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SIDE QUEST CG

A cultura do imediatismo e da produtividade impostas e
cultivadas pela sociedade nos ultimos anos tém sido potencializadas
ainda mais pela tecnologia, tendo como consequéncia o isolamento
social, refletindo também na cidade de forma fisica, podendo ser
percebida pelo abandono de espacgos publicos e da esfera politica.
Dentro desse contexto, a arquitetura acaba se tornando um recurso
de segregacao e imposicao. A partir disso, surge o0 seguinte
questionamento: “Como retomar as relagdes sociais entre individuos
e espacos urbanos, estimulando também discussdes e reflexdes?”
Tentando responder essa questdo, este projeto propde ensaios
ludicos voltados para a ocupagao da cidade, utilizando recursos como
a gamificacao urbana e designs interativos e tendo como recorte a
area central de Campo Grande, Mato Grosso do Sul. Assim, espera-
se que o projeto seja um respiro dentro do contexto atual de uma
sociedade voltada para a produtividade e imediatismo, um incentivo
para a exploracao das diversas faces e histérias locais, fornecendo

oportunidades para uma construgdo coletiva da cidade a qual

queremos habitar.

RESUMO / ABSTRACT

Palavras-chave: gamificagcdo urbana, cultura, cidade, exploracgao,

descoberta, arquitetura efémera, interatividade, encaixe, design

ABSTRACT

The culture of immediacy and productivity imposed and
cultivated by society in recent years has been further enhanced by
technology, resulting in social isolation, also reflecting in the city in a
physical way, which can be perceived by the abandonment of public
spaces and the political sphere . Within this context, architecture ends
up becoming a resource of segregation and imposition. From this, the
following question arises: “How to resume social relations between
individuals and urban spaces, also stimulating discussions and
reflections?” Trying to answer this question, this project proposes
playful experiments focused on the occupation of the city, using
resources such as urban gamification and interactive designs and
focusing on the central area of Campo Grande, Mato Grosso do Sul.
Therefore, it is expected that the project be a breather within the
current context of a society focused on productivity and immediacy, an

incentive to explore the diverse faces and local histories, providing

opportunities for a collective construction of the city we want to inhabit.

Keywords: urban gamification, culture, city, exploration, discovery,

ephemeral urbanism, interactivity, joinery, parametric design, digital
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INTRODUCAO

INTRODUGRO

o

Flgura 01: Rua 14 de Julho, Centro - Campo Grande MS 38
Fotografla de Gabriel Machese__ g - =l

Fonte: Campo Grande News, 2020 s -~ L\
s 4
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Ao passar dos anos, enquanto a cidade se
desenvolvia e a sua paisagem se
transformava, o comportamento das
pessoas também mudava. Prédios cada
vez mais altos e estabelecimentos de
estilos minimalistas anunciavam a chegada
da modernidade, num ritmo tao frenético de
desenvolvimento, que parecia querer

apagar qualquer trago do passado.

Assim, memoérias foram sendo
esquecidas e histérias sendo deixadas para
tras, ndao havendo tempo para
questionamentos e adaptagcdes. E em
resposta a essas bruscas mudancas e
imposicdes, as pessoas comegaram a se

isolar em bolhas digitais, enquanto se exigia

cada vez mais produtividade e agilidade.

A partir desse processo, a sociedade
comecga a perder seu espaco politico de
discussao e reflexao, fragilizando os lagos
dentro das comunidades, enfraquecendo
as acOes de expressao e fortalecendo a

alienagdo em massa.

Em consequéncia dessa cadeia, as
cidades vao deixando de ser espacos de
encontros, trocas e convivéncias para
se tornarem apenas passagens € meios
burocraticos, nos quais as pessoas
andam em passos acelerados e olhares
fixos, sem tempo para distragcbes e

contemplagoes.

No meio desse cenario, comegaram a
emergir movimentos culturais que
contestavam esses comportamentos e
imposi¢goées, tentando reocupar e
democratizar os espac¢os na cidade, num

grito silencioso: "Eu existo!".

E é dentro desse contexto de novas
formas de ocupagdo emergindo que se
entende a necessidade de
desenvolvimento de novas arquiteturas e
processos que busquem dar voz as

pessoas e seus propositos.

Esses ensaios urbanos de democracia

pedem a interacdo das pessoas em seus

processos, de forma a convida-las para sua
construcédo, para trocas de ideias e
experiéncias, descobrimento, criticas e
preservagao da historia e cultura locais.
E neste contexto que entra em cena a
Gamificagdo Urbana, um recurso ludico
voltado para a interacao entre o urbano e o
individuo, que sera explorada ao longo

desta pesquisa.

Assim, neste trabalho ser&o estudadas e
incorporadas essas ferramentas no projeto,
criando um jogo que busca (re)conectar as

memodrias a cidade e as pessoas.

Flgura 02: Co_po Bar e Restaurante na Rua 14 de Julho Centro!iI .

'Fotografla de Juliano Alm Almelda modlflcado pela autorals
Fonte: Campo Grande Ne News 2024,—

N !
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OB JETIVOS

Objetivo Geral

Este trabalho visa a producédo de um
projeto arquitetbnico em sua nocéo
mais expandida, a partir de um jogo
urbano voltado para a exploracdo da
cidade e seus movimentos culturais,
composto por um percurso
interligando diversos cinemas, ainda
existentes ou nao, de relevancia
historico-culturais para a sociedade,
nos quais serao implantadas
estruturas efémeras produzidas com
técnicas de producgao digital a fim de
criar marcos e estimular uma maior
interacdo entre a populacédo e

valorizagao do patriménio historico.

Dbjetivos Especificos

» Questionar os métodos de projeto e
de arquitetura diante dos novos

problemas da modernidade

» Questionar o abandono de pontos

culturais na cidade

» Promover a ocupacgao da cidade

pela populagao

» Estimular o interesse da populagcao

acercada histéria da cidade.

» Incentivar a exploracédo da cidade

por meio de trajetos

» Expor movimentos culturais

insurgentes

» Explorar a fabricagao digital como

método de concepcéo do projeto

» Explorar o uso de técnicas de

encaixe em espacialidades efémeras

» Experimentar as possibilidades da
gamificagdo urbana no processo de

reocupacao da cidade

» Estimular um olhar mais critico em

relac&o a cidade, sua histéria e cultura

» Fomentar discussbes acerca da

democratizagao da cidade

INTRODUCAO

METODOLOGIRA

Este trabalho pode ser dividido em partes: tedrica, projetual e pratica. A fim de se chegar

neste resultado, foram adotados varios processos:

@

Consulta de fontes primarias e
secundarias, constituindo uma
revisao bibliografica a partir dos
trabalhos de Jane Jacobs, Cynthia
Nojimoto, Gabriela Carneiro,
Dubberly, Haque e Pangaro e Fabio
Duarte dentre outros, propondo uma
aproximacao a novas abordagens da
arquitetura e urbanismo e do papel

destes na conexao pessoa-cidade.

@
Pesquisa participativa em eventos

como o "Campao a Pé", os quais
permitiram uma outra perspectiva da
cidade, sua historia e seus
patriménios e caminhada pela area
central, que permitiu uma sensacéo

de exploragao do mesmo.

@)

Levantamento de dados, partindo
para ocupacgdes culturais e
experiéncias da cidade, que
permitiram a redescoberta de
espacos de relevancia histérico-
cultural em situacdes de descaso e

abandono.

@9
Criacao de percursos culturais que

enaltecessem histérias e memorias
locais voltados para pontos criticos,
provocando questionamentos e

reflexdes na populagao.

16
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)

Desenvolvimento de estruturas
interativas efémeras que funcionem
COMo um marco, atraindo curiosidade
a estes pontos e permitindo a
interagcdo das pessoas, de forma a
atender diferentes interpretacbes de
usos, utilizando moddulos e técnicas

de encaixe.

)

Prototipagem e fabricacao digital,
através do corte das pecas da
estrutura pela maquina CNC de corte
a laser, que permitiu testes de
encaixes, estruturacao e
identificagcdo de falhas e melhorias

das pecas

®

Analise de todos os dados
levantados durante a pesquisa, bem
como uma reflexao geral do
processo, relatando as dificuldades
encontradas , bem como as

diretrizes futuras.

©

Desenvolvimento de um site,
responsavel pela narrativa ludica do
percurso como um jogo, organizando
informacgdes, compartilhando
historias e permitindo dialogos e troca

de ideias, experiéncias e memorias.

)

Montagem de uma das estruturas
em tamanho real com registros das
interacdes, discussdes e outros
desdobramentos do mesmo no que
diz respeito a percepcéo das pessoas
em relagdo a cidade e ocupacéao da

mesma.

(®)

A partir das frentes desenvolvidas
pelo site, estrutura e maddulos,
percebe-se a pesquisa como um
jogo, contando tanto a parte digital

como afisica.

-

SIDE QUEST
Ch

» JOGAR
CONFIGURACOES

SAIR

INTRODUCAO
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CENARIOS

1.1. A TECHOLOGIA COMO IHFLUEHCIADORA

As tecnologias se tornaram catalisadoras
de mudangas em relagcadao ao
comportamento e modo de vida da
populacdo em um intervalo de tempo muito
curto. De fato, sua facilidade de acesso as
informagdes e comunicagao culminou em
uma relacao de dependéncia nos aparelhos
eletrénicos. Se antes era vista como uma
ferramenta de auxilio em trabalhos e
pesquisas, hoje ela € um item essencial no

cotidiano de qualquer pessoa.

Os estudos e desenvolvimento do campo
tecnoldgico colaboraram com um estilo de
vida mais comodo, uma vez que a distancia
e otempo deixaram de seruma
preocupacdo. Era possivel
comunicar e deixar recados
para pessoas de qualquer

lugar a qualquer momento.

Além disso, o espaco
cibernético apresentavam
uma tentadora proposta de

liberdade de expresséo

igura 03: Pedestres caminham nas ruas

atentos ao celula

Fonte: Folha de S.Paulo, 2018
modificado pela autora

através do anonimato com restricées quase
que irrelevantes para a maioria das

pessoas.

“Na sociedade contemporanea, as
tecnologias de comunicagao e informacao
desterritorializam o espaco e o tempo da
historia das culturas orais e escritas.”
(PARENTE, 2013, p. 94). As relagbes de
tempo e espaco foram sendo mudadas ao
passar do tempo. E possivel receber
atualizagbes a todo momento do mundo
inteiro apenas a um clique de distancia. Isso

acaba por influenciar o mundo em varios

aspectos politicos, econédmicos,

A entdo “sociedade da imaterialidade e
velocidade” como citada por Jean-Louis
Weissberg (WEISSBERG, 2013) possibilita
a onipresenca dos individuos da cidade

digital.

A primeira vista essas possibilidades
ilimitadas podem parecer atrativas para a
populacéo, como explicado pela professora
doutora Gabriela Carneiro: “Muitas vezes,
alienados da ideologia que viabiliza a
tecnologia digital, aqueles que possuem
acesso a ela sao iludidos por seu visivel
poder de transformacdo e seu impacto
imediato” (CARNEIRO, 2014, p. 24). Porém
hoje percebe-se a emersdo de novos
problemas e doencgas que ainda estamos

aprendendo alidar.

Atualmente, com a globalizagao, foi
possivel ver um posicionamento politico-
social mais expressivo nas redes, as quais
elevam a “liberdade de expressé&o” a um
novo patamar, com os diferentes niveis de
anonimato disponiveis. O que antes era um
vislumbre de uma sociedade ainda mais
ativa na construgcédo de sua democracia foi
entdo sendo tomada por extremistas
originados das famosas “bolhas digitais” e

das “fake news”.

As bolhas digitais seguidas das fake news
sdo temas recorrentes nas discussodes
sobre a atualidade. Em 2016, durante as

eleicbes presidenciais norte-americanas,

houve a disseminacdo do termo "fake

news"pelo entdo candidato Donald Trump.

Comecgou-se, a partir dai, uma guerra de
acusacbes e dissimulagdes de
informacgdes, onde aimprensa era colocada
em uma posicao nédo confiavel e as
postagens se tornaram fontes para
compartilhar recorte de falas retiradas de
contexto, imagens e videos editados e
claro, as fake news (SCHIRRMANN, 2019).
Isso acabou por influenciar de uma maneira
inimaginavel o quadro politico do pais,

corroborando para extremismos violentos.

Tal situagao também ocorreu nas eleicées
do Brasil de 2018 e 2022. Com dois
candidatos com visbes tdo distintas, a
populacéo se dividiu em duas, de maneira a
formarem bolhas sociais, nas quais as
pessoas se isolavam num grupo que
reproduziam as mesmas opinides voltadas
mais para a fanatizacdo do que debates
sobre suas ideologias, assim fazendo com
que os grupos de midia se tornassem o

maior meio de propagacgao das "fake news".

Os algoritmos de busca e as bolhas de
informagdes acabam por restringir e
redirecionar os questionamentos,
resultando em um ciclo ideoldgico pautado
ndo em pesquisas, mas em silogismos.
Esse cenario acaba se mostrando
perigoso, uma vez que acaba por provocar

desinformacbes e entdo, ao invés de
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CENARIOS

se seguir recomendacdes de instituicbes de
pesquisa e fontes confiaveis, a populacéo
comecga a seguir discursos de figuras
publicas sem o devido conhecimento
técnico sobre o assunto, comprometendo
diversas areas de estudo, uma vez que o0s
usuarios se mostram restritos a um
determinado pensamento e o isolamento
reforca a certeza neste (SCHIRRMANN,
2019).

Com isso, ao invés de avangarmos em
discussbes a partir de temas atuais,
estamos vivenciando um retrocesso, em
que teorias como a Terra Plana e a
desconfianga acerca das vacinas voltam a
ser decorrentes, enfraguecendo a

comunidade cientifica.

