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Para minha familia, pelo incansavel

apoio sempre



“ O importante ndo é a casa onde moramos.
Mas onde, em nés, a casa mora.”
Mia Couto



RESUMO

Atualmente percebe-se uma desconexao entre pessoas e lugares na cidade
de Porto Alegre: areas mal utilizadas, como escadarias, paradas de 6nibus e até
mesmo algumas pragas, s&o ignoradas por aqueles que passam por elas
cotidianamente. Esses espagos com grande potencial de uso sdo marginalizados e
evitados afetando a relagdo entre as pessoas e o lugar onde elas vivem. Portanto, a
partir desse contexto e utilizando a metodologia do design estratégico, se propde o
desenvolvimento de uma plataforma colaborativa que conecte pessoas e lugares
mal utilizados, através de um mapeamento dessas areas e interesses culturais em
comum.

A plataforma é alimentada pelos préprios usuarios que disponibilizam lugares
ignorados da cidade, propondo uma nova utilizagdo desses lugares e visando a
realizacao dessas atividades, que podem ser intervencgdes artisticas, oficinas, feiras,
etc.. Unindo moradores, designer, artistas, outros profissionais, escolas e empresas,
€ possivel criar uma rede de interesse no desenvolvimento afetivo da cidade que
resulte em uma aproximagao das pessoas e um novo olhar sobre espagos que antes

passavam despercebidos ou ignorados pelas pessoas no seu dia-a-dia.

PALAVRAS-CHAVES: Design Estratégico, Territorio, Arte, Plataforma Colaborativa
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INTRODUGAO

Atualmente, grande parte das relagdes interpessoais se dao através da
internet. Podemos compartilhar detalhes das nossas vidas e conhecer pessoas
através de redes sociais, também podemos acessar lugares fisicamente distantes
com muita facilidade. Museus disponibilizam imagens de seus acervos, imagens de
lugares que sonhamos conhecer sao disponibilizadas de diversas formas pela
internet, ha féruns pra todos os tipos de atividades possiveis, onde seus membros
trocam informagdes, ideias e conteudos raros. Enfim, compreendo a internet como
um espaco de troca, democratico e facil. Entretanto ndo sinto a mesma energia
guando penso nos locais que frequentamos no mundo real.

O medo e a violéncia nos impedem de aproveitar a vida na rua de uma forma
saudavel, a automatizacado das coisas vem transformando espagos em lugares cada
vez mais apaticos e as cidades estdo cada vez mais repletas de espagos
abandonados e adoecidos, que se tornam inaptos para a criagdo de vinculos. Como
estudante de artes visuais, identifico uma caréncia de espacgos voltados para criagao
e exposicao artistica e, ao me deparar com estes locais abandonados e
desvalorizados, € inevitavel ndo desejar que fossem ocupados e reativados de forma
criativa, como o objetivo de transformar essas areas em ambientes férteis e passivos
de afeto.

E com isso em mente que surge a vontade de desenvolver este projeto,
pensando em uma plataforma virtual colaborativa como ferramenta de unido entre
artistas e locais passiveis de ocupagdes. A escolha do virtual € baseada na logica
atual das relagbes, ja estabilizada pelas redes sociais, considerando a plataforma
virtual um meio pratico de conectar os usuarios com espagos disponiveis, onde seja
possivel desenvolver e realizar projetos de cunho artistico cultural. Para o
desenvolvimento do projeto, através do pensamento metodologico do design
estratégico, partirei de uma analise de casos de ocupacgdes artisticas e de
plataformas colaborativas, gerando um mapeamento que sera utilizado como fonte

de estimulos projetuais para a criagdo de um cenario ideal para o trabalho.
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Objetivo
Propor uma plataforma colaborativa que mapeie, disponibilize e valorize

lugares subutilizados para ocupagdes artisticas.

Objetivos Especificos

- Aprofundar a relagao entre arte e territério;

- Projetar uma plataforma que identifique e viabilize a ocupacdo de lugares
subutilizados, através de um mapeamento coletivo desses espagos passiveis
de ocupacgoes artisticas;

- Conceber estratégias orientada pelo design para suportar o desenvolvimento
de uma rede que integre todos os atores envolvidos de forma colaborativa

visando a viabilizagao dos projetos;
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1. A VALORIZAGAO DA RELAGAO ENTRE TERRITORIO E ARTE PELO DESIGN
ESTRATEGICO

Para entender o Design Estratégico é preciso retomar o seu contexto e o
significado de Design. Para Flusser (2007, p181) a palavra design funciona como
substantivo e como verbo, no primeiro caso, entre outras coisas significa “proposito,
plano, intencdo, meta, esquema maligno, conspiragdo, forma, estrutura basica,
sendo todos esses significados relacionados a ‘astucia’ e a ‘fraude’. Na segunda
situacao — to design — pode significar “tramar algo, simular, projetar, esquematizar,
configurar, proceder de modo estratégico”. Em abas as formas a palavra ja esta
conectada com o significado contemporaneo, onde o design € um agente de
transformacao e inovagao, e nao apenas restringido as formas mais conhecidas
como o design grafico, por exemplo.

Pode-se compreender que a funcdo do designer €&, também, atuar no
desenvolvimento de situagbes propicias para o surgimento de novos significados,
considerando a relagcdo do usuario com o objeto e, de forma intencional, o
pensamento da experiéncia projetada. Para isso, o design abre o seu leque de
ferramentas para outras formas de pensamento contemporaneo se aproximando da
antropologia, comunicagdo e psicologia, refletindo constantemente sobre os
fendmenos sociais € observando constantemente a relagao entre os usuarios e os
objetos. Sempre assumindo que o usuario e a comunidade na qual ele esta inserido
sdo variaveis indispensaveis no processo de projetacdo e na busca da geragao de
novos sentidos. Zoy Anastassakis entende essa aproximagado entre elementos da
seguinte forma:

Essa transformagdo no pensamento do design (se o pensarmos em
comparagao com as filosofias modernistas e formalistas, que fundamentaram
a profissdo em grande parte do século XX) vem de encontro a algo que é
familiar aos antropdlogos sociais, a saber, tanto a busca pelo sentido social
quanto a aposta na produtividade do aprendizado a partir da consideragao de
diferentes perspectivas. (...) Como designer e antropéloga, me reconforto com
a constatagdo da existéncia de diversas possibilidades de atuagdo entre o
design, a comunicagéo e as ciéncias sociais, entre a industria, as empresas,
o mundo académico e as politicas estatais. (ANASTASSAKIS, 2010,p.36)

Sendo design uma acao projetual, pode-se redefinir a figura do designer.

