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Interatividade e Performatividade: o cenario das (multipli)cidades®.

Samantha Manfroni Filipin Rovigatti?

Resumo

O presente estudo propde uma reflexdo acerca do carater e da imagem da cidade,
configurada sob a égide da globalizacdo. Aborda a questdo da performatividade do
espaco urbano na contemporaneidade, corroborada pelo aumento exponencial de
visualidades e chamarizes tecno-estéticos na era da sociedade do espetaculo,
conceituada por Guy Debord. A discussdo versa sobre o contumaz apelo visual e
comunicacional que aponta para a cidade como palco da espetacularizagdo midiatica. O
estudo aborda os pendores da apropriacdo transitoria do espago urbano e da arquitetura
pela tecnologia, especialmente o video mapping ou projecdo mapeada, que cria camadas
dialéticas entre realidade e virtualidade. E considera que a cidade, sob multiplos olhares
e percepcOes, deve abarcar a tecnologia como forma de inscrever, ver, viver e conviver.

Palavras-chave
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N&o se pode pensar a cidade na contemporaneidade sem considerar 0s aspectos
histéricos e sociais dos citadinos locais e da sociedade global®. O espaco, aqui
relacionado ao meio urbano, ndo se configura como entidade meramente fisica e
isolada, pois que vincula-se de forma indissociavel com as pessoas, a sociedade®. Santos
(1998, p. 10), em mencéo a esse amalgama afirma que "O espaco deve ser considerado
com um conjunto indissociavel de que participam, de um lado, certo arranjo de objetos

geograficos, objetos naturais e objetos sociais, e, de outro, a vida que os preenche e 0s

3 Conforme Firmino, 2005.
* Idem.

! Artigo apresentado no Eixo 8 — Imaginario Tecnoldgico e Subjetividades do
VIl Simpédsio Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura,
realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.

2 Mestranda do Programa de Pés Graduagdo em Comunicacéo e Linguagens da
Universidade Tuiuti do Parana. samfrovigatti@gmail.com
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anima, seja a sociedade em mOVImento. Na conhecida obra “Imagem da Cidade”
Kevin Lynch aponta para a importancia igualitaria entre os elementos fisicos da cidade
e os elementos modveis, as pessoas. Os cidaddos ndo se caracterizam como mero
espectadores, sendo parte ativa e indispensavel.

O mundo hodierno vive no “século da comunicacéo”, conforme Barbosa (2012,
p. 148), na era do consumo, de uma sociedade e de uma cidade que seguem em
transformac&o. Santos (1998, p. 14) argumenta que "O fendmeno humano é dinamico e
uma das formas de revelacdo desse dinamismo esta, exatamente, na transformacéo
qualitativa e quantitativa do espaco habitado.” Para ele eis a razdo da heterogeneidade
do espaco habitado, no que concerne a distribuicdo populacional e a evolugdo das
cidades. Trata-se da “ubiquidade do homem", conceito de Maximilien Sorre trazido pelo

autor.

Desterritorializacao versus reterritorializagéo

Estudos recentes tém pensado a cidade em relagdo aos processos
comunicacionais e as implicac6es destes no espaco urbano, conforme Canclini (1999, p.
41). A cidade ndo se insere mais como “um mero cenario para a habitacdo e o trabalho,
como simples organizagdo espacial”. Ha de se pensar na recomposi¢do espacial que as
acOes midiaticas imprimem a cidade. Canclini aponta que muitos estudos na area
desvelam uma dicotomia entre a integracdo do espaco publico, tida como forma de
sociabilidade, de interacdo e a “disseminacdo desterritorializada das midias”, que
desconfiguraria o carater da cidade. As novas midias conseguem promover uma
sociabilidade em lugares, para o autor sdo os “nao-lugares”, fora dos centros urbanos,
dos conflitos da cidade. Os encontros de rua, nas pragas perderam forca para 0s
encontros virtuais. Na acepcdo de Martin-Barbero (1998) sdo os medos urbanos, que
impingem o expurgamento das ruas, levando os individuos a novos lugares de encontro,
as novas midias interativas. Barbero refere-se ainda ao processo de reterritorializa¢éo do
espaco ao afirmar que “Os novos movimentos urbanos enfrentam a cidade feita de
fluxos e informacgdes, com uma forte dinamica de reterritorializacdo das lutas, de
redescoberta de territdrios como espacos vitais para a cultura.” Firmino e Duarte (2009)