Assim, as teorias cientificas
comprovadas e grandes instituicdes

renomadas perdes sua credibilidade diante

ALIEMACHD

dos “achismos” de um determinado grupo
ou de influenciadores nao ligados a area de
estudos em questdo, ocasionando na
desinformacao desenfreada. A populagéo
fica a mercé daqueles que estao atras de

cameras e teclados, ditando a "verdade".

Esse momento ja havia sido prevista em
outro contexto por Platdo, no mito da
Caverna, no qual os prisioneiros, presos e
isolados em uma caverna, tem sua viséo
restrita a peca de sombras de marionetes

projetadas porum grupo.

Quando, enfim, um deles consegue fugir
para o mundo exterior, ficara confuso, pois
percebera que tudo o que conhecia parece
distorcido e provavelmente, voltara para a
unica realidade que conhece, mesmo que
essa seja apenas uma encenacgao
(BUCKINGHAM, BURNHAM, HILL, KING,
MARENBON, WEEKS, 2011).

j"gura 04: Mito da Caverna
WA 'I-: onte: Beduka, 2018

B odificado pela autora
et i P = e T

e

Quando fazemos a analogia deste para a
realidade acerca da tecnologia e sua
influéncia, percebemos que o publico sdo
aqueles que assistem as sombras
passivamente, enquanto que os
manipuladores sao aqueles que controlam
as midias, podendo ser influenciadores ou
até empresas e grupos que estejam

entregando as informacgdes.

O fogo sé&o os meios nos quais € possivel
a disseminacado da informacéao ou
desinformacao. Antigamente apenas os
jornais e emissoras faziam esse papel.
Dessa forma, era muito facil o controle da
midia. No entanto, com a chegada das
redes sociais, surgiu a oportunidade de

qualquer pessoa se expressar.

O maior problema € a superficialidade
destes meios. Primeiramente, em relacao a
comunicagdo, a qual precisa ser 0 mais
curta e direta possivel: videos em menos de
um minuto, postagens com textos
pequenos. Ha uma necessidade de vender
a informagdo. Ndo s&o mais as pessoas
que buscam por ela, mas a informacé&o que

busca cativar as pessoas.

Além disso, os comentarios substituiram
as discussdes. Os usuarios ndo estao mais
interessadas em conversar, apenas em
opinar e criticar. O que néo podiam falar
pessoalmente para os outros, € digitado

facilmente no anonimato. E caso haja a

discordancia, ndo ha mais o aceite, a
reflexdo ou o questionamento. A sesséo de
comentarios deixa de ser um espaco
seguro e se torna o espago para

julgamentos e criticas nao construtivas.

Assim, o ciberespaco que inicialmente
fora considerado um avanco tecnoldgico
para a inclusao e aprendizagem vai sendo

tomado pela cultura e discurso do odio.

Assim, temos uma falsa nogéo de ter o
total controle sobre o que visualizamos ou
seguimos na Internet, enquanto seguimos
sendo vigiados e controlados a todo
momento pela opinido alheia e pelos

algortimos.

Os aparelhos estdo sempre a analisar
quais as nossas principais pesquisas e
interesses em diversos campos a fim de
oferecer as melhores sugestdes de
produtos e outros conteudos. Da mesma
forma, nés acabamos nos colocando nessa
posicdo também nas redes sociais, através
de postagens de fotos, videos, textos,
comentarios. O que seria um modo de
expressao acaba por se tornar um filtro da
realidade, onde ha uma pressao para
seguir padrées de vida tragados por um

pequeno grupo.

Michel Foucault aponta a vigilia como
sendo o recurso mais eficiente na
sociedade moderna. No modelo de prisdo

do Panédptico de Bentham, os prisioneiros
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sdo colocados em celas iluminadas, em
forma circular, de modo que no centro
dessa construcdo, um vigia consiga a
visibilidade de todos a qualgquer momento.
Assim, a fim de evitar a punicdo, todos
devem manter a disciplina quanto a suas
acbes (THORPE, YUILL, HOBBS, TODD,
TOMLEY, WEEKS, 2016).

Dado esse contexto, é possivel fazer uma
comparagéo com as redes sociais, as quais
consistem em um constante controle de
acdes por meio dos julgamentos.
Entretanto, diferente do modelo do
Pandptico, em que ha uma pessoa voltada
para a funcdo de observador, nas midias,

todos vigiam e sao vigiados.

Atualmente, percebe-se que o problema é
muito maior. A vigilancia ndo se restringe
mais apenas as redes sociais: sites e outros
aplicativos estdo sempre coletando
informacdes de diferentes niveis do
usuario, sendo eles fotos, dados bancarios,
musicas, interesses e muito mais. Assim, a
cada acesso a um novo link ou app, é
necessario concordar com termos de
privacidade ou permisséo de dados. Hoje,
parece que até mesmo acgbes e falas no
modo “offline” sdo percebidas no mundo
digital.

Isso acaba por criar uma “sociedade
doente”, como hoje € descrita. Parece que
somos coagidos a se inserir neste mundo,
se ajustar a uma vida pautada em cenarios
e recortes, dificultando a separacgéo entre o

real e virtual, apagando entdo os
limites e nos levando a umarede de
pensamentos pessimistas de

comparagao.

Se algum influenciador digitial
posta algo ou se ha alguma “trend”
(conteudo popular) em alta,
rapidamente os usuarios se voltam
para isso, sem nem ao menos
lembrar que aqueles sao pequenos
recortes de realidades diferentes.

Assim, nos sentimos coagidos a

Figura 05: Panoptico de Bentha
llustracdo por Adam Simpso

onte: The New York Times, 201

odificado pela autora

coagidos a atingir um padrao de vida
inalcancavel, apesar da diferenca de estilos

devida.

Somado a isso, os erros e falhas, que
fazem parte do cotidiano das pessoas em
geral, ndo sao perdoados nas redes,
gerando o famoso "cancelamento", o qual
se baseia no julgamento publico e no
"boicote" em relagdo a uma figura publica.
Originalmente, o termo surgiu como um
movimento feminista que buscava expor
casos de assédio de produtores de
Hollywood e pedir pela justica. No entanto,
esse movimento que partiu de grupos
progressistas comecgou a ser generalizado,
envolvendo opinides pessoais € ndo mais
questdes politicamente corretas (Folha de
S.Paulo, 2019).

E nessa rotina, onde somos esperados a
viver uma vida saudavel, fazer exercicios
fisicos, manter a aparéncia padronizada, se
destacar na area profissional, ser criativos,
produtivos e sociaveis, responder as
mensagens
imediatamente,
cuidar da
familia, fazer as
tarefas
domésticas,

estar sempre

igura 06: Cancelamento de
onte: Getkobe, 2018
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otimista e nunca errar (ou pelo menos, nao
compartilhar nossas falhas), as pessoas
acabam por desenvolver doengas como
depressao e ansiedade por nao

conseguirem manter esse estilo de vida.

A principio, essas questdes elencadas
parecem ser aspectos negativos
proporcionados pelo avango tecnologico
desenfreado. Todavia, até tal pensamento
pode ser fruto de uma alienagédo em massa.
Pierre Lévy, em sua obra “Cibercultura”
afirma que a tecnologia nédo é boa, ruim e
muito menos neutra (esses termos sé&o
associados ao ponto de vista individual), ja
que ela ndo pode ser avaliada por seus
impactos, mas sim por suas possibilidades.
Ela é apenas um catalisador, ndo um
determinante, e quem direciona o caminho
sd0 as pessoas que se utilizam dela (LEVY,
1999).
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Assim, ao longo deste capitulo, foram
expostas as outras faces da tecnologia, que
apesar de serem reconhecidas, ndo sao
ampliamente discutidas, ficando apenas na
superficialidade. Porém, a tecnologia pode
e deve ser utilizada também de outras
formas, de modo a gerar repercussdes
positivas na sociedade, tratando dos
problemas elencados anteriormente. Afinal,
ela apresenta-se como um grande potencial
e quem decidira as inten¢des e objetivos

dela, ainda sao as pessoas por tras das

ferramentas e recursos oferecidos pela

tecnologia.

Dessa forma, nos proximos topicos seréo
mostrados como essas mudancgas de
comportamento e a emersdo de novas
culturas influenciaram a cidade e suas
memorias, além de estudar os potenciais
dentro da mesma e maneiras de contornar
os problemas emergentes evidenciados

aqui.

1.2. I]IEEI]EIHI;EEE DA CIDADE

Com o contexto cadtico do pds guerra,
emergiam conceitos modernistas voltados
para a reconstrugdo urbana rapida.
Solucdes projetuais aliadas a produgdo em
massa disseminada durante a Revolugao
Industrial tornavam o espaco moderno cada
vez mais hegemonico (DUARTE, 2002).

No cenario da modernidade, arranha-
céus e grandes avenidas indicavam o
desenvolvimento de paises e mesmo que a
populacdo nao tivesse como se sustentar
nesse contexto, o importante era aimagem
que a cidade passaria, mais do que sua
realidade social e econémica. Brasilia, o
sonho brasileiro, € um grande exemplo
disso: a propaganda que faziam em cima do
que ela seria e do que representaria deu

esperangca a milhares de brasileiros e

imigrantes.

No entanto, a realidade se mostrou muito
diferente dos anuncios. Os candangos
(trabalhadores pioneiros na construgéo de
Brasilia), vindo principalmente do Norte e
Nordeste foram entdo alocados em
Taguatinga (a primeira cidade-satélite
oficializada) segregando, entdo, a classe
trabalhadora dos futuros cidaddos de maior
poder aquisitivo e politico. (TOURINHO,
2023)

Essa divisdo se mantém até os dias de
hoje, uma vez que, segundo Carolina
Grande, varios moradores das cidades
satélites ndo se sentem parte de Brasilia,
expondo varias diferencas entre as

mesmas apesar da proximidade. E ainda,

entrevistas conduzidas no estudo da
socidloga mostraram que o0s proprios
residentes do Plano Piloto compartilham do
sentimento de exclusdo advindo do

planejamento urbano:

‘“Um aspecto que dificulta a
adaptacédo do individuo é a estrutura
da cidade. O fato de ser planejada em
setores da motivo a muitas
reclamacbées, como a de um
entrevistado que aqui chegou
recentemente: “Em Brasilia, as coisas
sao muito distantes, longe, precisa-se
de carro”. Esse mesmo entrevistado
relatou que ndo se sente um cidadao
em Brasilia porque ndo possui um
automoével.” (GRANDE, 2007, p.128)

Segundo Jan Gehl, O movimento
moderno marcou o fim da escala humana.
Cidades com grandes vias convidavam as

pessoas a utilizarem os veiculos e deixarem

-
maa.
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de lado a opgdo da caminhada. (GEHL,
2010). Isso, aliado a setorizagao das
cidades fazem com que haja extremos,
enquanto ha areas muito movimentadas,
outras acabam por se tornarem vazios
urbanos. (JACOBS, 2011)

Essa € a realidade do Centro de Campo
Grande, Mato Grosso do Sul: enquanto ha
um grande movimento de pessoas durantes
os horarios comerciais, e ao fim da jornada
de trabalho, essa regiao se torna solitaria.
Assim, o centro foi colocado em uma
posi¢cao apenas de trabalho e consumismo,

dissociando-se do lazer.

Esse vazio tem por consequéncia a

inseguranga ao andar pela cidade.
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Segundo Jane Jacobs, as ruas devem ter
as seguintes caracteristicas para se
tornarem seguras: A separacao entre o
espaco publico e o espago privado; a
existécia de olhos para a rua (os
proprietarios naturais da rua), que neste
caso seriam os comerciantes e por fim, a
terceira questdo é o movimento de pessoas
transitando pelas calgadas, aumentando os
olhos atentos, os quais se encontram
durante o horario comercial, mas nao fora
dele. (JACOBS, 2011)

A partir dai comeca a sociedade do medo,
em que ndo apenas nos sentimos inseguros
em explorar a cidade, mas também nos é
incitado esse medo. Altos muros e cercas
sao colocados como meios de protecéo
enquanto impedem a visdo da cidade.

Vizinhos conversando e avos observando

Figura 08: Foto Aérea de Brasilia

b=

Fotografia de Joana Franga
Fonte: Archdaily, 2023.

as ruas passam a nao fazer mais parte do
cotidiano. Os locais de entretenimento e
lazer se resumem a lugares privados
fechados e com segurancas a todo lugar. O
caminhar das pessoas € movido pelo

consumismo e pela produtividade.

Dessa forma comegca um movimento de
desocupacéo do centro. Arua ja ndo é mais
um espaco "nosso", mas um espaco da
"ninguém", n&do ha mais um senso de
coletividade e esse fato comeca a
influenciar na identidade social das

pessoas.

A identidade social, segundo Carolina
Grande, é a "identificacdo ou néao
identificagdo do individuo com os estimulos
externos gerados pelo meio em que ele
vive" (GRANDE, 2007, p.123 ), assim ao

CENARIOS

Figura 09: Rua 14 de Julho com comércio fechado
Fotografia de Huanderson Merlotti
Fonte: TV Morena, 2022.
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Figura10: Rua 14 de Julho com comércio aberto
Fotografia de Paulo Francis
Fonte: Campo Grande News, 2020.
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mesmo tempo em que ele sofre as
influéncias do meio, o contrario também
ocorre. Ou seja, n&do ha como dissociar o
espacg¢o urbano da identidade social.
(GRANDE, 2007)

Jane Jacobs ja dizia sobre a identidade
publica, a qual é moldada nos encontros
espontaneo com as pessoas nas ruas. Esse
contato com diferentes pessoas em
contextos diferentes permitem uma
tolerancia através da convivéncia,
aprendendo a lidar com as diversidades
(JACOBS, 2011). A auséncia dessas
oportunidades caminha em direcdo ao

individualismo.

Segundo a jornalista, "Talvez tenhamos
nos tornado um povo tao displicente, que
ndo mais nos importamos com o

funcionamento real das coisas, mas apenas

com a impressao exterior imediata e facil
que elas transmitem" (JACOBS, 2011, P. 20
edigcao Kindle).

