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Resumo

O trabalho € um convite para um jogo que testa as regras
da cidade, se instala no tecido urbano e pensa as diversas
regulacoes e limitagbes impostas nesse territorio.
Entender maneiras de construcao do espaco, da imagem
€ COMO 0 espaco urbano aparece no NOSSO imaginario é
uma tarefa de atencao, sua releitura possibilita colocar-se
de frente e compreender suas diversas camadas, atingir
a profundidade e a espessura. Dessa maneira, questionar
tudo e olhar novamente, propor novos simbolos e
linguagens, colocar tudo em jogo, tirar toda certeza e
organizacao, todo lucro.

E no processo ludico de releitura e sobreposicao que
se encontram outras realidades, por isso lanca-se mao
de estratégias de estranhamento, de formas indefinidas,
instaveis e maledaveis, criando situacdes de clareza e
de opacidade através de elementos cenograficos que
estruturam a questdo ludica, permitindo a participacao
do coletivo e do sujeito. Dessa forma, criar situacoes
que cologuem em xeque a nocao de funcionalidade
€ organizacao da cidade, sobrepondo o virtual e o real,
resultando em um terreno de experimentacoes e acasos.

Sao projetados dispositivos que tém correspondéncias
materiais com 0s questionamentos propostos e sao
plataforma para o jogo, se colocando como mediadores
entre o fisico - seja ele o corpo ou a cidade - e o virtual,
imagético e informacional; propondo para o corpo
(ativo, politico) e sua subjetividade que seja feito um
tensionamento das duas esferas, agindo entre elas,
criando elasticidades e distor¢oes pensando a cidade
como um grande sistema, que deve ser decodificado e
precisa entrar em jogo, ser visto na otica da tensao.

Palavras-chave: jogo, corpo, imagem,
decodificacao, estranhamento.
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Apresentacao

Do cruzamento entre pesquisas, vivéncias artisticas e
teatrais, estudos em cidade, arquitetura e inquietacao frente
a realidade caoticamente planejada do cenario urbano
brasileiro atual, surge o trabalho. Mais do que propor
uma situagao arquitetonica ideal ou uma solug¢ao para o
problema, o projeto quer criar perguntas, agenciamentos,
pensar uma oposicao a postura do arquiteto como um
técnico que organiza e cria um consenso nas formas de
viver e produzir a cidade. Vera Pallamin explicita a proposta
na forma de se pensar arquitetura e urbanismo em um
contexto que extrapola o tecnicismo:
Neste contexto, ‘fazer urbanistica’ significa
contribuir para a transformacao qualitativa do
urbano alterando seus objetos, sua capacidade,
qualificagcbes, num trabalho que provoca e, ao
mesmo tempo, exige a compreensao de seus
codigos e a interpretacdo de suas multiplas
significacoes (PALLAMIN, 2000, p. 17).

A principal discussdo que acompanhou a formulacdo do
projeto foi a de pensar as disputas invisiveis presentes



no espaco urbano e porque elas estao invisiveis.
O espaco urbano atual € resultado de uma crescente
homogeneizacao e falsa nocao de que esse espaco € democratico,
construido de forma imparcial e sem nenhuma cicatriz ou
historia, ou seja, um espaco que serve simplesmente a logica
mercadologica, onde os valores publicos foram substituidos pelos
individuais, nao ha espessura. Torna-se imprescindivel se colocar
criticamente frente aos processos que constroem a cidade,
dominam e fagocitam toda a construcdo material e imaterial
desse espagco nessa etapa avangada do capitalismo, tentando
compreender que discursos hegemonicos a constroem e quais
sdo ocultados. De acordo com Harvey, é necessario fazé-lo de
forma radical, criar cortes,
reivindicar algum tipo de poder configurador sobre os
processos de urbanizacdo, sobre 0 modo como nossas
cidades saofeitas e refeitas, e pressupoe fazé-lo de maneira
radical e fundamental(HARVEY, 2014, p. 30).

O trabalho se situa na problematizacao da colonizacdo do espaco
fisico e, principalmente, do inconsciente e do imaginario pelas
midias e pela industria da propaganda, da sua transformacao em
mercadoria, entendendo que se atingiu um nivel de dominacao
que extrapola os ja pensados anteriormente,
nao sao apenas os bens que se convertem em mercadoria,
mas sobretudo as relacdes humanas, ja que prender a
atencao dos clientes e consumidores significa controlar
ao maximo seu tempo (WISNIK, 2018, p. 71).

Toda a problematica colocada destaca a influéncia, parcialidade
e controle das imagens e discursos que sao impressos na cidade,
assim como defendido por Hans Belting, “Nao ha imagem
visivel que nos alcance de forma nao mediada.” (BELTING,
2006, p. 5), tal nivel de dominacao necessita de uma postura
disruptiva e contra hegemoénica que possa pensar relacées
sociais, artisticas e discursivas que culminem projetos que

saiam dessa logica. O processo de projeto sempre foi
acompanhado de referéncias e discussbes acerca da
imagem, da arte e da intervencao no espaco urbano e
do funcionamento desse, pensando como seria possivel
romper com a realidade estabelecida.

A partir desse disparador, 0 que move o projeto € a proposta
de: reestabelecer disputas para o resgate do espaco de
dissenso, termo formulado por Jacques Ranciere, que
destaca a diferenca, as oposi¢coes, 0s antagonismos e
variacoes como caracteristicas das relagoes e dos conflitos
existentes na construcao da esfera publica evidenciando
os conflitos e embates sociais. A dimensao democratica
dos espacos esta na possibilidade de ambas vertentes
possuirem o direito de fala, 0 que ndo acontece atualmente.
Ao resgatar o dissenso se torna possivel a reconfiguracao
de discursos, de forma a desarmar a constru¢ao neoliberal
do espaco publico homogeneizado, resgatando um espaco
politico: “O dissenso possibilita a desidentificacdo com as
posicoes constituidas consensualmente. Neste sentido, o
dissenso é a propria politica.” (ASSIS, 2017, p. 25).

A alteridade ou identidade do espaco tém profunda
conexao com 0s processos de simbolizacao dos grupos
sociais, da sua compreensao e controle do espaco, de
maneira que tais processos determinariam organizacoes,
mas isso pressupoe uma capacidade dos grupos sociais de
intervirem e decidirem pelo futuro da cidade. O acesso ao
espaco publico, apermanénciae odireitode construi-lo
dependedacapacidadededominarsualinguagem.isso
e, pela otica da parcela dominante, a capacidade de regular
e absorver os mais diversos discursos e reivindicacoes que
acontecem nesse espacgo. Dessa construcdo de discurso
hegemonico vem a tentativa de criar um aparente espaco
harmonico pois “a politica ocupa-se do que se vé e do que



se pode dizer sobre o que é visto, de quem tem competéncia para
ver e qualidade para dizer, das propriedades do espaco e dos
possiveis do tempo” (RANCIERE, 2005, p. 17).
O ideal seria que outros grupos tivessem competéncias para
disputar o sensivel partilhado de forma que ele nao seja
reflexo apenas de parcela hegeménica, buscando através da
luta estética, simbdlica e politica a construcao de um espaco
urbano democratico:
Esta reconfiguracdo, de natureza incisiva, corresponde
a inser¢ao, nesse campo do comum, de sujeitos novos
e objetos ineéditos, de modo que seja dada visibilidade
aquilo que até entdao nao se fazia ai visivel, e de modo
que se facam perceber como seres falantes os que eram
tidos como ‘animais ruidosos’: esta expressao carrega
toda a carga de reducao prescrita aos que, numa partilha
em vigor, sao rebaixados a condicao daqueles cuja fala é
sempre decodificadacomo mero barulho, sem significacao
e interesse para o campo do comum. (PALLAMIN, 2013, p.
13)

Nesse sentido, qual o papel da pratica arquitetdnica frente ao
conhecimento dos ruidos que nao se consolidam como sons na
cidade?

r-A-c:redita-se que é a de incentivar novas praticas de transformacao
e desregulacao do espaco consolidado, introduzir novas falas,
redefinir valores e possibilidades para os espacos urbanos fisicos
e simbolicos, construidos e imaginarios, desalienar o sujeito em
relacao a realidade construida, questionar suas organizacoes.

Os levantamentos e referéncias tentaram buscar na intervencao
urbana, principalmente na através da arte politica, uma
maneira de se opor a tal situagcdo e pensar novas maneiras de

compartilhar o espaco publico e construi-lo; Colocar em
evidéncia discursos que tentam se fazer ouvir mas nao o
conseguem por serem ou apagados ou absorvidos pelos
setores dominantes. Passando por varias referéncias
de praticas artisticas, arquitetonicas, textos filosoficos e
experimentacoes (conferircaderno 1, anexo), apropostase
materializaemumjogo. Jogo, pois, pressupoe ainteracao,
a criacao de um mundo temporario, e, portanto, de outras
realidades possiveis. Jogo pois nao visa o lucro, se opondo
a maioria das propostas urbanas que reconhecemos hoje,
pois possibilita a criacao de usuarios ativos e imprevisiveis,
a criagao de multiplicidades e elasticidades. Segundo Ana
Paula Silva de Assis
0s jogos sao entendidos como um dispositivo por
meio do qual é possivel se perceber o dissenso
que emerge do encontro entre a pratica espacial
cotidiana e a compreensao hegemobnica do
espaco, reproduzida na pratica prescritiva de
arquitetos e planejadores urbanos. Portanto, na
experiéncia com os jogos, o dissenso €& entendido
como possibilidade para a emancipacao daqueles
que atuam na producgdo cotidiana do espaco
por meio de um processo de desidentificacao
com a realidade socio-espacial constituida e
consensualmente assumida como a unica possivel.
(ASSIS, 2017, p. 25).

A proposta é ressaltar com o jogo a construcao do espaco
publico como uma arena de controvérsia politica,
um local onde é possivel debater e fazer ouvir opinioes
divergentes. As praticas artisticas, os “atos estéticos
como configuracoées da experiéncia, que ensejam nNovos
modos do sentir e induzem novas formas da subjetividade
politica” (RANCIERE, 2005, p. 11), sdo mecanismos de
desregulacao, contraposicdo e ruptura dos valores



cristalizados (principalmente na cidade constituida) que tem
como objetivo novas formas, segundo a provocacgao: “temos que

assumir a condicao amorfa, movedica e nebulosa dos territorios
informes nos quais Nos movemos, € buscar meios de compreendé-

los, e, assim, de ativa-los.” (WISNIK, 2018, p. 225).