metaforizam esse processo trazendo o palimpsesto, manuscrito medieval em
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pergaminho que permitia reinscrigbes®. Os autores se referem a essas reinscricdes ao
considerarem que "num mesmo espaco sao retirados e colocados objetos que sdo frutos
e propiciam novos sistemas de ac¢des, sem que com isso se transforme radicalmente este
lugar.” Ocorre uma “ressignificacdo”, que passa inicialmente pela desterritorializagéo,
aqui ndo entendida no sentido de “negacdo do territério”, mas de um esvaziamento para
emergir novas configuracdes espaciais.

Silveira (2004) aponta para uma nova maneira de olhar para a cidade
globalizada, através de um *“re-encontrar ou re-aprender a ver lugares que possam
oferecer uma contra-face qualquer a impessoalidade administrativa e a assepsia
identitaria com as quais a cultura global pretende instaurar-se.” A cidade contemporanea
emerge como um reflexo da cultura da globalizacéo e da sociedade midiatica. A cidade
se transforma constantemente, ndo é estanque, tampouco imune as novas culturas, aos
novos tempos. Calvino (1990) traz em Zora, uma das suas “cidades invisiveis”, uma
metafora que se aplica a essa impraticavel imobilizacdo do espaco. Zora se configurava
como uma cidade para ficar na memodria, tal qual ela se apresentava. Era possivel
conhecer e recordar cada lugar, pois que ficou “obrigada a permanecer imoével e
imutavel para facilitar a memorizacdo”. E Calvino da a sentenca final ao concluir que
“Zora definhou, desfez-se e sumiu. Foi esquecida pelo mundo”. Trata-se de uma obra
literdria que conduz a uma consciente reflexdo sobre a memdria, a imagem e a
permanente transformacéo da cidade. Segundo Schulz:

“Se a memdria ndo desiste de renovar o passado, a sensagdo convida a
uma experiéncia estética, a um mergulho no caos da cidade
contemporanea, para deste extrair seus mundos diferenciais. Longe das
utopias consoladoras, os autores das cidades constroem espacgos urbanos
heterotopicos, em permanente processo de criagdo, e 0s amantes das
cidades se deslocam por tais espacos sempre perseguindo o prazer da

aventura, sempre tentando descobrir realidades invisiveis nas cidades
visiveis.” (SCHULZ, 2009, p. 243)

Impressdes sobre a imagem da urbe contemporanea

Sendo a urbe um espaco livre, de sociabilidade, de expressdes, de avancos, &

plausivel surgirem contraposi¢des acerca da imagem e do carater funcional e

® Trazem a analogia feita por Haroldo de Campos ao referir-se & formagéo da cidade como um palimpsesto.
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interacional da cidade. Sanchez (2001, p. 34) postula que ndo ha possibilidade de uma
Unica leitura do espaco urbano. Enfatiza a pluralidade de apreens@es, de leituras, ao
considerar que a cidade pode ser imaginada "a partir de diversos olhares". O espaco
urbano possibilita multiplas percepcGes, é apreendido de tantas formas quanto hajam
olhares para ele. As imagens e impressdes da cidade ocorrem de forma muito peculiar e
ddo margem as paixdes mais controversas®. Kevin Lynch (1960, p. 16-20) afirma que
“as imagens do meio ambiente sdo resultado de um processo bilateral entre o
observador e 0 meio.” O autor define como imaginabilidade a qualidade de algo evocar
uma imagem marcante no observador. “As pessoas constroem uma identidade e
estrutura daquilo que se Ihes depara”. Se essa imagem for apresentada de forma intensa
aos sentidos, tornar-se-a legivel ou visivel. Lynch afirma que a imagem publica de uma
cidade pode ocorrer pela “sobreposicdo de imagens de muitos individuos”. Tem-se a
aplicacdo do sensus communis kantiano, que tratava da comunicabilidade do gosto, no
sentido comunitario. Tornar comum o que faz o sujeito gostar de algo, o
compartilhamento do gosto’.