1.3. RESISTEHCIA E GUERRILHAS

Dado o contexto dos espacgos
desconexos da sociedade, varios pontos
foram sendo deixados para tras a medida
que surgiam outras estruturas para
"substitui-los". Enquanto sabemos que nao
€ possivel apagar sua relevancia, por
muitas vezes eles acabam caindo no
esquecimento. Locais abandonados se
tornam "problemas" para a sociedade,
pontos de ocupacao de pessoas carentes.
Se evita passar por la e até de falar sobre. E
assim novas gerac¢des surgem, sem nem

saber de toda a histéria de sua cidade.

Sem um incentivo a esse estudo e critica,
as questodes historicas, culturais e politicas
vao se tornando assuntos distantes dentro
dos meios educadores e
consequentemente da nova geracao
isolada na prépria bolha. Em meio a esse
cenario, surgem entdo pequeno grupos que
vao contra essa corrente, lutando com seus
gritos silenciosos que apelam pela atencao

e critica.

Andando pelas ruas de Campo Grande, é
possivel ver essas diversas expressdes por
meio das pichag¢bes, murais e lambe-
lambes. Alguns buscam expressar
emocdes, outros pautas para discussoes,
mas € indiscutivel o fato de que todos nos

fazem refletir, seja sobre sua estética, sobre

olocal onde esta inserido e seu conteudo.

Durante o projeto de extensdo de
Urbanismo Tatico na Area da Esplanada
Ferroviaria, do grupo de pesquisa "AEIOU"
(Arquiteturas emergentes, insurgéncias e
Outros Urbanismos) da UFMS
(Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul), os alunos foram convidados a analisar
0 espago e o contexto em que o mesmo
estavainserido, intervindo de forma aincitar
perguntas e criticas das pessoas que por ali

transitam.

A atividade teve consequéncia para
ambos os lados: tanto aos estudantes, que
tiverem que fazer um estudo sobre o
contexto, a historia e a relevancia da area
como aos moradores e pedestres
mudavam suas perspectivas através

dessas pequenas intervencgdes.

Apesar de o resultado ter uma grande
relevancia, o mais interessante, na
verdade, foi o processo. Durante a pintura
das frases e a colagem dos lambe-lambes,
varias pessoas da regiao (moradores,
transeuntes e trabalhadores) vieram
abordar sobre a acao, contribuindo com
seus pensamentos sobre o assunto e
também contando as memorias que tinham

quando a Esplanada era o ponto mais
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movimentado da cidade.

Durante a aplicacado do lambe-lambe em
que havia a seguinte frase: "Procura-se
criangas para brincar. Procura-se ruas para
vivenciar", houve a abordagem por um
homem que trabalhava como "flanelinha",
gue contou sobre sua infancia brincando e
correndo naquelas ruas e ao final de seus
relatos, finalizou a conversa com a seguinte
questdo: "Mas vocés sabem que isso ai que

ta escrito no cartaz ndo vai acontecer, né?".

Infelizmente esse o pensamento
pessimista € o consenso dentre a
populacédo campo-grandense, ndo apenas
em relacdo a Area da Esplanada
Ferroviaria, mas de varias outras da cidade
também. E esse ndo € um pensamento sem
fundamento. Campo Grande tem um
historico de areas e patrimonios esquecidos
tanto pelos 6rgaos publicos, como também

pelas pessoas.

E este é justamente o intuito dessas artes:
dar visibilidade aos espacos e questdes. No
entanto, enquanto muitas dessas
intervengdes sao vistas como uma pequena
revitalizagdo, outros s&o vistos como
degradacao do local, de acordo com
estéticas pessoais. Esse € o caso das

pichacdes, por exemplo.

No ano de 2024, no centro de Los

Angeles, um conjunto de trés prédios de
alto padrao (sendo eles um condominio de
luxo, um hotel cinco estrelas e uma galeria)
chamado "Oceanwide Plaza", cuja obra
tinha sido abandonada ha 5 anos por falta
de financiamento sofria um dos maiores
movimentos de pichag¢des da cidade. Num
movimento organizado de apenas 1 noite,
varios artistas invadiram a construgdo e
marcaram presenga com suas assinaturas
nas fachadas de cada andar. Assim, Los
Angeles amanheceu com uma viséao
completamente diferente do dia anterior
(The New York Times, 2024).

Com a arte langada a Los Angeles e ao
mundo, comecgaram as criticas: Muitos
apontaram que se sentiram incomodados e
inseguros com o ato de invasao, relatando
que as pichagdes encorajavam a
criminalidade local. Apesar disso, o objetivo
principal foi cumprido: os olhares se
voltaram ao enorme elefante branco (The
New York Times, 2024). Seja pelo incomodo
ou fascinagdo, veio a tona entdo discussdes
sobre o abandono de um conjunto de
edificio de luxo numa area com problemas
de pessoas sem moradias dignas. Assim,
vemos a disparidade entre as realidades
social-econdmicas (CNN, 2024).

Segundo Roger Gastman, proprietario e
fundador da organizacao de artes "Beyond
the Streets" (Além das Ruas), as pichagbes
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mostram as areas criticas da cidade e é por
meio deste que muitas pessoas
invisibilizadas pela sociedade se fazem
ouvidas, enquanto um modo de expresséo
(CNN, 2024). E ainda, num depoimento do
artista Aker, que participou da acgao, para a
The New York Times, ele diz "Isso € o que
acontece quando as coisas sao
simplesmente deixadas - pichadores sao
como aranhas, nés vamos la e colocamos
nossas teias." (The New York Times, 2024,

tradugao nossa).

Esses ideais vdo ao encontro dos
pensamentos do arquiteto Lebbeus Woods
em relacéo a resisténcia. Segundo ele, em
maior parte do tempo, a resisténcia busca
por um espaco para falar, em que aqueles
que ndo estdo satisfeitos com o sistema
possam agir livremente. Assim, para seguir
esse movimento, a arquitetura de
resisténcia ndo pode ser permanente, uma
vez que os planos da realidade podem
mudar e, simultaneamente a propria
necessidade da resisténcia. De acordo com
Woods, a arquitetura de resisténcia tem
como objetivo se tornar um manifesto e
entdo desaparecer, tornando-se parte da
paisagem. (WOODS, 1997)

A efemeridade, além de uma provocacéo,
pode ser entendida como um espaco para
experimentagbes, assim como no

Urbanismo Tatico, em que a comunidade

faz parte do processo de design e execugao
da parte efémera. O intuito dessa etapa é
que testes para ver como a populagao
reage sobre tais mudancas e entender
quais os impactos gerados para entao partir
para a fase de execucao do projeto
permanente (FONTES; PINA; PAIVA,
2021).

A partir disso, € evidente o quéo
democratico o projeto se apresenta, uma
vez que os primeiros passos do métodos se
categorizam como sendo “de baixo para
cima”, significando que a acéo partiu da
prépria comunidade, mediante discussoées,
para a execucgao, ndo sendo imposta pelo
governo. Esse tipo de abordagem permite a
criacdo de novas conexdes entre as
pessoas e o local, enquanto um ensaio de
processos e métodos de se fazer

arquitetura.

CENARIOS
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1.4. RESPIRDS MHEMOHICOS

1.4.1. Campao a pé: Redescoberta da cidade e de

memorias

“As cidades, sua arquitetura e lugares
constituem paisagens simbdlicas que
evocam narrativas mnemaonicas,
portanto, o modo com que cada
pessoa interpreta suas experiéncias
no lugar é o que produz significado ao
espaco fisico. Com o passar do
tempo, um conjunto de significados e
experiéncia ddo origem a memoria
coletiva e passam a fazer parte da
heranca cultural do lugar.” (TARDIVO
e PRATSCHKE, 2016, p.5)

Kevin Lynch trata da imagem do meio
ambiente através de 3 pontos principais: a
identidade, a estrutura e o significado. O
primeiro envolve as particularidades de um
objeto que nos permite identifica-lo e
diferencia-lo. O segundo trata da relacao
estrutural e/ou espacial do objeto em
relacdo ao individuo ou a outro objeto. E por
fim, o terceiro aborda a necessidade de
uma relevancia do objeto em relagdo ao

observador, seja este emocional ou pratico.

Assim, a partir disso, tragamos a imagem
da cidade baseada nas estruturas e
edificacbes bem como as relagbes que

temos com os mesmos. (LYNCH, 1960)

Muitas vezes realizamos todos os dias

os dias um trajeto passando por obras de
grande valor histérico e arquitetdnico sem
nem ao menos percebé-las. Porém, a partir
do momento em que nos tornamos cientes
de suas memorias e de sua relevancia, cria-
se um vinculo com aquele ponto, mudando

entdo a percepgédo emrelagcao a cidade.

Além disso, desenvolve-se um outro
pensamento voltado para o enaltecimento
historico local. Nao apenas passamos a
perceber o monumento, mas também
buscamos disseminar o conhecimento
adquirido em relacédo ao mesmo, enquanto
espera-se uma preservagao ou restauro da
mesma, negando a descaracterizagdo em
prol da modernizagdo, como muito esta
sendo pregado hoje em dia. Dessa forma,
com o pensamento de preservacao do
patriménio, da historia e da cultura da

cidade.

A fim de reconectar com a cidade, é
precisa vivencia-la. A seguir seréo
mostrados alguns projetos que s&o como
respiros em meio a rotinas voltadas a
produtividade, entendendo que suas
intengdes vao além das edificagbes e

monumentos, visando despertar sensagdes

e descobertas durante o percurso.

O projeto “Campdo a Pé” de Campo
Grande, Mato Grosso do Sul, idealizado
pelo arquiteto, urbanista e historiador Jodao
Henrique dos Santos, € um projeto
financiado pelo Fundo de Investimentos
Culturais da Fundagao de Cultura de Mato
Grosso do Sul que busca interessar e
sensibilizar os campo-grandenses através
de uma caminhada guiada pelo centro da

cidade.

Aqui narrarei o trajeto a partir de minha
perpectiva, destacando apenas alguns dos
diversos pontos dos quais passamos. A
caminhada é feita em grupo e eu,
juntamente com alguns amigos e outras

pessoas que nao conheciamos do grupo,

\

modificado pela autora m

onte: Acervo pessoal, 2023 -
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tivemos a honra de compartilhar esse
momento com uma senhora de mais de 80
anos, seu filho, um senhor de mais de 60

anos, que estavam junto com seus netos.

Em varios momentos, essa senhora
contava sobre a mudanca da paisagem da
cidade, suas experiéncias e vivéncias, 0
que nos trazia um outro olhar sobre a

cidade.

Durante a atividade, somos sao
convidados a percorrer por alguns dos
patriménios que o centro guarda, como o
prédio Sesc Cultura Unidade Mello e
Caceres, seguindo entdo para estatua do
poeta Manoel de Barros, que se encontra
sentado no canteiro da Avenida Afonso

Pena.
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igura 17: Foto em grupo no monumento ao Manoel de Barros -
oto por Jodo Henrique dos Santos, guia e idealizador do projeto Camp&o a pé




SIDE QUEST CG

CENARIOS

Andamos também pela Rua Rui Barbosa,
onde a senhora mais experiente do grupo
nos contou sobre um sobrado que seu pai
havia construido. Ela lembra de quando
menina, passar para ver seu pai
trabalhando por Ia, e junto comos outros,
tiramos um pequeno tempo para admirar a

construgdo.

Percorrendo a Bardo do Rio Branco,
conhecemos a primeira casa modernista da
cidade e edificios desse mesmo estilo
arquitetbnico e me questionava como seria
habitar constru¢des historicas com tanta

personalidade.

Durante nosso trajeto pelo calgadao,
paramos no Bar do Zé, um bar tradicional
com varias mesas pela calcada. Quem
passa porla nemimagina que la foi ponto de
encontro de atos politicos, sociais e
culturais, um bar que era e continua sendo

deresisténcia.

E na frente do estabelecimento nos
deparamos com varios livros pela calgada e
ao perguntar para as pessoas que ali
trabalhavam, descobrimos que era um
ponto de "adocdo" (termo utilizado pelo
funcionario) de livros carentes por leitores,
em que a pessoa poderia escolher um livro

e levar paracasa.

Partimos entédo para a 14 de Julho, com
edificios em estilo Art Déco e Art Nouveau.

Jodo ainda destaca murais e as historias e

personalidades por tras destes e pequenos
segredos que a cidade guarda. Cada local
possui sua historia e seu contexto e por
meio deste conhecimento, entendemos

como nossa sociedade foi construida.

Seguimos entdo a Antiga Casa da
Memoria, hoje a sede da autoescola
"Windcar”. Quando crianc¢a, lembrava
daquele local meio abandonado e
esquecido e nao sabia a real relevancia
daquele ponto. Ao final de minha
adolescéncia, quando adentrei a
construcado pela primeira vez, entendia
como uma "empresa", ainda sem
conhecimento acerca de sua relevancia
histérica. E ainda sim, me senti atraida por
sua arquitetura, seus revestimentos e seus

murais.

Com as informacdes passadas pelo Jodo
durante o Campéao a pé, todas essas
lembrangas voltaram a mim, juntamente
com a questdo: Como pode toda essa
historia ficar confinada dentro do edificio?
Mais pessoas precisam saber sobre essa
historia e a arquitetura que ela guarda para

Si.

Seguimos entdo rumo a Afonso Pena,
novamente, mas dessa vez para chegar a
Morada dos Bais, descobrindo mais sobre a
historia de Lidia Bais. Lembro-me que em
momentos da infancia, quando ainda nao

entendia inteiramente o conceito de
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de sobrenomes, pensava que teriam escrito

"Baus" errado e entéo ficado apenas "Bais".

Ao questionar meus familiares "Quem séo
os Bais?", as resposta ndo iam além de
"Uma familia rica da cidade". Com o tempo,
para ndo me frustrar ainda mais com a falta
de informacbes, cresci aceitando essa
verdade e, mesmo alguns anos depois, com
a viabilidade de acesso as informacoes,
havia me esquecido dessa questdes e da

crianga curiosa que habitava em mim.