Pensando o jogo como uma forma de intervencao artistica na
cidade, e a arte (jogo) como uma estratégia tatica para a criacao de
espacos de dissenso, uma maneira de deslocamento da partilha do
sensivel (novamente termo do filésofo Jacques Ranciére “o sistema
de evidéncias sensiveis que revela, ao mesmo tempo, a existéncia
de um comum e dos recortes que nele definem partes respectivas”
(RANCIERE, 2005, p. 15)) ocorre a politica, principalmente ao se
colocar frente ao jogo, pois
Se a partilha autoriza a exclusao e a desigualdade, o
livre jogo entre a obra e o0 espectador promove O seu
reordenamento por meio de uma mutua afetacao, pautada
pela ruptura entre a forca da regra e o estado de liberdade.
(ASSIS, 2017, p. 88).

Entendendo esses aspectos. de uma arte de enfrentamento,
da intencao de criar novas situacoes e visibilidades, apontar
desigualdades, auséncias, exaltar processos de resisténcia e,
principalmente, instaurar um ambiente de tensdes e incentivar a
existéncia de um ambiente de debate, pensar
Uma arte que, ralentando nossa percepgcdo, em
oposicao a aceleracao das ‘imagens-cliché’ produzidas
\pelo hedonismo ansioso de nosso tempo, produza
‘imagens-enigma’ dotadas de certo coeficiente de
opacidade, que possam romper criticamente o fluxo
continuo da informac¢ao, da comunicacgao, produzindo
mensagens cortantes (WISNIK, 2018, p. 299)

O projeto concilia varias das inquietacoes levantadas (nao todas)
e tenta articular a cidade construida, revelar discursos divergentes
e repensar o papel dos corpos, das tecnologias, das edificacoes,

da historia e da construcao desse espaco coletivo que € a
cidade. Torna-se urgente pensar uma desorganizacao
das cidades atuais, as formas como elas sao planejadas,
representadas e imaginadas sdo totalmente associadas
a uma proposta que nao visa a coletividade, nao permite
oposi¢coes, diminui ou apropria-se qualquer elasticidade
presente, qualquer outro pensamento.

E preciso repensar e virar de cabecga para baixo, do avesso,
inspirando-se nas praticas artisticas Artaudanas, ou nas
discussoes e formulacoes Deleuzianas, de multiplicidade,
da construcao de um novo corpo:
Corpo sem oOrgaos, em vez de organismo e
de organizacdo. Nele a percepcao ¢ feita de
sintomas e avaliacoes mais do que de medidas e
propriedades. Por isso, 0 que ocupa o espaco liso
sdo as intensidades, os ventos e ruidos, as forcas e
as qualidades tacteis e sonoras, como no deserto,
na estepe ou no gelo (DELEUZE, G e GUATTARI, F,
1997, p. 163)
Isso &, questionar tudo e olhar novamente, propor
novos simbolos e novas linguagens, colocar tudo em
jogo, tirar toda certeza e organizacao, pois essas sao
limitantes e opressoras. Para isso devemos usar toda
estratégia, tecnologia, conhecimento e colaboracdo para
poder contra-atacar, transformar o espaco urbano através
da compreensao da sua complexidade e da alteracao da
logica de seus codigos, travando um combate entre que
€ um combate no qual uma forca se amplia ao se
comporedobraroutrasforcas, enquantoocombate
contra reedita a vontade de aniquilamento do que
nao é ordem, reatualizando o sistema do juizo
(SANTOS, 2018, p. 135).
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Motivacao/estratégia

O projeto tem uma premissa: a criacao de uma arena, de
disputa, e acrenca de que essa pode ser criada através
de praticas artisticas, ludicas.

O que se busca entender é: quem sao os agentes
conformadores da cidade atual? Qual a valorizacao das
trocas (sejam elas culturais, humanas, politicas..) que
acontecem no espaco publico? Ainda é possivel acreditar
em um espaco publico, democratico e politico? Quem ¢é
incluido ou excluido nele? E, principalmente: quais sao
0s processos que a construcdo do espaco publico
contemporaneo oculta que devem ser evidenciados?

A tentativa de compreensao da cidade contemporanea
parte do pressuposto de que ha uma crise da vida urbana
e publica que se reflete diretamente na construcao dos
espacos. A vivéncia urbana e a construcao do espaco



urbano, principalmente publico, estao ligadas intimamente com

0s processos de absorcao do capital, David Harvey, em Cidades

Rebeldes, expode tal relacao:
aurbanizacao desempenhou um papel crucial naabsorg¢ao
de excedentes de capital, e que o tem feito em escala
geografica cada vez maior, mas ao pre¢co de processos
florescentes de destruicdo criativa que implicam a
desapropriacao das massas urbanas de todo e qualquer
direito a cidade (HARVEY, 2014, p. 59)

€ colocadaemevidénciaaimpossibilidade de discutira construcao
do espaco publico e das desigualdades cristalizadas nas praticas
urbanisticas e arquitetonicas sem compreender a realidade do
sistema e quais as forcas que agem sobre ele.

Guilherme Wisnik traz uma relagdo entre essa logica e as respostas
de oposicao a ela afirmando que
no momento em que a logica do capital ficticio passa
a comandar a das forcas produtivas reais, a arquitetura
parece perder, assimcomo aeconomia, qualquer elemento
de resisténcia capaz de impedir a pura especulacao
desregrada e excludente (WISNIK, 2018, p. 69).

Portanto, a compreensao dessa dominacao pelo capital e uma
suposta incapacidade de superacao dela € premissa para as
discussoes arquitetonicas e urbanisticas.

O espaco publico colonizado se transforma em mais uma
ferramenta de absorcao do capital, para que isso ocorra ha
0 processo de apagamento das identidades dos sujeitos e de
exclusao de discursos opostos ao neoliberal individualista. O
resultado & uma cidade fragmentada, sem Identidade, cidadania
e politica urbana coerente onde ha uma expressao dominante
do mal-estar da ética neoliberal individualista. O que se vé nesse
processo de despersonalizacdo contemporaneo € a confusao
do publico, que é diminuido ao maximo em favor de uma esfera
individual e dominada pelas logicas de consumo:

E um mundo em que a ética neoliberal do intenso
individualismo, que quer tudo para si, pode
transformar-se em um modelo de socializacao,
da personalidade humana. Seu impacto vem
aumentando o individualismo isolacionista, a
ansiedade e a neurose. (HARVEY, 2014, p. 47)

Em concordancia com esse processo, as formas mais
recentes de comunicacao e de trocas de informacoes
também influenciam o entendimento e o sentimento
de pertencimento ao espa¢o, assim como o incentivo
e capacidade de reivindicacao ou nao desses. Como
defendido por Lucrécia Ferrara e Hans Belting, o espaco
publico, assim como as imagens, sdo completamente
mediados. A vivéncia mais recente dos espacos se baseia,
entao, em uma supervalorizacao da imagem, do efémero,
do esvaziamento de conteudo, onde todas as praticas
passam a ser atreladas a tatica de lucro e controladas
por ela. Tais processos sao responsaveis por trazer uma
“desestabilizacao de certezas, preeminéncia do transitorio
e da perda da memoria objetiva dos espacos.” (PALLAMIN,
2002, p. 105), realidade essa que faz do espaco publico um
local que nao é capaz de suportar as relagoes dos sujeitos,
muito menos competir com os palcos criados dentro do
projeto do capital.

A complexidade dessas relacoes que se estabelecem é
responsavel pela desconstrucao do sujeito publico
que abriga e reivindica espacos publicos, pela
propria incompreensao dessa possibilidade, ocorre
a “fragmentacdo da propria vida social a um ponto em
que a propria norma foi eclipsada: reduzida ao discurso
neutro e reificado pelas midias” (JAMESON, 2000, p. 44).
Aproximando essa concepc¢ao a vida dos individuos e a
supremaciadaimagem, consegue-se perceberadominacao



pmm—

cada vez maior das midias sobre 0s corpos e acoes dos sujeitos,
paralisando suas acdes e colocando-os como seres inativos,
corpos submissos, nessa discussao coloca-se a importancia do
distanciamento e da tentativa de desautomatizar a construcao de
imagens
As imagens mentais e fisicas irdao misturar-se enquanto
continuarmos a atribuirimagens a esfera da vida e a atribuir
vida as midias em nome de suas imagens. A obsessao
contemporanea por imagens “ao vivo” neste sentido €
prova suficiente. (BELTING, 2006, p. 17).

Torna-se compreensivel que a forma como é construida a cidade
atualmente contribua para o apagamento das diversidades,
assim como para a desconstrucdo do sujeito politico e para a
desocupacao do espaco publico, cidades ndo possuem espacos
onde seriam colocados obstaculos frente a esse processo
avassalador e silenciador.

O fato de a imagem estar totalmente dominada reflete o de que
o ruido é oprimido, que o dissenso acontece de forma velada,
principalmente ao entender que a imagem tem forca hegemonica
sobre nossos corpos, nossas habitagoes, relacoes e propostas,
pois “Imagens ndo somente espelham um mundo externo; elas
representamtambém estruturas essenciais do nosso pensamento.”
(BELTING, 2006, p. 23). Entender maneiras de construcao da
imagem e como o espaco urbano aparece nonossoimaginario
é uma tarefa de atencao, sua releitura possibilita colocar-
se de frente e compreender as diversas camadas que estao
naquele espaco, atingir a profundidade e a espessura.

E no processo de releitura, do estranhamento, da ludicidade
da sobreposicao que se acredita ter o poder de encontrar outras
realidades, por isso lanca-se mao de estratégias de confusao e
contradicao, tenta-se criar situacoes de clareza e de opacidade,
imagens que refletem ou que escondem, construir elementos
Lcenogréﬁcos que estruturam uma questdo ludica, onde nao

—
e

—

existe lucro nem intencao. Dessa forma, criar situacoes
que coloquem em xeque a nocao de funcionalidade ou
a materialidade da cidade, sobrepondo o virtual e o real,
resultando em um terreno de experimentagcdoes e acasos.