Afirmar que as midias e a tecnologia determinaram essa nova conformacao do
espaco urbano seria incorrer em um determinismo tecnolégico® que nao configura o viés
do presente estudo. Outrossim, é inegavel que ha uma forte interferéncia no uso que se
da hoje ao espaco publico, a cidade.

Teobaldo (2010) questiona a funcionalidade de muitas das revitalizagdes
propostas para 0s centros urbanos degradados, que recebem nova roupagem,
convertendo-se em centros de consumo e, dada a valorizagéo territorial, tornam-se alvo
de interesse imobilidrio e midiatico. Para Ferrara (2012, p. 39) “a paisagem urbana
depende do valor subjetivo e sentimental que a contamina; porém, quando é apropriada
pelos veiculos de comunicacdo, seus fragmentos assumem uma espécie de fungéo
econbmica e o valor da imagem pode ser analogo aquele do solo urbano, obedecendo a
similares estratégias comerciais e persuasivas.” Notadamente as relagcdes de consumo e

midiatizacdo estdo presentes na cidade contemporanea.

® Em SCHULZ, Sonia Hilf. Estéticas Urbanas: da polis grega & metrépole contemporanea. LTC, 2008.
" Segundo Valverde, Monclar, em Gosto e comunicacdo: O papel da reflexdo estética na teoria da
comunicacéo.
Segundo Williams, Raymond, determinismo tecnol6gico implica considerar as mudangas sdcio-
econdmicas e culturais como sendo determinadas pela tecnologia.
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A arquitetura corrobora com essa caracterizagdo — ou descaracterizagdo —
visto que é parte importante na recomposicao espacial. N&o é raro perceber na paisagem
urbana contempordnea um edificio cuja valorizagdo se da pela aparéncia, uma
espetacularizacdo imagética em uma arquitetura cuja funcdo principal deixa de ser o
abrigo, o espaco servido ao morar, ao trabalho, ao lazer. Pode-se apreender uma
inversdo do carater do edificio, em que a forma arquiteténica se sobrepde a funcdo para
atrair o olhar e o capital para a cidade. Ha uma caracterizacdo cenogréfica do espago
fisico®, uma subversdo do papel da arquitetura impingida pela estratégia mercantilista de
atrair investimentos para a cidade, apoiando-se no chamariz midiatico provocado pelo
novo espaco urbano. Trata-se do que Debord (2003) conceitua como espetaculo, uma
inversdo de papeis, na qual ha uma supervalorizacdo da imagem e da aparéncia em
detrimento da realidade. O autor indica que o espetaculo ndo se constitui das imagens
por si, mas de uma “relacdo social entre pessoas, mediatizada por imagens.” Neste

cenario a cidade assume a posicao de palco da espetacularizagdo, dos simulacros.
As apropriagdes urbanas e arquiteténicas pela tecnologia

A tecnologia tem sido cada vez mais explorada nas caracterizagdes e
apropriacOes espaciais urbanas e de edificios arquitetdnicos. André Lemos (2008) ao
falar de cibercultura e midias no espaco urbano, traz os jogos moveis locativos, os JML,
atividade que surgiu pela interpolacédo da cultura do videogame e a emergente cultura da
mobilidade. Assim, os JML sdo desenvolvidos com bases tecnoldgicas e servigos de
localizagéo tendo a cidade como fulcro para sua realizacdo. Emergem novas e fugazes
funcBes para o espaco urbano, ao incorporarem as midias locativas, efémeras e ludicas.
Na acep¢do do autor, o uso do jogo modvel locativo possibilita criar novas
espacializacGes, torna a cidade um “territério informacional”, provocando uma
interpenetrabilidade entre espago urbano e espago eletronico. Para Barbosa (op. cit.) “As
tecnologias permitem a multiplicacdo das possibilidades da comunicacdo, mas,
sobretudo, modificam a dimensao espago-temporal na qual estamos imersos.” Essa nova
dimensdo pode ser apreendida no entrelacamento dos espacos, urbano, real e eletrénico,

virtual. A apropriacdo do espaco publico pelas tecnologias, ainda que seja efémera —

® Na acepg#o de Lima, referido por Teobaldo.
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como nos casos dos jogos moveis locativos e das projecdes mapeadas — transforma os
modos de ver e viver a cidade e 0s espacos arquitetonicos.

