experiéncia e facilitar a compreensdo da
dindmica da metodologia do design-build aplicada no espaco publico e que tenha como tema
o urbanismo tatico. As intervengdes feitas durante o workshop serdo listadas e descritas no

capitulo subsequente.

5.5.1. DIA 01: A manha foi o momento de apresentacdo da equipe do projeto e do
grupo de trabalho, conducdo de aquecimento corporal rapido e uma caminhada
no trecho de interven¢do para levantamento das primeiras impressoes pelo grupo,
com o minimo de intervencdo dos facilitadores (Ver Apéndice A: Figura O1).
Apbs o almoco, foi iniciado o trabalho da andlise SWOT, o grupo foi dividido
em quatro equipes, cada uma responsavel por um dos aspectos da andlise. ApOs
um rodizio cada grupo teve a oportunidade de levantar os pontos que
consideravam pertinentes em casa aspecto e ao final do dia o resultado foi
resumido na constru¢do de um mapa com os pontos levantados (Ver Apéndice A:

Figura 02).

5.5.2. DIA 02: Com a andlise SWOT realizada, o Mastersplan foi construido e a
intervencdo como um todo foi batizada de Caminho do Bosque . Com base nestas
informacdes as quarto dreas de intervenc¢do identificadas no diagndstico: Bosque
Encantado, Largo da Amizade, Escola e Portal da Sé, foram definidas e as
propostas foram aprofundadas (Ver Apéndice A: Figura 03). A tarde, a evolucdo
dos estudos foram apresentadas a alguns moradores e suas préprias observacoes
foram relatadas. Praticamente tudo que foi levantado como problemas no
diagnostico se espelhava nas queixas dos moradores. Durante a tarde, foi
programada uma primeira atividade com desenhos ripidos e proposicoes de

intervencao chamada Chuva de ideias.

5.5.3. DIA 03: Pela manha foi programada uma nova caminhada na area de
intervencdo com o intuito de se fazer uma observacdo direcionada com base no
diagnostico e Masterplan. A ideia era despertar a compreensdo dos aspectos
especificos de cada lugar e seguir com o desenvolvimento das ideias para cada

local de intervengdo. A tarde o grupo foi dividido em quarto equipes, cada uma
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responsavel por uma é4rea de intervencdo para desenvolver os estudos iniciados

no Segundo dia (Ver Apéndice A: Figura 04).

5.5.4. DIA 04: Pela manha se deu continuidade a constru¢do das propostas de
intervencdo, e o trabalho dos facilitadores foi conduzir o processo instigando os
alunos a pensarem em suas solu¢des de forma rapida e eficaz, considerando:
materiais, técnicas construtivas, tempo de construcdo, escala de intervencao e
viabilidade financeira. Para a tarde, foi programada uma apresentacdo prévia das
propostas de cada grupo de trabalho para todo o grupo e foi feito um balango das
propostas sobre problemas e potencialidades considerando sua construc¢do (Ver

Apéndice A: Figura 05).

5.5.5. DIA 05: O quinto e ultimo dia da primeira etapa do workshop comecou com o
ajuste das propostas de intervencao, depois das consideracdes levantadas no final
do quarto dia. No inicio da tarde as propostas, desenhos e maquetes foram
finalizados e foi programada uma apresentacdo para os moradores (Ver Apéndice
A: Figura 06 e 07). A partir da apresentacdo se seguiu debate de avaliacdo sobre
eficicia e ou problemas sobre cada proposta como por exemplo a ideia de se
instalar um mictdrio no trecho do Portal da Sé para melhorar o problema do mau
cheiro no local, tendo em vista de que, na avaliacdo do grupo, seria dificil propor
uma interven¢do que fosse capaz de reverter o habito das pessoas de fazerem

necessidades no local.

5.5.6. DIA 06: O primeiro dia da segunda etapa do workshop, etapa de construgdo,
foi planejado com trés momentos: divisdo das equipes de trabalho por
intervencdo, limpeza do canteiro de obras (Ver Apéndice A: Figura 08),
levantamento de materiais e ferramentas necessarias para cada interven¢do. Cada
grupo teve a responsabilidade de idealizar seu processo construtivo planejando as
etapas, levantando o material necessario e considerando o cronograma das tarefas

e o tempo disponivel para se chegar ao objetivo final.