Antes, a funcdo deste profissional se restringia ao desenvolvimento de novos
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produtos e, em um novo contexto, ela passa para niveis de gestdo das institui¢coes.
Para Zurlo(2010,f£.8) é a partir do momento que o profissional se apodera do
pensamento estratégico que ele se torna apto para desenvolver um papel na esfera

da decisao - esfera estratégica das organizagoes.

Nessas organizagdes, um dos aspectos mais pertinentes relacionados ao
processo de inovagéo € a identificacao do design como elemento relacionado
as diferentes atividades da organizagcdo. A concepgdo de design como
elemento estratégico para a organizagéo, considerando as diferentes fases
do ciclo de vida do produto-servico, torna-se um fator agregador dos
processos e mudangas na organizagao (BORBA; REYES, 2007, p. 1).

Na contemporaneidade, a sociedade esta mudando de forma rapida e
profunda tornando visivel a demanda para novas solugdes diferentes das formuladas
até o momento (MERONI e MANZINI, 2004). Meroni questiona como criar essas
solugdes em um contexto de demandas sociais que refletem a nao-sustentabilidade
do modelo de industrializacdo em que vivemos. Para ela, a resposta a esses
questionamentos esta, na maioria dos casos, na necessidade de um complexo e
contextualizado sistema-produto-servico que requer a colaboragdo de varios
envolvidos: empresas privadas, instituicdes publicas, associagbes voluntarias, e,

diretamente ou indiretamente, os usuarios.

Basicamente, design estratégico é sobre conferir a corpos sociais e de
Mercado um sistema de regras, crengas, valores e ferramentas para lidar com
o ambiente exterior, este sendo passivel de evolugéo (e entdo sobrevivéncia),
tanto quanto mantendo e desenvolvendo a propria identidade de um. E, por
fazé-lo, também influénciando e transofrmando o meio. (MERONI, 2008,
tradugdo nossa)

Em se tratando de sistema produto-servi¢o, o design estratégico passa o foco
para o desenvolvimento de um sistema integrado, orientado a gerar solugbes e
consequentemente prover uma organizagdo de um identidade unica, que pode
diferencia-la de seus competidores. Meroni(2008) afirma que “gerar valor” se da
através dos valores que o sistema produto-servico carregaram nos seus fatores
constituintes, processos, histéria e servicos. . Significando que esta tanto, ou mais,
no processo e na experiéncia do que no fim; na histéria do que na performance ou
significado. A énfase é mais sobre o0 social, o ético e a comunidade do que na
necessidade de um individuo(GREEN, 2008. Apud MERONI, 2008. p.33).
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Sendo assim, um dos principais pilares do design estratégico é a inovagao
social, termo que refere-se a mudancas no modo como individuos e comunidades
agem para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades (MANZINI, 2008,
p.61). Para Meroni (2008) é possivel definir linhas de pesquisa através da
investigacdo de novos comportamentos contemporaneos, identificando os pontos
positivos, como e os porqués, podendo tudo ser usado como inspiracdo para o

desenho de cenarios futuros.

O conjunto da sociedade contemporédnea, em sua complexidade e
contraditoriedade, pode ser visto como um imenso laboratério de ideia para a
vida cotidiana, onde modos de ser e fazer se desdobram em novas questdes
e respostas inéditas. (MANZINI, 2008, p.62)

Para Manzini, comunidades criativas funcionam como laboratérios vivenciais
que podem servir como referéncia na construcdo de novos modelos sociais. E um
espaco onde ha uma nova “moeda”, a moeda da troca em um ambiente de
compartilhamento de conhecimentos e habilidades, onde a colaboratividade impera.
Essas comunidades nasceram de forma espontanea diante da necessidade de
novas solugdes para os problemas enfrentados no contexto moderno. Podendo se
tragar um paralelo com os grandes movimentos de ocupagao popular que iniciaram
em 2011, com a chamada Primavera Arabe, quando milhares de manifestantes
ocuparam a Praca Tahir, no Cairo, para reivindicar uma revolugdo democratica no
pais. Influenciados por esse movimento, fendmenos semelhantes aconteceram no
mesmo ano em Barcelona e nos Estados Unidos, onde o movimento Occupy Wall
Street, levou manifestantes a ocupar uma praca no centro do distrito financeiro de
Nova lorque por dois meses.

Foi através das redes sociais que estes movimentos tomaram forca,
chamando a ateng&o para mobilizagdo e engajamento das pessoas através da rede.
No acampamento em Nova lorque se desenvolveu uma logica de colaboratividade e
divisao de tarefas que configuraram uma pequena comunidade onde as pessoas se
alternavam em grupos responsaveis pela midia, alimentag&do, questdes sanitarias,
artes, entre outros e as decisdes eram tomadas em grupo diariamente através de
Assembléias Gerais. Tudo constantemente comunicado e transmitido pela rede.

No Brasil, a euforia das ocupacdes estourou no ano de 2013, com protestos e

manifestacbes contra a Copa do Mundo e contra o aumento da passagem de
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Onibus. Entretanto, foi considerada a primeira vez em muitos anos que as pessoas
foram pra rua em todo o pais manifestar insatisfacdo contra questdes politicas e
sociais clamando por melhores condigdes de mobilidade, por exemplo. Ao mesmo,
diversos movimentos culturais passaram a ocupar espacgos publicos, como o Defesa
Publica da Alegria, na ativa desde 2012 em Porto Alegre, que acredita que a rua é
um espaco de convivéncia e celebragdo comum e convoca a populacéo, através das
redes, pra festejar em espagos publicos normalmente utilizados apenas como
passagem.

Outros movimentos que surgiram recentemente, como o Serenata lluminada,
Vaga Viva e a Massa Critica, se articulam pelas redes sociais com propostas que
vao além das causas sociais e ambientais, pois, ao convidar a populagdo para
ocupar o Parque Farroupilna a noite (espago conhecido por ser mal iluminado e
perigoso), ou realizar piqueniques na rua, em vagas de carro, se promove a ideia de

qgue ha outras formas de habitar a cidade.

O mundo da globalizagao econdbmica e tecnoldégica € um mundo da
passagem e da circulagdo — tudo tendo como fundo o consumo. Os
aeroportos, as cadeias hoteleiras, as auto-estradas, os supermercados (...)
sdo nao-lugares, na medida em que a sua vocagao primeira nao € territorial,
nao € a de criar identidades singulares, relagbes simbdlicas e patriménios
comuns, mas bem mais de facilitar a circulagdo (e, dessa maneira, o
consumo) num mundo com as dimensodes do planeta. (Augé, 2003, p.84).

