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Resumo

Esta pesquisa desenvolveu-se no ambiente do grupo de pesquisa algo+ritmo sob
coordenagédo dos professores Gilfranco Alves e Juliana Truijillo, interagindo com
outros pesquisadores e pesquisas do grupo. A pesquisa dedicou-se ao estudo das
possibilidades da mediacdo aplicada aos processos de projeto em arquitetura e
urbanismo, especialmente ligados a ocupagéo dos espagos publicos. Os espagos das
cidades potencializados pela mediagéao digital, especificamente, pelo videomapping e o
pelo graffiti digital, fazem emergir outras camadas de informacao a partir dos usuarios,
tornando os espacos hibridos, colaborativos e efetivamente ocupados, como deveriam
ser em esséncia os espacos publicos.
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Abstract

This research was developed in the environment of the algo+ritmo research group,
guided by professors Gilfranco Alves and Juliana Truijillo, in coordination with other
researchers and researches of the group. The research was dedicated to the study
of the possibilities of mediation applied to the design processes in architecture and
urbanism, especially related to the occupation of public spaces. The spaces of the
cities enhanced by the digital media, specifically by videomapping and digital graffiti,
emerges other layers of information from the users, making spaces hybrid, collaborative
and effectively occupied, as they should be in essence the public spaces.
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Introducao: A arte urbana como ferramenta de ocupacgao e apropriagao do espago
publico

Inicialmente, é preciso considerar que a continua mudanca do espaco das cidades, sua
crescente desigualdade social, seus espacos abandonados, sua periferia marginal,
as favelas, mostram que a cidade se forma muito além de um mero programa de
planejamento muito distante da realidade cotidiana de quem habita as cidades. Talvez,
mais voltada a elite cultural e social, mas muito longe da sociedade, percebe-se que
boa parte da cidade formal, produzida com a conivéncia do poder publico é totalmente
desagregadora. Essa politica geradora de espacgos desqualificados e violentos nao
entende quando esse mesmo espacgo devolve a rebeldia de suas manifestacdes e
apropriacoes “indevidas” ao olhar de quem nunca esteve proximo da realidade
das cidades, especialmente daqueles que ndo sédo convidados a participar do jogo
capitalista. E é nesse olhar de devolutivas dos espacgos abandonados, dos nichos
urbanos que a arte urbana fala através de seu comportamento efémero, espontaneo e
marginal, conforme aponta Villac (2012):

Na arte sem simulacros, o dia-a-dia agrega valor de lealdade,
sociabilidade, reciprocidade. O objeto do discurso é tudo o que
a sociedade nega, mas a cidade abriga. Nas areas centrais, as
acdes se apropriam da fragilidade do espaco publico desenhado e
abandonado pela sociedade do consumo e da midia (VILLAC, 2012
p.164).

Estando sempre distante dos beneficios elitizados da cultura - ou do que é entendido
como arte — a manifestacao livre e totalmente politizada da arte urbana vem dizer para
todos o que a cidade fala, o que a sociedade pensa, qual é o cotidiano de quem esta
sempre de lado dos beneficios das cidades ou quem esta sensivel a essa realidade.
Muito além das galerias, a arte urbana ¢ livre, democratica, mutante como a sociedade;
e ela mostra a esséncia da rebeldia quando arte, da arte quando politica e da politica
quando social.

As cidades contemporaneas ainda carregadas dos moldes modernistas (cidades
setorizadas por funcao) estdo longe de agregar pessoas, e sdo planejadas sob uma
6tica ndo humana, segundo Gehl (2014). Lugares que negam as pessoas, a qualidade
de vida e a proximidade do lugar com o homem e com o espaco. E é nesse buraco
deixado pela cidade que nascem as manifestacdes e as apropriagdes do ser humano
com o seu lugar. Ao invés de muros, becos, calgadas estreitas e largas vias, Gehl
(2014) sugere e exemplifica espacos saudaveis e com estreita intimidade com as
pessoas. A cidade € um lugar de encontros e trocas entre as pessoas, € quando isso
Ihes é retirado, como um organismo vivo é natural que haja devolugbes com suas
manifestacdes artisticas, muitas vezes até agressivas e violentas. Espacos seguros
sdo espacos criativos, usados, compartilhados e proximos da escala humana - algo
perdido sufocado pelos arranha-céus e uma massa intensa de veiculos a dominar as
cidades.