5.5.7. DIA 07: O sétimo dia foi o primeiro com acao hands-on na prética, as equipes

se dividiram em tarefas de pintura de paredes e pisos, trabalhos com serralharia,
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compra de materiais e producdo dos moldes para esténcil e ao final do dia

avaliacdo da produc¢do do dia e levantamento dos trabalhos para o préximo dia.

5.5.8. DIA 08: O oitavo dia de intervencdo seguiu a programac¢ao de constru¢do com
serralharia, pintura e também reavaliacdo da interven¢do do trecho da escola, de
forma a se adequar a solugdo pensada ao tempo e materiais disponiveis (Ver
Apéndice A: Figura 09). Foi feito um levantamento dos facilitadores sobre em
que estagio estavam todas as intervengdes e foi constatado que nao seria possivel
finalizar tudo até o fim do décimo dia. Foi feita uma assembleia sobre a

continuidade dos trabalhos por mais um dia, aprovada por unanimidade.

5.5.9. DIA 09: O trabalho seguiu com foco na interven¢ao do Bosque Encantado,
onde foram produzidos totens com barrotes rolicos pintados para marcac¢do do
percurso e no Portal da Sé, onde foram realizadas pintura nas paredes, grafismos
com esténcil, instalagdo de uma calha para servir de mictério (Ver Apéndice A:
Figura 10). A construcdo de um portal para a rua na entrada da ladeira da
misericordia também foi iniciada, além da construcdo de uma placa de

sinalizacdo para o Largo da Amizade.

5.5.10.DIA 10: No décimo dia os totens foram instalados ao longo do Bosque
encantado, os ultimos detalhes do Portal da Sé foram finalizados, a intervencao
na escola foi finalizada com uma instalacio artistica com materiais reciclados, a
escadaria do Largo da Amizade foi pintada com grafismos (Ver Apéndice A:
Figura 11) e lixeiras foram instaladas ao longo de um pequeno trecho da rua,

solicitagdo feita pelos moradores.

5.5.11. DIA 11: Ultimo dia de interveng¢do, foram construidos um banco e finalizada a
constru¢do da placa de sinalizacdo para instalar na escadaria do Largo da
Amizade (Ver Apéndice A: Figura 12). Também ficou para o ultimo dia a

instalacdo do portal e dos dois dltimos totens do caminho do bosque.

6. RESULTADO DAS INTERVENCOES
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As intervencdes que resultaram do workshop, foram construidas a partir de principios
de design colaborativo, abordagem sistémica da realidade local, do olhar dos moradores e da
avaliacdo exaustiva do lugar, aspectos que podem ser encontrados na metodologia do design-
build e no urbanismo téatico. Estas intervencdes serdo descritas sucintamente a seguir com o
objetivo de exemplificar como solugdes tdo simples e rdpidas podem ser eficazes na
transformagdes do espaco publico e, consequentemente, na melhoria da qualidade de vida dos

moradores.

6.1. BOSQUE ENCANTADO

Este trecho da rua possui caracteristicas de uma trilha pela presenca intensa de
vegetacdo arborea e se encontrar ao longo de uma encosta coberta por vegetacdo, elementos
que promovem distanciamento fisico em relacdo a movimentacdo da area turistica da Sé de
Olinda. A ideia das intervengdes nesta area foi de promover o carater de passagem por meio
de totens que marcariam o trecho da rua além da instalacdo de um portal no inicio da “trilha”
na Ladeira da Misericordia. Esse trecho € bastante utilizado por moradores como atalho em

direcdo a Praca da Sé (Ver Apéndice A: Figura 13).

6.2. LARGO DA AMIZADE

O Largo da Amizade € uma area que envolve a escadaria da travessa da Bertioga e o
trecho da propria travessa - o nome foi dado devido ao habito dos moradores de se sentarem a
frente de suas casas diariamente para conversar e ver o movimento da Rua. Foi observado que
alguns moradores vendem produtos em casa para a complementacdo de suas rendas entdo a
intervencdo no local se concentrou na construcao e instalagdo de uma placa de sinalizagao,
pintura da escadaria com grafismos urbanos e a instalacdo de um banco (Ver Apéndice A:

Figura 14).

