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1. INTRODUCAO

Aborda-se, em uma acdo extensionista, o tapete de ladrilhos do hall de
entrada de um Casarao de 1878, sede do Museu do Doce. A edificacédo faz parte
do conjunto arquitetonico, de estilo eclético, do entorno da Praca principal do centro
histérico da cidade de Pelotas, com valor cultural reconhecido pelo Instituto do
Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN). Desde 2012, ha um investimento
na producdo de recursos assistivos, como esquemas e maquetes tateis, para a
descricéo da arquitetura deste Casaréo. Para isto, foram empregadas tecnologias
avancadas de representacao e fabricacdo digitais, como o0 escaneamento a laser,
a fotogrametria digital, a impressdo 3D e o corte a laser, de acordo com BORDA
(2017). Este investimento promoveu a aquisicdo de informacdes precisas sobre a
edificacdo, e evidenciou um saber-fazer construtivo controlado por procedimentos
l6gicos, sistematizados pela geometria gréfica. Percebeu-se, por exemplo, que a
volumetria do hall de entrada esta regrada por propor¢des classicas, como as de
raizes e aurea, as quais determinam lugares geométricos tanto para as figuras
decorativas do teto, das paredes e da propria composicdo dos ladrilhos. O
conhecimento, sobre estas conexdes entre as estratégias estéticas e construtivas,
para ser explicitado e compartilhado, exige ser traduzido em uma linguagem
acessivel e motivadora, quica ludica, para ser compreendido e valorizado. Para
TILDEN (1957), existem regras a serem cumpridas para a salvaguarda de um bem
cultural: a interpretacao (1), para desencadear um processo de compreensao (2),
apreciacéo (3) e, por fim, a protecdo natural deste patrimonio (4). A adicao de
ludicidade e interatividade, como estratégia expositiva foi problematizada por
SACCHETTIN (2021), pois embora evitem um comportamento passivo das
pessoas, podem focar na diversao e interferir no processo interpretativo, de
atribuicdo de sentido/significado a obra em si.

Recentemente, 0 Museu passou a contar com um tipo de interface tangivel:
uma mesa que em seu interior tem um sistema (projetor/camera/espelho)
preparado para detectar e reagir (com imagens projetadas e/ou sons) a colocagéo
de objetos sobre o0 seu tampo, de acordo com as especificacoes de PREUSS et al.
(2020). Para o Museu, conforme consideram COSTA et al. (2023), trata-se de um
instrumento de mediac&o tecnoldgica, e/ou tecnologia assistiva, para atividades
individuais ou colaborativas.

A Figura 1 ilustra a fachada principal do Casaréo (A) que leva ao hall, onde
esta o tapete (B), o interior da mesa (C) e a mesa no Museu (D). Neste contexto,
foram estruturados recursos ludicos relativos a interpretacdo dos ladrilhos e
disponibilizados para o uso no ambiente do Museu.
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Figura 1: extéfi-df—-e f]terior do Casaréo 8 (A e B), i\nterior e exterior da mesa
tangivel (C e D). Fonte: autores e COSTA et al. (2023)
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Registra-se aqui um exercicio reflexivo sobre as contribui¢cdes destes recursos
para promover a valoracdo do bem abordado e motivar a interpretacéo dos demais
bens agregados a esta edificacao.