Para Marc Augé, ndo-lugares sdo espagos de praticas sociais individuais e
solitarias, impessoais. Augé também afirma que “a cidade € um mundo”, que contém
simultaneamente um espaco simbolizado e praticado pelos individuos, e outro, que
reflete os tracos do mundo atual. E neste jogo, entre interior/exterior,
comunidade/sociedade que a cidade emerge. Para além da liberdade e poesia que a
cidade permite, ela € também o reflexo das transformagdes sociais e econémicas da
sociedade. A construgdo de espagos de circulagdo e de consumo, desligados do
territorio e das pessoas que la habitam, implica segundo Augé trés grandes riscos: a
uniformidade, a generalizacdo e a implosdo do espaco urbano. (AUGE, 1994, apud
SA, 2012, pg. 9)

Nao vivemos num espacgo neutro e branco. Nao vivemos, morremos ou amamos
num retangulo de uma folha de papel. Vivemos, morremos e amamos num
espacgo quadriculado, recortado, multicolorido, com zonas claras e sombrias, de
diferentes niveis, de regides duras e outras, penetraveis, porosas. Ha regides de
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passagens, as ruas os trens, os metros; regides abertas, com grande transito:
cafés, cinemas, praias, hotéis, e ha as regides fechadas do repouso e do intimo.
Entre todos esses lugares que se distinguem uns dos outros, ha os que sao
absolutamente diferentes: os lugares que se opdem a todos os outros, que séo
destinados a apaga-los, a neutraliza-los ou purifica-los. Sd&o uma forma de
contra-espacos. Esses contra-espacos, essas utopias localizadas, sao muito bem
conhecidas pelas criangas (o fundo do jardim, o celeiro, o grande leito dos pais).
(FOUCAULT, 1966)

Quando pensando o papel do designer em um ambito territorial € importante a
capacidade de se criar novos modelos de referéncia, de imaginar novos estilos de
vida com base nos valores e qualidades locais. E necessario que o designer perceba
a importancia dos recursos disponiveis em determinada regido e compreenda o
valor para o sistema, associando essa qualidade aos produtores, ao locais de
producao e aos consumidores. E a qualidade, sobre estao perspectiva, requer tempo
para ser produzida e apreciada, em outras palavras lentificar os tempos e os modos
nos quais nos relacionamos com as pessoas, os lugares e os bens ( MERONI e

MANZINI, 2009).

Estes produtos e servigcos devem ser vistos como resultados da atividade de
uma rede de sistemas locais, que possuem uma alma, uma identidade unica,
uma dimensao global e contemporaneamente, uma visibilidade econémico-
produtiva. (MERONI e MANZINI, 2009, pg 16)

Para Lia Krucken, (2009, p.18) a contribuicdo do design para a valorizagao de
produtos locais podem ser agrupadas em trés linhas: 1)promovendo a qualidade dos
produtos, dos territorios e dos processos de fabricagéo; 2)apoiando a comunicagéo,
aproximando consumidores e produtores e tensificando as relag¢des territoriais; 3)
apoiando o desenvolvimento de arranjos produtivos e cadeias de valor sustentaveis,
visando o fortalecimento de micro e pequenas empresas. Aqui, podemos tragar um
paralelo com os objetivos deste projeto, que busca promover a valorizagdo de
determinados territérios. Podemos imaginar o territério sendo o produto e a arte o
consumidor, a plataforma é a ferramenta utilizada para fortalecer a comunicacgao
entre esses pilares e para auxiliar na visibilidade da valorizacdo dos espacgos e da
arte.
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2. EXPLORACAO DO PROBLEMA

Seguindo a metodologia do Design Estratégico inicia-se aqui a fase
metaprojetual. Comegando pela pesquisa contextual, buscamos uma aproximagao
do problema através do estudo de referéncias e percepcédo de conceitos a fim de
desenvolver o cenario de atuacdo onde sera desenvolvido o concept. Partimos de
uma estratégia de exploragdo de casos que se relacionam com territorio, arte e
plataformas digitais a fim de gerar um mapeamento e se aproximar de alguns

conceitos.

A primeira etapa esta pautada em uma breve analise de casos relacionados
ao problema investigado, utilizando fontes primarias, como os préprios websites,
matérias de jornais e fotografias. A escolha de casos analisados teve inicio em um
brainstorm e primeiramente eles foram divididos em: Plataformas Digitais e Projetos
de Ocupagao, entendendo que este seria o mote para o inicio do pensamento
projetual. Na tabela abaixo € apresentada a lista de casos explorados e sua relagao

com o problema

Plataformas digitais Projetos de ocupacao

Rio Film Comission X

POA.cc X

Exorcismos Urbanos X X
Gamcheon Village X
Projeto vizinhanga X
Ocupa Ouvidor X
Tour Paris 13 X
Teatro Geografico X
Centro Cult. Luiz Estrela X
Airbnb X

2.1 APROXIMAGCAO DO PROBLEMA: EXPLORANDO OS CASOS

¢ Rio Film Comission

Criada em 2009 por meio de uma parceria entre a Secretaria de Estado de
Cultura e a Prefeitura do Rio de Janeiro, A Rio Film Comission tem como missao
atrair producdes audiovisuais, nacionais e estrangeiras, de todos os formatos e
conteudos, para o municipio e estado do Rio de Janeiro. Para atingir este objetivo, a

RFC apoia os produtores em todas as esferas - politica, técnica, legal, de
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infraestrutura e de logistica — sempre valorizando a m&o de obra, a tecnologia e a
industria local. No seu website, através de um mapeamento, ela divulga locacdes
disponiveis para as gravagdes e filmagens, sejam elas na capital ou nos demais
municipios do estado. Cabe também a RFC orientar os produtores em todas as
etapas dos seus projetos para assegurar que o trabalho no Rio seja agradavel e
seguro. Para isso a RFC busca produgbes economicamente relevantes para serem
filmadas no Rio de Janeiro, ajuda na criagdo de incentivos fiscais para produgdes
audiovisuais, usando um sistema simples e padronizado para solicitacdo de
permissao de filmagens e estimula o desenvolvimento de cursos e workshops de

aprimoramento da mao de obra audiovisual.