Nem os urbanistas, nem os planejadores de trafico colocaram o
espaco urbano e a vida nas cidades no topo de suas agendas e, por
muitos anos havia pouco conhecimento sobre como as estruturas
fisicas influenciam o comportamento humano. As consequéncias
drasticas desse tipo de planejamento sobre o uso das cidades pelas
pessoas nao foram reconhecidas até muito tempo depois (GEHL,
2014 p.14).

Segundo Gehl (2014), existe atualmente um pensamento que se volta cada vez mais
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para a qualidade humana nas cidades, onde inumeros projetos urbanisticos s&o
pensados nessa dire¢do apos anos de negacgao das cidades para com pessoas. A
beleza das ruas e dos espacos urbano é a diversidade, a mistura de culturas e etnias
e de alguma forma a diversidade encontra um jeito de se expressar € € ai, justamente,
que se acredita na relevancia desta pesquisa, visando experimentar e analisar esses
processos de manifestagdes urbanas e o que eles representam e transformam - mesmo
em sua efemeridade- nas ruas das cidades.

Arte urbana: os muros e fachadas como interfaces fisicas entre espagos publicos
e privados.

O Graffiti

Inicialmente na esfera da rebeldia e manifesto da expressdo nas ruas através de
simbolos, desenhos, marcas e palavras, o graffiti e a pichacdo se confundem em sua
origem, e tornam-se inseparaveis em seus motivos e expressdes. De um modo que
extrapola qualquer valor de ética e ordem social, essa arte urbana sempre esteve ligada
a uma fala imediata e crua da cidade. O pensamento de sua durabilidade ndo cabe a
esse tipo de expressao artistica, até porque a sua preocupacéo € a usabilidade de um
espaco publico — liberado ou ndo — para a exposicao efémera de sua arte marginal.

De acordo com Silva-e-Silva (2008), as primeiras manifestacées do grafite foram em
uma rebelido politica nas ruas de Paris em 1968:

A referida explosdo mundial desta manifestacao cultural ocorreu em
1968 e teve como epicentro a Franga. Um dispositivo simbdlico que
naquele momento histérico - Paris de maio de 1968 foi manipulado
pela massa popular constituida, majoritariamente, por estudantes e
trabalhadores revoltados e revoltosos com a situagéo socioeconémica
da Francga (Silva-e-Silva, 2008 p.216).

Porém, conforme Drumond (2012), em Nova York na década de 70, nas ruas
degradadas do Harlem em confronto com a elite da Broadway, lado a lado, surge essa
expressao grafica mostrando que essa realidade marginal estava ali, coexistindo num
mesmo lugar. Esse movimento era uma forma de dizer ao mundo a sua existéncia e
que pertenciam sim aquele lugar. Foi assim que as tags e os desenhos em metrds se
disseminaram pelo mundo.

Seja em disputas de bondes entre gangues dos bairros norte-americanos, ou em
simbolos de estudantes em seus protestos, ou em artistas que foram para as ruas
(ou das ruas vieram), essa forma de arte ocupa nossos espacos urbanos de forma
denunciativa, expressiva e polémica em sua aceitacao e definicdo. Schnabel (1996)
mostra em seu filme Tragos de uma vida, a histéria de Jean Michel Basquiat que, no
final dos anos 70, chamou a atencao para a midia norte-americana com suas inscricoes
e seus desenhos em prédios abandonados e muros de Manhattan.

Conforme Blauth (2012), a arte ganha uma dimensao além dos muros internos de
uma galeria e invade as ruas escancarando o descaso aos problemas sociais e das
cidades como um sistema organizado e planejado. O poder dos interesses politicos
que afastam o social para as beiradas - que deixa o caos na cidade e a violéncia
de seus becos - geram espacos degradados e vazios que sao utilizados pela arte
urbana, ha uma apropriacao espontanea dos grafiteiros que acabam por muitas vezes
requalificar o lugar com sua arte.

O Graffiti é, portanto, na sua esséncia uma manifestacao de linguagens: urbana e

espontanea. Ele expressa a voz da cidade e é nessa vertente de pensamento que
outras formas de intervencdes urbanas também ocorrem nas cidades - o Graffiti Digital
e o Video Mapping, quem vém tomando o espago nas paredes e espacialidades das
cidades.

