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Fonte: banco de imagens Canva

“A arquitetura tem que refletir 0 momento que a gente vive,

que é voltado para a comunicagéo e relacionamento com tecnologias.

E existem diversas maneiras de fazer uma arquitetura interativa.

A tecnologia esté implicita em diversas disciplinas e isso muda a nossa
rotina e a nossa maneira de ver a vida. Ndo tem mais volta.

A arquitetura serd cada vez mais hibrida e misturada com as tecnologias.”

- Guto Requena
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JUSTIFICATIVA

O acelerado desenvolvimento tecnoldgico
possibilitou o surgimento de novas ferramentas.
Estamos vivendo a chamada “Era da Conexao”
(WEINBERGER, 2003 citado por LEMQOS, 2005),
em que as tecnologias da comunicacao e a Inter-
net fazem parte e influenciam a vida em sociedade
de maneiraintensa. Entre essas ferramentas estao
as midias sociais, que tém se tornado um elemento
central da cultura contemporanea. Tal desenvolvi-
mento também exerce sua influéncia sobre a pro-
ducao arquitetoénica, seja direta ou indiretamente,
tornando-se um elemento critico do design urba-
no, atingindo areas da arquitetura que vao desde
o desenvolvimento do projeto, sua execucao e
utilizacdo do espaco, explorando novas possibili-
dades, especialmente através da incorporacao de
técnicas e tecnologias de outras disciplinas.

Com a popularizacdo dos smartphones e
da internet na década de 80 e com o desenvol-
vimento das redes de acesso a internet sem fio,
surge uma nova fase da sociedade da informacao,
com o rapido aumento das expectativas estéticas
e sociais. Trata-se de transformacodes nas praticas
coletivas, navivénciado espaco urbano e naforma
de produzir e consumir informacdo. A cibercultura
desenvolve-se de forma onipresente, fazendo com
gue nao seja mais o usudrio que se desloque até a
rede, mas a rede que passa a envolver os usuarios
e 0s objetos numa conexao generalizada (LEMOS,
2002).

As tecnologias digitais, e as inovadoras for-
mas de conexdo sem fio, criam novas praticas e
usos flexiveis do espaco urbano, enquanto as tec-
nologias de midia auxiliam no interesse em modifi-
car ou melhorar os processos de comunicacado en-
tre as pessoas. A cidade contemporanea torna-se,
cada vez mais, uma cidade da mobilidade, entre
espaco fisico e ciberespaco, onde as tecnologias
moveis passam a fazer parte de suas paisagens
(FURTADO, 2002; PUGLISI, 1999; HORAN, 2000,
citado por LEMOS, 2005). A “Era da conexao”
relaciona assim tecnologia digital, comunicacao,
massa, multidao, mobilidade g, claro, conexao.

Laryssa Tarachuky explica em sua tese de
doutorado - “Framework conceitual para apoiar a
formulacdo de estratégias de design de interacdo
urbana envolvendo o uso de recursos de midia lo-
cativa digital™- que uma série de implicacdes nas
formas de representacdo e comunicacido nos es-
pacos da cidade péde ser observada: a ampliacdo
da infraestrutura de rede somada a miniaturiza-
cao dos dispositivos de midia mével viabilizaram
0 acesso remoto e em mobilidade da informacao
sobre a coisa urbana e as tecnologias da web 2.0
democratizaram nao apenas o acesso a informa-
c¢ao como também a producao de seu contetdo, in-
terferindo direta e indiretamente nas atividades,
experiéncias e comportamentos presentes no ce-
nario social da vida urbana.

Em meio a esse contexto, o design de inte-
racao urbana surge como um campo interdiscipli-
nar preocupado em compreender a interacdo do
ser humano com o meio urbano - agora influen-
ciado por uma camada digital - e em desenvolver
artefatos tecnoldgicos que ressignifiquem essa in-
teracao.

As varias mudancas geradas pelo impacto
das tecnologias sdo bastante perceptiveis; entre-
tanto, algumas sdo consideradas preocupantes
por diversos autores, como mencionado por Byung
Chul Han, filésofo e ensaista sul-coreano, em seu
livro “No Enxame: Perspectivas do digital” (2018):

‘Somos desprogramados por meio dessa nova midia,
sem que possamos compreender inteiramente essa mu-
danca radical de paradigma. Arrastamo-nos atrds da
midia digital, que, com aparéncia de decisdo conscien-
te, transforma decisivamente nosso comportamento,
nossa percepcdo, Nossa sensacdo, Nosso pensamento,
nossa vida em conjunto. Embriagamo-nos, hoje em dia,
da midia digital, sem que possamos avaliar inteiramen-
te as consequéncias dessa embriaguez. Essa cegueira e
a estupidez simultdnea a ela constituem a crise atual.”

A intensificacdo da aplicacao das tecnolo-
gias nos objetos de midia levou uma série de estu-
diosos ainiciarem discussoes sobre a interface das
tecnologias de comunicacdao no ambiente urbano,
alguns inferindo que a tecnologia havia transcen-
dido o espaco fisico e suas limitacoes.(NEGRO-
PONTE, 1995; VIRILIO, 1993; WEBBER, 1964;
citados por TARACHUCKY, 2021).

A partir disso surge o interesse no design
de interacao urbana que diz respeito ndo apenas a
um conjunto de tecnologias e de sua presenca nos
processos de comunicacao ocorridos no ambien-
te urbano, mas a padroes de atitudes e formas de
pensar sobre essa presenca e suas possibilidades
de uso, buscando abordagens de projeto que tém
um olhar atento para as necessidades das diferen-
tes partes interessadas e respondem a uma cres-
cente demanda pelo envolvimento dos cidadaos
nas decisoes que afetam a vida cotidiana.

A tecnologia de midia guarda o potencial
de mudar a forma como as pessoas participam dos
processos de tomada de decisdo sobre acidadeem
que vivem. Ela pode facilitar o compartilhamento
de conhecimento, ideias e opinides, ajudando pu-
blicos urbanos a abracar a acao civica em torno
de questoes de interesse comum (TARACHUCKY,
2021).

Fonte: banco de imagens Canva




OBJETIVOS

01

02

03

Provocar reflexdes nos modos em que as tecno-
logias estao influenciando a maneira das pessoas
de se conectarem com os espacos e entre elas
mesmas;

Buscar entender como as novas formas de comu-
nicacao sem fio estao redefinindo o uso do espaco
de lugar (ruas, pracas, avenidas) e dos espacos de
fluxos (lugares digitais);

Apontar visoes criticas sobre os desafios que a
sociedade e a arquitetura contemporanea enfren-
tam com as consequéncias da implementacao de
novas tecnologias;

04

05

06

07

Apoiar o design de tecnologias de midia site-spe-
cific em processos participativos que tratam de
questoes de interesse comum a publicos urbanos,
preocupando em oferecer aos cidadaos novas for-
mas de se relacionar com os dados, informacoes e
narrativas das cidades;

Promover leituras diferentes do ambiente vivido,
e facilitar o estabelecimento de processos partici-
pativos de construcao do conhecimento coletivo
sobre o espaco urbano;

Demonstrar como os processos de design de in-
teracao urbana se valem de atividades e mecanis-
mos de design para articular questoes de interesse
capazes de mobilizar publicos urbanos, tendo-se
como foco o uso das midias locativas digitais den-
tro desses processos;

Demonstrar como a arquitetura esta relacionada
com todos esses pontos e como ela pode ser uma
forte ferramenta de comunicacao para alterar o
espaco publico e fazer bom uso das novas tecno-
logias.

Fonte: banco de imagens Canva

Esse processo de desmaterializacdo (LE-
MOS, 2004) estaria reconfigurando a sociedade,
envolvendo os seus aspectos politicos, econdmi-
cos, sociais e culturais. Partindo disso, esse tra-
balho se posiciona como um estudo das novas
possibilidades que se apresentam a producao ar-
quitetébnica contemporanea, especificamente no
que diz respeito a utilizacao de técnicas e tecnolo-
gias que influenciam o modo de projetar e abrem
espaco para explorar novos caminhos dentro da
arquitetura.

Ao contrario da computacao urbana, tra-
dicionalmente voltada para os sistemas em si, as
praticas do design de interacao urbana tém énfase
na escala humana e comunitaria e tendem a reunir
equipes multidisciplinares em torno de um mesmo
propoésito (BRYNSKOV et al., 2014). Esse campo
caminha para processos de trabalho em conjunto
com publicos urbanos, de maneira a criar e implan-
tar tecnologias que abordem questoes de interes-
se comum, e desenvolvendo artefatos de midia
qgue respondem melhor as necessidades e desejo
dos cidadaos.

O intuito é criar um projeto, com instala-
c¢oes urbanas interativas, que provoque reflexoes
nos modos em que as tecnologias estdo influen-
ciando a maneira das pessoas de se conectarem
com os espacos e entre elas mesmas, buscando
entender como as novas formas de comunicacao
sem fio estao redefinindo o uso do espaco de lugar

e dos espacos de fluxos (CASTELLS, 1996, citado
por LEMQOS, 2005). Nas cidades contemporaneas,
os tradicionais espacos de lugar (rua, pracas, ave-
nidas, monumentos) estdo, pouco a pouco, trans-
formando-se em espacos de fluxos, espacos flexi-
veis, comunicacionais, “lugares digitais” (HORAN,
2000 citado por LEMQS, 2005).

Esse projeto também tem como objetivo
estudar sobre a relacdo entre as TICs (Tecnologias
de Informacdo e Comunicacao) e as mudancas no
processo de construcao, transformacao, apropria-
cao e desenvolvimento da cidade, identificar os
usos que vém sendo feitos das midias emergentes
no sentido de estimular redes colaborativas atu-
antes na transformacao e melhoria do espaco ur-
bano. (TARACHUCKY, 2021)

Além disso, o trabalho pretende apontar
visoes criticas sobre os desafios que a sociedade
e a arquitetura contemporanea enfrentam com as
consequéncias da implementacao de novas tecno-
logias, emergindo questdes como a digitalizacao
da cultura, o uso prejudicial das midias sociais, a
relacdo entre o mundo fisico e o mundo virtual, e
um grande fluxo de desinformacao que vem acom-
panhando a integracao da tecnologia a sociedade.

Por fim, demonstrar no projeto como a ar-
quitetura esta relacionada com todos esses pon-
tos e como ela pode ser uma forte ferramenta de
comunicacao para alterar o espaco publico e fazer
bom uso das novas tecnologias.
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CONTEXTUALIZACAO

Durante a historia, a pratica arquitetonica
tem se transformado seguindo gostos estéticos,
contextos sociais, técnicas construtivas e tecno-
logias que se encontravam a disposicao do arqui-
teto, do construtor e da sociedade. Dessa forma,
a arquitetura esteve sempre ligada ao seu tempo.
Atualmente, o acelerado desenvolvimento tecno-
I6gico, especialmente na area das tecnologias co-
municacionais, tem revolucionado a pratica arqui-
tetbnica, criando usos flexiveis do espaco urbano.

A cidade constitui parte dos processos de
comunicacao humana. Ela se apresenta como o
locus de encontro e troca de informacodes e, por
vezes, fornece também o suporte material da in-
formacao. Parte da comunicacdao humana é cons-
tituida pela troca de informacoes a respeito do
local vivenciado, as pessoas usam essas informa-
cOes para orientar suas interacoes e relaciona-
mentos com o mundo fisico (FARRELLY, 2017) e,
recentemente, processos deliberados de planeja-
mento e projeto de artefatos de midia destinados
a moldar essas interacoes e relacionamentos vém
sendo conduzidos pelo mundo todo (e.g. FERRI
et al., 2018; GROOQOT; EFFING; VEENSTRA, 2018;
MANUEL et al., 2017; SUURENBROEK; NLO; DE
WAAL, 2019; citados por TARACHUCKY, 2021).

Assim, a relacdo entre o espaco urbano e as
tecnologias de midia é trazida para discussao. Ta-
rachucky relata:

‘A medida que os espacos interativos se tornam mais
comuns nas cidades, com artefatos como as media fa-
cades, os displays interativos e os aplicativos para smar-
tphone permitindo dindmicas em torno de informacoes
antes indisponiveis para a interacdo, cresce o potencial
de projetar experiéncias interativas na cidade (TREFZ;
JAKOVICH, 2013)".

Entretanto, surge um novo olhar sobre o
designdeinteracao urbanaconforme as preocupa-
coes sociais, culturais e politicas entram em jogo.

Atualmente surgem diversas facetas da
“Era da conexao”, desde a gestao do planejamento
urbano, até as praticas mais comuns do cotidiano
como terminais publicos, telefonia celular, smart
cards,etc, vendidas na promessa de propiciar uma
conexao a “qualquer hora” e em “qualquer lugar”.
Nesse sentido, as tecnologias das cidades contem-
poraneas alteram drasticamente o significado de
distancia e de tempo instaurando uma nova forma
de comunicacao mundial, por meio da transmissao
de informacao através das redes (LEMOS, 2005).

Para Byung Chul Han (2018), a comunica-
cao digital desconstroi a distancia de modo gene-
ralizado, e a falta dela leva a mistura do publico
e do privado, em que as redes sociais funcionam
como espacos de exposicao e também deslocam a
producao de informacao do publico para o priva-
do. André Lemos, professor da faculdade de comu-
nicacao da UFBA, cita essa relacao em seu artigo
“Cibercultura e Mobilidade, a Era da Conexao”:

.. Uma reconfiguracdo do espaco e tempo estd apare-
cendo, uma reconfiguracao que implica que a forma e
0 proposito da comunicacdo definem o ‘publico’ e o ‘pri-
vado’, e ndo o espaco no qual a comunicacdo acontece
(Cooper, Green, Murtagh, Harper, 2002, p. 295).”