Com isso, as pesquisas se voltam a multiplicidade de
estratégias e de como transformar discussoes teoricas em
estruturas fisicas e dialogos possiveis. A partir disso, criar
situacoes outras, factiveis ou ndo, mas que estabelecam
uma relagao critica frente a situacao urbana e a quais
imagens estao sendo criadas e reproduzidas.

As discussoes e escolhas de projeto tem, o tempo todo, a
vontade de liberar para 0 movimento e a mutacao, pensar
em uma estrutura dinamica, que dialogue com o urbano,
sua historia e seus processos de formacado, se abrindo
pra possibilidades. Com a intencao de gerar situacoées
imprevisiveis e indeterminadas, associacdées nao
diretas que em si tem um poder de movimento, “a
indeterminacao é base para a abertura a mutabilidade
e a transgressao do espaco-imagem.” (FISHER, 2017,
p. 16). Essa vontade € uma das maiores justificativas da
utilizacao do jogo, é o que faz o trabalho se aproximar das
praticas artisticas e teatrais.

Assim como proposto pelo francés Antonin Artaud, grande
referéncia para se pensar arte contemporanea, € necessario
virar-se do avesso, construir um corpo sem 0Orgaos, para
liberar-se dos automatismos, das predefinicoes, pois vimos
que elas nao nos trouxeram a um destino positivo:
Quando tiverem conseguido fazer um corpo sem 6rgaos,
entao o terao libertado dos seus automatismos
e devolvido sua verdadeira liberdade.

Entao o terdao ensinado a dancar as avessas
(Antonin Artaud, transmissao radiofénica, 1947)



O o norte projetual se torna entao: testar as regras do jogo. Mais
do que a construcao de um jogo e de uma situacao, o projeto vem
como questionador das premissas organizacionais e técnicas da
arquitetura, e, assim como nos jogos teatrais - situacado em que a
potencialidade vem do questionamento, distorcao e desafio das
simples regras - desafiar as regras que constroem as cidades pode
ser uma saida romper com a realidade do espaco constituido.

Obijetiva-se criar uma arena urbana em contraposicao a légica
mercadologica e estabelecer relagcdes diretas entre territorio,
sujeito e arte. Para isso, foram estabelecidas estratégias de
enfrentamento do problema que dao parametros para o projeto e
para o que ele pretende colocar em disputa (ver também caderno
1, anexo de referéncias projetuais):

Denuncia e dialogo: colocar dados que nao estao na
superficie como forma de quebrar a homogeneidade e a
suposta harmonia existente no espaco cristalizado, moderno
e racionalizado (referéncia de agao de alguns coletivos
artisticos como por exemplo “Frente 3 de Fevereiro”, “Bijari”),
dar espessura, na tentativa de que, ao fazer surgir uma nova
informacao, seja revelado o carater hibrido e seletivo do
espaco, possibilitando o dialogo/discussao e, portanto, uma

movimentacao na partilha do sensivel.

Confrontos | choques | paradoxos: situacoes
em que a oposicao prevalece, ha uma dialética entre
signos. Estrategia de propor sobreposicoes de imagens
e deslocamento dessas como forma de questiona-las ou
fazer surgir um novo significado a partir do momento que o
sujeito tenta classifica-las e tem dificuldade. Nesse esforco
de classificacao e compreensao reside a possibilidade de
agenciamentos imprevisiveis, ha uma abertura infinita no

processo de leitura. E uma estratégia largamente
utilizada no audiovisual, no teatro e nas praticas
artisticas em geral, coloca em xeque o comum,
ordinario.

Presenca do corpo: a importancia da presenca
do corpo no projeto vem de varias areas, pensando
um corpo como poténcia, como construtor da sua
subjetividade, portador de imagem. A presenca
corporal possibilita a agdo e reassocia¢ao do sujeito
como parte que compoe e € composta pelomeio, pela
arquitetura e pelas agdes que acontecem no espacgo
urbano e sao fruto de suas logicas estruturadoras,
uma vez que
a pratica espacial - tanto a de arquitetos e
planejadores urbanos, quanto a de cidadaos
‘leigos’ que atuam na producao cotidiana do
espaco - além de conformarem o espaco das
relacoes sociais, € também conformada por estas,
emuma relagao recursiva de transformagao mutua.
(ASSIS, 2017, p. 22).

Dessa maneira, o corpo € mais uma estratégia
para romper com o “espaco-imagem”, o “espaco-
mercadoria”, que cada vez mais se assemelha
do refinamento tecnoldgico e se distancia da
imperfeicao e liberdade do corpo, segundo Belting
0 corpo tem sido um piece de résistance contra a
acelerada velocidade das midias que vém e vao.
Aquelas imagens a que atribuimos significado
pessoalsaodiferentesdastantasoutrasqueapenas
consumimos e imediatamente esquecemos.
(BELTING, 2006, p. 20)
pois o0 corpo tem particularidades e identidades,
subjetividade, ¢ mais dificil captura-los, embora



seja um movimento que acontece com cada vez maior
velocidade, existe resisténcia.

Além disso, a presenga do corpo ressalta a questao do
distanciamento, da neutralidade: nossos corpos presentes
nao sao neutros, eles interferem e sdo capazes de gerar
movimento, arte, aversao, medo. E um exercicio de
estranhamento colocar o corpo em disputa, devolver a
ele seu carater visceral, potencial e primitivo, desenvolver
corpos ingovernaveis, desorganizados em oposi¢ao aos
corpos doceis
Corpos ingovernaveis, portanto, emergem de praticas
desnaturalizadoras de si, da construgao de novos regimes
sensiveis - corpos sem 0rgaos, portanto -, 0s quais nao
se constituem fora do plano coletivo do viver e supéem
a ampliacdo do grau de abertura as intensidades do
mundo: corpos que abram seus olhos, poros e pulmoes
para serem encruzilhada de forcas, ponto de captacao,
refracao, composicao, decomposicdo e transmutacao de
si e do mundo: combate entre, como nos alertou Deleuze.
(SANTOS, 2018, p 138).

A presenca do corpo entado mira no Corpo sem Orgaos
Artaudiano, em pensar uma outra existéncia fisica, que fuja
da parametrizacao e funcionalizacao, dos fixos:
Ser revolucionario no plano fisico, como propo6s Artaud,
€ combater nas visceras, restaurando certa porosidade
e plasticidade do viver que desmanchem o corpo do
juizo e do governo, instaurando outros vetores de
existencializagao. (SANTOS, 2018, p 139).

Apresengadeumcorpoemcena, mesmoquesejaregistrado,
nunca € capturada totalmente e nunca sera apropriada, a
presenca € unica, ndo ha lucro em estar presente, nao ha
reprodutibilidade nos corpos, o corpofisico e teatral aparece
entao como uma resisténcia a reprodutibilidade, resgate do

efémero e do singular.

“Por que nao conseguimos fotografar a
lua?”: essa pergunta é uma metafora que traduz
muitas inquietagcoes que direcionam o trabalho.
Tanto em relagcdo as tecnologias, pensando que
nao conseguimos fotografar a lua (de celulares mais
especificamente) com tanta facilidade e de maneira
tao automatica e desapercebida que fotografamos
qualquer coisa atualmente, quanto em relagoes de
distanciamento e metafora que essa pergunta traz.

Claro, a lua é um astro fotografavel, porém o ato de
fotografa-la necessita muito mais dedicacao, tempo
e cuidado do que outras fotografias cotidianas,
além de produzir um ato de descompasso imediato
ao tentarmos fotografa-la, isso ¢, a camera do
celular, programada para se assemelhar o maximo
possivel do nosso olho, funciona de forma excelente
normalmente, ja ao focar na lua, o olho e a camera
tém desempenhos extremamente diferentes, nesse
estranhamento esta a poténcia.

Aluanao pode serfotografada devido a sua distancia,
acameraemgrande-angularéfeitaparacaptaromaior
numero de detalhes, o enorme fluxo de informacoes,
traduzir a saturacao deimagensdo cotidianoemuma
nova imagem nos nossos dispositivos. A lua foge do
registro exatamente por essa escolha de camera,
revelando que as tecnologias tém parcialidade e
fazendo lembrar que nao é possivel fazer tudo com
a camera do celular, pensando o celular como uma
“caixa preta” de Flusser:

A natureza da caixa preta pode ser entendida

como uma reuniao de saberes secretos, acessiveis

apenas aos seus programadores. Para opera-lo,



“Porque nao
conseguimos
fotografar a
lua?”

basta apenas saber como aciona-lo. O aparelho
se encarrega de tomar as decisdes que estao
previamente programadas. Diante da caixa preta,
o livre arbitrio ¢ uma ilusdo que segue uma
determinacao previa. SO é permitido querer o que
0 programa me permite querer. (ASSIS, 2017, p.
91).
nesse momento é colocado em xeque a vontade
de ter tudo a mao e de confiar na imparcialidade
da tecnologia, mas principalmente € questionada a
distancia. A proximidade € um desejo que parece ter
sido completamente dominado e utilizado de forma
mercadologica, querer todo registro, tudo a mao.
Embora nos anos 50, Walter Benjamin ja ter colocado
em pauta essa relacao:
“Aproximar” as coisas espacial e humanamente é
actualmente um desejo das massastao apaixonado
como asuatendéncia paraasuperacaodo caracter
unico de qualquer realidade, através do registo da
sua reproducao. Cada dia se toma mais imperiosa
a necessidade de dominar o objecto fazendo-o
mais proximo na imagem (BENJAMIN, 1955, p. 5).

Para Benjamin arelacao com a arquitetura € colocada
em uma percepcao distraida, isso €, nao a percepgcao
das artes nos museus, que exigem uma analise, um
esforco de leitura, pelo contrario, a arquitetura esta
no nosso cotidiano, ela tem uma forma de percepcao
pelo habito, a distancia é reduzida. Para o alemao
essa quebra da “dimensao auratica” (que era
a da obra de arte) destaca uma caracteristica
revolucionaria da arte.