Arte urbana: o mundo virtual e a expansao da interface entre o fisico e o digital

Mediagao Digital

O espaco digital, segundo Lévy (1999), é instavel visto que esta em constante
crescimento numa avalanche de informagdes que se incrementam com velocidade
espantosa para aqueles que tentam apreender todas as correntes e técnicas que
dela surgem. Nesse espago contemporaneo virtual que se tornou a plataforma da
revolugao tecnolégica — o ciberespaco — é onde esta a classe criadora e produtiva das

Fonte: http://hire-graffiti-ny.com/, 2016.

Figura 1 - Gaffiti— Nova lorque.

http://www.complex.com/style/2013/02/the-50-greatest-nyc-

Figura 2 - Graffiti— Nova lorque.

Fonte:
graffiti-artists/, 2016.
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Figura 3 - Banksy - Graffiti com Stencil.

Fonte: http://banksy.co.uk/, 2016.

novas tecnologias. Com um espirito colaborativo de produc¢ao, criagao e informacgéo, o
ambiente virtual se retroalimenta e legitima o real, visto que o atualiza constantemente,
sendo assim um multiplicador das oportunidades.

Em geral acredita-se que uma coisa deva ser ou real ou virtual, que
ela ndo pode, portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo.
Contudo, a rigor, em filosofia o virtual ndo se opde ao real, mas sim
ao atual: virtualidade e atualidade sao apenas dois modos diferentes
da realidade (LEVY, 1999 p.47).

O mundo virtual permite dois sistemas nitidos de simulagdo: um com o controle rigido
(atual) do seu modelo virtual e outro em que ocorre a interagdo pessoa e ambiente
simulado; e de acordo com (Lévy, 1999), esses dois sistemas dao a pessoa envolvida
na simulacdo a sensagao real da situacéo inventada — realidade virtual. Essa realidade
é resultado de imagens, sons, modelagens e variadas informagdes que sao resolvidas
por um sistema computacional através de dados numéricos e transformadas num
ambiente de experimentagdes com variados niveis de interagdo e realidades -
inventada, copiada, modificada, codificada. As redes de hipermidia redefinem o nosso
conceito de identidade e presencga. Ledo (2005) a partir das ideias de Roy Ascott fala
que estamos assumindo multiplos “eus” que coexistem em espacos e tempos diferentes
ou simultdneos, assumimos moradas em dois mundos (real e o ciberespago). Nessa
realidade transformada espalhamos nossas imagens por toda a rede e assim surge
uma nova dimensao do ser e existir humano: um ser hibrido.

Ascott nos fala da emergéncia de uma nova faculdade, ao mesmo
tempo humana e pds-biolégica, a “cibercepgao” (cyberception). Esta
faculdade envolve a capacidade de perceber e habitar o ciberespaco.
Ao exercermos nossa capacidade de “cibercepcdo”, passamos a
ter uma posicao dupla, presenga paradoxal, pois estamos “aqui e
potencialmente em outro lugar”. Além disso, o termo habitar, tal como
€ empregado por Ascott, implica interagir e deixar marcas da nossa
presenca no ciberespacgo (LEAO, 2012 p.109).

As duas formas de vivenciar o mundo virtual sdo a imersédo e a navegagao por
proximidade. “Na navegacao por proximidade, o mundo virtual orienta os atos do
individuo ou do grupo”, Argumenta Lévy (1999), tendo como exemplo os links, sites
de pesquisas e jogos em rede. Ja na imersao ha interagcdo sensério-motora com
um modelo computacional - o sistema é uma extensao da realidade. Mas, o que é o
Ciberespaco?

Eu defino o ciberespagco como o espago de comunicacdo aberto
pela interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos
computadores (Lévy,1999 p.92).

Trata-se de um mundo virtual compartilhado (todos com todos) que se incrementa; logo,
em perene transformacao e ampliacao. Essa expansao de novas informacdes torna o
ciberespaco um territério de imprevisibilidades e indeterminagdes. Esse ambiente sem
direcdo linear, universal, € um sistema que gera sistemas dentro de sistemas, e por
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Figura 4 - Os Gémeos - Graffiti na Lituania.
Fonte: http://www.osgemeos.com.br/, 2016.
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estarem em constante ampliagcao, seus incrementadores (pessoas e sistemas criados
por pessoas) permanecem quase que invisiveis perante sua dimensao.