Assim, de acordo com Lemos, surge a ci-
dade-ciborgue, a qual mostra uma nova relacao
entre o espaco urbano e a interacao comunicati-
va, onde o cidadao passivo transforma-se em um
cidadao hiperconectado, nao mais apenas desti-
natario, mas sim remetente e produtor ativo de
informacoes, sendo obrigado a interagir cada vez
mais com redes e instrumentos de comunicacao
digitais. Porém, essa relacao nao significa uma co-
municacao de qualidade e uma maior participacao
em politicas publicas, ja que muitas das vezes pode
representar uma nova forma de consumo e narci-
sismo.

Um dos grandes desafios do urbanismo
contemporaneo tem sido articular as novas tecno-
logias e as informacoes produzidas por elas com os
cidadaos.

Ha uma crescente compulsdo por presenca
gue a midia digital produz (CHUL HAN, 2018), as
pessoas querem se sentir diretamente ativas e li-
vres para expressar suas opinioes, estao cansadas
do papel de espectador. Jacques Ranciere, fildsofo
francés, aponta que é um mal ser espectador, por
duas razoes:

“Primeiramente, olhar é o contrdrio de conhecer. O
espectador mantém-se diante de uma aparéncia
ignorando o processo de producdo dessa aparéncia ou
a realidade por ela encoberta. Em segundo lugar, é o
contrdrio de agir. O espectador fica imovel em seu lu-
gar, passivo. Ser espectador é estar separado ao mesmo
tempo da capacidade de conhecer e do poder de agir”

Com isso, cresce uma falsa sensacao de po-
der que as midias sociais proporcionam ao permi-
tir que todos consigam se comunicar e produzir in-
formacoes, nascendo ai também uma ameaca aos
principios da representacao e grandes questoes
como as fake news, shitstorms (cultura do cance-
lamento), deep fake, entre outras. A comodidade
das midias digitais possibilita evitar o contato di-
reto com pessoas reais e com a vida real como um
todo, remetendo a um imaginario utdpico, em que
as pessoas sentem-se livres para qualquer coisa,
como criar noticias falsas, fazer comentarios ano6-
nimos, passarem-se por outras, ficando cada vez
mais longe do real.

Esse “processo generalizado de dissocia-
cdo entre a verossimilhanca empirica e o ‘efeito
de realidade’, fundamental para disciplinar a per-
cepcao do espectador”” é tratado no livro “Politicas
da Imagem: Vigilancia e Resisténcia na Dadosfe-
ra”, publicado por Giselle Beiguelman, arquiteta e
professora da FAU USP, em agosto de 2021. Nesse
processo as imagem tornaram-se um dos meios de
comunicacao mais utilizados nas redes sociais, sao
as principais interfaces de mediacao do cotidiano,
tratadas como analogia do real, e interferem nas
relacoes afetivas, na vida em sociedade, no com-
partilhamento de informacodes, etc. De acordo com
Beiguelman,

‘Os impactos sdo notdveis, conforme vai se tornando
comum um modo de vida mediado pelas lentes, em
que tudo pode ser registrado e postado, antes mesmo
de ter sido vivido, como se a documentacdo pudes-
se prescindir do fato e da experiéncia das coisas. A
camera parece justificar o estar no lugar e em cena.”

Foi no século XXI, com a camera digital e o
acesso a internet que as imagens multiplicaram-se
emgrande escalaetornaram-seumgrandefatorda
cultura contemporanea. A fotografia digital coloca
a verdade da fotografia radicalmente em questao,
elamodifica a eradarepresentacao, podendo mar-
carofimdoreal, ja que nela hoje € muito mais dificil
identificar alguma referéncia ao real. O real existe
nela apenas sob a forma da citacao, fragmentado e
misturado com o imaginario. (CHUL HAN, 2018)

Fonte: banco de imagens Canva
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ARQUITETURA INSTAGRAMAVEL

‘Mais do que viver de imagens, apresentadas diaria-
mente nos televisores, na internet, pelo visor do telefone
celular, paulatinamente estamos a construir espacos
profundamente carregados de valores relacionados a

imagem, a superficie, sem profundidade.”
- Mauricio Ribeiro

Ao observar o movimento cotidiano em
espacos publicos urbanos e espacos comerciais, é
possivel perceber a presenca constante de dispo-
sitivos moveis servindo como mediadores da inte-
racao entre as pessoas e os locais, na maioria das
vezes com o suporte de uma rede social (LEMOS,
2018). A partir dessa relacdo da imagem com a
cultura contemporanea e a arquitetura, uma nova
modalidade chamada “Arquitetura Instagrama-
vel” estd surgindo, preocupada em criar espacos
que convidam os espectadores a registra-los para
compartilharem no Instagram, gerando curtidas e
sendo um meio de divulgacao do local.

Alguns arquitetos e designers tém mudado
o modo de projetar, invertendo os papéis das re-
des sociais de comunicadoras para determinantes
do projeto, desenhando espacos com aintencao de
serem postados, na tentativa de viralizar e atrair
clientes. Um exemplo é o estudio australiano Valé
Architects, escritério especializado em espacos de
varejo, restaurantes e hotéis, que criou o “Guia de

Design do Instagram, um manual voltado para pro-
jetar espacos que as pessoas irdo querer compar-
tilhar nas suas redes sociais.

Configurar edificios e espacos publicos
como “palcos de selfies” pode funcionar por um
breve momento como promocao do lugar, mas é
preciso tomar um cuidado ao projetar espacos que
percam o senso de longevidade, nos quais a fragili-
dade se torna muito aparente com o tempo.

O resultado é uma série de espacos transi-
térios codificados e reconheciveis em todo o mun-
do que exigem uma estética em rapida evolucao
em que o lugar atua mais como cenario temporal
do que como infraestrutura civica tradicional, pro-
jetados em torno da criacao de imagens comparti-
Ihaveis e reproduziveis. Esse tipo de estética pode
remover o inesperado, o exploratério e o sentido
de um local, criando uma estética global conforta-
vel em que, sem instigacao, o habitante sabe como
agir e representar.

De Acordo com Mauricio Ribeiro, doutor
em Comunicacao e Semiéticada PUC:

“‘Ocorre atualmente que na mesma medida em que o
corpo € deixado para trds o olhar, captador genuino de
imagens, é potencializado através da adocdo de formas
cada vez mais ludicas para o olho (que alguns definem
como estéticas) tanto na construcdo de espacos inter-
nos como externos. Nesse sentido - a constituicdo de
espacos de aparéncia - tanto arquitetura quanto ur-
banismo alteram seus padroées construtivos de modo a
adequar-se ao olhar que suscita a superficie das telas”.

Ele ainda explica que o edificio passa a ser,
assim como o proéprio corpo, pautado para a cons-
trucao de uma imagem para ser gravada para o
mundo, o que também influencia a especificacao
de materiais, dando palco a uma série de edifi-
cios justificaveis a partir do ganho em divulgacao
da imagem e nao mais pela solucao funcional ou
pautado pelo custo. Suas funcdes ndo sdo mais (ou
preponderantemente) a funcionalidade, mas prin-
cipalmente ser um meio de divulgacao de uma cor-
poracao, cidade ou ideologia em escala de veicu-
lacao global, e nesse sentido também se insere na
constituicao de uma estratégia de midia visando a
potencializacao do sinal. Assim, sob certo aspecto,
a cidade passa a ser organizada a partir da logica
dos veiculos de comunicacao, atribuindo grau de
importancia maior ou menor em funcao da quan-
tidade ou permanéncia de publico espectador.

Por isso, sdao levantados questionamentos
sobre os resultados que essa nova estética vem
exibindo, como por exemplo: O que os arquitetos
podem fazer para criar espacos de qualidade além
de apenas seguir as demandas contratuais dos
clientes por momentos Instagramaveis? Pode exis-
tir uma arquitetura nao Instagramavel? Sera que
esse novo estilo de arquitetura esta criando ape-
nas espacos instantaneos e que perderdo o senso
de longevidade? Ou sera que esta para nascer um
novo modo de projetar, preocupado com aimagem
digital mais do que com o bem-estar alongo prazo?
Estaria o Instagram transformando a experiéncia
arquitetonica do espaco numa experiéncia de re-
presentacao de duas dimensodes?

Ganhando dimensodes tridimensionais e
multiplicando-se em canais on-line, como o Ins-
tagram e o TikTok, as imagens tornaram-se um
dos espacos mais importantes de sociabilidade
e comunicacao do século XXI. Nao seria exagero
afirmar que a cultura visual contemporanea é in-
dissociavel da producdo imagética nas redes (BEI-
GUELMAN, 2021). Hoje, o Instagram conta com
mais de 1 bilhdo de usuarios, segundo o relatério
da empresa Socialbakers: “Social Media Trends
Report Q1 2021” e todos os dias, mais de mil fotos
por segundo sao disponibilizadas no Instagram, de
acordo com o site Internet Live States. Estudos su-
gerem que certos usos da plataforma social podem
afetar negativamente o bem-estar pessoal, sendo
assim é preciso tomar cuidado ao projetar espacos
que criam uma urbanidade que prejudica a coesao
social e a existéncia de um lugar.

Fica claro como essa forca das midias so-
ciais nao esta apenas afetando a aparéncia do am-
biente construido, mas também modelando as vi-
das das pessoas e afetando como planejar a rotina
e como olhar o espaco ao redor. Como cita Buei-
guelman:

“Transformaram-se nos dispositivos (prdticas e meca-
nismos) mais importantes da contemporaneidade, es-
paco de reivindicacdo do direito de projecdo do sujeito
na tela, subvertendo ndo sé os modos de fazer (enqua-
drar, editar, sonorizar), mas também os modos de olhar,
de ser visto e supervisionado.”

IMAGENS NA ATUALIDADE

Emseulivro, Beiguelmanreulne seis ensaios
gue debatem diferentes aspectos das politicas da
imagem na atualidade, apontando os vinculos com
as novas tecnologias, como a Inteligéncia Artificial
e as praticas artisticas e ativistas. A autora falaem
politicas daimagem, e da sua conversao em um dos
principais campos das tensdes e disputas da atua-
lidade, onde se cruzam poderes, deveres, narrati-
vas e resisténcias da dadosfera.

A busca pela fotogenicidade, pelo espeta-
culo virtual sobre a realidade, nao deve ser consi-
derada apenas um sintoma da progressiva esteti-
zacao da sociedade, mas uma reacao a atual crise
social e politica. Conforme observado pela escri-
tora e ativista Carmen Pisanello, em seu livro “Em
nome do decoro. Dispositivos estéticos e politicas
de seguranca”, publicado em 2017, a midia social
deuinicio a confusao de distincoes entre experién-
cias culturais de massa e experiéncias elitistas.

O filésofo Chul Han reafirma que hoje es-
tamos em uma crise, pela qual arevolucao digital é
responsavel, em que a nova massa é o enxame di-
gital e aformacao dessa massa ameaca as relacoes
existentes de poder e de soberania. Segundo ele,
a comunicacao digital faz com que o “nés” acabe,
descons- truindo o senso de comunidade e agu-
cando a individualizacao do ser humano, tornan-
do-se um espaco de narcisismo e nao de dialogo.

Amidiasocialtambématuacomoumaagen-
te de controle emocional, pois, ao mesmo tempo
gue promove uma retdérica de medo e de édio por
meio de comentarios maldosos nas redes, também
oferece um mundo esteticamente perfeito onde as
pessoas mostram uma falsa realidade para escon-
derem os medos e tudo o que nao se alinha com
esta estética, pratica bem comum no uso do Insta-
gram. Para corresponder a esse ideal de uma so-
ciedade perfeita, torna-se necessario “higienizar”
e normalizar o espaco publico, remo- vendo do
visual tudo o que é considerado improéprio, abran-
gendo nessa categoria os grupos marginalizados
das cidades. Sendo assim, as subjetividades margi-
nais fazem parte de um sistema social e econémico
gue as rejeita constantemente, tentando expulsar
0 que nao consegue integrar e o que nao se alinha
auma determinada conduta disciplinar e estética.

De acordo com Pisanello, a recusa psicol6-
gica de elementos e corpos que nao se integram
na sociedade contemporanea nao resulta em auto
analise ou debate politico, mas sim em negacao es-
tética. O alto apego das novas geracdes a ambien-
tes altamente estéticos demonstra a necessidade
das pessoas de ignorar arealidade desconcertante
na qual estao imersas e uma reacao direta a falta
de perspectivas futuras, solidez e seguranca finan-
ceira, caracteristicas politicas que descrevem a so-
ciedade atual.

Fonte: banco de imagens Canva

E perceptivel nas redes sociais que as for-
mas de negatividade sao abafadas, promovendo
um ambiente de positividade téxica e enfraque-
cendo a capacidade das pessoas de lidar com o ne-
gativo. Como dito por Chul Han (2018):

‘A midia digital realiza uma inversdo iconica, que faz
com que as imagens parecam mais vivas, mais boni-
tas e melhores do que a realidade deficiente percebida.
Uma das marcas de nosso tempo é, talvez, essa inver-
sdo: nossa vida segue um imagindrio universalizado. As
imagens tornadas consumiveis destroem a semadntica e
a poética especiais da imagem, que é mais do que uma
mera reproducdo do real. As imagens sdo domesticadas
ao serem tornadas consumiveis. Essa domesticacdo das
imagens leva a sua loucura ao desaparecimento. Assim,
elas sdo retiradas de sua verdade. Fotos belas, como
imagens ideais, os protegem da realidade suja.”
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Fonte: banco de imagens Canva

VIGILANCIA

Atualmente muitas discussoes e trabalhos
tém surgido sobre a coleta e uso de dados nos
projetos urbanos. A Internet das Coisas (loT) for-
ma o nucleo da “Cidade Inteligente”, definida pela
Comissao Europeia como “um lugar onde as redes
e servicos tradicionais se tornam mais eficientes
com o uso de tecnologias digitais e de telecomu-
nicacoes para o beneficio de seus habitantes e ne-
gbcios”. Embora o objetivo das tecnologias e apli-
cativos de loT seja melhorar a vida da populacao,
prevenir problemas ou gerenciar o fluxo de pesso-
as nas grandes cidades, varios grupos de direitos
civis levantaram preocupacodes sobre os objetivos
e as consequéncias por tras da ampla coleta de da-
dos por grandes empresas.

