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CIDADE ARTE: UM PROJETO VIRTUAL-DIGITAL

=

Abstract

“Art city” is focus in analizing the traditional process of urban plan - using the
highest tecnology - to propose an urban plan of the ocupation in the real and virtual
space. The timing and space has transformed during this new way of representation.
Allow the exposition of the elements in differents years and cultures , the change of
objects and process, to receive and transmit information. Doesn’t represent a
specific place; the elaboration depend the way we realize and how we deal with the
propsing and inside the struture of navegation

Planejar uma cidade néo significa olhar
somente o hoje, é preciso rever o
passado, entender o presente para
projetar o futuro. O mundo esta cons-
tantemente sendo modificado pelas
transformagdes na ordem social, politi-
ca ou econbmica. Atualmente estamos
vivendo ou comecando a experimentar
a chamada tecnocracia. Um tipo de
organizacdo onde a tecnologia tem um
poder muito grande de penetracéo e de
influéncia, servindo como mola mestra
para a organizagéo social. E preciso
entender sua légica para melhor uséa-la
e ndo para sermos usado por ela.

A conscientizacdo da importancia da
qualidade fisico-espacial nas cidades é
algo que precisa ser disseminado. Propor
um olhar ndo como arquiteto ou urbanista
simplesmente, mas fazer com que toda
a sociedade, pois é para ela que se
projeta, participe do processo de
planejamento como pessoas
perceptivas, é algo que se vem buscan-
do nas Ultimas décadas pelas politicas

urbanas.

N&o é raro encontrar incompatibilidade
entre os planos urbanisticos e os
interesses das populagdes diretamente
atingidas. Segundo MOORE (DEL RIO,
1990), o projeto deve responder a trés
grupos bésico de satisfagdo do usuario:
visual, funcional e comportamental. Além
disso, os fatores tempo e movimento séo
preponderantes na percepg¢ao do espago
e da forma, pois a percepcéo esta sujeita
a certas leis de conformacéo, como de
proximidade, de semelhancga, de coeséo,
de pregnancia, que dependem dos
conceitos “gestalticos” estaticos e
dinamicos que estéo ligados a seqiiéncia
de movimento e o seu tempo de
percepgéo. “

Para fazermos valer a liberdade de
escolha do individuo e permitir sua melhor
adaptacdo ao ambiente em que vive é
necessario avaliarmos o papel da cidade
dentro do universo sociedade, nesta
avaliacdo encontraremos diferentes ti-
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pos de planejamento urbano, que por
sua vez deram origem a varios estilos
arquitetdnicos. Cada um desses
planejamentos surgiu da necessidade de
adaptar o homem a sociedade em que
vive (ou como dizem alguns
antropélogos: o homem néo se adapta
ao ambiente mas adapta o ambiente a
si), de abriga-lo e de criar condi¢cdes
favoraveis de protecéo. Nesse sentido,
projeto vira sindnimo de prevengao, como
expunha Argan.

A insercdo das novas tecnologias
nas cidades

Nas ultimas décadas a nossa sociedade
vem passando por varias
transformacgfes. O surgimento da
Internet, rede mundial de computadores,
gue acaba por derrubar barreiras fisi-
cas e espaciais de comunicagéo, junto
com o advento da realidade virtual, irdo
compor o que chamaremos ciberespago,
um espago multifuncional, sem limites,
composto de simbolos, representagdo
do real, onde tempo e espaco ndo séo



essenciais. Além disso, ele é um siste-
ma de comunicagao em rede, um espago
de intercambio de informagdes, que fun-
ciona gerenciando 0s processos,
procedimentos e acdes de natureza
multifocal, ou seja, um sistema de
multiplos centros e mdltiplas falas.

Por certo quando Freud mencionou a
capacidade que o homem tem de tentar
recriar o mundo apagando seus aspec-
tos mais insuportaveis ou simplesmente
substituindo-os por outros diretamente
ligados a seus desejos, ele néo
imaginava a possibilidade de tornar o
pensamento em algo palpavel, de dar-
Ihe forma e fazer-lhe sair do inconscien-
te e chegar a uma imagem representati-
va. Nesse sentido, no ciberespaco, por
meio da realidade virtual encontramos
essa possibilidade de tornar as imagens
mentais, palpaveis. “Vivemos hoje a épo-
ca da comunicacdo planetaria,
fortemente marcada por uma interagéo
com as informacdes (“bits”), cujo apice
é a realidade virtual.” (LEMOS, 2000).

Dependendo do grau de simulagéo e
interagdo nos mundos virtuais, podemos
senti-los como verdadeiros e
possivelmente projetar o mundo de
amanha, hoje. Certamente é uma solugéo
bastante agradavel pensarmos o futuro
e analisarmos suas condi¢es. Mas se
por um lado este tipo de realidade pode
substituir perfeitamente o real e trazer
beneficios, por outro, pode ser nociva.
Segundo Philippe Quéau, o perigo esta
em servir de fuga do real substituindo-o
totalmente, tornar-se uma espécie de
alucinégeno.