Lévy (1999) levanta questionamentos de como o espaco virtual se relacionara com
o territério urbano quais as novas formas de encarar esse processo (tecnologia e
comunicagao) gerado no ciberespaco. Num mundo onde a densidade demografica
cresce virtuosamente, nao seria dificil imaginar que o espaco virtual € um facilitador
dessas relagdes que ocorrem cada vez mais dispersas e conectadas; logo, as grandes
metrépoles, onde existem os maiores centros de pesquisa, transagbes financeiras
e atividades econbmicas, segundo o autor, coincidem com 0s maiores acessos ao
ciberespaco, logicamente, ja que ele se torna um territério possivel para que essas
relacdes ocorram independentes de estar num mesmo espaco geografico. Essa forca
coletiva e errante do espaco cibernético € um grande amplificador da coletividade,
das trocas, das informacoes e saberes, visto que é uma rede de ajuda mutua, onde
se estabelecem parcerias, ensinos a distancia, relacbes das mais diversas, ja que o
ciberespaco € um aumento da nossa realidade, uma extensao do nosso mundo, entédo
as relagdes humanas tomaram outras dimensoes.

A sociedade atual, regada de interatividade e espagos coletivos, tende a criar sistemas
democraticos visto que sao participativos e conectados sem territério definido. De
acordo com o autor as relagdes cidade e ciberespagco podem ser agrupados em
quatro categorias: as semelhangas entre as comunidades territoriais e virtuais (museu
virtual, Google Earth etc.), as substituicbes de funcbes e atividades pelos recursos
tecnoldgicos do ciberespaco (novos instrumentos de trabalho on-line que permitem a
participacao sem a presenca in loco), a compreensao do ciberespaco e do territério
classico, a exploragao das variadas formas de conectar e articular o espacgo urbano e
o ciberespaco, sendo esse ultimo o de maior for¢ga promissora.

A cibercultura traz um novo sentido ao termo universal visto que é sistema virtual
abastecido por redes de comunicacédo, onde se encontram comunidades que se
interagem pertencentes a um sistema de comunicagdo maior, livre e aberto; isso
torna clara a percepcao da perda da totalidade. No mundo virtual ndo ha como definir
limites de abrangéncias, visto que ele funciona de forma espontanea e se abastece

constantemente, um ciclo que se retroalimenta.

A comunicagao esta na base do processo de conscientizagdo do
individuo de seu lugar no mundo. O uso das interfaces digitais em
acgdes culturais em espacos publicos abriga a comunicagao no virtual,
estimula-a no concreto, reforcando a vocacao de lugar de trocas, de
encontros humanos, de construcédo de opinides, que o lugar publico
nunca deveria perder (TRAMONTANO et. al. 2014 p.17).

Conforme descreve o autor na citagdo acima, um espaco que abriga a relagao real
e atual, virtual e concreto, possibilita trocas em outros niveis de interacdo e espaco,
onde as pessoas sao imersas em experimentacdes diversas que dificilmente pode ser
entendido de imediato toda a sua abrangéncia, ja que a vivéncia se expande, provoca
pensamentos, estimula novos contatos e abre para novas experimentagcdes. Pensando
em interacdes onde geograficamente esses espacos sao diferentes, a troca cultural e a
intimidade das relacdes ultrapassa o limite de um territorio definido, ja que este perde
sua dimens&o — espagos compartilhados.

Graffiti Digital

A forma de expressar-se usando a ruas como cenario de comunicacao e arte, fazendo
dos muros um suporte para a troca com a cidade € o modo que o graffiti encontrou de
existir na sociedade contemporanea. E uma manifestagdo de fazer-se notar, € como
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a cidade devolve a sua opinido, a sua marca, a sua realidade e sua arte. O espaco do
graffiti abriga varios palcos, talvez por sua caracteristica transgressora e marginal ele
suporte diversos discursos e narrativas que sédo construidos na cidade, nas ruas e no
coletivo.

Essa pratica de manifestacao e de tomar como seu o espaco publico ndo € nova,
porém o meio digital torna essa experimentagcdo mais expandida e com trocas em
outras esferas de comunicacdo e consequentemente de absorcdo humana. A essa
forma de grafitar onde a tinta é substituida pela luz chama-se graffiti digital.