As novas tecnologias digitais sem fio evi-
denciam a era da ubiquidade (WEISER, 1991, cita-
do por LEMOS, 2005), onde “as tecnologias mais
profundas sao aquelas que desaparecem. Elas se
entrelacam no tecido da vida quotidiana até se
tornarem indistinguiveis”. Ou seja, elas estdo imer-
sas no nosso cotidiano de forma onipresente, e é
a partir dai que ocorrem mudancas nas relacoes
sociais e nas formas de uso da internet, a qual pas-
sa de um “ponto de acesso” para um “ambiente de
acesso” que coloca o usuario em seu centro (LE-
MQOS, 2005).

A mesma pratica ocorre em ambientes ur-
banos cada vez mais projetados para parecer ele-
gantes e “Instagramaveis”, jd que os dispositivos
de controle costumam mascarar a coleta de dados
feitas pelos aplicativos. As pessoas compartilham
a rotina, os lugares que visitam e momentos pes-
soais, mas ainda nao entendem o que estd por tras
dessa pratica, e como sujeitos ativos podem estar
coletando os seus dados. Num artigo publicado
pelo El Pais , a arquiteta e curadora Mariana Pes-
tana nota como os sentimentos de impoténcia e
insatisfacao que muitas das pessoas partilham de-
correm da falta de propriedade dos meios de co-
municacao utilizados.

Outra questdao comum é a visualizacao de
processos invisiveis e de relagcdbes complexas. Um
exemplo classico disso estd nas acdes de senso-
riamento cidadao, frequentemente os dados co-
letados fazem pouco sentido para a comunidade
afetada e os arquitetos e designers sao desafiados
a pensar formas de traduzir esses dados para que
transmitam algum significado para as pessoas. Isso
implica no planejamento de formas de visualiza-
cdo que confiram transparéncia (capacidade de
representar varias dindmicas, pontos de vista, pre-
ocupacoes, interesses etc.) e legibilidade (capaci-
dade de dar clareza a complexidade) aos diversos
fatores do contexto. (TARACHUCKY, 2021)

A Internet das Coisas (loT) é considerada
por Chul Han a consumacao da sociedade de con-
trole, na qual estamos sendo vigiados constante-
mente, pelos objetos que usamos todos os dias,
gue enviam informacdes sobre o que fazemos ou
deixamos de fazer. De acordo com o filésofo:

‘A sociedade digital de vigildncia, que tem acesso ao
inconsciente-coletivo, ao comportamento social futuro
das massas, desenvolve tracos totalitdrios. Ela nos en-
trega a programacdo e ao controle psicopoliticos.”

Essas grandes trocas de informacoes, possi-
bilitadas pelos usos das midias digitais, criam uma
nova dindmica social e despertam preocupacoes
guanto a coleta de dados dos usuarios e a transpa-
réncia desses processos.

A comunicacao digital atual se caracteriza pela en-
xurrada de informacodes, as quais sdo produzidas,
enviadas e recebidas sem mediacao por meio de
intermedidrios. Elas ndo sao dirigidas e filtradas
por meio de mediadores, pois a mediacao e a re-
presentacao sao interpretadas como nao transpa-
réncia e ineficiéncia, como congestionamento de
tempo e de informacao. Chul Han afirma que, em
contrapartida, com a tentativa de transparéncia
crescente, também cresce a escuridao:

A conexdo digital facilita a aquisicdo de informacdo
de tal modo que a confianca, como prdxis social, perde
cada vez mais em significado. Ela dd lugar ao controle.
Assim, a sociedade da transparéncia tem uma proximi-
dade estrutural a sociedade de vigildncia. Onde se pode
adquirir muito rdpido e facilmente informacoes, o sis-
tema social muda da confianca para o controle e para
a transparéncia. Ele segue a logica da eficiéncia. Todo
clique que eu faco é salvo. Todo passo que eu faco é ras-
tredvel. Deixamos rastros digitais em todo lugar. Nossa
vida digital se forma de modo exato na rede. A possibi-
lidade de um protocolamento total da vida substitui a
confianca inteiramente pelo controle. No lugar do Big
Brother, entra o Big Data. O protocolamento total e
sem lacunas da vida é a consumacdo da sociedade de
transparéncia.”

Acontece que em grande maioria dos desig-
ns atuais o tema nao é avigilancia, a estéticaé ada
vigilancia. Por isso, os processos de design devem
buscar ferramentas para facilitar a reflexao cola-
borativa e instigar o aprendizado e discussoes en-
tre o publico. De acordo com Tarachucky,

"A participacdo informada pode também estar relacio-
nada com a capacidade do publico urbano de perceber
as possibilidades de uso da tecnologia para, por exem-
plo, pensar criticamente sobre as estruturas de poder
que estdo estabelecidas por trds da crescente presenca
da tecnologia no tecido urbano (KIHARA; BENDOR;
LOMAS, 2019) ou para entender como utilizar siste-
mas de medicdo coletivamente e compreender de que
formas os dados coletados por esses sistemas podem
serusados para a acdo coletiva (DISALVO et al., 2014).”

Portanto, o design de interacdo urbana
pode ser tido como uma abordagem que, através
do uso de tecnologias digitais e de processos par-
ticipativos, contribui para a formacao de publicos
urbanos em torno de questdes de interesse. Ele
busca aprimorar a cidade, permitindo que as pes-
soas se organizem ao redor de problemas de inte-
resse comum, contribuindo para ativar ou reforcar
o senso de propriedade por parte de seus usuarios.
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ERA DO DIGITAL

De um lado, Chul Han afirma que aenxurra-
da de informacodes a qual estamos hoje entregues
prejudica, evidentemente, a capacidade de redu-
zir as coisas ao essencial, chegando a um ponto
em que a informacao nao é mais informativa, mas
sim deformadora, uma quantidade infinitamente
maior de informacao nao leva necessariamente a
melhores decisdes, porém pode definhar a facul-
dadedejuizo. Em contraponto, Giselle Beiguelman
afirma que o problema nao esta na quantidade de
informacao, mas sim em como melhorar a qualida-
de dos conteudos produzidos.

‘A hipotese de que exista um estado de excesso de in-
formacao apenas calibra uma aspiracdo conservadora,
que pressupde ser necessdria uma hierarquia de poder
intelectual, para filtrar e entregar o contetido. O pro-
blema, portanto, ndo é descobrir como limitar a quanti-
dade de informacées, mas sim como ampliar, cada vez
mais, o volume qualitativo do contetido mididtico e cul-
tural que circula na internet e fora dela.”

Na sociedade contemporanea a informa-
cao ganhou peso estratégico e umanova economia
surgiu em busca de constante flexibilidade, des-
centralizacao, gestao da informacao e eficiéncia,
quem exerce maior influéncia e poder sobre o ou-
tro é aquele que detém informacoes privilegiadas,
como por exemplo os grandes centros urbanos:
Londres, NY ou Toquio (SASSEN, 1993). A globa-
lizacao esta fortemente relacionada a crescente
dominancia em todos os setores da economia e
das corporacoes transnacionais, os bancos de da-
dos sao controlados por grandes empresas que
formam um monopdlio capaz de influenciar a ro-

tina das pessoas. Cada vez mais o desenvolvimen-
to das cidades e das redes de infraestrutura estao
sendo controlados por sistemas de computadores,
como prédios inteligentes, vigilancia eletronica,
automatizacdo de processos urbanos de transpor-
te e energia, reconhecimento facial, entre outros.

O ensaio Dadosfera, publicado no livro de
Beiguelman, discute a cultura do compartilhamen-
to que se cruza com a cultura da vigilancia.

“Nas redes sociais, as imagens aparecem atreladas ao
lugar e a hora em que sdo produzidas, e sdo contextuali-
zadas pelos seus algoritmos, em relacao a determinado
grupo e segundo padroes internos dos arquivos digitais.
E nesse ponto que a cultura do compartilhamento se
cruza com a cultura da vigildncia. Somos rastredveis
pelo que compartilhamos: de contetdos proprios as
nossas reacoées a contetidos politicos, artisticos e fatos
cotidianos. E isso que o mercado chama de “profilagem’,
uma forma de acumular dados sobre as pessoas com
base em seus gostos e hdbitos, que permitirdo prever os
comportamentos, além de melhorar o direcionamento
de seus produtos e propagandas.”

Desse modo, explica Chul Han (2018), os
usudrios vivem na ilusdo da liberdade, quando na
verdade estao imersos em um sistema de autoex-
posicao. Eles abastecem o “pandptico digital” com
informacoes que eles emitem e expdem volunta-
riamente. E as grandes companhias e aplicativos
beneficiam-se dessas acdes para acumular dados
sobre as pessoas com seus gostos, habitos e com-
portamentos para direcionar seus produtos e pro-
pagandas.

Al reside um paralelo com a autoexploracdo. A autoex-
ploracdo é mais eficiente do que a exploracdo por outro
porque ela é acompanhada do sentimento de liberdade.
A vigildncia e o controle sdo uma parte inerente da co-
municacao digital.”

Ainda de acordo com o filésofo, a era do di-
gital € uma era do desempenho, antes explorados
pelas maquinas da épocaindustrial e hoje coagidos
numa nova forma de exploracao das redes sociais,
as quais por causa de sua mobilidade, exploram
ainda mais eficientemente ao transformar todos
os lugares em locais de trabalho. Portanto, as re-
des sociais fortalecem a pressao de comunicacao,
e quanto mais comunicacao, mais capital circulan-
do (CHUL HAN, 2018).

O professor André Lemos fala sobre os de-
safios dessa nova era digital:

“Cria-se, na era da conexdo, um ambiente de acesso e
troca de informacdes que envolve os usudrios. A fase
atual da computacdo ubiqua, dos objetos sencientes,
dos computadores pervasivos e do acesso sem fio mos-
tra a emergéncia da era da conexdo e da relacdo cada
vez mais intrinseca entre os espacos fisicos da cidade
e 0 espaco virtual das redes telemdticas. O desafio da
gestdo informacional, comunicacional e urbanistica
das cidades passa pelo reconhecimento dessa era da
conexdo e da mobilidade.”

Ao mesmo tempo que a implementacdo de
novas tecnologias nas cidades pode reforcar a de-
sigualdade social por meio da exclusao da parcela
da populacdo que ndo tem acesso as infraestrutu-
ras, ela também pode favorecer a penetracao de
regides periféricas incentivando a participacdo
efetiva nos assuntos da comunidade local, assim
desenvolvimento o crescimento de comunidades
acessiveis e civicamente conectadas, adicionan-
do uma nova dimensdo ao espaco publico, uma
dimensdo que relaciona o espaco virtual com o
espaco fisico. As redes telematicas estao se tor-
nado ferramentas essenciais de dinamizacao dos
aspectos urbanos das cidades, possibilitando o
gerenciamento em tempo real das acdes no espa-
co urbano. O problema da inclusdo ou exclusao é
geralmente direcionado para aspectos de custo
de acesso, infraestrutura, etc, quando, na verdade,
trata-se de uma opcao politica de adocao de acoes
gue universalizem o acesso a informacao (LEMOS,
2004).

O ciberespaco pode permitir uma recons-
trucdo de comunidades sem proximidade tais
como grupos de usuarios que compartilham de in-
teresses comuns, mas ndo estdo fisicamente proé-
ximos, tornando a cidade-ciborgue em uma cidade
de reconfiguracdo dos centros urbanos e dando
as areas centrais e periféricas importancia como
polos tecnolégicos e culturais. Isso demonstra e
vem confirmar a inter-relacado entre cultura urba-
na e a cibercultura, porém a grande questao sera
como fazer dessa inter-relacdo de espacos uma
ferramenta de redemocratizacdo, de aguecimento
do espaco publico, de melhoria da cidadania e da
vida social como um todo (LEMOS, 2002; AURIGI
ET GRAHAM, 1998; EISENBERG e CEPIK, 2002,
citado por LEMQOS 2004).

E preciso entdo, que as politicas urbanas,
ao pensarem em inovacoes tecnolégicas, preocu-
pem-se com os grupos excluidos do ciberespaco
(exemplo: pessoas despreparadas, minorias étni-
cas e sexuais, analfabetos tecnolégicos e pessoas
com baixos salarios). Na nova cidade informacio-
nal, que é a cidade-ciborgue (LEMQS, 2004), as
fronteiras entre casa e trabalho, publico e privado,
eletrdénico e fisico estao cada vez mais se fundindo.
As telecomunicacdes ndo vao simplesmente subs-
tituir o espaco, elas irdo definir como o espaco vai
ser entendido, usado e controlado. Os computa-
dores deverdo ser usados para entender as cida-
des, que sdo construidas por computadores (BAT-
TY, 2000, citado por LEMOS, 2004).

Em entrevista publicada pela Domus, os
consultores de arquitetura holandeses UNstudio
e OMA / AMO discutiram as consequéncias e pos-
sibilidades do Instagram na arquitetura, chegando
a usar o aplicativo de midia social como forma de
monitorar de que modo os edificios serdo usados e
vivenciados ap6s a conclusdo. Chamada de “andli-
se pds-ocupacao’, essa avaliacdo era realizada ro-
tineiramente por meio de entrevistas e pesquisas.
Em 2015, a OMA / AMO lancou a hashtag #oma-
postoccupancy, com o intuito de usar o Instagram
como uma ferramenta de obtencdo de compre-
ensao de como as pessoas usam e se apropriam
dos edificios. A hashtag #omapostoccupancy de-
monstrou o importante papel que o Instagram
pode desempenhar na producdo da espacialidade
contemporanea, influenciando fortemente como
0s arquitetos pensam sobre o espaco e como as
pessoas experimentam e se movem no mundo fi-
sico. O planejamento urbano, e a organizacdo do
espaco em geral, contribuem muito para produzir
e estruturar as formas como as pessoas habitam e
se deslocam no espaco.