Finalmente, seguiamos em diregédo pelo
Mercadao Municipal e nesse caminho, os
mais experientes do grupo me contavam
histérias sobre o Colégio Oswaldo Cruz que
ficava ali em frente e como viram o
Mercadao ser construido. O senhor,
enquanto ajudava sua mée, disse que
acompanhou a construgdo do Mercadéao
maravilhado, principalmente com as curvas

que se seguiam na cobertura.

E assim, chegamos ao ponto final. Na
praca das indias, admiramos uma
apresentacao de capoeira que acontecia ao
lado dos quiosques antes de nos
dissiparmos. Todos iamos para casa
cansados, mas com uma nova maneira de
andar e observar a cidade, sabendo que
futuramente, sempre que passassemos por
aqueles pontos, olhariamos com carinho,

relembrando essa experiéncia.

Segundo o depoimento de Jo&o para a

matéria no site da Fundacao de Cultura de
Mato Grosso do Sul, “Aideia é que o projeto
sirva como um fator de sensibilizagéo,
sensibilizar o morador local para a nossa
historia, para a nossa memodria, para o
nosso patriménio cultural, que esta ali,
todos os dias, sendo palco para o nosso dia-
a-dia e que muitas vezes a gente néao
consegue ver’ (Agéncia de Noticias do
Governo de Mato Grosso do Sul, 2022).
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1.4.2. Jane's Halk: Uma conversa caminhavel

Jane’s Walk € uma caminhada de livre
acesso por um determinado bairro ou area.
Essas caminhadas sao lideradas por
voluntarios e tém por objetivo o
engajamento das pessoas na cidade,
fazendo com que elas se sintam
pertencentes e atuantes na cidade,
fortelecendo, portanto o lago entre a
comunidade local. Normalmente, possui
um roteiro passando por pontos
fragilizados, estimulando entdo conversas
e discussdes durante o trajeto (Archdaily,
2016).

Diferentemente de um passeio de
turismo, ela ndo é voltada para atragdes
turisticas. Talvez seja o oposto disso: uma

provocacgéo. Ao invés de percorrerem 0O

participantes tornam atuantes, indagando e
participando de discussbes. Os
organizadores, portanto, se colocam em
segundo plano, apenas guiando e
oferecendo oportunidades de debates,
entendendo que os cidaddos moldam as
cidades e ndo o contrario (CARVALHO JR,
2018).

Jane Jacobs descreve muito sobre a vida
cotidiana que acontecem nos bairros,
porém, em uma cidade em que realizamos
a maior parte de nossos trajetos através do
carro, vamos perdendo essa escala
humana que sO €& possivel através da
caminhada. Assim, o Jane’s Walk
proporcionam uma oportunidade de
desacelerar o ritmo cotidiano, convidando
os participantes olharem com mais calma a
cidade e entdo perceberem histoérias,

memodarias e sensacoes.

Em Campo Grande, houveram 6 edicdes,
do ano de 2017 até 2021, entre elas
explorando varias parte da cidade, como a
Orla Morena, a Area da Esplanada

Ferroviaria e o Centro.

pectiva de participantes do Jane's

modificado pela autora

onte: Pagina do Jane’s Walk CG no Facebook, 2019
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Segundo a organizacdo, ndo ha uma
maneira padrdao de conduzir as
caminhadas. Elas podem ser realizadas de
varias maneiras, a partir das situacdes
necessidade e organizadores. Em Campo
Grande, podemos ver o uso de elementos

que ajudam a enquadrar vistas (Figura 21).

No entanto, em periodos de pandemia,
muitos adaptarem o evento, mudando para
a ambiente virtual. Claro que uma das
premissas do projeto € a caminhada a pé
pela cidade, porém, o movimento em si vai
muito além disso. Em 2020, o Festival
Jane’s Walk de Nova York teve a edicao
"From Home" (De Casa), cujos algumas
atividades foram citar seus locais favoritos
da vizinhancga, tirar fotos da paisagem vista
de suas janelas e postar usando a
#JanesWalkNYC, a fim de criar um
repertorio de vistas cotidianas de Nova York
e celebrar o més da poesia escrevendo e
dedicando um a cidade (The Municipal Art
Society of New York, 2020).

Assim, percebe-se que o intuito do
movimento &€, de fato, criar lagos com a
cidade. Acredita-se que ao criar vinculos
com os locais, havera um cuidado coletivo
com este, tendo uma participacéo ativa em
politicas e melhorias para o bairro ou
resistindo a mudancas que v&o contra seus
principios e seus estilos de vida e, dessa
forma, criar uma comunidade unida e um
bairro seguro e saudavel (JACOBS, 2011).

Infelizmente, Jane Jacobs nao viveu para
ver esse movimento mundial acontecendo.
As caminhadas so6 surgiram em 2006, apés
sua morte, como uma espécie de
homenagem dos colegas e amigos da
ativista, a fim de dar continuidade a seus
ensinamentos. O movimento foi sendo
reproduzido em diversas cidades do
mundo, tomando uma proporgao ainda
maior. Sua voz e sua causa encantou a
todos e talvez esse seja seu maior legado: o

amor pela cidade e seus moradores.
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CAMPO GRANDE: HISTORIAS E CULTURAS

2. CRNP

HISTORIAS E
CUL TURAS

2.1. CONTEXTO HISTORICO

Campo Grande nao foi uma cidade
planejada desde seu principio: ela foi sendo
construida por aqueles que chegavam com
malas, familias e sonhos em 1872.
Primeiro, ergueram-se ranchos no encontro
dos coérregos. E a partir dos ranchos, a Vila
de Santo Anténio de Campo Grande. Esta
continuou recebendo migrantes,
principalmente mineiros e cuiabanos, até
ser elevada a categoria de Municipio, em
1899. O pequeno municipio foi crescendo e
a medida que se mostrou um ponto de
interesse para a passagem da estrada de
ferro Noroeste do Brasil, surgiu a
necessidade de um tragado urbanistico
elaborado, o qual foi concebido em 1909,
consistindo em um tragado ortogonal com
quadras retangulares. (MACHADO, 2008)

Apo6s o desenvolvimento tanto na questéo
urbanistica como na arquitetura, com a
construgcdo do prédio da Intendéncia

Municipal e da Camara Municipal, foi entado

inaugurada a estacao ferroviaria e a estrada
de ferro Noroeste do Brasil em 1914, que
provocou picos no aumento da populagao.
Devido ao fluxo de pessoas nessa area, o
comércio acabou se consolidando no
entorno. Dessa forma, se estabelecia um
ponto de desenvolvimento da cidade a
partir desse centro politico-social-
econdmico. (ARRUDA, 2009)

Em 1920, Campo Grande é uma das
varias cidades escolhidas para a
construcao da quartéis militares. Com isso,
ha tanto um crescimento populacional,
devido as chegadas dos militares e
operarios da empresa responsavel pelas
constru¢cbes, como um desenvolvimento
arquiteténico, com projetos inovativos para

as edificagdes militares.

A partir dessa imigracdo, houve a
necessidade de construgbes de moradias
para essa populagcdo. Como o trabalho se

concentrava no centro da cidade, foi entao

pensando em um bairro proximo que
pudessem abrigar as residéncias dos
trabalhadores. E assim, em 1921 foi criado
o primeiro bairro de Campo Grande: o
Amambai (ARRUDA, 2009).

Em 1930, aconteceu um movimento
arquitetonico na cidade. Varias edificacdes
e importantes marcos foram construidos ao
estilo Art Déco: o Obelisco, Relégio, igrejas,
sedes do Correio, colégios, cinemas e a Vila

Militar sdo alguns dos exemplos.

E em 1941, era aprovado o Plano Diretor,
definindo os zoneamentos, normas para
loteamento e construgcdao. Com isso,
comecgou-se o empreendimento em
iméveis, que ainda viria a influenciar a

ocupacao e os enormes vazios urbanos.

Em 1977, com a divisdo do estado de
Mato Grosso e Mato Grosso do Sul, Campo
Grande € elevada a capital. Assim, com o
aumento da responsabilidade
administrativa e as expectativas de
melhoria de vida colocadas sobre a cidade,
houve um crescimento populacional
acelerado, o qual em frente a grande
especulacao imobiliaria acaba por criar

enormes vazios urbanos.

A partir desse estudo, entende-se a
relevancia histoérico-cultural da area central
de Campo Grande. No entanto, atualmente
essas areas resistem a um momento de
grande instabilidade, com o abandono e
envelhecimento da populagao local, sendo

assim areas criticas a serem discutidas.
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2.2. MAPAS E AHALISES

2.2.1. Area de estudo

Segundo o censo demografico realizado
em 2010, o Centro, cuja area mede cercade
2.001,50 km possui cerca de 71.037
habitantes, fazendo com que a densidade
demografica seja de 35,32%. O Centro é a
regido urbana com maior numero de
moradores acima de 65 anos, tendo o maior
indice de envelhecimento, de 92,50%,
enquanto as outras ficam entre 20 a 30%. O
centro foi a unica regido urbana que teve
uma taxa de crescimento negativa segundo
dados de 2010.

A partir disso fica muito claro o movimento
de envelhecimento e saida das pessoas do
centro, como citado anteriormente. Com
esse abandono, ndo sO as pessoas, mas
também os espagcos comegam a perder

suas fungdes, até se tornarem obsoletos.

Sem povo, ndo ha histéria. E assim grandes

tesouros do passado guardam suas
memodarias dentro de si, esperando alguém

para desvenda-los.

Assim, neste trabalho, vamos fazendo
uma curadoria das historias e culturas
abandonados e/ou esquecidos nos
espacos, tentando questionar sobre as
questdes por tras desse abandono e propor
discussdes de qual seria a melhor forma de
eles serem utilizados. Para isso, nesta
etapa de analises e estudos, partiremos da
regido urbana, entendendo a concentragéo
de usos e de territérios culturais e entéo
seguindo para o abandono e, a partir disso
entdo fazendo um recorte abrangendo
essas localidades para entdo chegar a
areado projeto.

Lissddesss]
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Figura 47: Mapa do Perin;ietro Urbano de Campo Grande

com destaque para a Regido Urbana Centro
Fonte: Elaborado pela autbra a partir das informagoes da
Prefeitura, 2024. :
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Figura 25:Mapa da Regido Urbana Centro e os bairros que abrange
Fonte: Elaborado pela autora a partir das informagdes da Prefeitura, 2024.
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LEGENDA

a Regido Urbana Centro
[ Bairros do Centro

B ZEIC 2

i/\( ZEIC 4 (PONTOS)

2.2.2. Zonas Especiais de Interesse Cultural

A partir do mapa abaixo, € possivel ver
que ha uma concentracao das ZEICs no
bairro Centro, Amambai, Cabreliva e uma
parte do Sao Francisco, sendo esses
ultimos dois voltados principalmente para a
area da Esplanada Ferroviaria, a qual faz
partedaZEIC 1.

Segundo o Plano Diretor de Campo
Grande, a ZEIC 1 configura num conjunto
de imoveis, monumentos ou areas

tombados ou entdo no conjuntos de

imoveis em sitios historicos
e seu entorno. JaaZEIC2é
composta por iméveis de
valor arquiteténico,
urbanistico ou paisagisticos
importantes para a

identidade local.

ZEIC 1
ZEIC 1 (ENTORNO)

ZEIC 3
ZEIC 4 (ROCIO)

A ZEIC 3 é uma area ou conjuntos
voltados para a histéria local, percebe-se
que ela se encontra ausente na regiao
urbana Centro. E por fim a ZEIC 4 esta
ligada a memodria coletiva, marcando
eventos histéricos, constituindo como

patrimdénio imaterial.

A partir da identificacdo das Zonas
Culturais, fazemos entdo um recorte da
area com maior concentracdo de ZEICs,

buscando uma perspectiva mais detalhada.

0 500 1000 m
| | |

Figura 26: Mapa das Zonas Especiais de Interesse Cultural
Fonte: Elaborado pela autora a partir das informagdes da Prefeitura, 2024.
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2.2.3. Pontos Histdorico-culturais Esquecidos

2.2.4. Mapa Sintese

CAMPO GRANDE: HISTORIAS E CULTURAS

I Edificagoes
O Arquitetonicas

Antigos Espacos
O Culturais Insurgentes
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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F|gura 28: Mapa de pontos histérico-culturais esquecidos e/ou abandonados
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Figura 29: Mapa Sintese

Fonte: Elaborado pela autora a partir das informagdes da Prefeitura, 2024.
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A partir da area de estudo levantada,
juntamente com o mapa de evolugado da
cidade, foi possivel levantar alguns pontos
de grande relevancia histérico e cultural,
que tiveram uma participagdo marcante na
memoria da populacdo e que hoje

encontram-se esquecidas e/ou abandonas.

Apesar de suas grandes contribui¢cdes
para a cidade, atualmente sao
despercebidas ou entdo percebidas de
maneira negativa pela populagcdo mais
nova, fazendo com que a cada geracao a

memodria se perca.

Assim, houve uma curadoria dos locais
que tivessem uma ligacao afetiva com as
pessoas e que guardassem varias
memorias em seus espacos. Ao final, foram
elencados 16 lugares em 4 categorias:
edificagcbes arquitetdnicas, antigos espacos
culturais insurgentes, pracas e antigos

cinemas.

Espera-se que este trabalho seja entao
um chamariz para as questdes sociais da
cidade, iniciando debates acerca da
ocupacao da cidade e incentivado a
participagdo da populagcdo na construgéo
da sociedade.

A oL®

<. RECURSOS E

FERRAMENTRARS

J.1. ARQAUITETURER EXFAHDIDA

A partir dos topicos de estudo anteriores,
entendemos que tanto a arte, como a
arquitetura influenciam diretamente na
paisagem e na percepc¢ao das pessoas em
relacdo a paisagem. Hoje, vemos um
estreitamento entre esses dois campos, de
forma a dissipar suas barreiras e emergirem
como uma novo conceito: o da arquitetura
expandida (VIDLER, 2010).