Segundo Tramontano et. al. (2014), o graffiti digital em intervengdes artisticas e acoes
culturais em ruas e espacos coletivos podem favorecer e estimular a manifestacao
individual e coletiva, afirmam ou criam novas identidades sociais e culturais, estimulam
a participacao e interacdo do coletivo com 0 espaco e entre as pessoas, possibilitam
a construcao de novos processos colaborativos, reconfiguram e requalificam o espaco
publico discutindo e provocando reflexdes sobre a instantaneidade das acdes nos
espaco urbano. Essa forma de intervencdo desconstréi o pensamento negativo do
graffiti, provoca novas experiéncias, pois estende essa possibilidade de apropriacéo e
intervencéo do espacgo para as pessoas que estao ali participando, independentemente
de sua classe social e cultural — ha uma transposicdo de papeis, de atores; uma
possibilidade de ver e participar da cidade sob outra ética. “E possivel que s experiéncias
assim promovidas repercutam de forma imediata, ou apenas reverberem num futuro
dificil de determinar”. (TRAMONTANO et. al. 2014).

Estudos de caso: Arte digital e interatividade

Assim como uma expressao de arte que ocorre nas cidades, o graffiti digital e outras
esferas de manifestagdes urbanas com inclusao da tecnologia digital vém nesse mesmo
viés, mudando apenas como essa agao ocorre - numa forma instantanea de imagens,
desenhos, sons e videos. Essa nova abordagem de interagdo, homem-maquina, traz
uma proximidade maior com a nossa realidade, uma era de excesso de informacoes
imediatas e fugazes que recebemos no nosso cotidiano. O espago urbano entra como
um suporte, ou um meio em que essas agdes ocorrem, sendo digitais ou néo.

Leite (2008) reafirma essa expansao do espaco hibrido e como a realidade urbana e a
virtual coexistem e se complementam.

O espaco virtual e 0 espaco urbano entram em sincronia, uma vez que
as formas de interacao entre a cidade e o ciberespacgo sao dirigidas
pelo conteudo da informacao e pelo contexto fisico dos individuos.
Terminais eletrbnicos conectam os individuos uns aos outros, mas
conectam também os individuos as informacbes presentes no
ambiente. Tais interacdes caracterizam novos tipos de lagos sociais,
elas se apoiam na comunicac¢do cujo conteudo é um instante, um
acontecimento, um lugar (LEITE, 2008 p.108).

A Arte Digital, segundo Toft (2014), achou um espacgo no contexto urbano, buscando
novos meios de agdes urbanas com caracter social, integra a arquitetura, o espaco
urbano e as pessoas. E um novo didlogo e uma nova forma de acdo artistica urbana,
onde imagens ilusérias sdo expostas e experimentas por publicos de grande diversidade
social e politica, propondo pensamentos e discussdes - procurando a sua razéo de ser.
Qual a sua fungéo no contexto urbano? O que pode denunciar ou propor mudangas
no espaco urbano? O espaco real interferido pela acao instantanea da arte digital
pode sugerir pensamentos de reformulacao do espaco ou mesmo de seu significado
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Figura 5 - Arte de divulgacao do evento.

Fonte: autora, 2016.

Figura 6 - Pagina do Evento Face to Face.

Fonte: autora, 2016.

Figura 7 - Evento Face to Face.

Fonte: autora 2016.
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Figura 10 - Evento Face to Face.
Fonte: grupo algo+ritmo 2016.

Figura 11 - Comentarios sobre o evento.

Fonte: autora, 2016.

Figura 13 - Evento Face to Face.

Fonte: autora, 2016.

Figura 12 - Comentarios sobre o evento.

Fonte: autora, 2016.



enquanto social. Através de um espaco hibrido, as pessoas observam e experimentam
sensacoOes provocativas, enquanto o seu espaco reconhecido pode ser transformado e
restituido por instantes: a face da arte nos tempos atuais.

Paralelamente ao desenvolvimento tedrico, a pesquisadora desenvolveu alguns

experimentos de ordem pratica, junto ao grupo de pesquisa Algo+Ritmo (https:// / P
www.facebook.com/AlgoRitmo.ufms/), objetivando retroalimentar as consideracoes e

analises sobre os temas pesquisados, e que serdo a seguir apresentados: OUARTA-FEIRA |

Face to Face DE[] MAPP|NG
(Endereco eletrénico: https://web.facebook.com/events/1491943511103608/).