Fonte: banco de imagens Canva
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Fonte: banco de imagens Canva

ESTETICA DOS LIKES

Ao pensar na arquitetura “Instagramavel”,
espera-se que o ambiente construido impulsione
as pessoas a se envolverem de maneiras que vao
além da sua funcao imediata. Mas, ao avaliar o uso
da arquitetura por meio de sua representacao no
Instagram, é preciso tomar cuidado ao validar are-
ducao do espaco publico a apenas um bom fundo
para fotos, transformando a experiéncia da arqui-
tetura em uma representacao de duas dimensoes.

A “Instagramacdo” de certos locais pode
mascarar os problemas presentes, por exemplo, se
um conjunto habitacional aparece em muitas fotos
do Instagram com a aparéncia de um local popular
e sem defeitos, as reais necessidades dos habitan-
tes ou o sucesso desses edificios serao avaliados
como uma oportunidade fotografica e nao como
um local que é vivido e utilizado diariamente por
pessoas com necessidades especificas, sobretudo
asua privacidade.

Quando “Instagramavel” é a principal e Gni-
ca preocupacao dos clientes e designers, eles es-
tao investindo ativamente em uma versao elegan-
te e higienizada do espaco, eliminando todo o seu
possivel potencial transformador e imaginativo, e
produzindo uma imagem idealizada de uma esfera
publica que esconde as questdes sociais existen-
tes. No momento que as pessoas passam a ir a al-
gum lugar com a intencao de postar sobre isso no
Instagram, o aplicativo esta controlando como elas
planejam seu dia, até mesmo em sua roupa ou ma-
quiagem, e como elas irdo interagir com o espaco
fisico escolhido, tornando as interacdes menos es-
pontaneas e as experiéncias mais homogéneas.

Como cita Beiguelman sobre a preocupa-
cao com essa nova estética:

‘A economia liberal dos likes, e suas formulas de su-
cesso, tende a homogeneizar tudo que produzimos e
vemos. Padroniza dngulos, enquadramentos, cenas,
estilos. O que estd por trds disso sdo os critérios de or-
ganizacdo dos dados para que sejam mais rapidamente
‘encontrdveis’ nas buscas e os modos como os algorit-
micos contextualizam os contetidos nas bolhas especi-
ficas a que pertencemos (algo que ndo controlamos e
que nos controla).”

Mauricio Ribeiro, em seu artigo:

‘Do espaco para a imagem, da imagem para o espaco:
sobre a capacidade da imagem mididtica em moldar a
forma arquiteténica’, fala sobre a definicdo de Kevin
Lynch (1997) de imagibilidade como ‘a caracteristica,
num objeto fisico, que lhe confere uma alta probabili-
dade de evocar uma imagem forte em qualquer obser-
vador dado”.

A nova imagibilidade, caracterizada por
maior teor estético e menor valor simbdlico, impli-
ca na composicao de imagens que trazem consigo
a “leitura” padronizada da interpretacdo formal
por contiguidade, caracterizada pelo baixo teor
de imaginacao simbdlica e disseminacao uniforme
por todo o espectro de telespectadores.

Neste contexto, explica Mauricio:

Assim como as pessoas que, na tentativa de se apre-
sentarem passiveis de serem objeto de transmissdo
mididtica ajustam o proprio corpo em atividades fisi-
cas e, em grande ntimero de vezes, em procedimentos
cirurgicos, passa também o espaco edificado a operar
na mesma légica do espetdculo, ou seja, pautar-se mais
pela légica da visibilidade mididtica do que com relacdo
a propria tradicdo arquitetonica ou as condicionantes
do terreno.”

Segundo Chul Han, hoje tudo é tornado
enumeravel, a fim de poder ser convertido na lin-
guagem do desempenho e da eficiéncia. Beiguel-
man completa que estamos diante de um novo
tempo da imagem, no qual prevalece a fotografia
nao humana (produzidas por maquinas para serem
lidas por outras maquinas), como os QR-Codes e
codigos de barras.

‘Se, ao longo dos anos 1990, especialistas discutiam
como apropriar-se das redes para tornar a cidade mais
interativa, hoje, com a capitalizacdo da tecnologia no
tecido social, a aposta estd em como utilizd-las para in-
terferir no seu cotidiano e tornd-las mais participativas.
Afinal, a questdo central ndo é mais o acesso, a interati-
vidade ou a tecnologia em si, mas como potencializar o
uso critico e criativo da tecnologia.”

- (BEIGUELMAN, 2021)

Harun Farocki denominou as imagens de
vigildncia e rastreamento como “imagens opera-
cionais”. Elas ndo “retratam um processo, sdo par-
te de um processo”. Seus pontos de vista ndo sé
transcendem a capacidade do olhar humano, um
tema amplamente discutido entre os anos 1980 e
o inicio dos 2000, como também sao legiveis ape-
nas por maquinas. Isso nos coloca diante de outro
fendmeno emergente: a circulacdo de “imagens in-
visiveis”, como as nomeou o artista Trevor Paglen,
gue “nao representam coisas, elas fazem coisas”,
ocupando o cotidiano do espaco publico com ima-
gens e fazendo a nossa mediagcao com a vida urba-
na (BEIGUELMAN, 2021).

Por isso, deve-se pensar ao projetar em até
que ponto a busca de uma experiéncia estética es-
pecifica pode padronizar a forma que as pessoas
veem os lugares, deixando-as menos propensas a
interagir com um espaco. As fotos compartilhadas
nas midias sociais criam um atalho para os arqui-
tetos atingirem o publico. A questao é como os
arquitetos usarao esse atalho para transmitir suas
ideias ao publico criando projetos de qualidade.
Portanto, nao é a tecnologia que € boa ou ruim, a
preocupacao deve estar no modo de utiliza-la.

Foi o teodrico brasileiro Erick Felinto quem
introduziu o termo “fantasma” naleiturada cultura
contemporanea, a qual é assombrada por fantas-
mas eletrénicos e digitais, “em que as imagens da
tela possuem uma realidade mais intensa e vivida
gue ado nosso cotidiano”. O fantasma é uma figura
ambivalente, que transita entre a presenca e a au-
séncia, o real e o virtual (BEIGUELMAN, 2021).
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EFEMERIDADE

Na cidade-ciborgue (LEMOS, 2004), sao
evidenciadas interacdes complementares entre a
cidade fisica e a eletronica, ndo a sua desmateriali-
zacao ou substituicao total, mas sim a reconfigura-
cdo do espaco urbano (suas praticas, suas formas
econdmicas, o exercicio da politica, a constituicao
e transmissao da cultura), o espaco real junta-se ao
espaco virtual. Emergem da cidade-ciborgue ques-
toes como cidades virtuais, governo eletrénico,
cibercidadania, exclusdo e inclusao digital, ciber-
democracia, questdes essas urgentes para a com-
preensao da cibercultura do século XXI (LEMOS,
2004).

Nesse contexto, arquitetos e designers tém
passeado por um novo estilo de arquitetura que
reflete a evolucao da sociedade e da maneiracomo
nos relacionamos com os espacos urbanos, e ou-
tras duas caracteristicas que tém acompanhando
as novas possibilidades no modo de projetar sdo a
efemeridade e a interatividade. Tratam-se de pro-
jetos que vao além de suas funcdes estéticas ou
essenciais, como servir de habitat. Eles se comuni-
cam com o publico e interagem com aqueles que os
habitam ou os frequentam.

Ao pensar em arquitetura, lembramos, ine-
vitavelmente, das obras do passado, construcoes
que eram feitas para resistir a passagem do tempo
com intencdo de durar séculos e fazer histéria na
humanidade. Em entrevista para o Goethe Institut,
o arquiteto e paisagista Thomas Kntivener, rela-
ta que na Alemanha ndo ha mais um crescimento
econdmico continuo, e sim um desenvolvimento
desigual nas cidades. Ha uma alternancia entre fa-
ses de expansao arquitetonica com fases de estag-
nacao e encolhimento das cidades. No Brasil é pos-
sivel observar caracteristicas muito semelhantes,

onde surgem espacos 0ciosos, como por exemplo
zonas industriais abandonadas, que podem ser
ocupadas, porgue nao ha nenhum uso permanen-
te delas em vista. Essas areas sdo determinantes
para muitas construcdes e arquiteturas tempora-
rias, sdo os lugares que ja existiam na cidade e fo-
ram se transformando.

O conceito de arquitetura efémera ja existe
ha séculos, por exemplo, nas construcdes tempora-
rias para festas e teatros do Barroco, feitas para os
nobres (CRABTREE, BEUDERT, 2005). Atualmen-
te é possivel projetar esse tipo de arquitetura para
uma camada mais ampla da populacao, trazendo
maior participacdo e democratizacdo dos espacos
dacidade. O carater experimental da expografia, a
arquitetura de exposicoes, permite maior liberda-
de e uma abordagem mais dindmica de projeto.

Nesse sentido, uma das razoes pelas quais
os projetos de arquitetura efémera fazem suces-
so atualmente é exatamente o seu carater imper-
manente. Outras caracteristicas que podem estar
presentes nesse modo de projetar sdo: brevidade;
versatilidade; originalidade; baixo custo; utiliza-
cao de materiais diferentes; economia de recur-
sos; espontaneidade.

A arquitetura efémera esta envolta em di-
versos contextos, ndo se limitando a longevidade
ou a materialidade, mas, sobretudo, a suafuncao e
intencdo no tempo e no espaco. Ela também apre-
senta um forte carater conceitual, isso porque as
estruturas temporarias montadas para um evento
em particular estimulam a curiosidade e uma co-
nexao profunda com seus espectadores, oferecen-
do a possibilidade de participacdo das pessoas. E
nesse contexto que entra a valorizacao da arquite-
turainterativa.

Fonte: banco de imagens Canva

INTERATIVIDADE

Marcelo Bicudo, professor da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo (FAU) da Universidade
de Sao Paulo (USP), explica:

"Até pouco tempo o arquiteto projetava determina-
do espaco com uma funcao especifica. Hoje, estamos
caminhando para uma era em que o usudrio busca se
apropriar daquele espaco e construi-lo junto com seu
autor”.

Um exemplo dessa interacdo homem-ar-
quitetura é o projeto pés-modernista de 1977, do
Museu Georges Pompidou, em Paris, na Franca.

A arquitetura jd estava pronta e as pessoas comeca-
ram a se apropriar daquele espaco, a interagir com ele,
sentar-se ali na frente para tomar um café, por exemplo.
E seu pdtio tornou-se um ponto de encontro. Foi um uso
que o arquiteto ndo previu. Nossa sociedade tem esta
necessidade de fazer parte dos espacos publicos”, expli-
ca o professor.

A tecnologia so6 facilitou e acelerou o pro-
cesso de interacdo. Hoje, os edificios deixam de
ser apenas reativos e trazem contelddo informati-
vo em suas manifestacoes, manifestando a produ-
cao arquiteténica como uma ferramenta de comu-
nicacao.

‘A arquitetura tem que refletir o momento que a gente
vive, que é voltado para a comunicacdo e relaciona-
mento com tecnologias. E existem diversas maneiras de
fazer uma arquitetura interativa.”

Explica o arquiteto Guto Requena, um dos
pioneiros ao utilizar a tecnologia em favor da inte-
ratividade arquiteténica no Brasil. De acordo com
os especialistas, este novo olhar para os projetos
mudara a maneira como se faz arquitetura hoje. O
arquiteto ainda completa:

‘A tecnologia estd implicita em diversas disciplinas e
isso muda a nossa rotina e a nossa maneira de ver a
vida. Ndo tem mais volta. A arquitetura serd cada vez
mais hibrida e misturada com as tecnologias. Ndo va-
mos mais pensar em concreto apenas”.

Beiguelman conclui assim, que os proces-
sos de distribuicdo de imagem e as formas de ver
foram alteradas com a digitalizacdo da culturaeda
ubiquidade das redes.

“Cada vez mais mediados por diferentes dispositivos
simultdneos, esses regimes emergentes consolidaram
novos modos de criar, de olhar e também de ser visto.
Ambivalente, a nova cultura visual que se instaura com
as redes oscila entre polos contraditorios. Nela estdo
contidas possibilidades de democratizacdo do acesso
ao audiovisual, novos regimes estéticos, superexposi-

Apesar de todos os desafios enfrentados
pela implementacao das tecnologias na vida coti-
diana, a organizacido em torno de tecnologias cada
vez mais acessiveis e o emprego de mecanismos
lGdicos no tratamento de assuntos sérios podem
alterar a dindmica da informacao de maneira que
0 publico possa ampliar sua visdo sobre o espaco
vivido e usar essa informacao para influenciar a
politica e o desenvolvimento local, criando didlo-
gos sobre como utilizar tecnologias de midia para
pensar criticamente, e possivelmente agir reivin-
dicando narrativas e coletando dados para agir em
defesa de comunidades negligenciadas e margina-
lizadas. O engajamento continuo de pessoas nos
processos de design é tido como fator fundamen-
tal para a criacao de tecnologias de midia direcio-
nadas a publicos urbanos (TARACHUCKY, 2021).

Por fim, fica clara a influéncia matua que
ocorre entre a tecnologia e a arquitetura, entre os
espacos urbanos e virtuais, e como essa relacao
pode representar a conexdo entre essas estrutu-
ras, € nao a substituicdo dos lugares atuais, refor-
cando o papel das cidades e do debate politico am-
pliado para todas as classes.