Benjamin (1994) postulava que a arquitetura, a mais antiga das artes, perpassa a
historia e o tempo, visto que “a necessidade de abrigo € duradoura”. A arte, que também
se configura como um sistema de linguagem néo verbal™® ou ato comunicacional*!, traz
ao presente a existéncia do passado, conforme Barbosa (op. cit). Com o aporte da
tecnologia os edificios arquitetdnicos tem recebido novas conformacgdes, transformacgdes
imagéticas que possibilitam galgar visualidades prodigiosas, circunstanciais, da ordem

do inesperado.

O video mapping ou projecdo mapeada: uma inscri¢cdo efémera

O uso da ferramenta interacional de projecdo mapeada, o video mapping,
também elucida essa configuracdo cenografica. Pelo forte apelo visual e apropriacdo do
espaco publico, o uso da projecdo em campanhas publicitarias vem ganhando espago e
transformando, ainda que de forma efémera, a paisagem das cidades contemporaneas.
De forma aparente € uma apropriacdo que nao deixa vestigios ou prejuizos a imagem da
cidade. S8o0 agdes ino6cuas & materialidade arquitetonica, porquanto sdo meramente
virtuais. Contudo, essas inser¢cdes imagéticas transitorias acendem a reflexdo sobre o
uso e exploracdo do espaco urbano de forma indiscriminada. N&o obstante, ha ainda a
possibilidade de apropriacdo para autopromoc¢do da urbe. A exposicdo midiatica faz

atrair o foco para a cidade, com olhares de renovacéo, ares de evolugdo. Para Sanchez:

"Parece claro que as representacdes do espaco relacionam-se com as
condi¢bes politicas, culturais e materiais dominantes das diferentes
épocas. Quanto a época presente, nossa andlise das politicas de
promocdo das cidades, ou, como preferem alguns autores, da “r
invencdo das cidades” (WARD, 1998), parece indicar a emergéncia de
um conjunto de representacdes que desenham uma cidade ideal, fruto de
uma competicdo imagética, de uma luta simbdlica que procura dotar
esta cidade ideal das quantidades apropriadas de valores hegemdnicos."
(SANCHEZ, 2001, p. 41)

10 Segundo Pietroforte, Antonio Vicente, 2004.
1 Segundo Barbosa, Marialva Carlos ao se referir-se aos atos comunicacionais: “Os atos comunicacionais
duradouros dos homens do passado chegam até o presente e deles a historia se apropria”.
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A cidade tornou-se um palco de encenacdes e experimentacfes. Uma das formas
de apropriacdo do meio urbano como recurso midiatico € a arquitetura, sobretudo as
fachadas arquitetonicas. Pelo mapeamento tridimensional dos elementos que compdem
a elevacdo principal do edificio e, com o aporte tecnoldgico, projetam-se quaisquer
novos elementos, dindmicos ou estaticos, sobre a superficie. Da simples recomposi¢édo
de componentes formais ou funcionais da fachada a criacdo de uma nova e fugaz
visualidade do edificio, a projecdo mapeada parece romper, metaforicamente, a barreira

entre o virtual e o real*?

, tornando possivel, o impossivel.

Para Muanis (2011, p. 183) "a projecdo proporciona uma experiéncia
metalinguistica, em que o espectador constréi uma relacdo entre o conteudo e 0s
movimentos da animag&o, com a propria edificacdo.” Na visdo do autor, a arquitetura da
robustez aos efeitos prodigiosos do video mapping. Este, por sua, intervém
momentaneamente na narrativa do edificio e da cidade. O aporte tecnolégico é de tal
realismo que pode levar a uma simbiose Gtico-espacial entre o edificio e a projecdo
tridimensional sobreposta, criando visualidades improvaveis no mundo real. “Essas
projecdes criam imagens espetaculares e uma série de situacfes metarreferenciais em
que o espectador ndo dissocia a camada da projecédo da sua tela - a edificacdo. Assim se
interagem as duas narrativas como se houvesse de fato uma interferéncia no prédio e

ambas se fundissem em uma Unica narrativa." (idem, p. 186)

Figura 1 — Frames da projecdo mapeada “Perspective Lyrique”

Fonte: http://vimeo.com/18888136 (montagem de frames elaborada pelo autor)

12 De acordo com Nascimento; Barreto e Silva, 2012.
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A figura 1 ilustra uma dessas ilusBes de Gtica em projecdo mapeada ocorrida
durante o Festival das Luzes em Lyon, na Franca. Para 0 mapeamento elegeu-se o teatro
municipal Celestin, uma das obras arquitetdnicas mais belas e emblemaéticas da cidade,
cuja fachada principal se volta para uma ampla praca de contemplacdo. O video
mapping foi desenvolvido de forma a promover a interacdo direta do publico. Um
microfone ficou instalado na praca, defronte ao edificio, para livre uso dos espectadores.