Bertolt Brecht, no teatro, levanta a questao do
estranhamento ou distanciamento (V-effekt). E uma



estratégia estética que torna o espectador ativo, através da
arte (no caso o espetaculo) que se opoe a ilusdo. A ideia &
a de causar estranhamento em relacoes cotidianas, para
que o espectador mude sua forma de lidar com a realidade,
se incomode; O distanciamento esta em nao reconhecer
aquilo que parece ordinario, o 6bvio é colocado em duvida
de maneira que possa ser quebrada a “imersao alienante
que embota sucessivamente as faculdades de reflexdo do
sujeito” (WISNIK, 2018, p. 217) e haja o resgate desse poder
de reflexdo. Por fim, para Jameson, sem a existéncia da
distancia as artes serao capturadas, novamente, pelo capital,
0 que vimos e entendemos como forte tendéncia atual:
nao apenas as formas contraculturais locais e pontuais
de resisténcia cultural e de guerrilha, mas também
intervencoes explicitamente politicas [..], sdo todas de
algum modo secretamente desarmadas e reabsorvidas
pelo sistema do qual podem ser consideradas parte
integrante, uma vez que nao conseguem se distanciar
dele. (JAMESON, 2000, p 75)

Retomando a lua, ela esta distante e dificilmente capturada
e reproduzida, seria a nossa relacdo com a lua o extremo
do distanciamento? Seria o exercicio de tentar registrar
essa lua um exercicio de atencao e diminuicao/
compreensao das distancias? Um modo de entender as
relacOes limitantes e a situagao dos corpos e do proprio
espaco construido? O filésofo Argeliano Ranciere
defende uma recusa dessa distancia radical, dessa
distribuicaode papéis e dasfronteirasentre essesterritorios
do ver, fazer e falar. E preciso, ele afirma, reconhecer
a atividade propria do espectador, que ¢ a traducao e
contraducéao daquilo com o qual se depara (PALLAMIN,
2013, p. 131).

Dessa forma, o exercicio de “fotografar a lua” coloca

tensdes nas distancias, no limite da técnica e
joga com esses aspectos. Colocando em duvida
a constante obsessdao pelo rapido e facil, pelo
registro automatico, capturado e transformado em
mercadoria, fazendo compreender que as imagens
sao mediadas.

A Questao da lua aparece muito mais como uma
incognita do que uma estratégia propriamente dita
(por isso aparece em forma de pergunta e acaba
nomeando o jogo/trabalho), mas por isso ela é tao
importante e gera tantas aberturas.

Hipertexto | hiperlink: existéncia de diversas
camadas de informacao (historicas, de construcao
coletiva, dados técnicos, numeros, relatos..) que
possibilitem a navegacao e livre associacao entre
elas, se liberando de umdiscurso unico e assimilando
a visualizagao de dados semelhante ao pensamento
cognitivo do ser humano. Essa estratégia seria uma
forma de visibilizar diferentes camadas e percepcoes
de diferentes tipos de fonte e possibilitar as mais
variadas leituras. Aléem de ser uma forma de se
associar a uma leitura mais dindmica e se torna cada
vez mais cotidiana que ¢ a leitura da internet.

instalacao: o functional site, definido por James
Meyer (2000), é um tipo de arte situada que ocorre
entre os lugares, os territorios, sua relevancia para
o trabalha aparece na proposta de relacao entre as
instituicoes, as discussoes e 0s Corpos que se movem
entre esses territorios. A questao de ligacao esta alem
daespecificidade do local, mas sim dainformacéao, da
sobreposicao de formas de comunicar, como textos,
fotos e videos (KWON, 1997). Esse conceito da apoio
para a proposta na sua efemeridade, nomadismo,



desconstrucao e fragmentacao.

A estratégia do funcional-site como projeto que desloca,
que nao permanece ressalta o carater itinerante do projeto.
A proposta é se relacionar muito mais com as forcas que
atuam no urbano e sao reconheciveis em diferentes escalas
de cidade, do que se relacionarcom um problema especifico
de uma cidade (site-specific). Ha nisso um forte paralelo
com as partidas de jogos, que tém uma limitacao no tempo
(inicio e fim) e aos espetaculos de teatro e danca, que fazem
turné pelas cidades, existe sempre uma particularidade em
cada um desses eventos, eles se relacionam intimamente
com os jogadores ou com o publico, mas nao cabe a eles
gerar identificacao, e sim ao publico.

Nesse sentido a proposta € da instalacao de um dispositivo
que, nao esta alheio a situagao urbana, dialoga com ele, mas
tem certa autonomia de sua forma e de sua proposta, nao se
funde a paisagem urbanem se delimita por ela, dialoga.

fisico . cidade

Em resumo, o projeto se coloca
como um mediador entre o
fisico - seja ele o corpo ou a
cidade - e o virtual, imagético e
informacional, como catalizador
de agenciamentos; propondo
para 0 corpo (ativo, politico)
e sua subjetividade que seja
feito um tensionamento das
duas esferas, agindo entre
elas, criando elasticidades e
distorcbes para decodificar
e reinterpretar as imagens,
informacoes e imaginarios.




e urbanistico que poder ser visto como uma finalidade, mas
o objetivo do jogo é simples e ndo tem finalidade além do

mudanca, solenidade, ritmo, entusiasmo.” 9 ’

Johan Huizinga producgoes.

Entre as estratégias, pulsa uma mais forte que parece atravessar,
englobar as outras e conciliar as vontades de colocar em duvida
as certezas do espaco urbano, abrir brechas e imprevisibilidades.
Ela foi o jogo, “o jogo cumpre o papel de desnaturalizar o
consenso em torno da dimensao concebida de um modelo
ideal (formal) de cidade.” (ASSIS, 2017, p. 53).

O jogo € a materializacao de uma poténcia, evidencia o poder
de assimilacao, alteracao e criatividade humana de forma ludica.
Atraves dele € possivel interpretar as regras, questiona-las, segui-
-las, ou nao, utilizar estratégias, criar aliados e adversarios e ate
novas regras,
0s jogos ampliam o imaginario dos jogadores, podendo
atuar tanto no processo de constituicao de subjetividades
politicas, quanto na transformacdo da relacdo dos
jogadores com a sua pratica espacial. (ASSIS, 2017, p. 6).

Nessa possibilidade de estrategias e relacdes, ojogoincentivauma
compreensao do seu funcionamento, causando desorientacao
e novas orientagoes, coloca forcas em movimento, cria tensoes
advindas da imprevisibilidade. Além disso, “é nessa intensidade,
nessa fascinacao, nessa capacidade de excitar que reside a propria
esséncia e a caracteristica primordial do jogo.” (HUIZINGA, 2000,
p. 6), isso €, 0 ato de jogar em si € estimulante.

Outro aspecto importantissimo do jogo € sua finalidade
exclusivamente ludica, que difere das propostas da arquitetura
moderna no vinculo direto da forma a funcao e da contemporanea
em que forma e func¢do respondem ao lucro, 0 jogo nao deseja
algo, nao exige lucro. Na proposta de projeto existe um dialogo
politico com as problematicas que envolvem o fazer arquitetonico

Sobre a estrutura, ela pode ser planejada e configurada,
mas nao €, necessariamente, limitante (se evitada a
“gamification” que é uma forma de atividade ludica que
nao oferece “uma estrutura que possibilite uma articulacao
organica entre jogadores e elementos do jogo”. (ASSIS,
2017, P. 58)), ele incentiva a pesquisa e a compreensao das
regrasdeformaatenta, criarelagoes, variacoes, discordancia
e movimento: “desde que essa coisa se jogue, se jogue no
mundo, pondo em jogo as forcas que a movimentam. A
cada passagem, uma nova possibilidade: movimento que
se faz como criagao.” (TORREZAN, 2017, p. 37).

As arenas criadas pelo jogo sdo espacos que configuram
mundos temporarios dentro —do _mundo habitual,
dicados a pratica de uma atividade especial.” (HUIZINGA,
2000, p. 11), mas1sso nao significa que esse mundo seja
uma outra realidade. O projeto se fundamenta no jogo
como plataforma de desdobramento real das disputas
envolvidas no territorio, para aléem disso, o ato de jogar
cria possibilidades que podem, ou nao, virar agdes, mas
a partir do momento que elas se tornam acoes, elas nao
fazem mais parte apenas do universo do jogo, do mundo
temporario e ludico, ha uma troca entre esses “mundos”.
Isso mostra que ele dialoga com as regras que regem a vida
cotidiana, colocando-as em suspensao ou em evidéncia,
desorganizando-as. Essa desorganizacao € o principio do
jogo proposto e seu objetivo.

A desorganizacao pressupoe um entendimento da
urbanidade cristalizada, a partir disso é possivel colocar
forcas em movimento. O projeto se coloca na busca de



fluxos e do multiplo, o que pode ser traduzido na viagem de modo
liso deleuziana:
Viajar de modo liso é todo um devir, e ainda um devir
dificil, incerto. Nao se trata de voltar a navegacao pré-
astronémica, nem aos antigos némades. E hoje, e nos
sentidos os mais diversos, que prossegue o afrontamento
entre o liso e estriado, as passagens, alternancias e
superposicoes. (DELEUZE, G e GUATTARI, F, 1997, p. 167)
em defesa de uma construcdo da cidade que nao seja unica
e homogénea, que seja verdadeiramente democratica e nao
apenas uma propaganda de democracia. Se trata de uma postura
critica e criativa que busca encontrar brechas e acdes contra
hegemonicas propositivas, ou seja, acoées que podem engatilhar
outras realidades e transformar em sons discursos que eram tidos
como os ruidos descritos por Ranciere.