Todo real é virtual, pois os processos
cognitivos e subjetivos, permitem vermos
0 que queremos V& e ndo 0 que nos é
apresentado, ou seja, cada individuo tem
uma visdo do mundo. A realidade virtual
apenas traz a interagdo entre os mode-
los computacionais e os modelos
cognitivos através de um conjunto de
tecnologias. Onde as imagens tém gran-
de importancia, o desafio é criar imagens
gue possam fazer a ligagéo entre o inte-
rior e exterior e que tenham forga repre-
sentativa que permitam estabelecer uma

credibilidade, mantendo sua fungéo es-
tética.

A web abre novas possibilidades, para
seus usuarios, permitindo que estes,
sejam receptores e geradores néo
somente de informagdo mas permite a
interlocugao. O conteudo que circula pela
rede pode ser manipulado até chegar a
uma forma ideal, permitindo a interagao
de diversas pessoas, de diversos luga-
res. Possibilita ainda a construgdo de
forma hibrida, com parceiros
desconhecidos e distantes, onde o
produto final possui uma
interdependéncia de autoria.

Vive-se assim em uma sociedade que
continuamente convive e incorpora a
ubigliidade pretendida pelos dispositivos
gque mediam a comunicacdo, capazes
de tornar todo individuo presente e
accessivel a qualquer outro, mesmo que
distantes fisicamente. As pessoas, com
suas caracteristicas perceptivas e
comportamentais, vém sendo transfor-
madas individual e coletivamente pela
maneira como se utiliza e apropriam da
tecnologia e como esta, em cada mo-
mento de sua historia, tende a aglutinar
os sentidos de seus usuarios em uma
nova relagdo. (PARAGUAI,1999).

No ciberespago, atualmente, por meio
da técnica da realidade virtual, podemos
criar mundos 3D com diversas caracte-
risticas. Por certo, grande parte desses
mundos nos causara estranhezas e in-
quietudes, mas existirdo aqueles que nos
mostrardo a realidade e outros como ela
poderia ser. “Serdo esses mundos,
entdo, um remodelamento delirante da
realidade, uma saida para a frustragao
gue a sociedade nos impde?” (BURGOS,
2000).

Podemos dizer, assim como Mark Taylor,
gue a cidade do futuro sera uma cidade
simulada, uma cidade de imagens sinte-
tizadas, de animagdes onde tudo fun-
ciona. Por outro lado, podemos dizer
também, que “...a simulacédo nédo é ape-
nas mais uma ferramenta de
representacao de arquitetura, mas sim
uma maneira de recria-la” (QUEAU, apud
DUARTE, 1999).

O ambiente virtual-digital € um espaco
totalmente construido pelo homem,
através das linguagens numeéricas, “em
cada cidade existe uma cidade virtual,
uma sombra digital urbana. E precisa-
mente esse espaco virtual eletronico das
cidades onde viagens imaginarias sao
possiveis, que tém tornado real o espaco
urbano” (WEIBEL, apud DUARTE, 1999).

As novas tecnologias de comunicagao,
além de ampliar os limites de criagédo,
possibilitaram novas formas de interagao
social. Ampliam o acesso a informagao
e comunicagdo, tornam 0S processos
mais abertos, socializam as
possibilidades de agdo social. Redefine
relagdes sociais, as trocas sociais sao
mediatizadas pelos processos digitais.
E importante pensar nas novas formas
de interagdo social e suas formas de
representagcdo no mundo virtual.
Redefinir a relagao de circulagdo e troca
entre individuos e comunidades, analisar
seus efeitos sobre a sociedade, e pro-
curar entender seu processo constituti-
vo, observando as transformagdes que
se realizam nas diferentes esferas da
vida social. Olhar o ciberespaco, ou o
mundo virtual, como uma nova forma de
constituicdo do social.

Nesse sentido, “...a cada dia sdo
reinventados novos processos e
procedimentos que transformam profun-
damente a vida em sociedade, sendo
necessario estar atento as
transformag6es dadas na ordem social,
que estdo vindo para valorizar a
inteligéncia comunicativa...” (EGLER,
2000).

Os conceitos discutidos anteriormente,
sdo utilizados para implantar o projeto
Cidade Arte, cuja proposta esta relacio-
nada a criacdo de uma cidade virtual
gue represente a cidade real, ou seja,
uma construgdo digital que possibilite
uma melhor percepgéo da cidade real, a
partir de técnicas de digitalizagao,
modelagem espacial e arte digital.