6.3. CAMINHO DA ESCOLA

A intervencdo artistica no trecho da Escola Waldorf, tratou de provocar uma mudanga
nos aspectos negativos que foram identificados no diagnéstico. O trecho da rua € o mais

frequentado por usudrios de drogas e assaltantes por se tratar de um ponto distante dos olhos e
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ouvidos do movimento da area da S€ de Olinda, além de ficar situado justamente na entrada
da escola. Para tanto, foram instaladas luminérias, lixeiras, foi feita uma instalacdo artistica

em frente a escola e o piso foi pintado com cores vibrantes (Ver Apéndice A: Figura 15).

6.4. PORTAL DA SE

A area da escadaria do Observatdrio, batizada de Portal da Sé, € um pequeno largo no
trecho mais central da rua, possui areas ajardinadas, piso pavimentado e drenagem, porém a
iluminacdo € precéria e por possuir uma area coberta se tornou o abrigo ideal para quem busca
aliviar necessidades fisiologicas. Como a édrea da Sé € bastante movimentada de turistas os
trabalhadores informais sdo igualmente numerosos e, com a falta de um banheiro publico
gratuito, a situacdo pode ser considerada de dificil complexidade para se resolver. Para
melhora o aspecto do espaco as paredes foram pintadas e foram feitos grafismos em alguns
trechos, uma calha foi instalada no local com maior incidéncia de pessoas urinando, lixeiras
também forma instaladas e uma instalacao artistica com materiais reciclados foi feita em duas
das paredes chamando atenc¢do para as pessoas que urinam no local (Ver Apéndice A: Figura
16).
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada neste artigo demonstra em grande medida o potencial
transformador que o urbanismo tatico e o design-build t€ém quando partilham do mesmo
objetivo na mudanca de paradigma no planejamento das cidades, juntas, elas enriquecem
o debate sobre solucdes rapidas e eficazes para o espaco publico e a0 mesmo tempo
promovem a identidade local.

Com a intervencdo na Rua Bispo Coutinho de Baixo, foi possivel perceber que quando
a populacdo € chamada a responsabilidade de participar desse processo, como ressaltou
Lydon em sua publicagdo Tactical Urbanism: Short Term Action - Long Term Change, ela
¢ enriquecida temos maior garantia de um retorno positivo e duradouro. Metodologias que
levam em conta as realidades locais e que trazem as pessoas para participar do processo,
podem trazer resultados mais proximos das necessidades das pessoas na cidade, e
consequentemente, um espaco publico mais humano.

Uma outra observagdo pertinente com este relato € a importancia de experiéncias
como essas na formacdo de arquitetos e urbanistas, onde conceitos e solugdes estudados
podem ser experienciados na pratica em diversos niveis de interpretacdo. Poder passar
pelo processo consultivo, andlise, estudo e constru¢do de um objeto promove um olhar
mais amplo sobre seu papel perante a sociedade, principalmente sobre a construcdo de
espacos que atendam as demandas da sociedade de forma mais democrética e integral
possivel.

Finalmente, a ideia de que tipo de espaco publico nés desejamos em nossas cidades
deve estar obrigatoriamente associada ao nosso modo de vida, nossa teia de relacdes
sociais, nossas tecnologias e nossos valores éticos e estéticos. O planejamento urbano ndo
pode mais se concentrar exclusivamente nas operagdes urbanas de grande escala, sem que
se considere as realidades locais ao qual essas mudangas podem ser prejudiciais. A busca
por espagos publicos de qualidade na cidade, deve passar por estratégias de acdo que
alimentem as transformag¢des em menor escala e com a participagdo social como elemento

indutor das mudangas.
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APENDICE A

Figura 01: Caminhada na rua com o grupo
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Figura 04: Chuva de Ideias
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Figura 05: Apresentacdo de intervengdes

do o workshop
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Figura 07: Maquete de Estudo
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Figura 08: Sexto dia do Workshop — Inicio da etapa pratica com limpeza dos locais de intervengao
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Figura 09: Pintura do piso no trecho da escola
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Figura 10: Produg@o dos totens
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Figura 11: Pintura da Escadaria do Largo da Amizade
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Figura 12: Placa de Sinaliza¢do do Largo da Amizade
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Figura 13: Interven¢do no Bosque Encantado
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Figura 15: Caminho da Escola
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Fonte: Acervo Ateliervivo

Figura 16: Portal da Sé
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