Frente a isso, surgem autores que auxiliam e dao base para defesa
e estruturacao do jogo. Um dos mais citados em estudos ludicos
e Johan Huizinga que em 1938 escreveu “Homo Ludens: o Jogo
como Elemento na Cultura”. No texto o autor discorre sobre a
importancia das praticas ludicas na construcdo da cultura em
defesado homem que joga, Homo Ludens, frente ao Homo sapiens
e ao Homo Faber. Nesse livro identifica-se o que o autor defende
como estrutura e premissas para 0 jogo, que vao auxiliar na criacao
da proposta de projeto, principalmente para sua jogabilidade e na
identificacao dos jogadores com as praticas tradicionais de jogo:
poderiamos  considera-lo uma  atividade livre,
conscientemente tomada como “nao-séria” e exterior a
vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver
o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a
qual nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formacao de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo
e a sublinharem sua diferenca em relacao ao resto do

mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (HUIZINGA, 2000, p. 13,14)

Desse texto destacam-se algumas caracteristicas que vao
ser importantes na formulacdo do projeto, as descritas
pelo proprio autor: “caracteristicas ludicas: ordem, tensao,
movimento, mudanca, solenidade, ritmo, entusiasmo.”
(HUIZINGA, 2000, p. 16), e as sintetizadas em: atividade
voluntaria, adiavel, nao urgente, que se difere da vida
corrente/real, acdo que nao tem outro interesse ou
finalidade além do préprio jogo, acao que possui um
inicio e um fim, situacao que é possivel repeticao,
pressupée um campo predeterminado, ha tensao/
incerteza, pressupde regras e a existéncia de uma
competicao, existe um objetivo.

Huizinga participou de um famoso grupo conhecido como
Internacional Situacionista (IS), cujo principal nome foi
Guy Debord, as caracteristicas ludicas e antissistémicas
do grupo ficaram famosas, principalmente as derivas
urbanas. Em uma época de descontentamento politico,
social e critica da cidade moderna, a IS aparece com
propostas de apreciacao e escuta do espaco, pela forma de
“compreensao da sociedade através de uma subjetivacao
radical, a instauracao de uma parte ludica que opera uma
desautomatizacao da percepcao rotineira do mundo”
(WISNIK, 2012, p. 124).

A proposta aqui apresentada possui ligacdo com essas

acoes, mas difere da pratica dos Situacionistas pois eles
propuseram uma nova forma de apropriacao
e percepcao da arte, arquitetura e urbanismo,
segundo uma otica que os aproximava da vida
cotidiana, mas, ao mesmo tempo, buscava trazer a
tona a paixao e a emocao relacionadas a cidade.
(DIAS, 2007, p. 2)

0 que evidencia que, mesmo de forma critica, de cunho



marxista e revolucionario, lutavam por uma cidade mais humana
com um discurso bastante poético e romantizado, o proprio grupo
defendia a impossibilidade de propostas reais se limitando a
discussao critica. O jogo aqui € pensado de maneira mais ativa,
com praticas de estranhamento, desorganizacao, sobreposicao e
quebra, com possibilidade de intervencao e acreditando em uma
mudanca real do espaco urbano, mesmo que ela nao venha a
partir do projeto urbanistico.

A proposta do jogo, portanto, nao se limita a estrutura teorizada
por Huizinga, ela extrapola para outros campos, dialogando com
0s jogos teatrais. Principalmente pelo contato e experiéncia
propria, foi possivel perceber 0s jogos teatrais como um campo
de experimentacao livre, criativa e extremamente aberta a
possibilidades, onde regras e orientagdes simples podem gerar
conteudos, discussoes, cenas, intervencdes e movimentos muito
complexos, unicos, sensiveis e comunicativos, o jogo teatral &
uma construcao estruturalimaginaria na qual os jogadores
projetam a si proprios psicologicamente. Os jogadores
atuam consistentemente com as demandas da situacao
e submetem-se a uma disciplina que se auto-impoe,
envolvendo muitos aspectos do comportamento social.
(CAMARGO, 2002, p. 286).

A proposta de jogar em artes cénicas surge em um momento em
que o teatro quer se desprender da dramaturgia, da submissao ao
texto. Os jogos, entao, evidenciam a poténcia do corpo do atuador,
da linguagem nao verbal e a criagao menos rigida e delimitada,
Antonin Artaud € um grande defensor do teatro sem texto. Essa
poténcia acaba derivando em happenings, performances e
praticas performativas que langam mao da extrema exploracao do
corpo.

Ao se pensar jogo teatral € importante a questao pedagogica, o
jogo aparece como ferramenta de ensino, amplamente utilizada
em escolas “Trata-se da transformacao do foco do teatro de
espetaculo profissional para a formagao dos sujeitos.” (LEAL,

2015, p. 197).

Augusto Boal, o brasileiro que é grande figura do teatro
internacional, formula o “Teatrodo Oprimido” cujo proposito
“é o de favorecer a compreensao de problemas pessoais
e comunitarios pelos participantes e promover a busca
conjuntadealternativas paraaresolucaodessesproblemas”
(LEAL, 2015, p. 193), esse jogo foi utilizadao para colocar
os participantes no local do oprimido e gerar compreensao
dessa posicao, através dos exercicios, provocagoes e
diversas técnicas, a proposta era a de estimular a discussao
e problematizar questdes normalizadas.

A possibilidade de pensar o jogo como formador de
sujeitos politicos impulsiona a proposta de projeto aqui
apresentada, principalmente no pensamento de que essa
pratica ludica € capaz de formar sujeitos cidadaos, gerar
situacdes de ruptura que transformem quem participa,
quem assiste e o espacoonde essaacao serealiza. O “Teatro
do Oprimido” ndo tinha umafuncao em si, mas sua proposta
era transformadora e a intencdo era a de criar sujeitos e
corpos ativos. Da mesma maneira, a proposta do jogo nao

2 ade ificar o espaco urbano_automaticamente, mas.
a_de provocar e tirar 0s corpos e imaginarios da inércia e

desatencao.

Seja em referéncia de jogos urbanos, teatrais, de tabuleiro

ou de cartas, 0 que se busca € criar um “jogo aberto” isso &,

um jogo que permita a modificacao de suas estruturas:
jogo aberto apresentado por Vilem Flusser (s.d.),
Como um meio para o0 agenciamento das relacoes
na rede socioespacial. Por jogo aberto, Flusser
entende aquele no qual as estruturas podem
ser transformadas, assim como o seu repertorio
(entendido como as possibilidades de agao no
jogo) pode ser aumentado ou diminuido. (ASSIS,
2017, p. 22).
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O jogo

"0 jogo é mais do que um fenédmeno fisioldgico ou

um reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biologica. E uma funcgéao
significante, isto ¢, encerra um determinado sentido. No
jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a

acao. Todo jogo significa alguma coisa.”
Johan Huizinga

Para iniciar a estrutura do jogo propriamente dita, €
essencial entender o objetivo do jogo, tanto em questoes
mais amplas, ou seja, do que se deseja discutir, quanto em
questoes mais praticas, por exemplo: chegar em tal lugar,
atingir tal pontuacdo. Aléem disso, € necessario entender
quais sdo as premissas de um jogo e como elas estao
implicitas no trabalho.

Ja foram levantados motivos de escolha do jogo,
principalmente por se tratar de uma estratégia onde
acredita-se que haja um atravessamento de imaginarios e



mobilizacao racional, sensivel e simbolica que dialoga diretamente
com o espaco urbano:
O jogo mobiliza uma consciéncia nao discursiva, que
prescinde dos codigos verbais demandados pela
dimensdo do concebido na representacdo técnica do
espaco. A pratica espacial do espaco vivido se traduz
melhor jogando. (ASSIS, 2017, p. 51)
Ou seja, por mais que o projeto seja detalhado e exemplificado
aqui, nao atingira a poténcia do jogo em acao.

Com base no texto de Huizinga, aqui reafirma-se que o jogo é
uma atividade voluntaria e adiavel, ou seja, para iniciar no jogo,
o jogador concorda e dedica sua atencdao e tempo para
aquilo. Nesse aspecto, o jogo foge das propostas mais romanticas
de intervencdo urbana que se aproximam do observador
desinteressado, 0 que se necessita € um corpo ativo e consciente
da sua acao ao observar e intervir. Foram consideradas para a
realizagdo do projeto a espacialidade, materialidade e relagoes
espaciais e volumeétricas existentes na cidade, levando em conta o
observador que nao dedica toda da sua atengao a proposta, mas o
foco é para os jogadores ativos.

Alémdisso, 0jogo possuiuminicioe umfim, mesmoqueessessejam
conectados e possivelmente retroalimentados. No caso do projeto
o inicio € quando o jogador acessa a plataforma do jogo ou entra
em contato com a estrutura, o fim € quando ele desbloqueia todas
as bases cumprindo o objetivo, consequentemente, ele ganha
(abaixo ha um detalhnamento das etapas onde o desenvolvimento
do jogo fica mais claro).

Mas esse processo vai além da estrutura de jogo, o que se vé como
potencial é a producao desses jogadores em relacao a cidade e
como ela pode aparecer como novos obstaculos ou impulsos para
a releitura desse espaco, individual e dos proximos jogadores, ou
seja, seus possiveis desdobramentos.

Continuando com as premissas do jogo: “pressupde um campo

predeterminado” esse campo € o das estruturas que serao
inseridas, o projeto, mas elas estao necessariamente ligadas
com a estrutura da cidade, o territorio nao aparece apenas
como suporte para esse jogo, ele atravessa todas as suas
esferas, ele é alvo e a0 mesmo tempo suporte, € analisado
e questionado concomitantemente. Portanto, esse campo
predeterminado € a sobreposicao do “mundo temporario” -
constituido pelo cruzamento das estruturas inseridas - com
o territorio complexo da cidade. A partir disso € possivel
entender como as regras e determinacoes da cidade, sao
automaticamente transportadas para as regras desse jogo.

Por ultimo, a questao da tensao e da incerteza, que aparece
como territorio para possibilidade, no jogo, ao pensar a
sobreposi¢cao de imagens, dados e impressoes a tensao
aumenta, aliberdade parajogar comtodos esses elementos
€ 0 que incentiva o jogador a querer participar e atuar,
permitindo que se jogue quantas vezes desejar, que atue
de qualquer maneira e que use seu potencial de leitura e
desorganizagao para propor.



Em sintese, o jogo funciona da seguinte maneira: o jogador tem
acesso a estruturas (dispositivos), interage fisicamente, tem acesso
a uma rede de imagens capturadas para serem localizadas e deve
capturar imagens e inserir no jogo, alimentando-o, com isso, ele
desblogueia no mapa as outras estruturas e precisa concluir um
circuito de trés dessas. O objetivo pratico é: complete as trés bases.
Serao explicados passo a passo abaixo.