Um dos maiores exemplos da arquitetura
expandida é a obra "Tilted Arc", de Richard
Serra. Por conta de sua grandiosidade e
solidez, a obra separava a praca onde
estava situada em duas partes, obstruindo
a visao do individuo para a paisagem do
outro lado, deixando a vista apenas os altos
prédios. No entanto, o intuito do artista era

muito maior que isso:
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igura 32: Diagrama do campo expandido
Fonte: Elaborado pela autora a partir do

diagrama original de Rosalind Kraus

“Quando Crimp perguntou se sua
intencédo era bloquear as vistas
existentes, Serra respondeu: “Nao. A
intencdo &€ trazer o espectador para
dentro da escultura. O
posicionamento da obra transformara
0 espaco da praca. Depois que a peca
for instalada, o espago sera
compreendido fundamentalmente
como uma fung¢do da escultura.”
(SERRA, CRIMP, 1980, p.168)

A professora e critica Rosalind Krauss ja
havia previsto essas expansdes dos
campos e através de diagramas, expde e
explica as relacdes existentes entre esses
varios dominios e suas transicdes
(VIDLER, 2010).

Afim de entender o diagrama, partimos de
dois elementos: Lugares construidos e
Esculturas. Os lugares construidos podem

ser entendidos como a paisagem e a

arquitetura. Ja a escultura como nao
paisagem e n&o arquitetura. Assim, a
expansao entre a arquitetura (lugar
construido) e nao-arquitetura (escultura)
sdo as estruturas axiomaticas, como a
obras de Richard Serra e a transicéo entre a
paisagem (lugar construido) e nao-
paisagem (escultura) sdo os locais
marcados, um exemplo deste é o Jetty
Spiral, mostrado na figura 33 (VIDLER,
2010).

Outro grande exemplo de uma arquitetura
expandida € o Parc de La Villette, por
Bernard Tschumi. O parque possui um
contexto histérico unico: costumava ser um
matadouro. E num movimento para
revitalizacdo dos espacos abandonados de
Paris, o projeto de Tschumi foi escolhido
dentro varios outros por um grande

diferencial: o arquiteto decide nao escolher

entre a arquitetura e paisagem, mesclando
ambos para entdo criar uma espacialidade
voltada para a exploracao local (Archdaily,
2083

O projeto foi pensado a partir de 3
principios de organizacao: pontos, linhas e
superficie. O vasto terreno verde se
entende pela superficie e este é sobreposto
entdo em uma malha, cujas interseccoes
determinavam os 35 pontos onde seriam
implantados as edificagcbes (as "folies”). As
linhas se mostram como caminhos que
interligam os pontos, porém esta néo segue
uma malha, assim fazendo ligagbes com

outros caminhos (Archdaily, 2013).

Diferentemente dos projetos tradicionais,
Tschumi, um grande estudioso das
questdes contemporaneas, ndo impos usos
as espacialidades desconstrutivistas,
deixando com que as necessidade
emergentes definissem os papéis de cada
estrutura. Com essa carta branca, todos os
visitantes poderiam inventar suas proprias
maneiras de ocupar o parque, tornando
estes espacos democraticos. (Dezeen,
2022).

A partir disso, podemos entender que a
prépria caminhada no parque foi pensada
de uma maneira diferente, convidando as
pessoas a contemplarem as varias
perspectivas do parque ao mesmo tempo

em que 0 percurso por si so se apresentava

como uma forma de arte. Tschumi
conseguiu transformar um espago sombrio
em um parque cultural, lembrado por sua

ludicidade.

Bernard Tschumi sempre teve um
pensamento critico em relacdo as formas
de se fazer arquitetura, sempre defendendo
a efemeridade e a flexibilidade como
principais ferramentas para uma arquitetura
que conversasse com as mudancgas
advindas da contemporaneidade
(TSCHUMI, 1999). Assim, o Parc de La
Villette se mostrou a materializagdo de seus
pensamentos e estudos, incentivando

outros a pensarem de maneira diferente.

P
Figura 33: Spiral Jetty, 197 0f88
Fonte: Dia Art Foundation and Nancy Holt, 1970.
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igura 34: Diagrama do Parc deLa Villette, com as
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Figura 35: Varios folies interligados
Fonte: Deezen, 2022.
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3.2. INTERATIVIDADE E EXPERIEHCIA

A cultura do capitalismo e do imediatismo
dentro do contexto digital permitiram um
acesso facilitado a uma gama de produtos
de diferentes lugares do mundo, permitindo
ent&o a propagacéo do consumismo digital
em massa. Produtos que antes eram
dificeis de serem obtidos agora podiam ser
adquiridos com apenas alguns cliques.
Assim, a exclusividade dentro do contexto
material ja ndo existe mais e o interesse das
pessoas se volta entdo para uma nova
mercadoria imaterial: a experiéncia
(NOJIMOTO, 2009).

Em sua tese de mestrado, Cynthia
Nojimoto (NOJIMOTO, 2009) se refere ao
design para experiéncia como uma area
voltada para a potencialidade de novas
formas de comunicacdo e interacéo,
apontando também a diferenca entre o
interaction design e o design para
experiéncia: enquanto que o coloca o
individuo no final do processo, como
usuario do design, o primeiro coloca o
homem como parte do sistema, inserindo

este na metodologia.

No entanto, segundo Gabriela Carneiro, o
"Interaction Design" prioriza as relacfes
humanas e a influéncia social a partir das
tecnologias de informagédo e comunicagao,

enquanto que a "Human Computer

Interaction" se trata da analise da
satisfacédo do usuario. (CARNEIRO,2008)

Naturalmente, com o surgimento de
NOVOS recursos no campo académico
acerca da tecnologia, varias pesquisas
foram surgindo, cada uma com uma
terminologia para teorias e conceitos

semelhantes.

Porém, a partir das teses citadas, é
evidente que a tecnologia, a experiénciae a
interacdo estdo entrelagadas. Assim,
adotaremos adiante o termo “interativo” de
forma geral, abrangendo os pontos citados
e outras relagdes, se aproximando,
portanto, do pensamento de Buchanan.
Para este, as interacbes acontecem em
todo lugar a todo momento, podendo serem
diferentes niveis dependendo da situacéo e
dos elementos em questdao (BUCHANAN,
1998):

“Interacdo € uma maneira de
enquadrar a relagdo entre pessoas e
objetos pensados para eles - e,
portanto, uma maneira de enquadrar
as atividades de design. Todas as
coisas feitas pelo homem oferecem a
possibilidade de interacao, e todas as
atividades de design podem ser vistas
como design para interagdo. O
mesmo é verdade n&o apenas para
objetos, mas também para espacos,

mensagens e sistemas. Interacéo é
um aspecto chave de fungédo e a
funcdo é um aspecto chave do design”
(BUCHANAN, 1998 apud
DUBBERLY; PANGARO; HAQUE,

Assim, visto que ha diferentes tipos de
interacbes possiveis, Dubberly, Haque e
Pangaro (DUBBERLY; PANGARO;
HAQUE, 2009) demonstraram um sistema
de categorizacéo de interagdes a partir de
combinagdes de sistemas lineares
(respostas padrées a estimulos), auto-
reguladores (respostas ajustadas conforme
informagdes captadas, assim mantendo o
equilibrio do sistema) e de aprendizado
(respostas e objetivos variaveis a partir da

experiéncia), resultando entdo em:

* Interagbes reativas: combinacdao de
sistemas lineares, tendo entdo uma reacéao

padrao para determinada agéo padrao;

* Interagdes reguladoras: combinacao de
sistema linear com sistema auto-regulador,
assim havendo uma resposta padrao para
cada situacgéo prevista;

* Interagoes de aprendizado: combinacao
de sistema linear com sistema de
aprendizado, assim aprendendo um

determinada agao padrao;

* Interagdes de balanceamento:

combinacéo de sistemas auto-reguladores,

onde ha certa proporcionalidade, podendo
ser inversamente ou diretamente

proporcionais;

* Interagb6es gerenciadoras ou de
entretenimento: combinagdo do sistema
auto-regulador com sistema de
aprendizado, mantendo o sistema

regulador sempre atualizado;

* Interagdes de dialogo: combinacéo de
sistemas de aprendizado, se
assemelhando com uma conversa entre
dois individuos, dessa forma sendo uma
das maiores interagbes, uma vez que
podem aprender ou discordar um com
outro, refletindo e colaborando agbes e
objetivos, sendo possivel chegar ao nivel

de criagéao.

Percebe-se, atualmente, grandes
interacdes gerenciadores ou de
entretenimento dentro das redes sociais
através dos algoritmos, uma vez que o0s
mesmos sugerem anuncios e outras
postagens relacionados apenas ao
interesse do usuario, assim, restringindo o

conteudo a ser mostrado de forma passiva.

A fim de sair dessa bolha, séao
necessarias agbes que devem partir da
pessoa para procurar diferentes fontes,
ideias e pensamentos. No entanto, ha uma
maneira de contornar este isolamento

digital: interagdes de aprendizado.
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Por meio de conversas e discussoes, é
possivel a troca de informacgdes,
estimulando a argumentacao e,
consequentemente, uma maior criticidade
ao analisar os dados e teorias a fim de
quebrar o efeito da alienagdo em massa.
Entretanto, como dito anteriormente, ha um
distanciamento em relagcdo a essa
abordagem, bem como nas relagdes

interpessoais convencionais.

Curiosamente, contrario a essa questao,
percebe-se a ascensido de novos métodos
de interacdo dentro do ciberespaco.
Tomemos como exemplo o Instagram, uma
das redes sociais mais utilizadas
atualmente, com uma variedade de
recursos interativos e de engajamento. Ao
invés de ferramentas que introduzem a

conversa ou a discusséo, as abordagens

] = _-.-.:_"-.'--..-;=l':-. -:—-—'_;1-::.'-?"'-.-_
Figura 38: Meu coracao bate co
uto Requena, 201 3EE

e

utilizadas se voltam para comentarios,

curtidas, sugestdes e enquetes.

Assim, a interagcdo acaba no nivel
minimo, porém se torna mais decorrente,
trazendo entdo novos meios de

comunicagao.

Em vista dessa questdo, emerge-se a
necessidade de projetos que tenham por
objetivo interagbes que conectem as
pessoas ao mesmo tempo que oferecam
experiéncias inovadoras, de forma a
criarem uma abertura nas pessoas as quais
se adaptem aos novos meios de vida e
relagdes "on"e "offline", levando a trocas de

pensamentos e provocando reflexdes.

Cada pessoa tem uma experiéncia e
perspectiva a ser compartilhada com

outras. Ao inserir esses cotidianos

diferentes em projetos, a propria arquitetura
se tornar um movimento popular,
quebrando pré-conceitos dentro da
sociedade e permitindo a convivéncia

harmonica.

No entanto, a arquitetura interativa
demanda outros processos de design, uma
vez que este origina das pessoas. Ela deve
prever a flexibilidade e deve ser vista como
um convite, colocando as pessoas numa
posicdo de colaboradores ou até mesmo
agentes do processo de criacdo, como

esclarecido por Gabriela Carneiro:

“Colocar as pessoas no centro do
processo vai além de entender quais
sdo seus requerimentos fisicos,
perceptivos e cognitivos. Nao basta
sistematizar e dominar as dimensb6es
do corpo humano ou desvendar como
a memoria funciona, decisdes sao
tomadas e objetivos alcancados.
Pessoas, com toda a sua bagagem
cultural e emocional, sdo muito mais
que conjuntos simplificados de
requerimentos. Levar as pessoas em
consideracéo significa, acima de tudo,
abrir-se para outros pensamentos e
modos de vida. E estar sinceramente
disposto a sair de uma visao
autocentrada, a partir da qual
designers criam coisas como se
estivessem criando para si mesmos,
como se outras percepcgdes de
realidade ndo fossem validas ou
possiveis” (CARNEIRO, 2014, p.186).

O JUNTXS.LAB, um laboratoério de estudos

estudos de empatia design e tecnologia,
criado pelo Estudio Guto Requena, esta
voltado para a arquitetura interativa, tendo
criado nos ultimos anos diferentes
instalagdes imersivas, de modo a promover
experiéncias emotivas e a conexao entre as

pessoas.

Em um de seus mais recentes projetos
“Meu coracéo bate como o seu”, vencedor
do prémio Architecture Masterprize 2019 na
categoria Landscape Architecture /
Installations & structures, a peca hibrida de
escultura e mobiliario urbano localizada na
praca da Republica, tinha por objetivo criar
um tributo para a comunidade
LGBTQIAPN+.

No ano de 2017, o Brasil foi o pais com
maior numero de pessoas da comunidade
LGBTIAPN+ mortas. Assim, era necessario
elencar a comunidade, contando suas lutas

e relatos de resisténcia.

Para isso, foi pensado um design de
grandes cilindricos, com equipamentos de
som que reproduziam as experiéncias
gravadas por audio e também os
batimentos cardiacos, que estavam
sincronizados com a iluminacao local. Os
tubos, com cores da comunidade se
espalham pelo chéo, permitindo as pessoas

sentarem enquanto ouvem as historias.

Assim, o espaco se transforma de forma a

se ajustar com a proposta do projeto e as
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histérias, proporcionando uma nova

experiéncia da area.

O projeto citado pode ser categorizado,
segundo Dubberly, Haque e Pangaro
(DUBBERLY; PANGARO; HAQUE, 2009),
como sendo um sistema de aprendizado,
envolvendo um sistema linear

(equipamentos de som e iluminagao) e

outro de aprendizado (pessoa). Com a
aproximacdo da pessoa em relagdo ao
mobiliario, eram desencadeadas reacgdes
pelos equipamentos: mudancga na
iluminacdo e a reprodugao dos
depoimentos. Através da experiéncia e dos
testemunhos, é entdo possivel provocar
mudangas no pensamento e
posicionamento dos individuos.