Essas complexas interacdes entre o social
e o tecnolégico podem provocar diversos efeitos,
alguns previstos, outros ndo previstos, e ainda ou-
tros novos que surgirdo no processo dindmico da
cibercultura. As novas tecnologias de informacao
estdo reestruturando o modo como as préticas,
imagindrios e espacos, sdo percebidas na nova ur-
bis. Algumas das implementacdes dessas tecnolo-
gias sdo invisiveis e silenciosas, enquanto outras
sao largamente visiveis e perceptiveis. Emerge dai
a necessidade de que exista um debate multidisci-
plinar, envolvendo a esfera académica nas areas de
estudos culturais, arquitetura, comunicacao, cién-
cia e tecnologia, sociologia urbana, geografia, etc.
(LEMOS, 2004).
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FUN PALACE

Cedric Price Architects
Inglaterra, 1960 - 1961

O conceito social do Fun Palace é inicial-
mente um “laboratério de diversdo” ou uma “uni-
versidade de rua” onde o elemento participativo
das atividades pode estender a um grau de inte-
racao e controle pelos usuarios do ambiente fisi-
co em si. A arquitetura é indeterminada, flexivel e
guiada pela tecnologia existente, com foco de oti-
mismo de uma época, quando se viu a possibilida-
de de refazer a sociedade sob o ponto de vista do
prazer e da oportunidade. A estrutura do projeto
se conforma a partir de 4 partes: malha tridimen-
sional, escadas radiais, passarelas portateis e guin-
dastes.

O complexo Fun Palace foi projetado para
abrigar atividades voltadas para o publico, e sua
estrutura seria resultante do processo de intera-
cao em um ciclo continuo de ordem, desordem e
organizacao. Virtualmente cada parte da estru-
tura poderia ser variavel. Ao descrever o projeto,
Price diz: “Sua forma e estrutura, assemelha-se a
um grande estaleiro em que os espacos, tais como
teatros, cinemas, restaurantes, oficinas, areas de
rally, podem ser montados, movidos, rearranjados
e desfeitos continuamente”.

Mesmo nao tendo sido construido, o Fun
Palace influenciou a producao de muitos arquite-
tos e inspirou Richard Rogers e Renzo Piano na
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concepcao do projeto do Centro Georges Pompi-
dou em Paris, nos anos 1970.

O ponto central das ideias do arquiteto era
o fato de que um edificio deveria durar tdo somen-
te o tempo que fosse util, ele acreditava em uma
“arquitetura ndo-permanente projetada para mu-
dancas continuas”, e que o tempo seria uma quarta
dimensao espacial: comprimento, largura e altura
seriam os outros trés.

Cedric Price pensava no usuario como par-
te do processo de design, dando liberdade as pes-
soas de controlarem e moldarem seu préprio am-
biente. Um conceito desenvolvido pelo arquiteto
foi o de “calculated uncertainty”, o qual diz que o
arquiteto ndo pode saber o que serd necessario no
futuro, que ele ndo pode predizer como as necessi-
dades e usos iniciais poderao se modificar ao longo
do tempo. Além disso, o arquiteto deve se conven-
cer da impossibilidade de um planejamento tota-
lizado, construindo um grau de indeterminacao
para permitir as incertezas no programa, ou mes-
mo mudancas do uso por obsolescéncia durante
a vida util da edificacdo. Price dizia que “o fator
tempo é o elemento mais importante na producao
de projetos validos”, numa visdo ampla, humana e
divertida da arquitetura.

O artista Isamu Noguchi notabilizou-se por

sua producao multidisciplinar, suas obras percor-
reram caminhos desde a confeccao de objetos, de-
senho industrial, planejamento urbano, cenografia
para teatro e danca, esculturas publicas até Land
art.
A criacao de Isamu Noguchi se baseia no trabalho
abstrato largamente realizado em pedra e basea-
do em formas organicas e geométricas. Inspirado
pela arte tradicional japonesa e pelo surrealismo,
Noguchi tornou-se conhecido internacionalmente
devido ao seu trabalho artistico em mobiliario e
arquitetura urbana. Seu objetivo maior era criar e
fortalecer e valorizar os espacos publicos através
da escultura.

Devido ao seu direcionamento artisti-
co Unico e valor estético e historico da sua obra,
Isamu Noguchi é considerado uma figura central
no mundo da arte, arquitetura e design pos-guer-
ra.

PLAY MOUNTAIN

Noguchi
1933

Segundo o artista, a Play Mountain foi con-
cebida como uma forma de construir em um quar-
teirdo de Nova York uma montanha, que seria, de
fato, uma area aprimorada para as brincadeiras
das criancas. Havia degraus de todos os tamanhos,
um escorrega com agua no verao, um mais longo
para andar de trend no inverno. Essas superficies
inclinadas também podem servir como telhado.
Em 1934, um modelo executado em metal foi mos-
trado ao comissario de Parques, Robert Moses,
qgue s6é ganhou seu antagonismo perpétuo.

Noguchi queria “trazer minha visdo de uma
pirAmide em Idaho para a experiéncia das pessoas
na cidade onde eu morava”.

Cantoni Crescenti
Sdo Paulo, 2019

A dupla de artistas, Rejane Cantoni e Leo-
nardo Crescenti, pesquisam e desenvolvem insta-
lacOes imersivas e interativas, e também estudam
estratégias de experimentacao e implementacao
de interfaces audio-tatil-visuais, que possibilitam
ao publico explorar e interagir de maneira natural
com bancos de dados e ambientes virtuais, remo-
tos ou hibridos.

A instalacao “Tube” foi uma escultura imer-
siva e interativa, site-specific, composta de 11 mé-
dulos cilindricos, uma tela de projecao e um proje-
tor. Aprojecao dentro do tubo utiliza a arquitetura
retangular do 22 andar do edificio Altino Arantes,
o skyline e o céu de Sao Paulo para causar nos vi-
sitantes a sensacao de caminhar nas alturas. Os
modulos sdo estruturas de madeira revestidas de
chapas de aluminio auto-brilho, alinhados e conec-
tados entre si formando um 01 cilindro de madeira
de 3metros de largura por 2,10 metros de alturae
13,75 metros de comprimento.

A tela de projecao exibe a linha do hori-
zonte de Sao Paulo em diferentes horarios, em
diferentes condicoes meteoroldgicas, permitindo
também que os usuarios possam entrar e interagir
simultaneamente na escultura.

O projeto foi criado para uma exposicao do
Valongo, Festival Internacional da Imagem, o qual
ocorre em um bairro histérico da cidade de Santos
desde 2016 e é referéncia cultural na cidade.

O estudio Bijari desenvolve projetos na
convergéncia entre arte, design e tecnologia, com-
pondo um time com artistas, arquitetos, designer,
cenografos, etc. O estudio cria projetos que bus-
cam reforcar a comunicacao e trazer um forte
senso de empatia, coletividade e conexao, através
de experiéncias visuais que utilizam diferentes lin-
guagens, como motion graphics, video mapping,
cenografia, comunicacao visual, entre outras.

Para a exposicao o grupo buscou desenhar
uma expografia capaz de relacionar trabalhos rea-
lizados em ampla variedade de midias - fotografia,
video, performance, escultura, artes digitais - e
sua presenca em meio as ruinas do bairro histori-
co e a sua potente inscricao na paisagem urbana.
Utilizaram estruturas e instalacoes que pudessem
integrar ou revelar as caracteristicas arquitetoni-
cas das ruinas, mas também romper o interior das
mesmas em direcao ao espaco publico, criando no-
vas camadas e escalas para a exposicao do conteu-
do a partir dessarelacao.

VALONGO
Santos, 2BOU(ng

“Ao explorar a correspondéncia entre as al-
teracdes da paisagem e a insercao da arte, a arqui-
tetura expositiva busca estabelecer uma espécie
de desvio quanto a apreensao das transformacoes
ocorridas em determinado contexto. Apropria-se
de um processo existente (o da percepcdo) para
suscitar a revelacao do ja existente e permitir dar
luz a outras tantas realidades encobertas.”
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BRASILIA MAPPING FESTIVAL

Beco da Coruja Producées e MXR Tecnologia
Brasilia, 2019

O Brasilia Mapping Festival: ##smartcities
realizou a sua primeira edicao nos dias 06 e 07 de
julho em Brasilia. Com a tematica Smart Cities (Ci-
dades Inteligentes), o Brasilia Mapping foi realiza-
do no Museu Nacional da Republica, para discutir
e apresentar as possibilidades artisticas sobre o
futuro das cidades, a partir das reflexdes sobre
cidades mais criativas com a participacao das pes-
soas, mas acessivel culturalmente e com pontos de
fluxo mais participativos no cotidiano da comuni-
dade.

A proposta do festival foi levar novidades
e iniciativas da tecnologia em projecao mapeada
para ocupar visualmente um dos espacos mais ico-
nicos da Capital Federal, o Museu Nacional, pro-
duzindo reflexdes sobre as cidades inteligentes e
a percepcao dos espacos urbanos.

“Nossa proposta visa reconfigurar e promo-
ver o didlogo dos conceitos entre a paisagem/ar-
quitetura e o publico/espaco das cidades, por meio
de situacoes criativas constituidas por um estado
ludico de conteldo interativo”, explica a diretora
de arte e tecnologia do projeto, Camila Handam.

Aequipedecuradoriado evento selecionou
trabalhos de todo o pais por meio de chamamento
publico. A primeira fase do evento foi a exposicao
Ex-Mapping, com projecao de oito obras visuais de
artistas selecionados na Estacao Galeria do metro.
Foram projetados treze trabalhos artisticos em vi-
deomapping, arte e tecnologia que envolvem pes-
quisas e experiéncias estéticas no ambito da inter-
seccao entre o espaco urbano, arquitetura, corpo
e tecnologia. Além disso, aconteceram no mesmo
espaco fisico diversas performances artisticas.

Refik Anadol é um artista de midia, diretor
e pioneiro na estética da inteligéncia de maquina.
Seu foco de trabalho incorpora a criatividade na
intersecao de humanos e maquinas. Ao tomar os
dados que circulam ao nosso redor como seu ma-
terial primario e arede neural de uma mente com-
putadorizada como seu colaborador, Anadol cria
visualizacoes radicais das memorias digitalizadas
e expandindo as possibilidades de arquitetura,
narrativa e corpo em movimento. As esculturas de
dados paramétricos site-specifics, as performan-
ces audiovisuais ao vivo e instalacoes imersivas
assumem muitas formas, enquanto incentivam a
repensar o envolvimento com o mundo fisico, suas
dimensoes temporais e espaciais e o potencial
criativo das maquinas.

WALL DISNEY CONCERT HALL

Refik Anadol
EUA, 2019

O Wall Disney Concert Hall realizou proje-
coes tridimensionais abstratas criadas com o auxi-
lio de Inteligéncia Artificial, chamados pelo artista
de “alucinacdes da maquina”. Anadol utilizou um
algoritmo computadorizado para imitar como os
humanos sonham - processando memorias para
formar uma nova combinacao de imagens e ideias.

“Oresultado foi uma visualizacdo radical do
primeiro século da organizacao e uma exploracao
das sinergias entre arte e tecnologia, arquitetura e
memoria institucional.”

EUESTOU

Estudio Guto Requena
Sdo Paulo, 2015

A projecao mapeada em um prédio iconico
de Sao Paulo cria uma instalacao interativa que
transforma emocoes em arte visual. O estudio
descreve a obra como um misto de mobiliario ur-
bano e projeto de visualizacao de dados, a instala-
cao convida o participante a sentar-se em um ban-
co, tirar uma foto de si mesmo e escolher dentre
seis emocodes aquela que sente no momento: amor,
alegria, surpresa, raiva, medo ou tristeza, confor-
me definicao do psicélogo Dr. Phillip Shaver sobre
o grupo de seis emocodes basicas do homem. Cada
uma é representada por uma cor, que filtra a foto
no momento em que ela aparece na Galeria de
Arte Digital. A imagem se dilui em um grafico que
permite comparar quais emocoes predominam in-
dividual e socialmente.

Os graficos sao exibidos na fachada prin-
cipal do prédio da FIESP, localizado na Avenida
Paulista - Sao Paulo, um dos edificios de maior ex-
pressao arquiteténica dos anos 80 e obra-prima
do arquiteto Rino Levi. Desde dezembro de 2012
esse edificio abriga a primeira “midia fachada” do
Brasil, a Galeria de Arte Digital do Sesi-SP, que
promete exibir em sua imensa tela urbana novas
formas de expressao de arte digital.

As fotos projetadas na fachada foram com-
partilhadas nas redes sociais e na imprensa, refor-
cando os edificios como meio para comunicar con-
teudosemimagens,videoseiluminacdo.Deacordo
com Requena, arquitetos, designers e artistas em
diversos paises tém utilizado novas tecnologias di-
gitais para criar experiéncias interativas na escala
dacidade, em edificios e monumentos que reagem
a estimulos, questionando o futuro da nossa rela-
cao com o ambiente urbano.

O arquiteto afirma que usar a arquitetura
como ferramenta de comunicacdo é o meio mais
democratico que existe parainformar, afinal ¢ uma
interface direta e imediata na rua, acessivel para
todos os cidadaos. Ele defende a relacao da tec-
nologia com a arquitetura, pontuando que hoje a
concepcao arquitetdnica ndo se faz mais apenas
com formas, luzes, cores e materiais, mas também
com sensores, microcontroladores, softwares e
hardwares.

A equipe do projeto descreve que a instala-
cdo “O simulacro” pretende despertar os sentidos
e aimaginacao do transeunte para o miolo da cida-
de de Santa Mariada Feira,onde orio Caster corre
todos os dias. Sonambulos, como ele, percorremos
acidade sem a observar.