2. METODOLOGIA

A disponibilizagdo dos recursos ludicos relativos ao tapete de ladrilhos
envolveu os seguintes procedimentos: 1) estudo sobre: narrativas ja construidas
sobre o tapete; transformacfes geométricas e procedimentos compositivo s
(simetrias e proporgdes), a partir de SANZ; MORATALLA (1999); interpretacéo do
patriménio, apoiada em Tilden (1957); abordagem ladica, SACCHETTIN (2021); 2)
investigacdo sobre as regras estruturantes do desenho do tapete e de cada um dos
ladrilhos que o compde. Isto incluiu a andlise dos grupos de simetrias e proporcdes;
3) projeto e execucdo dos recursos, envolvendo a apropriacdo de tecnologias de
representacdo e das técnicas para o uso da mesa tangivel como plataforma de
jogo; 4) teste e disponibilizacdo dos recursos por meio de a¢cdes de extensao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Junto a etapa de identificacdo das narrativas sobre o tapete, foi considerada
a andlise iconografica do elemento, como a interpretacao do selo, apoiando-se em
DOMINGUEZ; SANTOS (2017), autores que atribuem a representacdo um sentido
de nobreza e qualificam a nomenclatura de cada figura da composi¢do. Foi
considerado o estudo da técnica de producao do elemento, revisada por HEIDEN
(2023), autor que sugere tirar o complemento “hidraulico” ao ladrilho,
compreendendo que este foi produzido por outra técnica. O ajuste foi realizado para
nao igualar aos demais encontrados nos pisos de calcadas e edificacbes de
Pelotas. Foram identificados outros trés exemplares similares e contemporaneos a
este tapete no Brasil, situados em palacios. A investigacdo sobre as regras
geomeétricas resultou na identificacdo de um jogo de simetrias e propor¢des, em
diferentes escalas, como exemplificado pela Figura 2. O quadrado do selo esta
composto por quatro quadrantes, com 12 tipos de ladrilhos, e como se pode deduzir
da imagem A, existe uma simetria bilateral, na diagonal, entre eles, e um
enquadramento por um friso (simetria de translacdo do ladrilho 11). H4 somente
trés tipos de ladrilhos que completam cada quadrante, todos eles com simetria
bilateral (B). O tapete é dimensionado pela l6gica da aurea reciproca (rebatimento
da metade da diagonal do quadrado para os dois lados), procedimento ilustrado na
imagem (C), reproduzido no todo, a excecdo do selo, percebido pelo paralelismo
das diagonais, como demonstra a imagem (D).
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de ladrilhos do hall do Casarao 8. Fonte: autores

A investigacdo geométrica subsidiou o desenvolvimento de quatro tipos de
recursos ludicos ilustrados na Figura 3: 1) moldes do tipo exemplificado na imagem
A, para acdes com o desenho ou massinha de modelar, fundamentadas em
movimentos de simetria bilateral; 2) um quebra-cabeca com todos os tipos de
ladrilhos para a montagem de todo o tapete (B); 3) um jogo em etapas para ressaltar
os tipos de simetrias na composicdo, para a mesa tangivel, utilizando-se de
representacfes na escala 1:1 do ladrilho (C); 4) um jogo dos 7 erros, com
representacdes nas dimensdes 4cm x 4cm. O processo de producdo envolveu a
apropriacdo, pelas primeiras autoras das tecnologias de representacdo e
fabricacao digitais por corte a laser e do uso da plataforma EDUBA, disponibilizado
por PREUSS et al. (2020), o qual facilita pessoas leigas em programacao gerar
aplicativos para a mesa tangivel. Este processo envolveu também atividades junto
a disciplina Requisitos Curriculares de Extensdo/DAURB/FAURB/UFPel como no
caso da producao das pecas fisicas, as quais depois foram utilizadas como tokens
para a mesa tangivel. A excecdo dos moldes (A), todos os jogos foram testados em
acOes extensionistas no ambiente do Museu, entretanto, mesmo que a equipe
produtora tenha sido motivada com a reacéo positiva dos visitantes, os dados de
uso ainda estdo em fase de andlise.
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Figura 3: molde do ladrilho em acrilico (A), quebra-cabeca (B), jogo de simetrias
de plano e dos sete erros, respectivamente, na mesa tangivel (C e D). Fonte:
autores

Deve-se registrar questdes e parametros que estdo sendo observados nas
analises das potencialidades e fragilidades dos recursos: sustentabilidade na
manutencdo dos jogos, tanto em sua materialidade (higiene e durabilidade das
pecas) como na garantia de funcionamento da mesa tangivel; local adequado para
a disponibilizacdo no espaco do Museu; custos de reproducao; efetividade na
provocacdo da interpretacdo deste bem integrado para desencadear o afeto
necessario para atribuicdo do sentido de preservacdo; compreensao dos tempos
de visitacao para o uso; entendimento do grau de autonomia do visitante para o uso
de cada tipo de jogo; identificacdo do tipo de publico e momento apropriado para
cada jogo.
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E possivel exemplificar a problematizacdo que a equipe realizou até o
momento com as experimentacdes do jogo do quebra cabeca: disponibilizagcéo do
todo ou apenas de um quadrante do tapete; com ou sem imagem de referéncia;
visualizagao direta do tapete ou em outro ambiente do Museu.

4. CONCLUSOES

O estudo apresentou o desenvolvimento de recursos, de caréater ludico, que
buscam provocar um olhar atento para a interpretacédo de um tapete de ladrilhos de
uma edificacdo de interesse cultural para explicitar conhecimentos geométricos
basicos que fundamentam a producéo de arte e arquitetura. O estudo exigiu a
apropriacdo tecnoldgica para a producdo dos recursos comunicacionais, de sua
aplicacdo e da apreensdo da indivisibilidade entre a materialidade e a
imaterialidade do referido bem cultural.
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