RECURSOS E FERRAMENTAS
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“E se os espagos pudessem
responder dinamicamente na maneira
como as pessoas se apropriam deles
e, de maneira ludica, até mesmo gerar
espacos propositalmente pensados
para promover as emogdes e n&o a
eficiencia?” (ALVAREZ; DUARTE,
2021, p.58, versaoKindle).

A gamificagao urbana se configura como
sendo introdugcao de elementos de jogos
voltado para a vivéncia nas cidades.Apesar
de ndo parecer, ela sempre esteve muito
presente na sociedade, mesmo sem a
melhor infraestrutura para isso. A Unica
condicdo para que acontecesse era que
houvesse a criatividade. Criangas pulando
corda e amarelinha, jogando futebol,
correndo e conversando, Todas essas

atividades costumavam acontecer narua.

Com o passar do tempo, o entretenimento
das pessoas, de modo geral, se voltaram
para dentro de casa, em frente as telas. A
partir dai, a ferramenta que corroborava
para que as ruas sempre estivesse
movimentadas e radiantes, comecgou a
estimular o isolamento e a fuga das ruas. E
ao mesmo tempo criava uma comunidade
online, cheia de recursos de interagcdo e

colaboragao entre jogadores.

Em meio a esse paradoxo, surge entdo o

"Pokémon GO", o maior exemplo de
gamificagdo urbana. A franquia e a cultura
de "Pokémon" ja possui uma grande
popularidade entre criangas e até adultos
que cresceram jogando. A realidade
aumentada contribui para uma imerséao
ainda maior da narrativa, envolvendo os
jogadores em jornadas pela cidade e até
pelo mundo capturando pokémons
(Archdaily, 2022)

De um dia para o outro, as pessoas que
antes se confinavam em suas casas sairam
as ruas em busca de novos personagens.
Talvez nem a empresa imaginasse a
popularidade do langamento e o movimento

gue comegava de reocupagao da cidade.

Através de recursos de recompensas e
competi¢cdes, havia um incentivo para
caminhadas e visitas a pragas e outros
pontos culturais e histéricos.

A possibilidade de jogar sozinho ou em
grupo, marcar eventos colaborativos, em
que jogadores locais se reunidao dava a
oportunidade de conhecer mais sobre as
pessoas do mesmo bairro ou cidade. A
narrativa permite que o entrosamento da
comunidade seja feito de maneira mais
natural e casual, assim incentivando

interagdes tanto dentro como fora do jogo.

RECURSOS E FERRAMENTAS
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a disseminacao de informacdes, mas
também pode ser utilizado para pesquisas
locais e processamento de dados,
promovendo conversas e reflexdes sobre a

comunidade local e sobre questdes sociais.

Ambos os exemplos aqui citados de
gamificacdo urbana utilizam de estratégia
explicitadas por Fabio Duarte e Ricardo
Alvarez, pesquisadores do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts). O
"Pokémon GO" se envolve na narrativa de
histéria, embarcando em um mundo de
fantasias. Isso torna os jogos atrativos
frente a rotina de vida-trabalho, apelando
para um lado curioso e criativo, as principais
caracteristicas das criancas (ALVAREZ;
DUARTE, 2021).

Frequentemente, a triade de atividades
"trabalho-vida-brincadeira" € citada nas
estratégias e projetos voltados para o
"nlacemaking" (ALVAREZ; DUARTE,
2021). Este, segunda a matéria realizada
pelo Archdaily, pode ser entendido como a
"producéo de lugares, tem como objetivo a
transformacdo de espacos publicos na
busca por criar oportunidades para estreitar
as conexdes entre as pessoas e estes
locais.", o mesmo conceito por tras das
ideias de Jane Jacobs e o Jane’s Walk
(Archdaily, 2021).

O "placemaking", norteador do projeto
"Hello Lamp Post", esta intimamente ligado
ao design afetivo, buscando instigar a

empatia por meio de dinamicas ludicas.
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‘modificado pela autora.-
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Hi, nice to see a familiar
face. Tell me, how would
you describe the

community in Brighton?
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Cada lugar, objeto, cada vista e cada
estabelecimento da cidade possui uma
histéria e mensagem para contar e sao a
partir delas que surgem as conexdes, assim
como as fabulas contadas nos passavam
ensinamentos com suas morais, é preciso

aprender a ouvir o que os espagos tem a

.o [

Vibii!
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O a 44:. A gade olda d pe 0d e d pe 0d
olda a gade

dizer e ensinar.

"A arquitetura por si s6 € uma histéria em
sua forma construida e as histoérias que ela
estimula sdo desenvolvidas juntamente
com seus usuarios." (ALVAREZ; DUARTE,
2021)

™

J.4. EHCRAIXES E R FHBEIEHI}ﬁD DIGITAHL

A fim de criar projetos
mais democraticos e que
possibilite um design
interativo em relagéo aos
cidadaos, foram
levantados dois recursos
da arquitetura: O encaixe e
amodularidade.

Estes permitem tanto

uma efemeridade como

Fonte: Seyseysha
il

uma maior flexibilidade de

forma, podendo esta ser levantada sem um
conhecimento prévio acerca de técnicas de
construgdo, justamente por ser mais
intuitivo, o que permite uma montagem
coletiva, incluindo pessoas de diferentes

campos e idades.

Os encaixes se configuram como um
método construtivo que facilita e agiliza o
processo de montagem, assim, além de ser
um processo mais sustentavel, por evitar

demoli¢des durante as obras.

Ha muitos anos atras, eles ja eram vistos
nas edificacbes asiaticas, como na figura
34. Estes se apresentavam como uma
solugao projetual viavel para eventos como
terremotos, uma vez que funcionam como
amortecedores, absorvendo os espacos
para pequenas movimentacdes na
estrutura. (SEIKE, 1977)

As técnicas de encaixe encontrados
nesta época se configuram de maneira
mais complexa, havendo uma variedade de
tipologias dependendo de sua funcédo e
desempenho necessario, sendo
caracterizado pela quantidade de conexdes

feitas e eixos de travamento.

Porém, devido a complexidade e precisao
necessaria para o funcionamento das
pecas, a arte da carpintaria foi aos poucos
se perdendo, mudando entdo os estilos

construtivos mais simplificados e rapidos.

No entanto, com o desenvolvimento de
programas de modelagem 3D, simula¢des
e da fabricacao digital, o processo de
design de encaixes se tornou cada vez mais
facil, assim sendo possivel varias outras

aplicacdes atuais para esse sistema.
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A fabricacao digital se diferencia por seu
processo "file to factory", em que o desenho
vetorizado sdo inseridos diretamente ao
maquinario, fazendo com que a maquina
produza as pecgas conforme o modelo
desenhado, facilitando o processo de
producéo enquanto atribui maior agilidade e
precisdo. (AALBERS; BIER; BOER;
OOSTERHUIS, 2004)

O desenho, portanto, passa a ser um
passo de extrema importancia e é
necessaria uma maior fidelidade ao
resultado final, uma vez que este impactara

na produgéo.

Para a fabricacéo, ha uma diversidade de

maquinarios, desde impressoras 3D até
fresadoras e maquinas de corte a laser,
aléem de haver ramificagcbes destas. O
acabamento, desenho, dimenséo e
material serdo determinantes para a
escolha da melhor opg¢ao de maquina para

cadassituacéo.

A agilidade do desenvolvimento da peca
faz com que seja possivel a prototipagem,
assim proporcionando a analise e melhoria
dos protétipos até chegar a pecga final. E
este aspecto € extremamente importante
para o estudo de encaixes, uma vez que
estes requerem extrema precisdo para o
mecanismo de encaixe e desencaixe das

pecas.

MDE SA0 IMSERIDOS 0%

ARBUIVOS E PARAMETROS
ﬁﬂm . =2

- B T
Vi .:-:';_-l_u:_

- .
A e

it

Figura 46: Processo da fabricagido das pecas com a fresadora
A Ll

Fonte: Acervo pessoal, 2022/

igura 47: Processo de encaixes das peca

Fonte: Acervo pessoal, 2022

Figura 48: Processo de montage'|:|.1 dos enrc'éirxgs‘
Fonte: Advancing Wood Architecture, 2017 S

Figura 49: Teste de resisténcia da estrutura |
Fonte: Advancing Wood Archit{acture, 201\7.

Atualmente, ha varios
arquitetos que utilizam as
técnicas de encaixe aliados a
fabricacdo digital em seus
projetos contemporaneos.
Christopher Robeller e Yves
Weinand demonstram em sua
pesquisa as aplicacdes de
encaixes complexos no
design de estruturas

efémeras.

Neste caso, foram placas de
compensado e 0s encaixes
contribuiram para as rotagdes
das pecas, fazendo com que a
instalacao se assemelhasse a
uma enorme dobradura.
Essas arestas ajudaram a dar
mais resisténcia e estrutura a
obra (MENGES; SCHWINN;
KRIEG, 2017).
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Figura 50: Possibilidades de formas com as pegas

Fonte: Workshop 01 // Fabware, 2009.

CODE SYNTAX KEY

Assembly Syntax

X Branch Unit
Y Connector Und
M Internal Branch Joint - Maile
F Internal Branch Joint - Female
LI External Branch Jont - A
B External Branch Joint - B
x.C External Branch Joint - C
xD External Branch Joint - D
iE External Branch Joint - E
yA External Connector Joint - A
yB External Connecior Joint - B
y.C External Connecior Joint - C
> Connection Veclor
") Rotation Vector

Repsat Block

UINIT #f X1 [l

Figura 51: Possibilidades de formas com as pecgas

Fonte: Workshop 01 // Fabware, 2009.

Outros exemplos de instalagbes
utilizando o sistema de encaixes sé&o
mostradas no livro “Fabware”. Nelas,
Mundim, Dosier, Andrasek, Hosmer,
Szanyi e Van Ameijde demonstram como
possibilidades de variagbdes de
estruturas através do rearranjo de pecas,
que funcionam como conectores.
(DOSIER; MUNDIM; ANDRASEK;
HOSMER; SZANYI; VAN AMEIJDE,
2009)

Um conceito mais evidente aqui € o de
familias, em que as pecas possuem
formas que derivam uma da outras, mas
€ possivel ver uma variagdo de modelo e
tamanho entre elas. Dessa forma, é
possivel uma maior variedade de
composicdes, apesar da restricdo de
apenas 3 lados de encaixe, podendo

mudar os angulos das conexdes.

Isso permite uma infinidade de formas
e usos, permitindo também um grande
nivel de interatividade, uma vez que por
ter um design intuitivo, pessoas de
diferentes idades podem contribuir na

montagem.

Figura 52: Colagem Perspectiva
Fonte: Workshop 01 // Fabware, 2009.

L ¢ L
/ X 8L 4\ o
igura 53, 54 e 55: Possibilidades de montag

Fonte: Workshop 01 // Fabware, 2009 \ | i

e

anginal base phofograph ©2008 formars via Rickr.com
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4.1. 0 JOGO

“O jogo é uma agéo transformadora -
um ato de cumplicidade
compartilhada que sobrepde
camadas multiplas e variadas de
significado nos objetos, pessoas,
acdes e lugares” (ALVAREZ;
DUARTE, 2021, p.1, versao Kindle).

Em meio a uma sociedade em que as
pessoas sao movidas apenas por produtos
e objetivos, perdemos uma parte da vida
que acontece vivenciando as cidades.
Assim, o projeto se apresenta como um
convite ao individuo para explorar a cidade

e suas memorias por meio de um jogo.

Por meio deste, é possivel entender e
conhecer as historias da cidade, gerando
outras perspectivas da mesma e elevando
locais hoje abandonados e esquecidos

como patriménios da sociedade.

O jogo "Side Quest CG" possui tanto o
lado real, composto pelo percurso e
estruturas, como o lado digital, através de
um site, responsavel pelo carater ludico da
agao, provocando a imersédo do individuo

na narrativa do projeto.

4. SIDE QUEST C&

No jogo, a pessoa sera convidada a tragar
um percurso passando por pontos
esquecidos pela cidade. Em cada um
destes pontos havera estruturas compostas
por modulos, os quais podera ser levados
como uma forma de recompensa, fazendo
com a estrutura aos poucos seja
desmontada, evidenciando sua

efemeridade.

Em cada um destes modulos , havera um
codigo QR e, por meio da leitura deste, a
pessoa podera ler sobre a historia do local,
entendendo o legado deixado para a

populagao.

O objetivo do jogador é passar por todos
os pontos, recolhendo as diferentes pecas e
revivendo as historias e memdérias de cada

ponto.

Ao final, as pecas poderao ser
encaixadas entre si, formando uma
pequena recompensa e lembranca da
aventura. E ainda, os jogadores poderao
participar de discussées e eventos no
féorum, compartilhando suas memorias,

perspectivas e ideias acerca da cidade.

Acesse o MAPA para ver a Caminhe até os pontos indica-
dos no MAPA

localizagdo dos pontos a

serem explorados

Em cada ponto hd uma estru- Interaja com a estrutural

tura de pecas de encaixe

ol

Leia o codigo de cada ponto

Eemonte, desmonte & coleci-

one as pecas!

- 21

cada ponto no mapa guarda

para ter acesso 4ds histdérias vma peca diferente.

X:+0:0-+1

Reidna todas & monte seu prémio

a6

dos locais

Figura 56: Banner explicando como jogar elaborado pela autora
Fonte: Acervo pessoal, 2024.
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4.2. ROTRAS

Anteriormente, havia sido levantado
pontos abandonados ou esquecidos. No
entanto, percebe-se que haviam sido
estipuladas diversas categorias, sendo

elas:

* Edificagbes de relevancia
arquiteténica: como hotéis, casardo e
conjunto comercial. Estes foram de extrema
importancia para a formagcéo de uma
identidade local por conta de sua forma
arquitetonica. Além disso acompanharam o
crescimento da cidade, resistindo a

diversos momentos.