Os arquitetos quiseram redescobrir o per-
curso deste rio que desvenda o miolo de um dos
guarteiroes mais antigos da cidade. Este miolo re-
vela aquilo a que chamaram de nao-lugar, por nao
ser fruto de um plano préprio, mas antes resultado
de tudo o que acontece a sua volta. Este ndo-lugar
tem tanto de remanescente como de potencialida-
de e porisso, a pretensao foi transforma-lo tempo-
rariamente num espaco (efémero), atribuindo-lhe
condicoes capazes de criar permanéncia. Assim, o
primeiro objetivo desta intervencao é transformar
0 nao-lugar num espaco de estar efémero.

SIMULACRO

Pedro Henrique
Portugal, 2019

Este espaco efémero provoca a permanén-
ciaque desencadeia a observacao e contemplacao.
Quando as pessoas se permitem verdadeiramente
observar, permitem-se compreender o que os ro-
deia, imaginar sobre essa realidade, formar critica
e refletir.

Paraisso foi colocadauma rede de seguran-
ca acessivel sobre orio. Umavez narede, o publico
encontra-se a pairar sobre o rio - um refletor na-
tural que gera inimeros pontos de vista. Cada um
deles podera ser um diferente desencadeador de
pensamentos e por isso de critica e reflexao.

“Simulacro (que significa: podia ser realida-
de) parte da visdo de um grupo de arquitetos que,
através da disciplina de arquitetura - capaz de si-
mular realidades - pretendem transformar o nao-
-lugar num espaco efémero e fomentar a reflexao
e critica sobre a reivindicacao do espaco publico
pelas pessoas.”
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BRASILIA

A cultura em Brasilia se imerge na prépria
cidade, ja que a mesma recebeu o titulo de Patri-
moénio Cultural da Humanidade, em 1987, conce-
dido pela Unesco. Foi o primeiro bem cultural con-
temporaneo a entrar nessa lista, sdo 112,25 km?
de area tombada, abrigando monumentos e edifi-
cios que sao considerados marco da arquitetura e
urbanismo modernos.

A cidade foi reconhecida como patriménio
por conta da sua concepcao modernista, baseada
nas ideias de Lucio Costa, que integravam a escala
monumental, dos grandes espacos e construcoes,
a intencdo bucdlica, de convivéncia ao redor das
areas verdes. Além de centro politico, a Esplanada
€ o centro de maior vigor cultural de Brasilia, com
apresenca do Teatro Nacional,do Museu da Repu-
blica e da Biblioteca Nacional. Porém, no eixo da
Esplanada também ocorre uma série de descone-
x0es para os pedestres, por se tratar de uma esca-
la monumental, as pessoas que passam por ali tem
pouca ou quase nenhuma interacdo com os edifi-
cios, servindo como uma area de mera passagem
dos trabalhadores da regido, conforme relata o
professor da FAU UnB, Frederico Holanda (2015),

‘O centro de Brasilia é como um arquipélago... Descon-
tinuidades dificultam a apropriacdo, principalmente
para o pedestre. Ndo hd percursos estimulantes ao lon-
go de fachadas continuas com entradas para o interior
dos edificios. Bioclimaticamente é desconfortdvel para
caminhar”

Ao idealizar Brasilia, desde o plano inicial,
Lucio Costa propoe a cultura um lugar protagonis-
ta dentro do projeto politico de transformacao da
sociedade e situa o Setor Cultural em continuida-
de ao eixo dos ministérios e a escala monumental
do centro politico. No Relatério do Plano Piloto, de
1957, o arquiteto descreve:

“‘Cidade planejada para o trabalho ordenado e eficien-
te, mas o mesmo tempo viva e aprazivel, propria ao de-
vaneio e a especulacdo intelectual, capaz de tornar-se,
com o tempo, além de centro de governo e administra-
cdo, num foco de cultura dos mais ldcidos e sensiveis
do pais”.

Esse trecho mostra como um dos objetivos
ao projetar a capital era de se criar uma cidade
onde o encontro da vivéncia urbana e da cultura
deveriam ser constantes, em que os cidaddos se
apropriem dos espacos. Sobre os setores culturais,
Lucio Costa propde o tratamento “a maneira de
parque” da regido, para melhorar a ambientacao
dos edificios culturais, citando a intencdo de inte-
gracao entre os setores culturais e a rodoviaria.

Os Setores Culturais Norte e Sul contam
com grandes projetos do arquiteto Oscar Nie-
meyer, como o Museu Nacional da Republica, a
Biblioteca Nacional, e o Teatro Nacional. O teatro
representava um dos maiores atrativos da arqui-
tetura de Brasilia, a proposta do espaco sempre foi
ser o principal difusor de cultura no novo Distrito
Federal, foi inaugurado em 1958, porém esta fe-
chado para o publico desde 2014.

Aindanadécadade 70, Niemeyer desenvol-
veu a proposta de 4 edificios para o Museu da Ter-
ra, do Mar e do Cosmo, com o objetivo de mostrar
as riquezas naturais do Brasil e sua perspectiva do
desenvolvimento, o museu seria localizado no lote
2 do Setor Cultural Norte, uma das areas de inter-
vencao. No lado sul da cidade, em 1986, projetou
o0 Museu de Brasilia e o Ministério e no inicio da
década de 90, desenvolveu um novo projeto de bi-
blioteca, museu, auditério e restaurante. No lado
norte, também na década de 90, projetou a sede
Ministerial, Edificio Sede para o Arquivo Nacional
e um restaurante. E em 1999, para o setor norte,
projetou uma composicdo propondo um centro
musical, um espaco para varias salas de cinema e
uma esfera para abrigar projecoes 180° além de
uma galeria subterranea para o estacionamento.

O Distrito Federal possui uma area territo-
rial de 5.760,784 km?, esta em uma altitude média
de 1.171m acima do nivel do mar e o clima da re-
giao é tropical. De acordo com o ultimo censo re-
alizado pelo IBGE, em 2010, o total de habitantes
do Distrito Federal era 2.570.160 pessoas, mas
segundo o portal online do IBGE, a populacao es-
timada em 2020 era de 3.055.149 pessoas, sendo
gue a maior parte dos habitantes vive na zona ur-
bana.

SETOR CULTURAL NORTE

Uma das areas de intervencao estd loca-
lizada no Setor Cultural Norte, lote 1, no Teatro
Nacional. A drea do lote é de aproximadamente 38
mil m? é proxima ao Setor Bancario Norte. O lote
2 ao lado, de 72 mil m? por diversas vezes teve seu
terreno utilizado para a montagem de palcos, cir-
cos e como estacionamento, tornou-se um espaco
subutilizado e um vazio na composicao da Espla-
nada.

LEGISLACAO

O zoneamento da RA | foi definido con-
forme o Decreto N° 11.297. Os Setores Culturais,
encontram-se na Zona Civico Administrativa de
Brasilia, compreendendo o conjunto de setores,
parques, pracas, jardins e edificios, ao qual foi atri-
buido a escala monumental, em sua solucdo arqui-
teténica e urbanistica, por se destinar aos prin-
cipais 6rgaos dos Governos Federal e Local, e ao
desenvolvimento de atividades civicas e culturais.

De acordo com a planilhade pardmetros ur-
banisticos e de preservacao: “os Setores Culturais
finalizam a Esplanada dos Ministérios, articulan-
do-a com a Plataforma Rodoviaria. Além de fazer
parte do centro civico e administrativo, vinculam-
-se aos Setores de Diversoes, localizados a oeste
da Plataforma.

Seguindo os parametros do PPCUB, as ca-
racteristicas morfoldgicas previstas da area de-
vem ser preservadas, contendo volumes isolados,
com gabarito uniforme, sempre mais baixo que o
conjunto dos blocos dos Ministérios, e situados
no centro do lote, com carater escultérico e ndo
padronizadas. Os espacos abertos devem cons-

tituir-se como parque urbano. Por estar situado
no Eixo Monumental, os equipamentos culturais
ali previstos devem apresentar porte e relevancia
compativeis com essa escala. As intervencoes nes-
ta Unidade de Preservacao (UP) devem atender os
seguintes objetivos basicos: manutencao da estru-
tura fundiaria e da relacao entre cheios e vazios,
especial atencao as relacdes formais e dimensio-
nais dos edificios que compdem o tecido, entre si e
com os espacos abertos, conservacao das caracte-
risticas tipo-morfoldgicas, arquiteténicas e cons-
trutivas dos edificios existentes. No lote ainda
vago no SCTN, novas edificacdes devem preservar
o carater de prédios isolados, com altura contro-
lada, tendo como limite a cota de coroamento do
Museu da Republica.

Sobre Afastamentos e Recuos (AF) hd uma
observacao que os projetos feitos para os setores
culturais devem respeitar uma faixa de 45m a par-
tir das vidas do Eixo Monumental, correspondente
ao afastamento dos blocos Ministeriais, ao posi-
cionar a edificacao no lote devera ser considerada
a visualizacdo do conjunto da Esplanada dos Mi-
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TEATRO NACIONAL CLAUDIO SANTORO

LAREE LA

Imagens ilustrativas Google Earth

ANALISE DO TERRENO

A area é passagem de alguns fluxos im-
portantes para os trabalhadores do setor banca-
rio Norte e dos Ministérios préoximos a via N1. A
proximidade da rodovidria cria conexdes impor-
tantes e facilita o acesso por meio do transporte
publico. Para os pedestres, os fluxos importantes
sdo vindos da Rodoviaria, Conjunto Nacional, Se-
tor Bancario Norte e dos Ministérios, atualmente
os pedestres cruzam eixos fora da calcada e faixas
de pedestres existentes como forma de encurtar o
caminho. O terreno também pode ser acessado de
carro através das vias N1 e N2.

Mapa de usos

Setor Cultural
B Areadelntervencio B Comercial
M institucional Templo

O terreno ndo possui quase nenhuma ar-
borizacdo atualmente, formando um grande vao
descampado e sem conforto térmico, pois as edi-
ficacdes mais proximas ndo fazem sombra na area.
O sol mais forte é predominantemente vindo do
Oeste e do Norte. Além disso, o SCTN esta dentro
do grande aterro que foi feito na construcao de
Brasilia, a topografia do terreno decai 12m ao lon-
go de 370m, sendo entdo uma inclinacado conside-
ravelmente plana, tornando facilmente adaptavel
atopografia original ou a uma nova.

Fonte: prdpria

1. Teatro Nacional 3. Biblioteca Nacional NI

2. Museu da Republica 4. Touring Club do Brasil

CARTA SOLAR BRASILIA

Mapa viario e fluxo de pedestres

= \/ia Arterial
== \/ia Coletora

= \/ja Local

= Ciclovia

Fluxo pedestres

Fonte: prdpria
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CONEXAO

De uma lado esta a realidade do Plano Pi-
loto, onde encontra-se uma infraestrutura de alto
padrao, do outro lado, a realidade das cidades sa-
télites, sendo a maioria delas areas subdesenvolvi-
das, onde predominam precariedades com a falta
de infraestrutura e de servicos basicos. Além dis-
so, o Plano Piloto ndo supre todas as necessidades
da diversidade social, caracterizando o centro da
cidade como excludente, focado nas necessidades
de apenas de uma parcela da sociedade.

Portanto, € preciso pensar na atual configu-
racao espacial e trazer projetos para Brasilia que
integrem toda a populagao, com a intencao de di-
minuir a segregacao e democratizar o acesso as in-
fraestruturas, eventos, e apropriacao dos espacos,
buscando um aprofundamento dos valores e da
l6gica da reproducao da arquitetura como campo
de luta simbdlica, onde a estética e a politica, mis-
turadas com fortes individualidades terminam por
oferecer apoio por meio dos projetos.

Aintencao do projeto é utilizar a arquitetu-
racomo uma ferramenta de comunicacao, buscan-
do explorar o potencial das outras regides admi-
nistrativas e trazendo para novas areas o senso de
apropriacao, convidando a populacao a interagir
e criar novas identidades para o local, e ndo fun-
cionando apenas como um modo de mascarar as
guestoes sociais da cidade. Para representar essas
outras instalacoes urbanas serdao estudadas duas
regides: Taguatinga e Ceilandia, dois polos cultu-
rais do DF que nao recebem o devido reconheci-
mento e investimento.

E nesse momento que a intervencdo, por
meio da arquitetura comunicativa e interativa,
entra com o papel de estimular o coletivo, de per-
tencimento e memdria, empoderando comunida-
des para construir uma sociedade melhor em que
estimula a empatia, permitindo uma democratica
experiéncia para todos os visitantes, independen-
tedeidade ou situacao econdémica, conectando to-
dos, das diferentes areas de intervencao, por meio
de uma mesma experiéncia.

Fonte: banco de imagens Canva
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PRACA DO RELOGIO - TAGUATINGA

Taguatinga é um dos mais importantes po-
los culturais do Distrito Federal. Desde a década
de 1980, diferentes manifestacdes artisticas acon-
tecem na cidade, compondo um cenario plural bas-
tante inspirador. Os Movimentos organizados, os
pontos de cultura e os artistas independentes re-
tratam a efervescéncia artistica da populacao, que
busca, dia apds dia, a implantacao de politicas pu-
blicas de fomento a arte e incentivo ao desenvolvi-
mento da cultura fora do Plano Piloto.

A proposta é uma instalacdo em um dos
pontos turisticos mais famosos e também pontode
referéncia da regido é a Praca do Relégio, situada
no centro de Taguatinga, onde fica a Administra-
cao Regional e a estacao de metro, sendo um dos
pontos mais movimentados, com o fluxo intenso
de pedestres e de carros. A praca também é usada
como um local de permanéncia pelas pessoas, con-
tando com comércio e feiras. O relégio da praca foi
tombado como Patriménio Cultural e Artistico do
Distrito Federal pelo Decreto n® 11.823 de 18 de
Setembro de 1989.