ALL LOCATIONS - BUILDINGS CATEGORIES
Knowledge Factory Bhering Factory Markets
» Metropolitana | Paracambi | » Metropolitana | Rio de Janeiro |
“ Buildings Santo Cristo | Bulldings Beaches
Sightseeing
Islands
I Historical building | Pago Imperial
at Campos Metropolitana | Rio de Janeiro | Streets
» Costa Doce | Campos dos i Sentro] Bunkdings Buildings
. Goytacazes | Buildings g
Farms
' Aldeia de ' Baukurs Cultural STMEE -
i ArcozeIO/Arcozelo » Metropolitana | Rio de Janeiro | Squares
- Village ! Botafogo | Buildings
» Vale do Café | Paty do Alferes | Boo'( Store
Buildings - c S Arenn
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Bom Jardim ... Q
Visualize no Google Airport
Maps
; Waterfalls
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— ! ?
»'\ ‘( 24
72

Port Area
/ 14 Google- Dados do m::pa Termosde Uso

figura 1: Sintese visual da plataforma desenvolvida pela autora. Fonte: site da Rio Film Comission

e Poa.cc

O projeto PortoAlegre.cc € uma plataforma digital colaborativa, um mapa real
da cidade de Porto Alegre onde os usuarios sdao chamados para “cuidar da cidade”:
€ espaco onde se pode discutir a historia, a realidade e o futuro de territérios

especificos e atrair outros usuarios para pensar a respeito dela também. O conceito
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usado € Wikicidade, e wikispots sao pontos criados por qualquer usuario de
conhecimento e discussio, também é possivel publicar conteudos diretamente em
sites de redes sociais como Twitter, Facebook, YouTube e Vimeo. Projetado dentro
da Universidade do Vale do Rio dos Sinos, € um espaco democratico que mostra o
que a cidade tem de bom e onde os usuarios sdo estimulados a pensar no que e

como ela pode melhorar

Bairros  Filtro Login ¢

PortoAlegre.cc & um espago de
colaboragao cidada, onde vocé
pode conhecer, debater, inspirar e
transformar a prépria cidade
Participe

BTN PortoAlegre.cc
S v Curtir Vocé curtiv
Dbl ss0.

Vocé ¢ outras 21.252 pessoas curtiram
PortoAlegre.cc.

1H®

[ £]

figura 2: imagem do site . Fonte: www.portoalegre.cc

e Exorcismos urbanos

“Antilugares, redescobertas, novas cidades” este € o mote de Exorcismos
Urbanos, um mapa lado B feito por pessoas que vivem os espagos de corpo e alma
e querem recoloca-los em um status de visibilidade. Através da plataforma é
estimulada a exorcizacdo de espacgos excluidos, nao utilizados, abandonados.
Sendo exorcizar uma metafora para “retornar a vida” para aquele local. Para isso &
indicado no site que os usuarios sigam os seguintes passos: 1)identifiquem um
antilugar na cidade, 2)escolham mascaras, 3)chamem os amigos, 4)se fotografem
mascarados no local escolhido e 5)junto com um texto disponibilizem as fotos no
préprio site. Dessa forma é realizado um mapeamento desses locais e € possivel

compartilhar facilmente pelas redes socias.
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Autor
Karla Brunet e Wagner Pyter

Qual o Motivo do Exorcismo?

Armazém abandonado ao lado dos trilhos do trem
de Plataforma. Ao chegar no local |1é-se a placa
"Propriedade da Cia Empdrio de Armazéns Gerais.
Afaste-se”. Num cenario privilegiado, entre o0 mar
da Baia de Todos os Santos e os trilhos do trem
suburbano, este armazém abandonado esta largado
no tempo e espaco. A sujeira, o cheiro de merda, a
decadéncia, fazem dele um lugar a ser exorcizado.
Repensar o uso dos espagos urbanos e descaso das
grandes empresas portudrias com a populagao local
€ nosso foco nesta agdo. Aqui, meninos jogam
futebol no terreno baldio, 0 mar vai pouco a pouco
corroendo partes da antiga construgao, a
vegetagao, por outro lado, comecga a crescer no

Figura 3: exemplo de um exorcismo urbano. Fonte: site do projeto Exorcismos Urbanos

- Gamcheon Village

Localizada na Coréia do Sul, fundada em 1918 por 4.000 seguidores de um
movimento religioso ligado ao Taegeuk — o simbolo do yin e yang, presente na
bandeira da Coréia do Sul- e originalmente chamada de Taegeukdo, Gamcheon
Village recebeu milhares de refugiados durante os tumultos sociais e econémicos
que habitaram o pais durante a Guerra da Coréia, chegando a ser habitada por
20.000 pessoas até anos 80. Apods, a cidade teve uma baixa da metade da
populagdo o que deixou um grande numero de casas desabitadas. Entretanto, foi
somente em 2010 que a comunidade resolveu revitalizar o vilarejo o transformando
e um grande centro cultural. As casas abandonadas viraram galerias, lojas e pontos
de cultura. Junto com estudantes, os proprios moradores pintaram suas casas e
produziram diversas artesanias que habitam todos os cantos da cidade, que teve

sua alma revitalizada pelas cores e arte da comunidade.
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Figura 4: irﬁagens de Gamcheon Village, montagem sevolvida pél autora.  Fonte:

http://directionswego.com/2013/09/04/gamcheon-village-history-with-a-burst-of-colour/

* Projeto Vizinhanca

O Projeto Vizinhanga nasceu em 2012 a partir da iniciativa da Marcia Braga e
Aline Bueno, que tinham em comum a vontade de ativar espagos ociosos da cidade
de Porto Alegre transformando-os, através da participagdo coletiva, em lugares,
palco de novas experiéncias, estimulando a convivéncia entre vizinhos, a troca e a
aprendizagem em um ambiente ludico, criativo e informal. Através das redes sociais,
as mentoras do projeto mobilizaram mais de 1000 pessoas para realizar uma série
de atividades artisticas e culturais. No periodo entre agosto de 2012 e novembro de
2013 o projeto teve cinco edigdes, sendo a primeira delas “Arte de Perto”, onde uma
casa que estava para alugar no bairro Boa Vista se transformou em uma galeria de
arte através de uma parceria com a Galeria Virtual VendoArte. Em seguida, na
edicdo “Quintais” um jardim abandonado no bairro Petropolis recebeu atividades
variadas como: oficinas, shows, refeicbes coletivas e momentos de encontro entre
amigos e vizinhos. “Muros” foi a primeira edicdo de 2013 quando grande terreno

desocupado no bairro Santa Tereza ganhou vida com a intervengao de diversos
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artistas. A quarta edi¢ao foi “Jazz”, onde a casa da Dona lvone Pacheco, diva do
jazz porto alegrense, foi palco de muita musica, arte nos muros, danga, teatro,
poesia e contacdo de histéria e, em novembro de 2013, a edicdo “Casas da
memoria” reativou trés casas abandonadas para receber amigos e vizinhos durante
um final-de-semana com uma programacao intensa de atividades culturais. Além
disso, 0 grupo cria outras agées como um Simpdsio “Alguém que sabe alguma
coisa... alguém que sabe algo mais: educacdo como encontro e igualdade” durante a
9? Bienal do Mercosul e o recorrente “Café na Calgcada” um café da manha coletivo

nas ruas da cidade.