A primeira intervencao ocorreu no dia 16 de setembro de 2015, quarta-feira, as 19 h. CAMSL

Foi a primeira exposi¢ao que aconteceu no Némade Food Park, o “Face to Face” das

artistas e grafiteiras Alice Hellmann e Natacha Figueiredo Miranda. A exposi¢cao contou RO |
com 50 obras feitas em papel Kraft 96X66 com spray e canetao, e foram releituras dos
perfis do Facebook de alguns usuarios previamente selecionados. A proposta foi fazer

uma experimentacao expandindo a realidade virtual para a o mundo fisico, e em forma
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de arte.
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como um campo hibrido de experimentacdes e provocacgdes. Essa intervencéo propde
um primeiro nivel de interacdo, onde as pessoas escolhidas sdo provocadas a se
reconhecerem na obra exposta (que n&o contava com informagées do retratado). Foram P e
selecionadas, aleatoriamente, da lista de amigos das redes sociais das artistas, uns -
com contato bem proximo, outros nem tanto e até mesmo os que nunca estabeleceram M
encontro pessoalmente com as artistas, mas que estdo nos seus ciclos ampliados de a ea Ha
amizade. Na interacao, pairam as perguntas: encontrarei meu rosto? Como sou visto 22 |U ” APPING
pelas artistas? Que reacgao terei? Essas observagbes foram gravadas em video no

primeiro dia da exposi¢do para que no processo da pesquisa possam responder as RE-TRO
essas perguntas e seguirem outros niveis de interagdes a serem experimentadas por L ancamento mobiNita ) . |mewenglaQ,Nﬁ&§é'H‘Qe Tecnologia
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O evento contou com um publico inédito no local de 600 pessoas, aproximadamente.
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espaco urbano e das relagdes humanas pela tecnologia e pelo ciberespacgo. Segundo o
autor, o mundo virtual estabelece interatividade, reciprocidade, comunicacéo, espagos

Figura 14 - pagina do evento no Facebook.
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compartilhados, realidade ampliada, e realidade virtual. O convite para o evento ®
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Figuras 17 e 18 - evento Intervengao Urbana e Tecnologia. Fonte: autora, 2016.

frases e expressodes sendo projetadas e vista por muitos num paredao, provocando
acao direta com os que passavam e também atuavam diretamente com as imagens.

Silenciosamente, o que esta sendo projetado acaba estimulando
reflexdes entre os presentes, sugerindo temas para conversas e
encorajando mais pessoas a produzir novos graffitis no tablete. Essa
propriedade é valiosa em uma acgao cultural por permitir a inclusdo de
um tema de reflexao — “proposicdes para uma cidade sustentavel”,
“ideias para a praca tal”, “melhor mobilidade na nossa cidade”, etc.-
de maneira ludica em um show de bandas de rock, por exemplo

(TRAMONTANO et. al. 2014 p.23).

O graffiti digital foi realizado através de um tablet e as artes e desenhos foram produzidos
através de um aplicativo chamado TouchTag, que é muito usado para esse tipo de agcéao

pois é facilmente encontrado para download e instalado.

Intervencéo Urbana e Tecnologia - Proje¢do Mapeada
(Endereco eletrénico: https://web.facebook.com/events/1491943511103608/).

A segunda intervencao, denominada “Intervencao Urbana e Tecnologia”, ocorreu no
dia 22 de janeiro de 2016 no Nomade Food Park. Dessa vez foi proposto outro nivel de
interacao, uma imersao num espaco transformado por processos de arte na hipermidia
e para tanto foi usado a projecdo mapeada para propor a transformacao e apropriagao
de espaco.

A apresentagdo de um videomapping ou projecdo mapeada tem a capacidade de
apropriar-se dos espacos e trazer nossos significados através de imagens animadas.
O expectador fica imerso num ambiente que é transformado em segundos, ha uma
distor¢cao da realidade ja que outra se apropria do mesmo, e assim sugere reflexdes
sobre as cidades, as ruas e as pessoas através da arte e usando a tecnologia como o
meio que possibilita a amplificagdo da interagdo com o publico.

A ocorréncia do graffiti digital possibilitou a simulagdo do grafite tradicional com a
utilizacdo da mediacgéao digital para provocar a participagéo e a criagdo colaborativa.

O convite para o evento surgiu também por uma pagina feita no Facebook — uma
experiéncia que deu certo no evento anterior (Face to Face). O espaco contou com um
publico de 400 pessoas, aproximadamente (Fig. 14).