Fonte: Google Maps

A PDAD 2018 aponta que a populacao ur-
bana da RA Taguatinga era de 205.670 pessoas, e
completa que atualmente Taguatinga se sobres-
sai como centro dindmico, com vida social, cul-
tural e politica prépria e com significativo desen-
volvimento econdmico. Vocacionada desde a sua
construcao para ser um grande centro comercial,
Taguatinga ainda é um local muito visado para a
criacao de grandes empresas que ajudam a abas-
tecer as cidades do DF e do entorno.

As areas urbanas de Taguatinga, Ceilandiae
Samambaia cada vez mais se aproximam, forman-
do uma grande area metropolitana, incentivando
e explorando essa integracao, a outra regidao de
estudo para a instalacao publica sera Ceilandia, a
cidade satélite formada por familias que migravam
deO vdrios estados para a nova capital federal, em
grande parte nordestinos, além de ser a regiao
administrativa mais populosa do Distrito Federal,
abre espaco para que a diversidade cultural do
Brasil se manifeste.

205.670 mil
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FEIRA CENTRAL DE CEILANDIA

A cidade de Ceilandia surgiu em decorrén-
cia de um grande projeto de relocacao de popula-
cao que morava em areas nao regulares por meio
da Campanha de Erradicacdo de Invasoes - CEl,
qgue deu origem ao seu nome. Em 2013, o Reser-
vatério Elevado (Caixa d’Agua) de Ceilandia foi
reconhecido como simbolo da luta das primeiras
familias que conquistaram a fixacdo permanente
na cidade, por meio do Decreto de Tombamento n°
34.845/2013, o local é hoje também um dos cen-
tros de encontro cultural e referéncia da cidade.

Ao lado encontra-se a Feira Central de Cei-
landia, a qual recebe cerca de 11 mil visitantes a
cada fim de semana, segundo a administracao,
sendo também um ponto de encontro para mora-
dores e o espaco pretendido para a intervencao.
Em 2020 foi anunciado pelo governador Ibaneis
Rocha uma grande reforma para a Feira Central
de Ceilandia, que dard lugar ao Mercado Central,
para trazer melhores qualidades de trabalho aos
feirantes e atender melhor a populacao.

Fonte: Google Maps

Segundo o PDOT, a Regiao Administrativa
Ceilandia - RA IX esta inserida na Unidade de Pla-
nejamento Territorial Leste - UPT Leste, a PDAD
aponta que a populacdo urbana da RA Ceilandia
em 2018 era de 432.927 pessoas. O transporte
até o Plano Piloto é facilitado pelo metro6 e a cida-
de conta com varias opcoes de comércio.

Todos os anos acontecem feiras e eventos
gue proporcionam um espaco de forte interacao
entre publico e artistas expoentes da periferia do
Distrito Federal, que buscam valorizar a economia
criativa e adiversidade cultural ceilandense, brasi-
liense e nacional, sendo a cidade um palco de nas-
cimento de grandes artistas brasileiros. Portanto,
uma intervencao nessas regides pode incentivar
ainda mais a diversidade e trazer novos olhares
através das midias digitais, para que mais pessoas
qgueiram conhecer e participar, em um local que
ainda é muito marginalizado.

432.927 mil

Habitantes

230,3 km®

Area total da Regido Administrativa

260 m?

Areada praca

Planta baixa situacao



PROGRAMA DE NECESSIDADES DIRETRIZES

Brasilia € um belo exemplo de diversidade, “Ndo se trata mais de planejar e regrar o espaco coleti- CON EXAO CU LTU RA
ja que para a sua construcdo vieram pessoas de vo, mas, s{m. de comose rnobi/izc’u’pmy que essas regras
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moderna com obras de renomados arquitetos em Isso implica mudar da ideia de o cidedania digital - cen’FraI de Bra~S|I|a.com as regides das outcras areas espaco publico, promover a ocupacao Iegltlma e
toda a regiao. Por ser uma cidade de arquitetura e que se esgota no uso de aplicativos - para as praticas de de intervencao e integrar o espaco arquitetonico justa do espaco a todos, criando novos locais de
planejamento urbano Unicos, por si s6 ja palco de uma cidadania em rede, pautada por acées colaborati- com os recursos midiaticos interativos por meio permanéncia com o objetivo de democratizar a
diversos eventos e fotos, podendo ser considera- vas entre diversas partes.” das tecnologias utilizadas, revalorizando os apropriacao desses lugares e reforcar sua
da com um alto potencial de lugares “Instagrama- espacos e as conexoes entre os usuarios para identidade e diversidade.
veis”. As instalacdes serdo pensadas para serem promover um novo senso de
reproduzidas em qualquer lugar e, com o passar do O programa de necessidades preliminar urbanidade e coletividade.
tempo, melhoradas pela comunidade, estimulando visa utilizar estas ferramentas para criar uma es- °®
a fabricacao digital e um processo colaborativo pacialidade que, em primeiro momento crie uma .
maior de producao e criatividade. curiosidade e convide as pessoas que passam pe-

Em todas as localidades, mesmo as fora do los locais a interagir, e a partir das instalagoes tra- :
Plano Piloto, onde a diversidade e as desigualda- zer reflexdes nos usuarios sobre os desafios e as- .................................. e e e e e e s e e e e s e e e s e e e e s s e e e s e e o s e e s e e e e s e e e s e e e e s e ees e e ees e messseeeesaeeesseeeesaeeessae.
des da sociedade brasileira sdo vistas diariamente, pectos criticos da sociedade :
as instalacoes interativas serao aliadas ao uso de : : :
tecnologias para estimular a empatia e o coletivo, Os casos estudados devem compartilhar ao . . .
convidando os visitantes a se conectarem consigo menos trés questdes principais: T ® )
© com outras pessoas para refletirem sobre a dua- DESIGN TECNOLOGICO EFEMERIDADE INTERATIVIDADE

lidade das conexdes com as pessoas e a cidade que
habitam.

Hoje, com a imersao da tecnologia no teci-
do social, a aposta estd em como potencializar o
uso critico e criativo da tecnologia, utilizando-as
para interferir no cotidiano e torna-las mais par-
ticipativas, ja que aqui no Brasil o uso das redes
€ pouco criativo, concentrado em comunicacao e
download.

Portanto, as instalacoes devem migrar do
individualismo das redes para o coletivismo, bus-
cando solucdes pontuais que reinventem a forma
de ocupar as ruas e de se relacionar com as novas
tecnologias, aprendendo a usufruir do poder de vi-
ralizacao das redes sociais para transmitir alguma
informacao ou conteudo, ou para ser espaco de
manifestacao politica e dar voz para alguns gru-
pos. Como afirma Beiguelman:

1. Envolver conexdo entre um determinado
local urbano, dispositivos moéveis e conteu-
do digital;

2. Promover experiéncias situadas para tratar
de questoes de interesse comuns a publicos
urbanos;

3. Demonstrar ter um processo de design de-
liberadamente voltado a engajar publicos
em torno dessas questoes.

Suporte técnico:

- Painéis de LED
- Estrutura Pré-moldada em piso elevado :
- Chapas metdlicas
- Chapas com adesivos espelhados :
- Projetores com cabine de protecdo :
- Canhoes de luz
- Caixas de som :
- Estrutura Truss
- Extensoes, canaletas e cabos para os painéis :

O rapido desenvolvimento tecnolégico vem
afetando a arquitetura ja existente e mudando a
forma de se projetar novos edificios. Sendo assim,
a proposta deve refletir o momento atual, voltado
para a comunicacao e relacionamento com tecno-
logias, e trazer solucdes inovadoras no seu design
com as ferramentas digitais atuais.

Por estar estudando sobre as novas possibili-
dades estéticas da arquitetura, dentre uma das
quais se relaciona diretamente com a brevidade

das midias sociais e o rapido avanco da tecnologia,
as intervencdes serao temporarias, com maior
liberdade e versatilidade no desenho.

O projeto busca ir além de suas funcgoes estéticas
e essenciais, deve se comunicar com o publico e
interagir com aqueles que o frequentam, trazendo
o papel de protagonista para o publico, criando,
assim, experiéncias Unicas e memoraveis.
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O PROJETO

Ainda que uma consideravel parte da ar-
quitetura desenvolvida ainda seja predominante-
mente constituida por processos de projeto tradi-
cionais, existe hoje uma crescente inquietacao de
varios profissionais diante das possibilidades de
criacdo no campo da arquitetura com a integra-
cao de outras linguagens e ferramentas. A partir
dessas novas funcionalidades, abre-se caminho
para que possam ser exploradas novas formas,
expressoes e processos de comunicacdo capazes
de reconfigurar as rotinas e praticas urbanas. De
acordo com Tarachucky:

‘Os grupos e comunidades que se formam em torno do
design de interacdo urbana passam a utilizar as midias
urbanas para desconstruir as caricaturas apresentadas
pela midia de massa, criando seus préprios sistemas e
artefatos e incorporando leituras criticas e alternativas
no processo”.

Uma mudanca que vem sendo bastante ex-
plorada é fundamentar procedimentos projetuais
gue entendam a arquitetura como um espaco in-
terativo, promovendo uma completa integracao
entre o espaco arquitetonico e todos os recursos
midiaticos.

A partir dessa integracao do campo arqui-
tetdbnico com novas tecnologias comunicacionais,
surgiu um novo conceito chamado “Arquitetura de
Midia”, definido por Brynskov como:

“Conceito abrangente que engloba o design de espacos
fisicos em escala arquitetonica, incorporando materiais
com propriedades dindmicas que permitem comporta-
mento dinamico, reativo ou interativo”.

Seguindo esse conceito, a ideia do projeto
€ promover esta integracao de tal forma que o es-
paco possa se comunicar com 0s usuarios, tendo
a tecnologia incorporada ao ambiente. O projeto
vai também respeitar e responder as caracteristi-
cas da regiao instalada, fornecendo informacoes
relacionadas ao contexto local e que oferecem re-
levancia sociocultural para a populacao local. Em
suma, fara o emprego deliberado de uma aborda-
gem critica e ludica para promover dialogos urba-
nos com a ajuda de interfaces digitais

Os avancos percebidos nessa area, da tec-
nologia comunicacional atrelada a arquitetura,
reforcam um movimento no sentido de democra-
tizar o conhecimento sobre a cidade e o acesso a
informacoes com transparéncia, buscando a pre-
senca ativa das comunidades, disponibilizando
informacoes importantes sobre questoes locais;
e criando redes entre a populacao e profissionais
comprometidas em dar um novo significado a are-
as urbanas negligenciadas através da acao direta,
apropriacao e ativacao.

Esse movimento, abordado também no
projeto, € caracterizado por praticas que envol-
vem, em grande parte, tecnologias que buscam
intervir na experiéncia que o usuario tem de seus
arredores fisicos por meio da disponibilizacao de
conteudos relevantes ao local e que sao levados
a ele (o usudario) por meio de recursos diversos,
como media facades, urban screens, aplicativos
para smartphones e realidade aumentada, tam-
bém conhecidos como midias locativas.

Os desenhos foram planejados e desen-
volvidos de maneira que as pessoas possam agir
de forma coletiva sobre questoes de interesse
ou, ao menos, levantar o debate sobre elas. Para
provocar discussoes e facilitar o didlogo entre os
publicos urbanos, os usuarios serao incentivados
a postar uma selfie na instalacdo com a hashtag
#memostra, as fotos postadas serao passadas nas
telas de LED em todas as regides, e para cada foto
sera mostrada também uma frase que traz um con-
teudo informativo relativo aos estudos sobre os
desafios e questdes da implementacao das novas
tecnologias comunicacionais no cotidiano. Sen-
do assim, a hashtag traz um sentido ambiguo, por
mostrar as pessoas nas telas, tratando ai a questao
da exposicao nas midias, mas também por mostrar
a essas pessoas dados e informacoes muitas vezes
ocultas e desconhecidas, provocando uma refle-
xao e conduzindo um olhar mais critico sobre as
formas de uso dessas tecnologias. Acredita-se que

essa abordagem, com formas mais participativas
de projeto, pode influenciar a mudanca de com-
portamento de individuos e comunidades.

Além da exposicao nas telas, pretende-se
criar uma pagina nas redes sociais, que ira repos-
tar todas as fotos dos usuarios, a partir do compar-
tilhamento da hashtag, trazendo também o con-
teudo informativo a cada foto, e assim, alcancar
mais pessoas por meio das redes, com o intuito de
promover um engajamento ainda maior e apoiar
o estimulo a acdo coletiva, e a reivindicacao do
emprego das tecnologias digitais para a melhoria
da qualidade da relacao do ser humano com o am-
biente habitado; defendendo uma abordagem de
uso de seus recursos em direcao ao fortalecimen-
to do dominio publico.

"A organizacdo em torno de tecnologias cada vez mais
acessiveis pode alterar a dindmica da informacdo lo-
calizada de maneira que o publico possa ampliar sua
visdo sobre o espaco vivido e usar essa informacao para
influenciar a politica e o desenvolvimento local. Desse
modo tém o potencial de representar outras versoes de
uma mesma realidade e ilustram como, quando feito
colaborativamente, o mapeamento digital pode ser um
meio para formar capital social, reivindicar narrativas
e coletar dados para agir em defesa de comunidades
negligenciadas e marginalizadas. “ (TARACHUCKY,
2021)

As instalacoes serao, portanto, espacos de
acolhimento e integracao que promovem encon-
tros significativos entre uma diversidade de usua-
rios, e os estimulam a atuar de forma critica na me-
Ihora da experiéncia urbana por meio de recursos
digitais. O projeto sera dividido em trés regioes,
todas elas estao localizados em centralidades ur-
banas, a curtas distancias de pontos nodais de sis-
temas de transporte publico, de modo a permitir
que mais pessoas participem do espaco e promo-
vendo a conexao entre o centro da cidade com as
regides administrativas, visando, ao mesmo tem-
po, inovacao tecnolégica e mudanca social.