Cada som recebido pelo aparelho provocava uma nova performance imagética
na fachada do teatro, modificando o curso da projecdo. O puablico mediava a
apresentacdo, sendo corresponsaveis pelos efeitos Oticos de torcdes, distorcbes e
“assombracles”, fazendo remeter as projecdes do final do século XVIII, as
denominadas fantasmagorias™

Conforme Gunning (GUNNING apud DA SILVA, 1996, p. 29) o espetaculo de
fantasmagoria “era uma forma mais elaborada de entretenimento visual: invocava o
sobrenatural projetando imagens de espiritos dos mortos em misteriosos ambientes, com
encenagdes complicadamente dirigidas.” Segundo a autora, os efeitos eram criados de
forma a parecer mais realista, tridimensional. Explorava-se o gosto das pessoas pelo
“obscurantismo”. A lanterna utilizada rodava sobre trilhos, podendo ficar menores ou
maiores, tentando incutir nas pessoas a ideia de que algo se movia em direcdo a elas.
Tratava-se de uma encenacdo de ilusdo de Otica, talvez uma precursora do que viria a
ser a projecdo mapeada na contemporaneidade.

Fabricio Silveira (2009, p.3) faz o recenseamento de algumas teorias acerca das
fantasmagorias, ditas urbanas. Inicialmente traz Walter Benjamin, que reporta ao
conceito de “fetichismo da mercadoria”, em conexdo com a teoria marxista. Sobre essa
nocdo Silveira coloca que “a fantasmagoria seria uma forma de fascinio estreitamente
vinculado as [entdo] novas tecnologias visuais, ao contingente de objetos a disposicao
no mercado e ao novo ambiente sensorial da metropole.” Fantasmagoria urbana se
converte, portanto, em um neologismo para indicar esse fetiche pelo visual dos objetos,
dos espacos, pelas “aparéncias ilusorias”. Poder-se-ia denominar esse viés do termo
benjaminiano fantasmagoria como uma ubiquidade da mercadoria na paisagem.

Segundo Benjamin, nas palavras de Silveira (op. cit) “é nas ruas, nas vitrines, na moda,

13 Conforme Da Silva, Etienne-Gaspard Robert, ou Robertson e Paul Philidor foram os precursores desse
tipo de espetaculo.
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nas pecas publicitarias, nas carlcaturas, na reprodutibilidade técnica de toda ordem, nas
nouveatués, nas arcadas, nas catedrais profanas do consumo que estariam emergindo 0s
fantasmas.” Uma outra nocdo epistemoldgica mais recente é trazida pelo autor, em
referéncia a Armando Silva, indicando que a fantasmagoria estaria relacionada aos
modos de apreensdo da cidade, como é “imaginada e subjetivizada” pelos individuos.
Essa apreensao individualizada, ja referida neste artigo € ratificada por Silva ao postular
que:

“Nao interessa a cidade tal qual €, a cidade nua e dura, de carne e pedra;
interessam 0s pontos de vista do cidad&o, interessam as representagdes
feitas pela coletividade, as lembrancas e as imagens mentais
compartilhadas, as narrativas em transito, estejam elas erradas ou ndo,
deformadas ou ndo, sejam ou ndo procedentes. S&o as facetas da alma
da cidade que estdo em causa.” (SILVA apud SILVEIRA, 2009, p. 5)

Essas representacOes da cidade feitas pela coletividade a que se refere o autor
foram o cerne da exibicdo de projecdo mapeada denominada “Parand S2 Curitiba”, em
campanha realizada pelo Governo do Estado do Parand, por ocasido do 320° aniversario
da capital, em marco de 2013. A apresentacdo de video mapping ocorreu no Teatro
Guaira, marco relevante da arquitetura modernista de Curitiba, projetado por Rubens
Meister. Ocorreu concomitantemente com o Festival de Teatro, evento anualmente

sediado pela cidade.