Percebeu-se, dessa vez, a maior participacdo do publico infantil, embora, alguns
adultos aceitaram assumir a posicéo de artistas das ruas, gerando novos pensamentos
e olhares, rompendo com o estigma negativo desse tipo de manifestagao artistica que
€ legitima dos espagos publicos - € denunciativa e apropria-se, com exceléncia, da
cidade.

Falando em Arquitetura

Esta agdo conecta-se com outra pesquisa de iniciacao cientifica Mediacao Digital:
processos interativos entre danca e arquitetura, realizada por alunos do grupo dentro
da atuacdo do grupo de pesquisa algo+ritmo sob coordenacgido do prof. Gilfranco
Alves. Essa intervencéo ocorreu no evento Falando em Arquitetura no dia 1 de abril as
18:30m na Plataforma Cultural em 2016 — Campo Grande MS. Esse terceiro nivel de
interagdo com o espaco publico aconteceu num ambiente interno que € parte de um
circuito cultural da cidade onde existiu a Ferrovia Noroeste e hoje Patriménio Nacional
— Esplanada Ferroviaria.

Nessa atuacdo com as pessoas e o lugar coletivo foi usada como suporte a tecnologia
somada a interagdo humana. Foram projetadas imagens e cores num vagao antigo
da ferrovia enquanto acontecia o evento. O vagao tornou-se ponto de concentragao
do publico no evento que observavam a apropriacdo de varias fachadas e estado
plastico que o vagdo assumia continuamente; e nessa mutagdo de cores e formas
as pessoas experimentavam o seu espago sendo modificado em instantes depois
assumindo sua estética permanente. A atuacao efémera mediada pela tecnologia do
mapeamento projetado de imagens traz os estados real e virtual dividindo, num mesmo
momento, varias atualizacdes da percepgéo visual, sensorial do espago. Ali o conceito
da realidade, da virtualidade e da atualidade — tao discutidos por Lévy (1999) — sao
explicitamente apresentados e experimentados.

Houve um momento especifico para interacdo da projegdo com a danga coreografada
e atuada pelo bailarino — citado acima — que movido ao som e as imagens conseguiu
uma imersao em um nivel diferente de experimentacgao, ali a hipermidia e o homem



Figura 19 - Acdo no evento Falando em Arquitetura. Fonte: autora, 2016.
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assumem um mesmo estado de arte e intervencdo. Homem e tecnologia conversam
continuamente durante o processo que paralisou a plateia que se formou ao redor da
apresentacao.

Nao tao diferente dos muros da cidade a projecao mapeada se mostrou fortemente
como um instrumento amplificador da reflexao e percepgao do lugar e estado humano.

Producao e equipamentos

O graffiti digital € viabilizado por um Tablet e um projetor, onde qualquer pessoa,
independentemente da idade ou da habilidade de desenhar o manusear dispositivos de
tecnologia eletrdnica e digital, pode facilmente se expressar e tornar um protagonista
do evento, ndo apenas recebe, mas ajuda a construi-lo. Essa forma de intervencgao traz
a reflexao de varios temas podendo ser direcionada ou espontanea, o que importa é a
interacao a construgao de novos pensamentos e discussdes.

Da mesma forma, a experiéncia do publico pode ser estendida para
além dos limites fisicos do evento de que participam presencialmente.
Ao grafitar em tablets conectados a internet, pessoas podem expor-
se a apreciacado de outros espacos publicos remotos, que por sua
vez podem, pelos mesmos meios, fazer-se virtualmente presentes no
evento local (TRAMONTANO et. al. 2014 p.25).

Para que esse tipo de agado se cumpra, de acordo com Tramontano et. al. (2014), é
necessario que o convite seja feito sem formalidades, que seja agregado a um evento
cultural e que de forma despretensiosa ele se torne atrativo de descontraido. A parceria
com produtores culturais potencializa a intervengao e torna a experiéncia do graffiti

digital dindmica e positiva no contexto individual e coletivo da acao.

No processo de uma intervencao de videomapping ha um tempo gasto para a produgao
das animacodes que conta, em média, com 40 dias entre a elaboragao do roteiro e das
animacgoes. Visitagbes de registros — através de fotos — dos locais e das fachadas
escolhidas foram fundamentais para produzir os materiais. Durante essas idas ao local
realizaram-se testes para escolha da melhor posi¢ao para a disposi¢cao do projetor.