Figura 5: imagem de um encontro do projeto. Fonte: blog do Projeto Vizinhanga.

*  Ocupa Ouvidor
Foi no dia 1° de maio de 2014 que um grupo de artistas ocupou um prédio
abandonado em S&o Paulo. A ideia surgiu da reflexdo dos artistas que se viam sem
espacgo fisico para produzir enquanto identificaram 248 prédios abandonados,
somente no centro da cidade. O espaco escolhido fica na Rua do Ouvidor, 63, é um
prédio publico que ja pertenceu ao estado, a Secretaria de Cultura e também ao

CDHU (Centro de Desenvolvimento Habitacional e Urbano), tendo virado um cortigo
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em 1997. No ano de 2005 foi desocupado e desde entdo, abandonado. A principal
tarefa foi a limpeza do local, onde nas primeiras semanas foram retiradas 3
toneladas de entulho. Hoje, o espaco ja conta com energia elétrica e gas. Ele foi
inaugurado com o Festival de Revitalizagdo Holistica do Centro historico de S&o
Paulo, mentalizado pelo grupo Androides Androginos, o festival que marcou a
ocupacgao contou com 108 atividades inscritas como oficinas, cursos, mostras,
instalagdes, saraus, experimentagdes artisticas e muita musica. Atualmente diversos
grupos multiartisticos ocupam o espago com o objetivo de transforma-lo em um
centro de reflexdo sobre arte e urbanismo participativo através de acdes, obras e

processos que ja estdo sendo apresentados e expostos.
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figura 6 : imagens do Ocupa Ouvidor em montagem realizada pela autora. Fonte:

http://androidesandroginos.com.br/

* La Tour Paris 13
Foram 6 meses de criagdao, um més de exposicao e quatro dias de destruicao.
106 artistias, 9 andares e 36 quartos. Os numeros provam a grandiosidade da

experiéncia La Tour Paris 13, que aconteceu no ano de 2013, em um prédio fadado
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a demolicdo nas margens do Rio Sena, em Paris. Com curadoria da Galerie
Itinerrance, o prédio foi tomado por obras de artistas de rua do mundo todo, e
ressignificado com arte, antes de sua destruigdo. Durante o periodo de visitagéo,
milhares de pessoas puderam presenciar, dentro de um prédio pichacdes e
intervengdes caracteristicas do movimento artistico que usualmente ocupa as ruas e
muros da cidade. Para os curados, o verdadeiro impacto dessa experiéncia, que
teve registrada todas suas etapas que serado transformadas em um documentario, foi
o impacto do coacido e na mente dos artistas e do publico que, mesmo que por um
curto periodo de tempo puderam vivenciar um novo uso para um prédio
abandonado, abrindo portas para a criatividade e imaginagao fluirem para outros

espacos publicos e privados.

figura 7: imagens do La Tour Paris em montagem realizada pela autora. Fonte: http://www.tourparis13.fr/

* Teatro Geografico
Companhia de teatro fundada em Porto Alegre, cria “atentados geograficos”:

dramaturgias em espagos nao convencionais como casas e prédios historicos e
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espacos publicos, ocupando absorvendo e ressignificando o espago. A primeira
montagem do Teatro Geograifco foi “O MAPA”, que participou do do 18° Festival
Internacional Porto Alegre Em Cena e esteve em cartaz no prédio do Departamento
de Artes Cénicas da UFRGS, nos casardes do Teatro Escola de Porto Alegre e do
Instituto dos Arquitetos do RS e na despedida do espaco do Centro Cenotécnico do
RS. O grupo desenvolveu outros dois espetaculos de rua: A “Serenata Geografica”,
uma serenata performatica em uma rua da cidade e a “Geocoregrafia, a cidade nao

vista”, em parceria com o coredgrafo Diego Mac, onde o grupo realiza uma danca

em lugares n&o convencionalmente utilizados da cidade.
.

figura 7: imagens de performances do grupo teatro geografico em montagem realizada pela autora. Fonte:

http://teatrogeografico.blogspot.com.br/

e Espaco Comum Luiz Estrela
Inaugurado por um grupo de artistas e ativistas em outubro de 2013, a partir
ocupacgao de um casarao histérico no centro de Belo Horizonte, a propriedade do

governo estadual que estava abandonado ha 19 anos, se tornou um espaco livre de
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formagao artistica, aberto e autogestionado. Criado com o objetivo ndo apenas de
salvar o imovel tombado da total deterioracdo, mas também de se converter em um
espaco de formacéao artistica. Desde entdo, o prédio da Rua Manaus, numero 348,
vem recebendo em seu patio externo uma série de atividades culturais.

A experiéncia do Espago Comum Luiz Estrela representa, no contexto de Belo
Horizonte, a urgéncia, a possibilidade de existéncia e a poténcia de uma cultura
independente, livre das amarras do mercado e dos mecanismos de incentivo.
Representa, também, o desejo compartilhado da sociedade assumir para si as
rédeas dos processos de transformacdo e de efetiva-los coletivamente e
colaborativamente, salvaguardando, independentemente do poder publico, a
memoria da cidade. O apoio da comunidade, a luta e a coeréncia da proposta
fizeram com que o Estado reconhecesse a legitimidade do Espaco e formalizasse a
cessao do mesmo a sociedade civil pelo periodo de 20 anos. Para a restauragao
interna do imoével foi criado um projeto no Catarse, plataforma voltada para a
colaboracéao financeira de projetos culturais onde 954 pessoas colaboraram e foi

levantada a quantia de R$ 52.272 reais.
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figura 8: fotografia da apresentacdo teatral no Espagco Comum Luiz Estrela. Fonte:

http://acontecimentoemvilafeliz.blogspot.com.br/
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e Airbnb

Fundado em 2008 em Sao Francisco, nos Estados Unidos, o site € um servico
online comunitario para as pessoas anunciarem, descobrirem e reservarem
acomodacoes.

Atualmente a plataforma abrange mais de 500 mil anuncios em mais de
35.000 cidades e 192 paises e mais de 10 milhoes de reservas ja foram agendadas
através do AirBnB. Os usuarios oferecem e buscam hospedagens alternativas, na
maioria dos casos as proprias casas, quartos ou sofas.