Figura 2 — Projecdo mapeada “Parand S2 Curitiba”

idal Viva

: ! De Audrey - Para Carol, Gison o Daniel: vocés 580 0s curlibancs da minha.v

Curitiba nos seus 320 anos!

Fonte: http://www.frequency.com/video/projeo-volumtri/87353408

Para o mapeamento foi utilizado o painel em alto relevo Evolucdo das Artes

Cénicas, uma das obras mais representativas de Poty Lazzarotto. Sobre a superficie
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tridimensional foram criados realces de cada um dos elementos que compdem o painel,
projetados como “redesenhos”, reinscricbes em cores e estilizacbes fugazes. A
dinamicidade imagética engendrada a abundancia cromatica converteram-se em uma
nova e temporaria visualidade aos olhos dos espectadores que passavam pelo local,
ilustradas pela figura 2. De forma alternada foram postadas as declaracbes e
homenagens dos participantes a cidade, com desenhos, fotos de familia em espacos
publicos; uma sucessdao de imagens com impressGes visuais e emocionais da paisagem
da urbe, conforme a apreensédo de cada um.

Sobre essa captacdo particular da paisagem pelos sentidos, Santos (1998, p. 22)
afirma que "A dimensdo da paisagem é a dimensdo da percep¢do, 0 que chega aos
sentidos. Por isso, o aparelho cognitivo tem importancia crucial nessa apreenséo, pelo
fato de que toda nossa educacéo, formal ou informal, é feita de forma seletiva, pessoas
diferentes apresentam diversas versdes do mesmo fato." E ao referir-se a paisagem, o
autor define como sendo tudo o que esta ao alcance dos olhos. Pode ser entendida como
“o dominio do visivel, aquilo que a vista abarca”. Incorporados a paisagem estdo as
cores, 0s movimentos, 0s volumes, 0s sons, os odores e 0 que mais se delinear na retina

humana.

Figura 3 — inscri¢des virtuais na fachada do Teatro Guaira

Fonte: http://www.frequency.com/video/projeo-volumtri/87353408

A figura 3 mostra dois momentos da apresentacdo do video mapping em
homenagem a cidade de Curitiba, feitas por pessoas comuns via rede social Facebook.

Para Silveira (2007) s&o inscrigdes publicas e lexias que povoam a urbe, convertendo-a
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em um “texto habitado” que segue em constante reinscricdo. O autor faz mencao as
pichac@es, grafitagens, outdoors, mas € possivel incluir também as proje¢fes mapeadas.
Este processo de reinscricdo é andlogo ao que Firmino e Duarte (2009) tratam como
“reterritorializacdo”, ja mencionado neste estudo. As inscricbes ndo sdo perenes,
contudo, ocupam-se de lugares publicos reconfigurando a paisagem dos centros
urbanos.

O uso do video mapping, a despeito de ser uma forma de inscri¢do, de lexia, ndo
deixa rastros visiveis nos anteparos da cidade, em razdo da sua virtualidade. Pode ser
entendida como uma midia que faz uso da tecnologia para comunicar, para inscrever no
espaco urbano, mas que mantém preservado o espaco fisico, tal qual era antes da
exibicdo. A figura 4 traz frames da apresentagdo com lexias e inscrigdes urbanas

virtuais.

Figura 4 — frames da projecdo no Teatro Guaira

Para minha qQuenida Pig:
= Pra gente Parabens

Ginthia, naseida na cdade do leite quants
2 da masda alegri
& minha cidade & felicidades para mm‘::du Buquur:

i

Fonte: elaborada pelo autor

Ambas as projecdes trazidas neste artigo, a de Lyon e a de Curitiba
configuraram-se pela mediacdo do publico. Em “Perspective Lyrique” a mediacdo das
pessoas ocorreu de forma direta, interferindo fundamentalmente no curso da projecéo,
com a producéo de sons, agudos, graves, mais longos ou curtos. A exibi¢do no Teatro
Guaira, embora tenha tido a participacdo do publico no envio de informac6es via rede
social, teve a mediacdo feita pela agéncia na selecdo das imagens, das postagens e na