Foi usado um projetor de 5000 limens no evento Tecnologia e Intervenc¢ao Urbana, que
€ indicado como um minimo para uma agao com esse tipo de proje¢cao, mas verificou-
se em alguns experimentos anteriores que um projetor de 2500 lUmens num ambiente
mais escuro ou interno tem um resultado satisfatério. Os softwares utilizados foram:
Resolume Arena 4.1.8, Adobe After Effects, Adobe Premiere e Adobe Photoshop.

Consideragoes finais

Os muros, a cidade e as pessoas, numa simbidtica vida de trocas e significados, traz
um territorio diverso e extenso para analises e reflexdes, e essa pesquisa utilizou-
se desse palco para percepcbes e atuagao direta através da arte urbana mediada
pela tecnologia digital. A ressignificagdo dos lugares, a requalificagéo e reflexdao das
pessoas sobre o0 seu pertencer ao lugar, ao seu grupo e ao estar no coletivo, é o que
se buscou validar através dessa pesquisa.

As intervengoes evoluiram em trés niveis de interagdo com as pessoas: o pertencer e
atuar no espaco com o graffiti e o graffiti digital, as midias das redes sociais, a internet,
0 espaco virtual e as proje¢cdes mapeadas nas paredes da cidade, retroalimentando a



pesquisa e as analises dos autores estudados. Houve de certa forma, uma reafirmacao
das teorias analisadas, dando suporte e seguranca para que elas evoluissem em
processos continuos de aprendizados — verificacdo dos erros e acertos para uma
versao melhorada e mais incrementada que a anterior.

Em um campo rico e continuo, a cidade, a arte e a hipermidia formam uma complexa
cadeia de trocas que se retroalimentam sem limites de espaco e tempo — a realidade,
a virtualidade e a atualidade se mesclam e juntas criam espacos hibridos de acdes e
conexdes de pessoas. E nessa crenca a pesquisa se encaminhou gerando resultados
que mostram na pratica o que a teoria indicava e explicava, sendo dessa forma um
processo rico e prazeroso de descobertas e verificacoes.

As acoes repercutiram em conexdes infinitas de ideias, pensamentos, pertencimento e
transformacéao do lugar, e mesmo em sua efemeridade durante a intervencao, elas se
eternizam na virtualidade atemporal que o ciberespago permite.

No caso do graffiti — legitima arte da rua, da marginalidade e das denuncias
escancaradas nos muros das cidades — que estabelece um dialogo em entre rua e
pessoas, ocorre verdadeiramente uma forma de pertencimento do lugar, que estampa
0 que a segregacao da sociedade esconde atras de seus muros. Quando as pessoas
experimentam a posi¢cdo de quem esta aquém dos privilégios das cidades através do
graffiti digital, elas comegam a refletir o seu espago e sua posi¢cao perante o mundo,
sentem o sentido da coletividade e brincando vado mudando conceitos e transformando
pensamentos gerando reflexdes de mudangas de seu meio social. Se cidades sao
pessoas, pensamentos transformados sao cidades refletidas e melhoradas.

A pesquisa comprovou que a arte com a participagdo das pessoas, em todo o seu
conceito e contexto, ajuda a reconfigurar o lugar e a mediacao digital através das
conexdes do ciberespago potencializando essa reflexdo e interagcdo homem-lugar-
ciberespaco, como descreve Castells (2013), nos movimentos sociais que ocorrem
pela possibilidade que as redes coletivas trazem.

A arte urbana traz no seu cerne uma forga denunciativa e coletiva de expressoes,
conversando com o publico geral, e sem separacgéo ela se mostra a todos, despida de
regras e permissdes — pois quando os muros falam, a cidade se reflete. O que seria,
entdo, a arquitetura e urbanismo enquanto campo do conhecimento e de atuacéo,
sendo pessoas em lugares e cidades que se organizam num processo evolutivo de
transformacdes? A arte urbana é uma extensao dessas amplificacdes que a arquitetura
e urbanismo traz em si. Partir do principio de que a arquitetura e urbanismo encontra-
se num contexto que migra do espaco fisico em direcao ao hibridismo proporcionado
pela mediagao digital, permite compreender um outro lugar onde ha a compreenséo de
suas diversas camadas de dialogos com as pessoas das cidades.
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