O Lugar Todo Quarto Inteiro Quarto compartithado

Prego Minimo: 22 Prego Maximo: 2000

Quartos Banhelros Camas

up 280

Reserva Instantanea Conexoes Socials

Internet sem fio v Cozinha be

figura 9: imagens da ferramenta de busca do site, montagem realizada pela autora. Fonte: www.airbnb.com.br

2.2 MAPEANDO OS CASOS

Para compreender melhor a relacdo de todos os casos estudados foi feito de
forma bastante livre um mapeamento dos mesmos, divididos entre Plataformas
Digitais e Projetos de Ocupacdo, os casos foram dispostos junto com palavras
chaves referentes aos préprio, de forma que se sobressaissem 0s principais
conceitos. Depois as palavras foram reagrupadas, aproximando os principais
conceitos e levando em consideragao os pontos em comum, assim foi gerado um
segundo mapa, que resultou em uma série de estratégias de ocupagao a partir de

exemplos identificados nos casos.
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a) mapa 1

PLATAFORMAS DIGITAIS
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figura 10: mapa 1, mapeamentos analitico dos casos desenvolvido pela autora

O primeiro mapa é resultado de um brainstorm, e tem no seu centro (em rosa
e azul) as principais cargas dos projetos que se relacionam com questbes de

territério e inovagdao social. As plataformas digitais estdo todas ligadas a
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mapeamentos de territdrio e a conexado dos usuarios entre si ou com o espaco, onde
elas sdo estimuladoras e facilitadoras das relagdes estimadas por cada projeto. As
iniciativas vem de variados grupos, como da universidade, caso do projeto
portoalegre.cc, privado, caso dos projetos Airbnb e Exorcismos Urbanos, e
governamental , como da plataforma Rio Film Comission, porém todas s&o voltadas
para uso aberto e comum, buscando gerar visibilidade e acessibilidade para
determinados espacgos. Esta intencdo das plataformas fica claro nos casos da
Airbnb e Rio Film Comission, onde, na primeira, os usuarios disponibilizam para
outros usuarios determinado espacgo privado para hospedagem, cobrando muitas
vezes um valor simbodlico e sendo uma alternativa mais em conta do que
hospedagens convencionais como hotéis, por exemplo. A Rio Film Comission
transformou o Rio de Janeiro em um grande mapa de locacbes para producdes
audiovisuais, a iniciativa do governo do estado e da prefeitura do Rio de Janeiro
busca gerar a valorizagdo da cidade do Rio de Janeiro através da facilitagdo do
processo de filmagem, tendo consciéncia de que a visibilidade que os espacos
disponibilizados ganham dentro de um filme ou produto audiovisiual € benéfica para
todos os envolvidos.

Por fim, temos a plataforma colaborativa de ocupacao espacial Exorcismos
Urbanos, que instiga o usuario a buscar nao lugares e realizar uma intervengao
efémera no espagco com o formato de ensaio fotografico, o resultado € um
mapeamento dos espacos explorados. Entretanto, as ocupacdes sao efémeras e a
relacéo entre os usuarios limitada.

Na parte de projetos de ocupagbes artisticos lidamos com casos
extremamente ligados a comunidade e a memodria de um determinado lugar,
normalmente abandonado. A arte é usada como estratégia de revitalizagdo do
espaco, caso do Espaco Comum Luiz Estrela e do Ocupa Ouvidor, duas ocupacgdes
culturais de prédios abandonados no centros de suas respectivas cidades( Belo
Horizonte e S&o Paulo), a primeira inclusive ja foi doada pela cidade para os
ocupantes, que utilizam o prédio para realizar oficinas e workshops de cunho
artistico-culturais. O Ocupa Ouvidor é o caso mais recente e atualmente conta com
a uniao de diferentes grupos artisticos que juntos pensam e realizam as reformas

necessarias para reativacao e estabilizagdo do espaco.
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Outro caso de ocupacéao predial aconteceu em Paris, La Tour Paris 13 deu
vida ao ultimo més de um prédio prometido a demoligao.

Foi dessa a forma que a comunidade coreana de Gamcheon Village apostou
para sobreviver, o vilarejo que durante a maior parte de sua vida foi habitado por
refugiados da guerra coreana finalmente pode ser considerada um verdadeiro lar
pelos moradores que restaram ao ser completamente revitalizada e colorida pelos
préprios. Onde antes havia uma pesada carga do passado, atualmente ha cor e arte,
e uma comunidade feliz.

b) mapa 2

PROTETOS D OLPRGAO

figura 11: mapa 2, mapeamento estratégico dos casos desenvolvido pela autora
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O segundo mapa surgiu de um olhar sobre as estratégias de cada caso. Os
casos foram dispostos ao redor do conceito de arte e em laranja, as palavras chaves
referentes a cada projeto. Ao analisar o mapa com o objetivo de buscar referéncias
de ocupacao dos espaco, foi gerada uma atualizagdo e, em rosa, foram destacados
0s principais acontecimentos e formatos dos projetos estudados. Compreendeu-se
que o papel da arte foi de revitalizacdo das relagdes entre 0 espaco e as pessoas.
Foi através de parcerias e colaboratividade, dentro das comunidades ou com
governo, que espagos foram ocupados com exposigcoes, festivais, cursos e
workshops gerando uma nova vivéncia para os lugares e pessoas que por la

passavam.

2.3 PERCURSOS DE INOVAGAO E PESQUISA BLUE SKY

A fim de perceber provaveis cenarios de inovacdo onde se desenvolvera o
projeto, e a partir dos conceitos gerados no mapeamento, a proposta é realizar
pesquisa blue sky, método de exploragdo visual dos conceitos, relacionando o
sentido que cada um evoca. Analisando os mapas, entendemos que mapeamento e
ocupagao sao os pontos que norteiem o pensamento projetual. A partir disto,
listamos os conceitos mais importantes que se sobressaltaram, e os agrupamos de
acordo com a suas dualidades. Foi compreendido que os tépicos levantados se
agrupavam em trés grupos distintos: territorio, relagdes intersubjetivas e

ressignificagcdo. Para cada agrupamento foi realizada uma pesquisa de imagens.

territorio

2 xm relacado intersubj.

eina B osqueccnens)|
39 BN X p=rey ressignificacdo

figura 12: sintese do mapeamento desenvolvido pela autora



1) lugar visivel x ndo lugar/ invisivel: uma questao territorial
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figura 14: moodboard relacionado a “néo lugar / invisivel” desenvolvido pela autora.
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2) colaboratividade publica x individualismo privado: uma questéo de relagdes

figura 16: moodboard relacionado a “individualismo privado” desenvolvido pela autora.
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3) memdéria ativagdo construgdo x esquecimento abandono destruicdo: uma
questao de ressignificagcao
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figura 17: moodboard

relacionado a “memoria ativagdo construcdo” desenvolvido pela autora.
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figura 18: moodboard relacionado a “esquecimento abandono destruigdo” desenvolvido pela autora.
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Analisando as imagens escolhidas neste exercicio, podemos refletir sobre os
sentidos apreendidos a partir da observacdo dos moodboards, a fim de estimular
horizontes criativos para a definigdo do(s) cenario(s) sobre os quais sera
desenvolvido o concept.