prépria feicdo do video.
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Nas acdes de projecédo mapeada 0 publico alvo é o espectador voluntario, o
transeunte, o citadino. Por conseguinte, esta técnica, além de atrair olhares e possibilitar
diferentes apreensdes sensoriais, configura-se como um exponencial chamariz
mercadologico, que vende explorando a criatividade e a inovacdo. Em consagradas
apresentacdes de video mapping, exibidas nos espagos urbanos mundo afora, evidencia-
se um forte apelo mididtico e um viés publicitdrio em muitas das exibi¢fes. Na
apresentagdo “Parand S2 Curitiba” a projecdo das homenagens foi intermeada por

propagandas publicitarias do Governo do Estado do Parana, ilustrado na figura 5.

Figura 5 — frames finais do video mapping “Parana S2 Curitiba”

Fonte: http://www.frequency.com/video/projeo-volumtri/87353408

O nome escolhido para a campanha do governo traz o “S2” entremeando 0s
nomes do estado e da cidade, utilizando de linguagem propria dos internautas que indica
emocdo, afetividade, como uma tentativa de aproximacdo e atracdo do publico
participante, os usuérios do Facebook. Quica pudesse ser ainda uma busca a estreitar a
comunicacgéo e a relacdo entre governos. Esta campanha tem sido feita, com ou sem a
utilizacdo da projecdo mapeada, no aniversario dos municipios do Parana em 2013. O
que fica claro é uso do city marketing, “como instrumento de politicas urbanas”,
conforme argumenta S&nchez (2001, p. 32-33). Segundo a autora a construcdo da
imagem de “cidades-modelo” perpassa 0 campo de acdo de alguns atores hegemonicos
com interesse especifico e governos locais, para erigir a urbe em uma marca, uma
cidade-mercadoria. “Sao produzidas representacGes que obedecem a uma determinada
visdo de mundo”, apropriando-se da midia e das politicas publicas para a divulgacédo e
afirmacéo da cidade.
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Duarte (2010, p. 39) questlona em que medida a valorizagdo da imagem da
cidade se da em decorréncia da melhoria da qualidade de vida dos citadinos ou se faz
impingida pela atuacdo conjunta da midia e equipe interessada em “incrementar o
processo de venda” das cidades. A exibicdo realizada no Teatro Guaira notadaente se
fez valer de filtros acerca das postagens dos citadinos ou pessoas de outras localidades
que escreveram sobre Curitiba. Perfilaram-se somente menc¢des positivas vinculadas as
impressBes pessoais do publico participante, em uma unanimidade ilusoria. Fato este
que ndo desabona a homenagem, tampouco ofusca a qualidade da apresentagdo, com
alta tecnologia imbricada. Outrossim, representa apenas uma pequena amostragem

populacional, cujas impressdes corroboraram para o marketing urbano.

Considerac0es finais

A cidade que se destinava meramente as funcbes do habitar, trabalhar, circular e
recrear, regidas pelas Cartas de Atenas™®, vive na contemporaneidade permeada pelos
processos comunicacionais e pela tecnologia. A urbe divide no mundo hodierno, fisica e
metaforicamente seu espaco com as midias que atendem as novas culturas, a sociedade
globalizada. O espaco urbano e o espago virtual seguem sua busca pela sociabilidade,
pelos encontros, em caminhos permanentemente entrelagcados. Um néo anula o outro, ao
contréario, representam uma dialética indissociavel na contemporaneidade®. Tendo

esbocado alguns pendores do aporte tecnoldgico no meio urbano, considera-se que ele

4 0s documentos, com algumas versdes, resultaram do 1V CIAM — Congresso Internacional de Arquitetura
Moderna, realizado na capital grega, Atenas, nos anos 30.

15 Sem adentrar a conceitos p6s modernos como o de fluidez, de espago aumentado (MANOVICH, 2002),
de arquitetura liquida (SOLA-MORALES, 2002), que descaracterizam essa segregacio entre realidade e virtualidade.
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deva ser utilizado de modo a servir as necessidades dos citadinos e de sua urbe. Por uma

cidade para viver, conviver, se dar a ver e reinscrever; o espago das multiplicidades.
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