Demonstrando assim que certas aborda-
gens do uso das novas para o design de interacao
urbana em acdes coordenadas podem mudar a
narrativa de um lugar, dar voz a histérias fre-
guentemente negligenciadas e fornecendo novas
formas de explorar um local (REYNOLDS; SCHO-
FIELD; TRUJILLO-PISANTY, 2020; citados por TA-
RACHUCKY, 2021).
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"70% dos jovens revelaram que o aplicativo do
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relagdo a propria autoimagem e, quando a andlise &
com as meninas, esse numero sobe para 90%."

"Cada agdo que vocé realiza nas redes sociais
€ cuidadosamente monitorada e registrada.
Desde as imagens gue curtimos ate
quanto tempo clhameos para elas.”

"90% dos jovens estdo descontentes com o corpo."
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"0 usudario médio de internet brasileiro gasta
mais de 10 horas por dia online.”

"Se vocé ndo estiver pagando pelo produto,

"As redes sociais estdo ligadas ao aumento das

vocé é o produto.” taxas de ansiedade, depressdo e insonia.”
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"1 em cada 5 jovens relata que acorda durante a
noite para checar as redes sociais.”
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Fonte: imagens cedidas pelo autor
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"0 Instagram recolhe 79% dos dados pessoais dos
seus usudrios e compartilha com terceiros, incluindo o
histérico de pesquisa, localizagdo, contatos e
informagdes financeiras.”

"No Brasll, nos dltimos dez anos, houve um aumento
de 141% no nimero de procedimentos estéticos feitos
por jovens de 13 a 18 anos."

"Existem apenas duas inddstrias que chamam seus
clientes de usudrios: a de drogas e de software."

taxas de ansiedade @ depressao aum
mais de 70% nos ultimos 25 anos.’

"As midias sociais comegam a influenciar cada vez
mais profundamente e assumir o controle da
autoestima e do senso de identidade."

"A midia social esta por tras do aumento de geragdes
mais jovens que procuram por cirurgia plastica para
aparecer melhor em fotos."

"O Brasil é o pais com o malor nimero de realizagdo
de cirurgias plasticas do mundo. Por ano, o nimero
chega a aproximadamente 1.5 milhdo."

de onsledode & depressdo aum

L)
s ToRils = { As redes sociais tém mais controle sobre nés

do que nos temos sobre elas.”

Helatario Smatis of Mind, Bsing Unido, 2017
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"78% das adolescentes tentam mudar ou ocultar pelo
menos uma parte ou caracteristica de seu corpo que
ndo gostam antes de postar uma
foto de si mesmas das redes sociais.”

"Como vocé desperta da simulagdo
se vocé nem sabe que estd nela?"

"Facebook é uma rede gratuita e a
moeda de troca sdo nossos dados.”

ACESSE A PAGINA

Fonte: imagens cedidas pelo autor
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PERSPECTIVAS INSTALACAO
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Estrutura metalica revestida com
chapa de aco galvanizada

A INSTALACAO

As escalas dos locais de intervencao sao
diferentes, sendo a maior escala (monumental), lo-
calizada no Setor Cultural Norte. Nesta regiao, na
tentativa de traduzir a caracteristica monumental
parao projeto, e também para atrair a atencaodas
pessoas e promover a edificacdo e aqueles que a
ocupam, serd realizada uma projecdo mapeada na
fachada do Teatro Nacional Claudio Santoro, em
conjunto com canhdes de luz nas laterais que vao
expressar uma nova narrativa para o local, sendo
visto por todos que passam por ali.

Um dos objetivos desta instalacao, assim
como visto no projeto de referéncia “Simulacro’,
é transformar o “nao-lugar” num espaco de estar
efémero, que provoque uma permanéncia que de-

6,2m

sencadeia a observacao e contemplacao, forman-
do a possibilidade de levantar discussées sobre o
tema tratado.

Para a infraestrutura da instalacdo nessa
regido foram pensadas duas arquibancadas, fei-
tas em estrutura metalica, revestida com chapa
de aco galvanizada e no meio contendo uma rede
de seguranca que serd um espaco de permanén-
cia mais ludico. As arquibancadas foram desenha-
das do tamanho do vao existente onde acontece
a passagem dos carros para entrada subterranea
no teatro, a estrutura posicionada em cima do vao
possibilitard o melhor uso da rede, além de pro-
porcionar uma boa vista para a projecao que ird
ocorrer na fachada do teatro.

Proximo a arquibancada foram desenhados
também bancos modulares, feitos em polipropile-
no, um material leve e muito usado em mobiliario
externo, com o intuito de serem flexiveis no espa-
¢o, podendo ser movimentados pelos usudrios.

Para o suporte técnico da projecao mape-
ada, usou-se como referéncia alguns eventos de
projecao feitos em Brasilia e no Rio de Janeiro.
Vale ressaltar que este é um trabalho interdisci-
plinar, e que a parte técnica imprescindivel para a
realizacdo deve ser feita com profissionais espe-
cializados, sendo assim foi feita uma previsdo, com
base nos projetos analisados, do suporte necessa-
rio para tornar possivel a execucao.
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MODULOS BANCOS

— TLe0mo_

MODULOS BANCOS

Sendo assim, foi feita uma “pré-producio”
de uma estrutura truss protegida com lonas pre-
tas para abrigar os projetores, caixas de som, e
todo o suporte técnico.

Na fachada do teatro serdo projetadas as
fotos postadas com a hashtag e as frases informa-
tivas. Em outros momentos, visando as diretrizes
da conexao e cultura, serdo projetadas também
,em tempo real, as outras instalacdes, agucando a
curiosidade e incentivando as pessoas airem atras
das outras localidades fora do plano piloto. Serao
incentivados eventos culturais nessas instalacoes,
promovendo o trabalho de artistas locais, que te-
rao suas obras projetadas para criar esses espacos
de arte e trazer um novo olhar para a cidade.
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REFERENCIAS ESTRUTURAIS - INSTALAGAO SIMULACRO
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Montagem da projecao mapeada no Cristo Redentor, Rio de Janeiro, 2018
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PERSPECTIVAS INSTALACAO

Superficia refletiva
em acrilico espelhado

Entrada para dreade
suporte técnico

Estrutura em piso elevado com
chapa de aco galvanizada

Bancos em chapa de aco galvanizada

Painéis de LED

ESQUEMA ESTRUTURA DE SUPORTE TECNICO

A INSTALACAO

Nas outras localidades, Taguatinga e Cei-
landia, as instalacdes tiveram como maior influén-
cia a “Arquitetura ch3”, usando uma estrutura em
piso elevado que cria plataformas em diferentes
niveis e trazem um espaco mais ludico para os usu-
arios. Essas plataformas serdo compostas com pai-
néis de LED flexiveis apoiados em uma estrutura
metalica, e elevados do chao por um pilar circular,
revestido por uma superficie refletiva espelhada
gue dara a impressao de esconder o pilar no am-
biente e uma sensacao de que as estruturas das
telas estao suspensas.

O desenho dessa area foi feito da multipli-
cacao dos diametros a partir de um circulo de 5
metros de didmetro, compondo uma forma com
4 diametros padroes e um didmetro menor para
uma das telas, seguindo o mesmo eixo central. Em
alguns momentos a disposicao da plataforma cria
arquibancas e momentos de permanéncia para
gue as pessoas possam interagir com a instalacao,
com o objetivo de desencadear uma reflexao nas
pessoas sobre como as interacdes estao se digi-
talizando cada vez mais e como o relacionamento
com as midias sociais pode ser prejudicial, se nao
dosado de forma correta, apontando questoes da
exposicao voluntaria e involuntaria das pessoas
nessas redes.

Os trés locais escolhidos sao considerados
polos culturais do DF, sendo o Setor Cultural Nor-
te considerado um espaco mais elitista, e os outros
dois sub marginalizados. Seguindo a diretriz de in-
centivar a cultura e a tentativa de descentralizar
os eventos culturais no plano, dando maior visibi-
lidade as outras regides, nos painéis de LED apa-
recerao obras de artistas independentes de todo
o DF, produzidas digitalmente, e exibidas nos pai-
néis nas pracas em movimento integrados ao espa-
co fisico.

Uma outra caracteristica do design de inte-
racao urbana reforcado no projeto é a promocao
de projetos abertos a mudanca, vendo a cidade
como uma interface aberta para interacao e apro-
priacdo, como ferramenta para empoderar comu-
nidades e individuos, tornando as praticas nesse
campo como uma oportunidade parainovacoes. O
foco esta no espaco comum e nas relacdes entre as
pessoas, com e por meio da tecnologia.

Para compor a parte elétrica, a energia sera
puxada da infraestrutura da praca, e, se preciso,
alocados geradores préximos a area. Os fios pas-
sardo embaixo do piso elevado e de canaletas dis-
postas nas regioes.
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PERSPECTIVA

Chapa de aco galvanizada

Superficie refletiva
em acrilico espelhado

[ ]
Guarda corpo metalico

Painéis de LED

Estrutura para suporte técnico
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A INSTALACAO

Na regiao da Ceilandia, a instalacao acon-
tecera préxima a Feira Central, foi pensada uma
forma organica, para que o desenho pudesse se
adequar melhor ao desenho existente da praca no
local.

A forma surgiu a partir de circulos, com 3
diametros padroes, a partir da adicao e subtracao
dos mesmos. A plataforma conta também com
diferentes niveis, criando quatro ambientacdes
principais, onde estardao posicionados os painéis
de LED, todos com a mesma altura e o mesmo dia-
metro.

O

Nas extremidades sao criadas arquibanca-
das para promover a permanéncia no local e uma
maior interacdo com o conteldo exposto. Em al-
guns momentos acontece também o uso de super-
ficies refletivas em acrilico espelhado, para trazer
asensacao de integracao entre o espaco existente,
ainstalacao e o espaco virtual.

Nas duas regides a disposicao das instala-
coes aposta numa continuidade dispersa, com o
intuito de criar relacoes entre os diferentes mo-
mentos do percurso e as diversas experiéncias.
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CORTES ESQUEMATICOS

Feira Central Ceilandia

Praca do Relégio

Teatro Nacional

R
Ay
oo

NN
SRR e

S
Y

R N N e e e o e

AR

RO N
RN .
NETRRRRR
TN
L

94

= —F =

95



96

CONCLUSAO

Apesar de todas as problematicas e ques-
toes levantadas em relacdo a implementacao das
novas tecnologias comunicacionais, a midia em si
ndo demonstra interesse em reunir pessoas em
torno de uma questao de interesse comum, sendo
assim, sdo os processos de design que determinam
se amidia ird impor representacoes, significados e
dindmicas espaciais hegemonicos e limitar a capa-
cidade de participar da construcao de lugares por
meio de formas discursivas e visuais de controle,
ou se elaird permitir que um grupo mais amplo de
pessoas podera ter voz e agir coletivamente para
efetuar mudancas em seu ambiente por meio da
midia em questao. (TARACHUCKY, 2021)

Portanto, as midias locativas digitais e o de-
signdeinteracao urbana podem apoiar aformacao
e o desenvolvimento de um publico urbano, facili-
tando a comunicacao e a coordenacao entre seus
atores, bem como pode empoderar os publicos
urbanos. Isso requer novos modos participativos
de conduzir os processos de design junto a publi-
cos urbanos, em que a principal tarefa do designer
é desenvolver estruturas de apoio para facilitar o
surgimento de publicos urbanos, e também arti-
culd-los; sustentar a investigacdo coletiva sobre
a questao de interesse comum e sobre formas de
uso de objetos de midia locativa como apoio para
a acao coletiva; e aproveitar seu impulso para al-

cancar sustentabilidade no projeto. Ele deixa de
desempenhar um papel propositivo para se tornar
um facilitador, mediador e pesquisador nos pro-
cessos de criacao.

Esses novos processos fazem parte de uma

area interdisciplinar, a partir disso devem mesclar
conhecimentos que refletem trajetorias, experién-
cias e perspectivas de diferentes partes interessa-
das e, portanto, assumem formas singulares.
Por ampliar a interconexao entre a informacao e
o local e aumentar a relevancia entre a informa-
cao (conteudo) ao contexto especifico, as midias
locativas digitais voltadas a dispositivos méveis
guardam o potencial de interferir direta e indire-
tamente no entendimento, na experiéncia, nas ati-
vidades e comportamentos de pessoas e grupos de
pessoas em relacdo a uma localidade (FARRELLY,
2017; FAZEL, 2015; LEKKAS, RIZOPOULOS;
CHARITOS, 2013; OZKUL, 2014; PIEBER, 2017;
citados por TARACHUCKY, 2021)

Tarachucky completa em sua discussao:

“Nos processos de design de interacdo urbana, os obje-
tos se tornam argumentos para situacoes alternativas a
condicoées problemditicas da vida urbana. As aplicacoes
em midia locativa digital feitas nesse contexto funcio-
nam como expressoes de questoes de interesse presen-
tes em publicos urbanos e incorporam aspectos dessas
questoes para tornd-las acessiveis e aciondveis por um

publico mais amplo.”

Conclui-se que as tecnologias comunicacio-
nais guardam o potencial de mudar a forma como
as pessoas participam dos processos de tomada
de decisao sobre a cidade em que vivem, podendo
funcionar como ferramentas facilitadoras do com-
partilhamento de conhecimento,e ajudando publi-
cos urbanos a promoverem debates e reflexdes em
torno de questoes de interesse comum.

Por fim, espera-se que os resultados deste
projeto contribuam para maior diversidade de ci-
dadaos envolvidos com aintervencao no ambiente
urbano, e para levantar esse debate a uma parcela
mais ampla da populacao, para que as pessoas pos-
sam desenvolver uma visao critica ao questionar a
tecnologia, ao pensar o espaco urbano que se quer
viver e de buscar ressignificar as regides analisa-
das e avida coletiva.

Fonte: banco de imagens Canva

“A arquitetura néio & mais considerada algo estético e imutavel;
em vez disso, é vista como dindmica, responsiva e comunicativa.”

- Husman Raque
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