Existem duas formas de iniciar o jogo. O jogador pode acessar
a localizagao de uma das estruturas pelo aplicativo ou ele pode
encontrar uma estrutura na cidade, por acaso e acessar o aplicativo
pelo QR code da estrutura, entrando no jogo.

Primeiro passo: interacao fisica.

Ao entrar em contato com a estrutura fisica do jogo (instalada
no tecido urbano) o jogador interage fisicamente, ativando a
estrutura. Essa interacao € controlada por algoritmos, isso €, o
jogador interage com seu corpo e, dependendo do seu peso,
forca, movimento e dos outros corpos presentes na plataforma, a
estrutura reage de uma ou outra maneira.

A estrutura tem hastes pneumaticas que tensionam e relaxam o
tecido que as envolve, fazendo revelar ou esconder os codigos
presentes nelas de acordo com a ativacéao fisica, dessa maneira,
diferentes acoes dao acesso a diferentes codigos, de modo
que apenas na experimentacdo e movimentagao fisica outros
resultados se tornarao possiveis.

Segundo passo: leitura do cédigo.

Ao liberarum QR code, o jogador faz a leitura desse codigo através
de dispositivo celular ou tablet e acessa o aplicativo, onde ele vai
receber a imagem referente ao codigo lido.

Terceiro passo: encontrara imagem.

A imagem revelada no dispositivo deve ser encontrada nas
imediacoes da estrutura (essa imagem é referéncia de um
jogo anterior, podendo ser de um detalhg, local, situacao...
com ou sem interferéncia do autor, seja no momento da foto
ou uma edicao posterior). Ao localizar aimagem e registrar
no aplicativo o jogador recebe a localizacao do segundo
ponto.

Quarto passo: percurso.

Nesse momento o jogador precisa ir de um ponto para
O outro, para a leitura de cidade esse momento € muito
importante por serum percurso com observacao ativa sobre
as mudancas de paisagens e simbolos presentes, uma vez
que o jogo incentiva a busca por detalhes e imagens.

Quinto passo: fotografar.

Nesse momento o jogador se torna autor da primeira
imagem que vai alimentar o jogo. Nas imediacbOes da
segunda estrutura ele faz sua imagem (novamente uma
imagem a sua escolha podendo ser editada ou nao).

Sexto passo: inserir aimagem.

O jogador novamente interage com a estrutura para fazer
a leitura de um codigo, insere sua imagem e lé outra,
repetindo o processo até uma terceira estrutura.

Sétimo passo: repetir o processo para a terceira
estrutura, ao completa-la, conclui o jogo.

Resultado: a interacao das pessoas com as outras e
com o jogo resulta em uma rede de imagens que podem
ser localizadas no territorio, sobrepostas e comparadas,
consultadas e utilizadas. Imagens realizadas por pessoas
lendo o espacgo urbano e incentivando outros jogadores a
l&-lo.
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Exemplo de jogada

O jogador acessa o dispositivo
da Estacao Marechal Deodoro
(1), onde & o primeiro codigo e
recebe a primeira imagem. Ao
Localiza-laregistranoaplicativo
e sao liberadas outras bases,
ele escolhe qual deseja ir e faz
Seu percurso.

Chegando na segunda base
(Largo do Arouche - 2), o
jogador captura com sua
camera uma imagem e insere
no banco de dados através da
leitura de outro codigo. Nisso,
outra imagem é enviada para
ele. O jogador localiza essa
imagem, assim € liberada a
terceira e ultima base.

Ele percorre até essa ultima
base (Galeria Metropole - 3),
faz sua imagem e insere no
dispositivo. Nesse momento ele
completa o jogo e tem acesso
ao banco de dados de imagens
e composicoes feitas, podendo
navegar entre elas e associa-las
aos lugares referentes.

Ao todo, o jogador capturou do
dispositivo duas imagens de
outros autores e inseriu duas
das suas imagens.

Mapa destacando os pontos ativos na jogada exemplificada.
Regiao do centro expandido de Sao Paulo | SP




Mais do que apenas realizar o circuito, o objetivo do jogo é portar-
se frente ao distanciamento, fotografar as luas que estdo no proprio
territorio, ou seja, se colocar frente as informacoes presentes no
espaco de maneira critica, pensar como € possivel manipular
as informacoes e as ferramentas dadas, tensionar as distancias

existentes.

O objetivo do jogo como projeto € o de fazer o jogador
um corpo ativo, que “nao brinca com seu brinquedo, mas
contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim
dizer: penetra o aparelho a fim de descobrir-lhe as manhas”
(FLUSSER, 1985, apud ASSIS, 2017, p. 92), pensando o
aparelho como as ferramentas disponiveis aos jogadores
(os dispositivos), mas também pensando a cidade como
um grande sistema, que deve ser decodificado e precisa
entrar em jogo, ser visto na otica da tensao.

Dessa forma, repensar a atuacao das redes e das imagens
como sao atualmente, das fotografias midiaticas,
transparentes e em alta velocidade. Pensar como a
tecnologia pode atuar de forma critica na leitura e na
construcdo do discurso presente no espaco urbano,
em vez de apenas capitaliza-lo. Propor imagens que
promovam o descobrimento do espaco urbano, a
visibilidade de diferentes discursos e que revelem simbolos
e subjetividades, na tentativa de decodificar as imagens
prontas e cristalizadas e o imaginario estabelecido.

O objetivo € produzir imagens com o que Roland Barthes
denominava “punctum”, isso €, aquela que “interrompe
o continuo das informagdes; mostra-se como um rasgo,
como uma fissura” (HAN, 2017, p.63).

Aqui é retomada a questao da a distancia e a relacao
enigmatica que ela tem com as tecnologias e com nosso
olhar, nossa apreciacao com ela, seu carater mutavel e que
ainda desperta muito interesse em seus eventos e ciclos.
Ela aparece como titulo do jogo (e do trabalho) como essa
inquietacao, como uma charada que motiva a acao do jogo,
que direciona as estratégias e coloca duvidas e impulsiona
sua solucao, por isso em forma de pergunta.



Projeto/estrutura

A materializagado dessas discussoes € resultado de leitura
sobre a cidade, relacoes do sujeito com o territorio, politica,
jogos e agenciamentos, estudo de referéncias e da tentativa
de trazer aspectos conceituais como desorganizacao,
decodificacdo, movimento, multiplicidade, instabilidade,
possibilidade, opacidade e brecha para uma estruturafisica
que possa ser suporte do jogo.

Para isso foi pensada uma estrutura que dialogue com a
escala do corpo, mas também dialogue com a cidade, que
produza estranhamento na paisagem urbana, mas que
seja capaz de abrigar corpos em suas superficies. Que
reproduza a sensacao de caos e suspensao assim como se
adapte aos diferentes locais de instalacao.

Ao mesmo tempo, a estrutura tem a proposta de ser uma
mediadora, aparece como uma interface que permite
uma serie de sobreposi¢oes: real/virtual, camada material/
camada informacional, informacao/impressao, entre outras.
E uma proposta de dispositivo que permite umavisdoampla,
pesquisas, associacao de relagcoes, reconhecimentos de
simbolos, hiperlinks (navegacao entre as informacoes,
abrindo novas janelas, semelhante ao hipertexto) e adicao
de novas informacoes.
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A proposta de instalagcdo do jogo segue a ideia de itinerancia,
fazendo um paralelo com a instalacao de exposicoes ou turnés de
grupos de teatro. Como referéncia tem-se o trabalho do cenografo
Jean Guy Lecat, em colaboracao com o famoso encenador Peter
Brook: seu método era ir para o local, fazer pesquisas, estudar a
melhor adaptacao para o cenario dependendo de cada tipo de
teatro e de cada encenacao e assim propor uma espacialidade:
Descobrir um espaco significa, em primeiro lugar e
acima de tudo, encontrar um local e o ser humano que o
concebeu e o construiu. A primeira coisa a fazer é tentar
reconhecer qual era o objetivo, ja que ele foi feito por outra
pessoa, em outro periodo e em outro contexto. Quando eu
visito um espaco, eu sento em siléncio e espero, eu gasto
o tempo que for necessario até que entenda o espaco e
tenha a intuicao de como transforma-lo. (LECAT, 2010, p.
22).

O projeto pressupOe, portanto, um ciclo que tem um tempo, etapas
de instalacao, leitura do territorio e uma adaptacao da estrutura a
situacao do local, levando em conta fluxos, materialidades, usos,
transportes, niveis de estimulos (sonoro, visual...). A instalagao,
assim como o jogo em si, tem inicio e fim, da seguinte maneira:

_Determinacao da cidade;

_Ilda da equipe para analise do territério;

_ Etapade estudos de locais;

_Instalacao das estruturas para o jogo;

_Tempode jogo;

_Desmontagem e transporte das estruturas parao
proximo local (em média apés 1 més de instalacao);

Nesse cronograma se torna necessario pensar quais sao os critérios
para essa instalacao, quais seriam os critérios para definir onde se
localizam as estruturas? De inicio, o jogo funciona idealmente com



Representacao da montagem do
dispositivo. Em espaco publico,
a equipe monta as estruturas de

acordo com o projeto

A caracteristica montavel e
desmontavel e as juncoes
das pecas permitem
variabilidade das formas e
facilintalacao




6 pontos, issO acontece para que possa existir variabilidade entre
jogos, um jogador pode jogar dois jogos na regiao sem repetir
nenhum ponto, além disso, dois jogadores podem se encontrar
em um ponto, mas depois, por terem acesso a outras estruturas,
nao se encontrarem mais.

Sobre os critérios para escolha dos locais:

_A estrutura precisa estar em um espaco publico.

A discussao sempre girou em torno de espacos publicos e
coletivos, sobre as disputas e simbolos presentes nesses €,
portanto, precisa estar materializada nele.

_O local precisa representar emblemas do desenho
urbano.

Isso ¢, olocaldainstalacaodeve serumlocalemblematicono
quesito desenho urbano, representar “vontades de cidade”,
podendo ser um espaco cujo desenho urbano privilegie
0 pedestre, ou o carro, deseje promover locais de reuniao,
locais para o consumo, para a troca. Qualquer que seja a
proposta do desenho urbano, sao locais emblematicos na
sua concepcao e, de preferéncia, no seu uso atual.