Comecgando pela observagdo do primeiro conjunto de imagens no qual foi
buscado retratar a ideia de territorio visivel, lugar como espago passivel de afeto e
relagbes humanas, como o quarto de uma pessoa com seus pertences, espaco que
abriga o ser humano nos seus momentos mais intimos. Pontos turisticos como o
Pelourinho e suas fitinhas da lembrancga, simbolo de sorte e energia que emana do
seu lugar de origem e s&o encontrados nos pulsos das pessoas do mundo todo, e 0
Museu de Arte Contemporanea no Rio de Janeiro, projetado por Oscar Niemayer, a
forma futurista do museu interage com o ambiente e instiga os que o visitam, a
relacdo com o ambiente acontece dentro e fora do prédio. Por ultimo o terraco da
Usina do GasOGmetro em Porto Alegre, que durante a ultima bienal recebeu um
tapete de grama sintética e espreguicadeiras, convidando a aproveitar um final de
tarde aconchegante admirando a vista do rio o por do sol, famoso na cidade.

Um nao lugar € um espaco transitério que nao possui significado suficiente
para ser definido como "um lugar" (AUGE, 1995), ele ndo é capaz de gerar vinculos
com aqueles que o utilizam, como paradas de 6nibus, filas de supermercado e
estacionamentos, que passam a ser ignoradas afetivamente pelas pessoas que os
utilizam cotidianamente. Invisiveis se tornam os prédio abandonados, em muitos
casos, belissimas constru¢des antigas que poderiam estar abrigando diversos tipos
de atividades nao recebem atencéo digna das pessoas responsaveis. E, concluindo
esse moodboard, a imagem do labirinto de vidro, obra do artista Robert Morris, gie
simboliza os caminhos invisiveis que tragamos diariamente.

Um cenario partindo dessa dualidade se adequaria ao problema, visto que um
dos objetivos é justamente dar visibilidade aos nao-lugares e torna-los espagos
passiveis de afeto.

Nas imagens do segundo conjunto de moodboard nos deparamos com a
dicotomia das questdes individuais e coletivas. No primeiro grupo de imagens vemos
movimentos colaborativos de construcdo de novas relagdes sociais, chamados por
Manzini de comunidades criativas. Como exemplo temos o movimento vaga viga

onde as pessoas transformam o espacgo cotidianamente utilizado por um carro
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estacionado em uma area de convivio humano. Dentro do conceito de Manzini, o
conhecimento passa a configurar uma possibilidade de “moeda”, como nas oficinas
com sobras industriais, realizadas pela artista Mana Bernardes para a marca
Ipanema, onde a artista mostrou para o publico possibilidades de criagao a partir das
sobras e residuos das sandalias da marca, e o publico passou a ser criador da sua
propria experiéncia. Caso também da cozinha comunitaria instaurada na ocupagao
do Prédio do Ouvidor, em S&o Paulo, laboratério vivencial de um modelo de
colaboratividade e compartiihamento de conhecimentos e habilidades voltados para
0 bem coletivo.

Em contrapartida, no moodboard relacionado as questdes privadas e
individuais, conceitos de privacidade, intimidade e isolamento sdo confrontados em
todas as imagens. Na contemporaneidade ¢ o medo da violéncia que levanta os
muros que isolam as propriedades de cada um, e ao mesmo tempo que ha
privacidade e intimidade também é gerado isolamento e soliddo. No trabalho, o
espago de cada um é novamente delimitado por um muro, e as pessoas,
encaixotadas, nao sao estimuladas ao pensamento colaborativo.

Problematizando os conceitos desse grupo de imagens, entramos em contato
com um cenario de convergéncia entre questdes de coletividade e individuo que
pode proporcionar horizontes de inovacao social.

E por fim, no ultimo conjunto de imagens, observamos no primeiro quadro de
imagens que a tdnica esta na ressignificagdo. Ressignificagdo do espacgo e ativagao
da memdria séo consequéncias do imaginario humano. Na primeira imagem temos
uma casa que foi simbolicamente pintada de preto, a casa estava fadada a
demolicdo, a sua morte, e o preto representa o luto. Ela deixa de ser uma casa, com
todas as outras da sua regido, e passa a ser percebida como uma casa em luto.
Outro caso, semelhante ao de Gamcheon Village, € o da cidade Bleu, no Marrocos,
também habitada por refugiados da guerra ela foi toda pintada de azul por seus
moradores, azul simbolizando o paraiso. E por fim representado nas imagens o
Centro de Referencia ao Artesanato Brasileiro, espago inaugurado no Rio de
Janeiro, mantém acesa a histéria do artesanato do pais e ressignifica cada objeto ao
coloca-los dentro de um espacgo expositivo, exaltando o percurso e a memoria de

cada um.
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No ultimo compilado de imagens, vemos a destruicdo. Destruicdo muitas
vezes proveniente do abandono, num mundo onde o conceito do descartavel esta
presente no cotidiano de cada os objetos e espagos perdem o seu valor

rapidamente.

3. CENARIO E CONCEITOS

Com base nos dados coletados na pesquisa contextual e blue sky, vem se a

desenhar um cenario onde sera pautado o concept para o desenvolvimento de uma

plataforma colaborativa. Para isso, se chegou a seguinte sintese:

ATIvAC AO

figura 19: imagem sintese desenvolvida pela autora.

Nesta sintese foi formado um ciclo entre espaco e arte, onde o espaco se torna
hospedeiro e disponivel para ocupacdes e é ativado através de manifestacdes
artisticas, como eventos e exposi¢cdes, de forma colaborativa. O cenario gerado a
partir destes dados, foi denominado de “Arte e Espaco: um ciclo”, e parte do
contexto de ocupacdes urbanas que tem acontecido pelo mundo e do conceito de
comunidades colaborativas de Manzini. Neste cenario representacdes artisticas
funcionam como adubo de territérios abandonados, que, apdés serem ocupados,

ganham uma nova vida e se tornam ambientes renovados e fertéis para gerar novas



37

relacbes. Sobre o0s agentes envolvidos € necessario pessoas que apontem e
disponibilizem lugares para serem ocupados e que artistas e pessoas criativas
facam propostas de ocupacéo, pois para que ele de fato seja um cenario inovador e
interessante para o desenvolvimento do concept € necessario que se forme uma