A construgdo desta cidade é material
em sua esséncia, mas ndo em sua
existéncia. A cidade arte representa a
cidade real, mas nédo é uma cépia da
cidade real. Neste novo lugar ndo temos
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mais que ficar presos as convengdes
da fisica, quimica, biologia ou qualquer
outra ciéncia que possa influir com suas
leis e conceitos. Este ambiente é livre e
desprovido de concepgdes formais. Os
usuarios dessa cidade poderdo se
apropriar de sua complexidade a partir
de vérios pontos de observacgao, o que
podera ampliar a percepgéo do espaco
em que vivem.

A nogao de percepgdo e materializagédo
desse novo espago sera totalmente di-
ferente. O usuério vai poder ir além do
universo perceptivo, ele vai entrar num
mundo participativo, onde a sua agao
podera criar formas, estruturas, textu-
ras e representacdes que irdo se incor-
porar a cidade. A cidade digital € antes
de tudo arte, painel, abrigo, e a0 mesmo
tempo um lugar com capacidade e
possibilidade de criagdo espacial. A for-
ma de interacdo pode ser lida através
de dois elementos basicos, um primeiro
gue esta associado aos elementos que
sdo propostos pelos interlocutores,
como sons, textos, imagens e objetos
modelados e um segundo que comega
na maneira como se dara a observagao
da cidade, passando pela escolha de
percurso e nas multiplas opgdes de
inclusdo, na cidade de elementos cria-
dos pelos usuérios.

O desenvolvimento devera se dar a par-
tir de uma proposicao que valorize as
relacdes de interatividade, o usuario
devera percorrer a cidade no sentido de
definir o seu objeto de conhecimento.

N&o menos importante é a dimenséo po-
litica dos processos associados as
decisGes daqueles que participam da
criagdo desta cidade. O trabalho
proposto devera prever espagos de
interlocucéo onde sera possivel discutir
e decidir sobre o desenvolvimento desta
cidade. N&o se trata de estabelecer for-
mas de dominac&o, mas de entender que
a troca de informacgdes e criatividade
pode ser um processo de construgéo
desta cidade. A cidade arte tem como
aspecto principal a possibilidade de rea-
lizar trocas.

Por que cidade arte? Porque antes de
qualquer coisa, este projeto se propde a

analisar e a demonstrar que a cidade é
uma obra de arte em constante alteragéo
de grandes proporg¢des. Por enquanto o
melhor sentido de analisar e
compreendermos 0 que esta a nossa
volta é com a nossa viséo.

“As tecnologias digitais surgiram, entao,
como a infra-estrutura do ciberespago,
novo espago de comunicacao, de
sociabilidade, de organizacdo e de
transagdo, mas também novo mercado
da informacdo e do conhecimento.”
(LEVY, 1999).

As novas tecnologias ampliaram as
possibilidades de interacdo e criaram
espacos de troca mais diretos e mais
rapidos derrubando as barreiras
temporais e espaciais. A cidade precisa
ser compreendida, entendida e vivida em
todas as suas multiplas possibilidades
de acéo e reacao.

Seréa que criando uma cidade virtual abri-
remos um caminho para uma melhora na
cidade real ou pelo contrario estaremos
criando uma nova forma de sociedade,
cada vez mais fechada em seus lares,
mas ao mesmo tempo compartilhando
muito mais experiéncia? Se nos
colocarmos ao lado da primeira opgao
concordamos que 0S Novos meios ou
as novas tecnologias ndo sugiram como
substitutas, mas como um acréscimo nas
possibilidades dos meios ja existentes.
Seria uma visdo muito pessimista
acharmos que num futuro até bem proxi-
mo, as pessoas substituam o prazer de
ver, caminhar, assistir um por do sol para
ficar sentada diante de um computador,
onde possam simular tais atitudes. Onde
ficariam a naturalidade dos
acontecimentos, dos encontros, do falar,
do ver, do ouvir e sobretudo do sentir ?

A construgdo da cidade arte € uma nova
concepgédo de cidade, na qual o funda-
mental é a projecdo das artes
desencadeando formas espaciais. Como
no passado, fazer da arte a responsavel
pelo processo evolutivo da coisa ao ob-
jeto como propunha Argan. Nos
interessa fazer valer a nossa emogéo e
imaginacgao para revelar o caminho do
conhecimento (SILVA, 1995). “A opgéo
ética, de fato, ainda é possivel: depen-

dera de n6és dos
contemporaneos fazer do futuro um
projeto, uma critica a talvez um confron-
to de projetos, ou entdo fazer do futuro
um destino e um obscuro destino, ainda
que ‘de alto nivel tecnologico’.” (ARGAN,
2000)

O importante ainda nessa proposta, €
gue a cidade arte estara disponibilizando
para um grande nimero de pessoas, a
possibilidade de difundir seus trabalhos
e interagir com outros, criando dessa
maneira, um lugar onde todas as formas
de arte sejam possiveis. A cidade arte
serd um lugar onde novos objetos, fluxos,
e acOes sociais terdo espago para serem
criados e colocados em prética.

Nnossos
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