Atualmente esses edificios ficam em
frente a grandes ameacas: a demolicéo e a
descaracterizagdo. Enquanto uma parte
critica da populagcdo tenta preservar a
historia defendendo suas caracteristicas,
aqueles no topo da piramide da hierarquia
procurar apagar esses tracos, defendendo

a "modernizagao e desenvolvimento".

Assim, essas construgao fica de frente a
diversas questdes que poderiam ser
discutidas em sociedade, procurando o

destino mais adequado a ela.

* Antigos espacos culturais insurgentes:
configuram como espagos que foram
ocupados de forma a propor a
disseminacao cultural na cidade por

iniciativas locais. Assim, propdéem uma
nova maneira de ocupacado € um espago
para expressao e criticas acerca da cidade,
sediando eventos e dando voz a grupos e

acgdes por vezes considerados menores.

No entanto, por conta das criticas de
vizinhos e proprietarios ou da falta de apelo
ao movimento, muitas vezes eles acabam
por se esvair, como é o caso desses pontos.
A partir disso, a area que antes estava
comegando a ganhar mais vida, acaba
voltando ao seu estagio anterior de vazios e

insegurancgas.

* Pragas: As pracas sao espacos publicos,
pensados como area de lazer para as
pessoas. No entanto, se veem o abandono
de muitos deles e espacos que antes eram
pontos de destaque, acabam se tornando
grandes problemas. Quando isso ocorre,
movimentos como feiras, apresentacoes e
outros eventos emergem com a finalidade
de refedinir a imagem do local e propor a

interacao entre a populacéo.

Entretanto, caso haja intervencgdes "top-

down" (intervencgdes pela prefeitura), esses
movimentos acabam sendo dispersados.
Dessa forma, faz-se necessario ouvir e
entender de fato as necessidades das

pessoas.

Pontos Historico-culturais Esquecidos

SIDE QUEST CG

Antigos Espacgos

I Edificag6es
O Culturais Insurgentes

D Pracas
O Arquitetonicas o ¢

Jin T |

o B

*}‘i“;”} 3

-
n-;"

1.3

=

Figura 57: Mapa de pontos hlstorlco-culturals esquecidos e/ou abandonados
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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* Antigos cinemas da cidade:
Antigamente, o entretenimento da
populacdo era voltada primordialmente
para os cinemas, que, neste sentido,
podem ser considerados "os primeiros

centro culturais da cidade".

Em Campo Grande, o primeiro cinema,
nao possuia um teto, nem 4 paredes, foi
necessaria apenas uma parede, onde era
etsendido um pano branco, em que seria
projetado os filmes a céu aberto. E a partir
dessa simples ag¢do, comegou um
fendmeno que dura até os dias de hoje

(mesmo que de maneira diferente).

Ao longo da histéria de Campo Grande,
muitos cinemas foram construidos e entao
destruidos, ou entdo descaracterizados de
forma a passarem despercebidos nos dias
de hoje. Assim, fomos perdendo essa

cultura de cinema de rua e fomos

b
\
L]
L ]
%

onte: Elaborado pela autora, 2024 R

ﬁdll f

Figura 58 Colagem dos antlos cinemas Acapulco e AIhambra T

colocando-os na bolha dos shoppings, que
viraram os maiores (e para alguns os

unicos) pontos de lazer da cidade.

Para este trabalho, o recorte escolhido foi
trabalhar com a rota dos cinemas, uma vez
que estes foram o comeg¢o de um
movimento que hoje se torna distorcido. A
maior parte da populagéo, principalmente a
mais jovem, é frequentadora dos cinemas e

sabe como € adindmica destes atualmente.

A partir disso, queremos propor uma nova
perspectiva, mostrando como a cultura do
cinema se fez e qual eraa suarelevanciana
apropriacao da cidade, tirando-os assim da
bolha de shoppings e convidando-os a ver o
centro e a cidade como espacos de lazer a
ser descoberta.E ainda, criticando o atual
sistema de cinema, colocando-o como uma
arte que questiona e aliena a0 mesmo

tempo.

SIDE QUEST CG

Antigos Cinemas Esquecidos e/ouv Abandonados

Flgura 59: Mapa dos antlgos cinemas esquecidos e/ou abandonados de Campo Grande, MS
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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4.3. CIHEMAS

A rota dos cinemas é composta por 5
cinemas: Cine Campo Grande, Cine
Acapulco, Cine Alhambra, Cine Plaza e
Cine Center. Estes dois ultimos estéo
localizados na Antiga Rodoviaria. Sendo
assim, 4 pontos no mapa a serem

explorados.

Embora a regido central de Campo
Grande tenha abrigado varios cinemas de
rua ao longo de sua histéria, como o Santa
Helena, Rialto e o Trianon. Estes, como
tantos outros acabaram por receber novos
usos, negocios e empresas, sendo entéo
ocupados de diferentes maneiras, como

centros comerciais ou religiosos.

4.3.1. Cine-Teatro AThambira

No entanto, os cinemas do percurso
foram selecionados por hoje se encontram
totalmente desocupados. Assim, ha um
sentimento de frustracdo, sabendo que
lugares que antes eram casa de tantas
emocdes, vinculos e entretenimento, hoje
sao despercebidos ou entdo evitados pela
sociedade.

A fim de compreender a relevancia
desses pontos, € necessario entender a
histéria de cada um desses cinemas e
entdo, sonhar sobre o que cada um desses

locais poderiam ser.

Construido entre 1936 e 1937,
o Cine Alhambra se localizava
naAvenida Afonso Pena, entre a
14 de Julho e a Calégeras. Com
sua enorme estrutura, projetada
pelo engenheiro Joaquim
Teodoro de Faria, esbanjava a
modernidade, tanto em sua
arquitetura como nos
equipamentos (MACHADO,
2008).

O local também contava com shows e
pecas teatrais, atraindo ent&o o publico de
diversas idades. Familia, amigos e casais
se reuniado para entdo aproveitar a
programacgéo, que mudava todos os dias,
com excegcdo dos grandes sucessos
(MACHADO, 2008).

Afachada do cinema possuia varios frisos
geométricos, indicando os fortes tragcos do
Art Déco. As paredes eram em granitos
verdes e rosa, muito populares na época. O
piso em madeira e as cadeiras estofadas
eram muito bem cuidadas. As salas
possuiam pé direito bem alto, o que
acabava ajudando a manter uma
temperatura amena (PINHEIRO;
FISCHER, 2008).

Flaviana Miranda, em sua dissertagcéo
"(Re)territorializagcao do espaco

cinematografico de Campo Grande-MS:

historia e cultura na perspectiva do
desenvolvimento local", ressalta sobre o
primeiro longa-metragem com som e
imagem produzidos inteiramente por
campo-grandenses: o filme "Paralelos
Tragicos", um drama envolvendo um
professar humilde e uma jovem da alta
sociedade e os sacrificios em nome desse
amor. O filme foi um dos concorrentes ao
Prémio Air France de Cinema, participando
mais tarde de um Festival de Cinema em

Minas Gerais. (SA, 2013)

Com o encerramento de suas atividades,
varios documentos e filmes (tanto de fora,
como os locais) foram jogados, assim se
perdendo gravacbes de grande
movimentos da cidade, como cenas de
corridas de carro e discursos politicos. Apds
50 anos desde sua inauguracéo, em 1987,

o Cine Alhambra era demolido na calada da
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noite, como conta Ricardo Huegueney, filho
do administrador do Cine Alhambra e
vizinho do antigo cinema. Em seu relato,
conta como as lagrimas escorreram ao ver
aquela grandiosidade arquitetbnica em
escombros e que poderia ser o melhor
teatro da cidade hoje. (PINHEIRO;
FISCHER, 2008).

O fim do antigo cinema abriria portas para
um luxuoso hotel e restaurante do grupo
Binder. Ou assim pensavam. A obra ficou
paralisada desde 1993 (PINHEIRO;
FISCHER, 2008) e mais tarde fora
adquirido por Mafuci Kadri, do grupo
El Kadri que o tornaria no Hotel El
Kadri.

No entanto, os prazos de
entrega foram sendo
adiados, sendo que o
primeiro deles seria em
2012. 12 anos depois, o
hotel continua em obras,

apesar de sua fachada com

aspecto de finalizada. Segundo Mafuci
Kadri para uma matéria no Midiamax em
agosto de 2023, varias questbes como
calotes e a pandemia teriam atrasado a
inauguracao (Midiamax, 2023).

E assim, em meio a principal Avenida da
cidade, numa area movimentada, se
encontra um grande elefante branco que
um dia ja foi um dos principais cinemas da
cidade, com um grande valor histérico,
cultural e arquitetdénico, onde historias
foram construidas e amores encontrados,
lugar de risadas e choros e que hoje se

mantém no siléncio.
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4.3.2. Cine Acapulco

Em 1960, estava sendo inaugurado o
Cinema Acapulco, localizado na rua 26 de
Agosto, a Rua Velha, entre a 13 de Maio e a
14 de Julho. Possuia 700 lugares e se
apresentava como um negécio da familis
Lahdo.

Entre aqueles que apoiaram o primeiro
longa-metragem campo-grandense
"Paralelos Tragicos" (1965), citado
anteriormente, estava a familia Lahdo,
amantes das artes com uma grande
bagagem cultural. Com uma educacéao
diferenciada, seus filhos, engajados em
discussées e no mundo do cinema,

seguirem neste rumo.

e,

Fonte: Acritica, 2026.

Os irmaos Abboud Lahdo e Bernardo
Elias Lahdo fizeram sucesso com o primeiro
longa-metragem campo grandense:
"Paralelos Tragicos" citado anteriormente,
que foi baseado no livro que Bernardo havia
escrito aos 20 anos. Enquanto o mais velho
foi o ator principal e diretor, o cagula tomou o
papel de produtor.

Com o sucesso mundial da obra, sendo
exibido em outros paises latino americanos,
Europa e Estados Unidos, a familia
comecgou as producdes com filmes e
cinejornais, espécie de jornais rapidos que
eram transmitidos nos cinemas, uma vez
que nem todos possuiam televisbes em
suas casas. (PINHEIRO; FISCHER, 2008)
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O Cine Acapulco exibiu grandes filmes
como "O poderoso chefao" (1972) e "O
exorcista" (1973), fazendo com que
pessoas fizessem grandes filas. A
popularidade foi tanta que os filmes ficaram
cerca de 6 meses em cartaz, com as
sessées lotadas. (SA, 2013).

No ano de 1983, a familia Lahdo fechava
as portas de seus cinemas, devido o alto
custo para manté-las e com a chegada da
televisao e fita cassete, os cinemas
comecaram a ficar cada vez menos
movimentados, até ficar invidvel para os

proprietarios.

No entanto, se recusando a desistir do
cinema, em 2003, a familia comprou o Cine
Plaza, localizado na antiga ferroviaria,
pensando em transformar numa casa de
eventos (PINHEIRO; FISCHER, 2008).

Nos anos 2000, houve um incéndio no
edificio, assim acabando com as memorias,
equipamentos e espacos que haviam ali,
restando apenas a fachada algumas ruinas
(PINHEIRO; FISCHER, 2008).

Em 2014, houve uma tentativa de reforma
voltada para transformar o local em uma
fundacgao, que ofereceria aulas de teatro e
cinema gratuitas. Porém, o projeto nao
seguiu adiante, deixando apenas uma
casca e letreiros que dao uma ideia do que
aquele local teria sido no passado.aspecto

definalizada.

Segundo Mafuci Kadri para uma matéria
no Midiamax em agosto de 2023, varias
questdes como calotes e a pandemiateriam

atrasado ainauguracao (Midiamax, 2023).

E assim, em meio a principal Avenida da
cidade, numa area movimentada, se
encontra um grande elefante branco que
um dia ja foi um dos principais cinemas da
cidade, com um grande valor histérico,
cultural e arquiteténico, onde historias
foram construidas e amores encontrados,
lugar de risadas e choros e que hoje se

mantém no silencio.
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Figura 64: Fachada do Cine Acapulco em 2020
Fonte: Acritica, 2020.

Figura 65: Interior do Cine Acapulco
Fonte: Acritica, 2020.
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4.3.3. Cine Plaza e Cine Center

Localizados na antiga Rodoviaria, o Cine
Plaza e Center eram parte do grupo Pedultti
que possui a maioria dos cinemas da cidade

antigamente, inclusive o Alhambra.

Apesar de terem a mesma localizagao, o
Cine Plaza possuia varios elementos que o
diferenciavam ndo somente do Cine Center,
mas de outros cinemas da época:
equipamento mais avancgado, ar
condicionado e um sala de espera com um
bar que permitia que as
pessoas socializassem no
meio do filme sem
atrapalhar o restante, uma
vez que havia um vidro
barrando a passagem do
som. Funcionou de 1977 a
qERChs s el N bR I ks s
FISCHER, 2008)

Em 2003, a familia Lahdo
adquiriu o cinema, mas nao o
ocupou, alugando o espacgo
para a boate "Non Stop" em
2011. No entanto, esta foi
desativada no ano seguinte.
E com o abandono da antiga
Rodoviaria, as pessoas em
situacédo de rua e outros
grupos ocuparam o espaco.
(SA,2013)

O Cine Center ficou sob a administragao
de ourta empresa que ja tinha alguns
negocios no shopping. No entanto, com a
mudanca do proprietario em 1992,
comecgou a exibir apenas filmes
pornograficos até 2013, quando fechou.
(SA,2013)

Fes

igura 66: Fotos de Cine
odificado pela autora

onte: Sala de Sonhos,

Figura 67: Fotos das salas de cinema do Cine Center
Fonte: Midiamax, 2022.
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Figura 68: Fotos da entrada do Cine Center
Fonte: Midiamax, 2022.
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Dessa forma, as salas, bem como a e 0s espacgos, incentivando-as a se
antiga rodoviaria estavam totalmente envolver no cuidado do espago e
abandonadas. Em meados de 2014, houve discussdes arespeito da cidade.

uma tentativa de ocupacéo cultural na

rodoviaria, o que surgia como uma pequena

L
Ay

luz de esperanca para aquele espacgo que ja

teve essa cultura. No entanto, o movimento

nao conseguiu resistir as pressdes dos

b

proprietarios e entdo se dispersou, assim

como a chance dereviver essas salas.