rede entre os envolvidos garantindo o funcionamento de um ciclo de atividades

4. REPRESENTAGAO

A partir da sintese, entendemos que a plataforma é uma ferramenta de
aproximacao entre arte e territério. Ela tem como objetivo conectar os usuarios com
interesse em um determinado espaco ou forma artistica, mapeando possiveis
hospedeiros de ocupacgdes. O mapeamento, além de apontar para os usuarios 0s
espacgos passiveis de uso, gera uma rede de relagdes entre pessoas, espacgos, arte
e eventos, podendo funcionar como uma agenda cultural da cidade. Tendo isso em

vista foi desenvolvido o seguinte esqueleto simplificado para a plataforma:

home
CADASTRAR PROPOR PESQUISAR
perfil de usuario I“f‘i{)ﬂ‘
l, l‘
fulano de tal /- . 3
[V =N
teresse i N
projetos realizados / ¢ =N
favoritos — [y >
| I
lugares I agenda I
[
|
atividades
(V)
=M

figura 20: representagéo “esqueleto” da plataforma desenvolvido pela autora
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O desenho da plataforma foi inspirado no site do Airbnb, pois enxergamos
diversas semelhangas no funcionamento. Sendo uma plataforma colaborativa, ela é
alimentada pelos usuarios que, primeiramente se cadastram, podendo ser via rede
social como facebook, gerando um perfil do usuario. O usuario pode cadastrar suas
atividades, locais e artistas favoritos de modo que quando surgir algum evento

relacionado aos seus interesses ele sera notificado.

Nove do Usarie

+ Poreral @, profissas
e e neress
. e Al e TAL UDADE.

F aQriTos &

Himimin
IR
Q0L

G ‘M\§

Exposi¢an v nae fewn espagos
Asponives =

S acav ABC

P I

figura 21: esbogo da pagina de perfil da plataforma desenvolvida pela autora

Apos o cadastro é possivel disponibilizar um ou mais lugares que se tenha
disponivel para ocupacdes. E necessario postar fotos de qualidade do local, assim
como uma breve descri¢do e preencher os dados listados no imagem abaixo. Caso
o local ndo pertenga ao usuario € preciso que ele entre em contato e obtenha a
autorizacao dos proprietarios ou, se for uma area publica, obtenha autorizacdo da

entidade responsavel para uso. Todo local cadastrado sera verificado pela equipe da
plataforma.
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Davos

TP LocAL

TAMANHO
TEMPO DISPONIVE L

ATINIDABE
FAZER uMp, ProvostA
figura 22: esboco das paginas dos espacos da plataforma desenvolvida pela autora

Para cadastrar uma atividade é preciso localizar o local desejado e enviar a
proposta de ocupagao para o responsavel pelo lugar. No projeto deve constar uma

descricao, motivo pelo qual o local foi escolhido, tempo desejado de ocupacgao e



40

imagens que ilustrem a atividade. Quando o lugar ideal para o projeto nao for
encontrado é possivel deixar o projeto da atividade em “stand by”, com os requisitos
do local preenchidos, de forma que, se um novo local com a descricdo semelhante a
necessitada surgir, o usuario € informado. Caso o usuario precise de ajuda para o
projeto ele pode “pedir ajuda” para os outros usuarios, de forma que todos os que
tem nos seus favoritos o local ou o tipo de atividade proposto recebem o “chamado”,
podendo entrar em contato direto com o usuario.

Apos o envio da proposta, os usuarios envolvidos entram em contato,
podendo ser por telefone, e-mail ou até mesmo marcando um encontro. E fica a
critério do responsavel do lugar aceitar a proposta de ocupacdo ou nao. Se a
proposta for aceita ela entra automaticamente na agenda do site. Apds a sua
realizacdo o hospedeiro e ocupante podem postar feedbacks sobre a experiéncia,
avaliando um ao outro, assim como as pessoas que participaram da atividade
podem postar suas opinides na pagina da atividade.

Por fim, todos os dados cadastrados ficam disponiveis para pesquisa de duas
formas: através de um mapa e de uma agenda. Sendo possivel através de filtros

restringir a pesquisa.

AG ENDA IO
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figura 23: esboco das paginas da agenda da plataforma desenvolvido pela autora
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figura 23: esboco do mapa da plataforma desenvolvido pela autora

A plataforma foi chamada de “ocupe.art’, sendo um convite a ocupagao e
aproveitando a terminagdo do dominio .art do site. Buscando pensar em uma
interface de simples navegacao , e, considerando as plataformas abordadas neste
trabalho como referéncia, foi realizado um breve estudo visual para o layout da
plataforma. Por se tratar de uma plataforma de unido entre arte e territério as
referencias visuais para o logo foram baseadas em formas geométricas gerando

uma alusdo a uma casa e a um pin de mapas. No layout do site, o logo funciona
como um pin numa paisagem urbana.
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figura 24: estudos de logo desenvolvido pela autora
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figura 25: estudos de layout da plataforma desenvolvido pela autora
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5. CONCLUSAO

Dentro da triade arte, territorio e design estratégico, contexto onde se realizou
a experiéncia deste projeto, foi compreendida a urgéncia da valorizagdo de espagos
mal utilizados nas cidades ao mesmo tempo que ha uma caréncia em espagos
disponiveis para artistas concretizarem seus projetos. A partir desta situagao, surge
a idéia de criar uma plataforma que unisse territérios a pessoas com a capacidade
de intervir nestas areas artisticamente.

Ao longo da pesquisa contextual, levando em consideracdo diversos
movimentos colaborativos recentes, chegou-se ao conceito de ocupagao, movimento
contemporaneo que se expressa em diversas formas ao redor do mundo, entretanto
sempre colaborativo, criativo e politico. E considerada a necessidade da sociedade
atual de revitalizar suas relagbes com os espacos utilizados, especialmente aqueles
considerados nao-lugares.

Outra questao foi a do online-offline, pois durante a realizag&o o projeto houve
uma preocupacao para que as relagdes nao se dessem apenas através da
plataforma, o objetivo sempre foi ressignificar uma vivencia espacial, fora do mundo
virtual. O desenvolvimento da plataforma tem o intuito de facilitar a relacdo entre
artistas e territérios, e de forma simples conectar as pessoas com interesses em
determinadas areas e atividades em comum. Quando o objetivo da plataforma se
concretiza, temos o encontro de um espaco com um artista, que através de uma
obra ou atividade revitaliza o espaco. Diversos pontos ocupados representam uma
rede com potencial de gerar uma nova percepg¢éo da cidade.

A partir do resultado obtido, entendo que ainda poderia se discutir varias
questdes. Me interessa compreender melhor as novas relagdes que se criariam a
partir da plataforma e como estimular um maior envolvimento off-line. Assim como

desenvolver parcerias com plataformas de crowfunding e oferecer auxilio para



44

desenvolvimento de projetos interessados em editais de financiamento culturais,

podendo funcionar como uma moeda de troca.
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