_Olocal precisa ter sobreposicées.

Sejam elas sobreposicoes volumeétricas, de fluxos, de usos
ou de discursos, até aterramentos historicos, politicos ou
culturais, € necessaria uma complexidade de camadas e
simbolos para revelar a espessura desses.

_Diferentes situacdes urbanas entre os pontos.

O percurso entre 0s jogos € muito importante para pensar
a jogada como um todo, a comparacao do proprio jogador
entre esses cenarios € muito importante, assim como a
comparacado entre as imagens realizadas. Dessa forma,
ao pensar 0 conjunto de pontos, € interessante entender

0s contrastes e semelhancas entre eles e o que a
comparacao pode gerar.

_Proximidade (jogabilidade)

A proximidade entre 0s pontos € necessaria para que
0s jogadores consigam realizar 0s percursos.

Quais sao os critérios de definicao das proprias estruturas
em cada ponto? As estruturas instaladas tém uma
analise mais sutil e abstrata na sua relacao com o
contorno, observando volume, fluxos e o desenho
urbano. Busca-se traduzir sempre duas relacdées da
realidade existente (exemplo: barreira, cisdo, regulacao,
sobreposicdo, apagamento) e uma relacdo propositiva
em relacdo ao lugar, como um convite a pensar outra
proposta (exemplo: costura, convite ao percurso, abertura,
redimensionamento...).
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QR code que da
acesso a porcao
virtual do dispositivo

Detalhamento do encontro da
estrutura com o piso

Detalhamento do encaixe da estrutura
com as hastes pneumaticas, permitindo
ampla variacao de angulos

O dispositivo contem trés
partes: sua base que € elevada
do chao, demarcando a area
de jogo, © mundo temporario,
e a parte onde o dispositivo
recebe 0s estimulos corporais.
A estrutura, gue delimita o
dispositivo em altura, movel e
amorfa, responde aos estimulos
e contém os codigos, ligando a
camada virtual. E a malha, com
sua materialidade semi opaca
e a familiaridade do tecido € a
CONEXao com a paisagem e o
corpo do jogador, reflete forcas
aplicadas a ela, tem elementos
de mistério e forma variavel.
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Porcao fisica

A porcao fisica do dispositivo € composta por trés partes: a base,
a estrutura e a malha que cobre a estrutura.

Base

A base do dispositivo € a parte movel onde o jogador pisa
ao entrar na estrutura, 15cm elevada do chéo, ela desloca
0 corpo do interator para o “mundo temporario do jogo”,
destacando qual o tabuleiro do jogo e quais os limites
desse espaco, embora ele se estenda para o entorno do
projeto, fica claro onde € o espaco ludico.

Esquema do piso
sendo ativado

Essa base é movel, com uma mola, responde aos
movimentos de quem pisa, incentiva o movimento do corpo
e as diferentes velocidades, pesos e formas de ativacao do
piso. Ao deslocar uma das placas do piso, as outras sofrem
influéncia dessa forga, destacando o carater de acao e
reacao, dessa forma, ha uma interacdo direta da estrutura
com o corpo do jogador e dos outros jogadores.

Alem disso, os movimentos gerados sao captados por
sensores que ativam as hastes pneumaticas que ficam na
estrutura em elevacao, de forma mediada por algoritmos,
essa estrutura responde de forma diferente a cada estimulo,
incentivando o jogador a buscar novos movimentos e
forcas.

Esse elemento incentiva o movimento fisico, a
experimentacao entre as forgas aplicadas, reacoes e a

interagao dos corpos. Detalhe do piso

erelacaocom
estrutura



Estrutura

A estrutura em elevacao é metalica e da suporte aos pilares
e hastes pneumaticas. E uma camada que responde aos
movimentos do piso e faz a relacdo da porcéo fisica com
a virtual. Ao reagir aos estimulos do piso, essa estrutura
cinética avanca e retrai, tensionando e afrouxando o tecido,
de modo que os codigos contidos se revelem e se escondam,
permitindo o acesso do jogador ao banco de imagens. Essa
estrutura produz as forcas no tecido.

Malha

A malha é o limite de contato com o corpo do jogador e
responde aos toques dos interatores e as forcas das hastes.
Suas caracteristicas sao: maleabilidade e semi opacidade,
o tecido apenas reage as forcas aplicadas a ele, criando a
nocao de instabilidade, efemeridade e consequéncia, as
formas refletem a interacao aplicada a ele, seja da escritura
seja dos corpos que tocam e deformam esse tecido. A semi
opacidade esta relacionada a velocidade, ao misteério e,
principalmente a distancia, o mistério e o desvelamento com
a proximidade sao caracteristicas que incentivam a busca
ludica e compreensao aprofundada, geram espessura,
em Ooposicao a transparéncia, pois “As coisas se tornam
transparentes quando eliminam de si toda e qualquer
negatividade, quando se tornam rasas e planas, quando se
encaixam sem qualquer resisténcia ao curso raso do capital,
da comunicacao e da informacgao” (HAN, 2017, p.10)
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Aestruturacomo umtodo tém carater modular e € possivel produzir
diversas variacoes com esse alfabeto de elementos, produzindo
diferentes relacées com a paisagem, seja ela de bloqueio ou
destaque, criando barreiras ou aberturas.

Representacao isométricado
piso e da estrutura sem malha



Representacao darelacao
da extremidade das
Corte exemplificando os componentes do dispositivoe a hastes com a malha ao ser
reacao na estrutura e na malha quando o piso é ativado tensionada e relaxada

Semtensao aplicada
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Comtensao aplicada
(detalhe dailuminacéo)




Exemplo da materialidade, tensdes e transparéncias

N
b,

Exemplo de dispositivo Exemplo de dispositivo
com malha em corte




Porcao virtual

A estrutura fisica ¢ porta de entrada para a rede de imagens
construida pelo jogo, na tentativa de pensar uma relacao
construtiva € multipla da capacidade virtual e informacional,
contrapondo a velocidade dessa relacao atual em que as imagens
sdo lidas de forma desatenta e imediata, desterritorializada e
descontextualizada.

Essa rede imagetica se inspira na proposta do Teatro da Memoria
de Giulio Camillo: o projeto era uma constru¢ao de estrutura de
teatro romano com fungado mnemaénica, porém, nao havia publico,
“Em cada degrau ha portoes ou portas imaginarios decorados por
imagens (correspondentes aos lugares de memoria)” (CRIPPA;
BISOFFI, 2010, p. 239) dessa referéncia se tém a proposta de
uma visualiza¢ao espacial de dados que permite agenciamentos,

sobreposicoes e navegacgOes fisicas através das
informacoes, ele € “um dos casos mais representativos
da adaptacao da arte da memoria a0 Renascimento, uma
vez que o objetivo € demonstrar que tanto a referida arte
como O hipertexto criam relagcdes entre textos por meio
de elementos visuais: imagens e links, respectivamente”.

(CRIPPA; BISOFFI, 2010, p. 239).

Transportando essa proposta para a atualidade, pensando
na forca das informacoes, da leitura através de hiperlinks
e da possibilidade de pesquisar e criar camadas virtuais,
a porcao virtual do dispositivo tem o poder de revelar
informacdes técnicas e relacionar dados (historicos,
quantitativos, avaliagdes, curiosidades) e tornar uma
camada informacional visivel aos jogadores.

E nessa interface que os jogadores adicionam as imagens
da cidade, ela possibilita sobreposicoes e intervencoes,
permite a adicdo de informagdes ou impressoes,
interferéncias como glitchs e hackeamentos.

e
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Estudo de caso

Para melhor compreensao do projeto, € usado um estudo
de caso para exemplificar uma instalacdo. Foi escolhida a
regidao do centro expandido da cidade de Sao Paulo (SP)
para fazer o estudo.

Nessa regiao foram escolhidos 6 pontos, assim como no
jogo ideal. Esses pontos foram determinados de acordo
com os critérios ja destacados, por representarem diferentes
momentos e propostas para a cidade, por atualmente
terem diferentes usos, apropriacoes e populagoes, por
serem lugares onde confluem diferentes forcas, atuacao do
estado, das pessoas e do capital.

Entre esses 6 pontos foram escolhidos 2 para um
detalhamento maior (desenho de planta e volumetria) com
a finalidade de ilustrar como deve ser feita a instalagcao dos
dispositivos. Os dois pontos foram escolhidos devido a
suas diferencas de situacao e de uso, sendo espag¢os com
caracteristicas bem distintas, dessa maneira ¢ possivel
mostrar a adaptacao do vocabulario proposto assim como
as intencoes de projeto ao pensar a instalacao.



LLocalizacao

A regiado escolhida para esse estuda
€ localizada na regidao do centro
expandido de Sao Paulo, entre
os distritos da Se, Santa Cecilia e
Consolacao, onde estao os bairros
Republica, Santa Ifigénia, Campos
Eliseos, Santa Cecilia, Vila Buarque e
Higienopolis.

Essa localizacao € emblematica no
crescimento urbano de Sao Paulo
por ser resultado dos processos de
modernizacdo e desenvolvimento
propostos pelas autoridades da
época. Esse “desenvolvimento
moderno” deixou marcas na
cidade, apéndices, cicatrizes e
brechas, algumas mais iconicas
como o minhocao, um claro caso
de sobreposicao e um simbolo
desenvolvimentista, outras mais
sutis como a rua Basilio da Gama nos
fundos da famosa galeria metrépole,
que esta sem vida, assim como a
galeria que se encontra quase vazia.
Outros momentos como edificios
garagem e edificios historicos
também compde essa paisagem
do centro expandido da capital do
estado e o jogador, ao percorré-los
pode fazer a costura entre esses
fragmentos e sobreposicoes de
cidade.
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Estacao Marechal de Jesusty,

O primeiro ponto a ser detalhado € situado na rua que liga a praca

da republica a Biblioteca Mario de Andrade a rua Basilio da Gama. Praca Alfredo Issa
Em meio a diversos edificios iconicos que simbolizam o momento

de expansao moderna, vertical e veloz do centro de Sao Paulo, / 7 Largo do Arouche

uma rua sem saida é conexao para enfatizar a permeabilidade 7 i /
das galerias, projeto que, em concordancia com 0 pensamento
urbanistico dos anos 60, tinha coeréncia. Em aspecto volumétrico, Praca Vilaboim —/

a sensacao ao caminhar pela rua € de esmagamento pelos altos aleria

edificios em ambos 0s lados da via, um corredor onde as paredes SLIOPOIG N

~ JORT] . FORT) /)
sao predios acima de predios. 3 K
Mapa dos pontos -instalacao refere-se ao ponto-destacado

Fonte: Stamen Maps

Com a hegemonia dos shoppings centers, a galeria perdeu sua
vida e quase todas as lojas estao fechadas ou desocupadas,
sobrando um pouco de vida nas lojas que se voltam para a praca
Dom José Gaspar. Assim como a galeria, a rua de tras (Basilio da
Gama), nao tem vida urbana, funciona como entrada de servico,
carregamento, descanso para os trabalhadores de entrega por
aplicativo e, principalmente, como retorno dos veiculos. Desse
modo, a via acaba se tornando um resquicio da vontade de cidade
que erarepresentada pelas galerias, a suposta atividade e conexao
com o espaco publico, que morre no capitalismo midiatico.

O edificio em si € um marco para a arquitetura paulistana dos anos 30 1 1 ] semescala

60, projetado pela dupla de arquitetos Gian Carlo Gasperini e : s SN — ""G°°'9M*’°S

Salvador Candia como resposta moderna: \ " -
O edificio situa-se na Avenida Sao Luiz, segmento do
sistema viario concebido por Francisco Prestes Mais em
seu Plano de Avenidas de 1930, implantado ao longo dos
anos de 1940. A inser¢ao urbana do Edificio Metropole
revela a preocupacdo de seus autores em conciliar a
forma arquitetonica moderna com 0s arranjos espaciais
presentes na cidade tradicional.” (CUNHA, 2007, p. 10)

Elevacéio Oeste B . ' sem escala

Fonte: Google Maps
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volumetria semelhante
a um corredor

esmagamento
causado pelos
edificios
L
rotacao
do sentido
volumétrico

proposta de
criaruma
barreira/desvio

Relacoes enfatizadas
Realidade existente:
passagem, CoNexao.
Proposta: barreira.
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O dispositivo
no final da Rua Basilio da
% Gama, onde existe uma
: ."-ﬁ abertura da calhadarua,

i K visual -um convite ao. desvio-e’::
. :.l . . .
Sfesd d-aproximacao

sz, @ apToXImacao

. [ d




Aproximacao da implantacao do dispositivo
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Corte destacando as aberturas que geram visuais
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Representacao do dispositivo em elevacao




Dispositivo visto da Rua Basilio da Gama

A proposta € que exista iluminagao instalada no
dispositivo, sendo possivel encaixa-la no anel
que estrutura as hastes, dessa maneira, a noite
o dispositivo se torna um local convidativo e
continua destoando da paisagem causando
estranhamento e incentivando a interacao

Representacao do dispositivo a noite



Vista proxima a Galeria Metropole Rt ' - Pessoa interagindo com o dispositivo




Dispositivo visto da saida da Galeria Metropole,
no sentido da Praca da Republica



O dispositivo situado na rua
Basilio da Gama dialoga

com o volume dessa via,
refletindo o corredor estreito e
a sobreposicao de planos. Ao
se colocar no sentido oposto
a0 de fluxo e passagem,

cria uma barreira fisica e um
atrativo visual no final da

rua, fazendo um convite ao
jogador e passante pedindo
que se aproxime dessa
estrutura que destoa da
paisagem.

A estrutura em si, possui

um corredor que o interator
pode passar por dentro,
assim como aberturas que
geram visuais e convidam ao
movimento do corpo.

Ir para prancha sintese 5
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esquema de fluxos
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O ponto situado proximo a estacao marechal foi escolhido pela
sua complexidade. Um espaco que representa o caos da maior
cidade da América Latina, com o fluxo de veiculos, pessoas,
comerciantes, muito barulho, movimento, diversos tipos de usos,
muita informacao e disputa. Foi escolhido, também por ser um no
entre os transportes, 0 metro, e o viario de carros e onibus, aléem
da ciclovia, mas principalmente devido ao Elevado, popularmente
conhecido como Minhocao, antes chamado Elevado Presidente
Costa e Silva e hoje possui dois nomes: com carros se chama
Elevado Presidente Joao Goulart, com pessoas se chama Parque
Minhocéo.

A contradicao dessa mega obra ja esta colocada antes de sua
construcao, eram visiveis 0s impactos que um elevado de 3,5
quildbmetros causaria na paisagem urbana. Mesmo assim, O
desenvolvimentismo e a vontade das autoridades de deixar sua
marca na cidade foi maior e o elevado foi construido em 1971,
homenageando o ditador Costa e Silva.

Entre propostas de demolicao e criacdo de parque, tentativas
de renomear e ressignificar, o elevado segue como local iconico
para cidade de Sao Paulo, criando uma grande cisao no desenho
urbano e muitos inconvenientes para seus vizinhos.

Em meio a esses diferentes elementos urbanos o dispositivo se
instala. Em contato com o proprio elevado, aparece como uma
estrutura disforme, que contrasta com a ortogonalidade da cidade.
Em questao de materialidade, o tecido claro também se coloca
como uma oposicao a aquele cenario. Ao mesmo tempo, o caos
contido nessa forma nao definida, a familiaridade dos corpos com
o elemento do tecido e a escala penetravel, cria uma possibilidade
de construir uma relacao desse elemento com a paisagem e com
OS COrpos.

/ Largo Coragao
de Jesus'y, 0,

[ / Largo%o)ughe /

Praca Vilaboim ]

Mapa dos pontos -instalacao refere-se ao ponto-destacado ’
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Elevacao Sul sem escala

Fonte: Google Maps

Elevacao Nordeste a

Fonte: Google Maps



[ If

a situacao caotica existente, que
vemdetodososlados,aagitacao,
0 barulho o movimento, a cisao,
sao também impressos no
dispositivo. A tentativa de tocar o
elevado, fazer uma conexao, traz
a leitura de que esse elemento
estda dominante e esmagador,
esse contato como uma tentativa
de costura, de relagcao, aparece
COMO proposicao.

Em contraposicdo ao outro
ponto detalhado (o proximo
a Galeria Metropole), esse
apresenta muito mais estimulos
ao jogador, essa contraposicao

enriquece o jogo e faz com que
0 jogador possa ler diferentes
cidades dentro da cidade.




estudo dos
diversos fluxos e
desenhos do local
cisdo que remete a

\%\sobmposigéo feita
pelo elevado

Relacdes enfatizadas i

Realidade existente: Cisao desenho margeando e
. ressaltando a situagao
e regulacao.

Proposta: costura. Z; f | % )

rotagdo de acordo com

o desenho, ressaltando a
unidade das pecas € a cisao
\

Diagrama gestos
de projeto
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Representacao do dispositivo em elevacao




Dispositivo visto da Rua Albuguerque Lins,
do lado da Estacao Marechal Deodoro




Vista noturna



Vistadailhaentre a §
principal entrada da
estacao e a Av. Sa0 Joao

Corte no local
Destaque para a relagao do dispositivo com o elevado

Vista da esquina
opostaailha




Vista do dispositivo no sentido leste (para o centro) Vista do dispositivo no sentido oeste (para fora do centro)
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implantacao e planta

do dispositivo

r.albuquerque |

estacao
marecnal

estudo 2

O dispositivo situado nas
proximidades da Estacao Marechal
Deodoro dialoga com o caos e

as diversas velocidades que estao
postas nesse ponto. Dividido em
duas partes, reflete a fragmentacao
doespaco e acisao principalmente
causada pelo elevado, que esta
acima, inclusive toca nesse,
tentando se conectar e propor uma
paisagem em conjunto.

Voltar ao sumario

diagramade
gestos projetuais

esquemade
fluxos dentro do
dispositivo



Levantamento do material utilizado para os dispositivos em um
jogo ideal (6 pontos)

total jogo

 (estimativa) : 'Magem

ma : me : média

placas (chao) : : : : i ==
quadrado: 36 : 48 : 42 252 i | e
tigangulo : 16 ¢ 24 ¢ 20 i 240

pilares

anéis (estrutura) : ] !
127 1 26 1 265 i 159

hastes : : i 3 : »
1108 :104: 106 i 636 |
mola+estrutura : : i P —
P62 172 % 62 1 372 i ==
tecido

i5omei7omei 62me i 372m2 u

ma = referente ao dispositivo instalado nas proximidades do metré marechal
me = referente ao dispositivo instalado nas proximidades da galeria metropole




Jogo e a releitura como
possibilidades

O trabalho apresentado € inicio de uma reflexao a respeito
do arquiteto como interventor e programador da cidade
e de como esse espaco que habitamos é extremamente
complexo, principalmente além da arquitetura e do
urbanismo, entendendo os sujeitos, os simbolos, os corpos
e os discursos como conformadores desse espaco tanto
quanto o desenho urbano.

Entender as diversas camadas que compode uma cidade é
uma tarefa desafiadora e, por isso, ndo pode ser atribuida
apenas aum profissional. Aconstrucao do urbano é coletiva
e deve ser assim, de forma que seja possivel imaginar
e projetar outros cenarios, jogar com as possibilidades.
A arquitetura e a cidade como estdao sendo pensadas e
produzidas atualmente certamente nao ¢ aque desejamos e
nao trabalha para que sejam possiveis realidades melhores.

O jogo, a arte, a arquitetura, o teatro, 0 corpo e as mais
diversas esferas discutidas aqui sdo de extrema importancia
para construcao da cultura e do sujeito, e assim deveriam
estar expressas das mais variadas formas no local que
habitamos. A proposta apresentada é apenas um pequeno
incentivo para pensar um espaco que seja resultado da
diferenca entre 0s sujeitos e da equivaléncia dos discursos,
uma cidade que permita a criacao de espacos politicos e
de corpos ativos e resistentes.

E necessario desorganizar e reinventar a linguagem da
arquitetura, jogar com ela, abrir brechas e possibilidades.
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