Atualmente, a antiga rodoviaria passa por
reformas a fim de receber a Funsat

(Fundacao Social do Trabalho de Campo

Grande) e da Guarda Municipal. No R : -
Figura 69: Fotos do projeto de reforma da Antiga Rodoviaria

entanto, devido a falta de apelo cultural de Fonte: Midiamax, 2022.

Seu uso, as chances para revitalizacao das

salas de cinema parecem nulas.

Enquanto a reforma surge como uma
esperanca de requalificagcdo da area para

0s campo-grandenses, ainda surge uma

questdo voltada para a memoria local: o

projeto ndo abrange elementos que
remetam a historia e ndo conversa com seu

entorno.

Isso, aliado a um uso mais burocratico faz
com que as pessoas percam cada vez mais
a conexao com o local, eventualmente

fazendo com que sua trajetoria seja

esquecida.
Assim, surge a questdo: sera que nao E—
! $ivis T Figura70: Perspectiva Aérea do Projeto de Reforma da Antiga Rodoviaria.
seria mais interessante um uso publico ou Fonte: Midiamax, 2022.

cultural? Buscando reconectar as pessoas
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4.3.4. Cine Campo Grande

O Cine Campo Grande, localizado na Rua
15 de Novembro, entre a Pedro Celestino e
a Rui Barbosa, foi inaugurado em 1980,
com capacidade para 490 pessoas. Seus
valores populares e filmes internacionais
fizeram com que fosse possivel concorrer
com os cinemas de shopping, resistindo no
centro por 32 anos. (SA, 2013)

O cinema do centro era uma opcéo
acessivel (com ingressos de 10 reais ou
menos) para a experiéncia de grandes
sucessos de cinema a um prego acessivel.

Uma parte da populagdo ainda tem

algumas memorias afetivas do local.

No entanto, com a chegada de novos
cinemas com pregos e recursos que nad se
podia competir com o pre¢o dos ingressos e
assim se tornava mais inviavel manté-lo,
encerrando as atividades em 2012. Assim,
perdemos um dos ultimos cinemas de rua,
de forma que estes comegaram entéo a se
concentrar nos shoppings, que dentro da
bolha se torna o ponto de encontro (SA,
2013)

Atualmente, o Cine Campo Grande passa

por reformas a fim de receber o SESC
Cultura, cuja a entrega esta prevista para
este ano (2024)

No entanto, noticias em 2023 de um
principio de incéndio no local revelaram que
o lugar estava totalmente abandonado, sem
sinais de inicio de obras. (Campo Grande
News, 2023)

Em manchetes mais recentes, a previsao
do inicio das obras sera no segundo
semestre de 2024, sem ainda uma data
para entrega do projeto executado.
(Midiamax, 2024)

Assim, o cinema segue fechado por

por tapumes de obras por 11 anos,
esperando por uma renovagdo. E as
pessoas, ansiando pela volta de um espaco

cultural no centro.
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SIDE QUEST CG SITE

O site, parte digital do trabalho é E E
I.I

responsavel pela narrativa do trabalho,
atribuindo ludicidade a todo o percurso e
tornando o processo, um jogo, de fato,
sendo também o espaco para compartilhar

memarias e experiéncias

O website foi construido através da

plataforma do "Wix", utilizando ja templates

' _ e ferramentas disponiveis. E importante

Figura 73: Fotos das salas de cinema do Cine Center ressaltar que o site foi pensado tanto para

[
Fonte: Midiamax, 2022. computador como para celular, devido ao
i : Figura75: Cédigo QR do site
codigo QR, que sb pode ser acessado pelo Fonte: Acervo Pessoal, 2024
celular.

Afim de deixar tudo dinamico e intuitivo, o : it s .
Ja em relacdo ao «design” do site e a
site foi dividido em paginas e secobes, de . 2 . H
comunicagdo de informagdes foram

forma que as pessoas conseguissem
g § g baseados em jogos estilo RPG ("Role-

visualizar toda a informagao disponivel : : et
playing game", ou em sua tradugéao livre:

desde o principio, sendo eles: 2%
8 b Jogo de Interpretacéo de papéis.), no qual
» Paginainicial 0 jogador se insere como personagem

principal e através de missdes dadas por

> Mapa outros personagens do jogo, a histéria vai
; se revelando.
» Cinemas
; Assim, houve a intencdo que a pessoa se
» Forum k204 P
inserisse dessa forma no jogo, como se
» Jogadores fizesse parte do projeto no maior nivel de

interatividade com a arquitetura e a histéria

Figura 74: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024. em si.

» Sobre o projeto
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SITE

5.1. PAGIHA IMICIAL

Ao acessar o site, a pessoa € recebida
com um convite ao jogo. Essa janela
principal teve como referéncia as janelas de

missdes de RPGs.

Entédo, alguns recursos como o termos
"Edicao Cinemas" ou a frase "Vocé
desbloqueou uma nova missao" ja chama a
atencado de pessoas que ja estao
acostumadas com jogos e desperta a
curiosidade daqueles que nao fazem parte

da comunidade de jogadores online.

Clicando o botdo "JOGAR" na primeira
janela, o jogador sera recebido pela
personagem Cinemita, a qual fard uma

breve explicacao sobre o Side Quest CG.

Cinemita € uma personagem que faz o

papel de guia para o jogador durante a

a missdo, assim como nos jogos online
possuem NPC ("Non-playable character”
ou Personagem n&o jogavel), personagens
programados para interagir com os
jogadores dando missdes, recompensas,
itens e outros. No caso do "Side Quest CG",
foi criada a "Cinemita", contribuindo ainda

mais para a narrativa.

Apo6s a explicagcéo do jogo, o jogador pode
clicar em "COMO JOGAR" para entéo
iniciar o jogo, levando-o a pagina de como
"COMO JOGAR".

Nestes primeiros passos, percebe-se que
foram utilizadas varias se¢des a fim de
tornar o processo mais dindmicos, com
menos textos longos e mais botdes de
acoes, a fim de tornar o site mais interativo e

atrativo a pessoa.

| SIDE QUEST Ca i

EDIGAD CINEMAS
Vocé desbloqueou uma nova missSol

Que tal embarcar numa jornada em busca das memdrias da cidade, revivendo o= antigos cinemas de

rug de Campo Grande numa caminhado de 38 minutos?

JOGAR

Figura 76: Janela da Pagina Inicia
onte: Acervo Pessoal, 2024

| SIDE QUEST Ca |l
HTH;ﬁﬂ LCIHEMAS

Uord desblopusou umo nowa missSol

Bue Tl esbacCOr NUBD Jrnoda 48 ST dof seRdClof o0 Chioce. retandn oF OnTigos Clnemos O

g da Compo- Bronds nued Sosmbada de 3 snutoe’

JOGAR |

M4, care jogador! Meu nome & CINEMITA & serei sua guia durante esta missdol

Mesta jornada, vamos cominhar pelo centro da cidode, encontrando pecas NUMO COCO Q0 TeSOUrD,
dezcobrinds maizs sobre as histdrias que a cidade tem para contar! Uocé pode também colaborar

comentando & compartilhando histdrias e comecando discussdes no fdruml

e

k.

como comegan |
COMO JOGART

Bal.

incatunghe Saa OIS 0 SarER
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Fonte: Acervo Pessoal 2024
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2.2. MAHFR

Uma das ferramentas mais importantes
do site € o mapa, o qual demarca cada
ponto pelo qual o jogador deve ir. Assim,
eles podem ser identificados pelos pontos

de exclamagao no mapa.

O mapa que ira direcionar o jogador pelos
pontos, através da trajetéria a ser escolhida
pelo mesmo. Assim, ndo ja um percurso
fixo, mas flexivel, em que a pessoa podera
escolher por quais ruas e blocos passar.
Dessa forma, ela podera explorar varios

outros locais e eventos ao longo do trajeto.

A ferramenta é ligada ao Google Mpas,
dessa forma, ela é interativa, podendo o
individuo dar "Zoom" e utilizar o "Street

View".

Ao clicar nos pontos do mapa, é possivel
ir para a parte de diregcbes, onde o usuario
sera direcionado ao aplicativo do Google
Maps. Ha também a opcéo de "HISTORIA",
em que o link levara o usuario as histérias
dos locais, dapagina"CINEMAS".
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igura 78: Mapa do Site
onte: Acervo Pessoal, 2024

5.3. CIHEMAS (POHTOS)

Todos os Posts
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Nesta paginas, seréo tratadas as historias
sobre os cinemas. Assim, como ha quatro
pontos no mapa, ha quatro "Posts™ Cine
Alhambra, Cine Acapulco, Cine Center e
Plaza (sendo estes dois um unico "post”) e o

Cine Campo Grande.

Em cada um destes pontos, € contado um
pouco da histéria dos cinemas sob uma
perspectiva de Cinemita, como se ela
estivesse relembrando os tempos de cada

umdos locais.

Este tipo de narrativa faz com que a
pessoa que estiver lendo se identifique

emocionalmente com estes pontos.

Aideia foi que a pessoa estivesse imersa
numa conversa, assim sendo incentivada a
compartilhar também suas memdrias e
experiéncias dos locais ou entao contribuir

com ideias e pensamentos.

Ha também uma classificacdo de niveis
(Facil, Médio ou Dificil), de acordo com a
facilidade de reconhecer os cinemas.
Assim, cinemas descaracterizados séao
colocados como mais sendo mais dificeis
de serem encontrados ou reconhecidos. Ja
os mais faceis sdo aqueles que ainda

mantém sinais do que ja foram algum dia.

E ainda, ao final da pagina de cada

| SIDE QUEST Cal

EDIGAD CIMEMAS ———

Uock desbloguecu uma novo sissSol

Bue tal esbarcor ruma jornoda em busca dos mendrins do cidode, revheendo os antigos cinemas
&e run de Compo Gronds numo cominhodo da 38 winutos?

Figura 80: Janela Pop-up dos Cinema
Fonte: Acervo Pessoal 2024

cinema, é disponibilizado uma
"recompensa”, incentivando o jogador a
levar uma peca da estrutura de cada ponto
do mapa.

O codigo QR de cada modulo leva a
pagina da histéria de seu respectivo
cinema. Ao acessar a pagina através da

leitura do cddigo, aparecera uma janela

"pop-up”, explicando brevemente sobre o
jogo, caso a pessoa nao esteja

familiarizada.

Assim, € como se cada peca fosse um
fragmento de memodria que ao ser
recuperado, possibilita uma viagem através

do tempo.

Ao final, espera-se que a pessoa se torne

o Fegrdn Yo Wl ¢ A dm pen - T v e

[ L

poderio contar,.

—

CINE CAMPO GRANDE

abrigar 0 antigo cwness Tine Campo Gronde” A, as historas gue aguels lugar

mais consciente do
patrimdnio,
podendo comentar
nessas paginas,

contando suas

HivEL: FACIL
proprias
experiéncias ou
opinides.
CIHNEMITRA: Ah. porece gue chegamos o aoiF um ponto do norsa Jormodal Como
g pode ver, ele estd passondo por algumar reformas. Este bigor costusoug

E ainda, caso
elas queiram
continuar as
conversas dos
comentarios, é
possivel criar
tépicos de
discussdes no
forum, assim
ampliando ainda
mais a dimensé&o do

dialogo.

Pagina do Cine Campo Grande
2024
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S.4. FORUM E JOGADORES

O Forum é um recurso que foi muito nos
anos 2000 para os "bate-papos" online. No
entanto, ao longo do tempo, com o avango
das redes sociais, a popularidade desses

acabou decaindo.

Este, entretanto, ainda € muito presente
na comunidade "geek"” e "gamer”,
buscando pelo compartilhamento de

informacdes e sobre opinides.

A partir disso, viu-se a oportunidade de

utilizar esse recurso para a interagcao

interpessoal, a0 mesmo tempo em que
armazena as mensagens e midias, assim
deixando aberto para todos que quiserem
acessar e participar das discussées.

Dessa forma, qualquer pessoa pode criar
um tépico de discussdo e também pode
participar de qualquer discussao desde que

se registre no site.

Ao se registrar, a pessoa pode acessar a
pagina dos jogadores e mandar mensagem

para 0s mesmos.

9.4.1 Conquista: Explorador Cineéfilo

A fim de diferenciar aqueles que
completaram o jogo e ainda incentivar
outros a jogarem e comparittharem suas
experiéncias no férum, foi utilizado o

sistema de conquistas.

Este &€ um recurso inserido nos jogos que
também serve como uma espécie de
recompensa aos jogadores que

completaram alguma misséao.

Essa conquista vem na forma de um selo

Ericwme recenos

Conguista: Explorador Clnéfilo

Smie oE TR PR

0 que poderia ser a antiga rodoviaria?

e el (1 e s . Tarmsles yETe

Figura 82} Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax}, 2024

Tadon ou naskoag

Jocquelinm

Tartaam

Expiorsdor Cindtilc

Toyo aflvooa

] i
Segmtdie Bagunds

Lerizan Taukm

i i
FLER I T algurnzz

THAYECHES O SILOA DURRTE

Expiorador Cnetilc

FAFELA UCEELHIA MOPALES C1

Explorador Cndife

ou titulo: "Explorador
Cinéfilo", para aqueles que
terminaram a rota dos
cinemas e adquiriram

todas as pecas.

Para ganhar este selo,
foi criado um tépico no
fo6rum chamado
"Conquista: Explorador
Cinéfilo". Nele, os
jogadores podem postar
opinides sobre o que
acharam do jogo e também

a foto de seu prémio,

adgtIina Gtz
|i\_|“ montado através das
pecas coletadas.

Assim, a0 mesmo
¥ tempo em que compartilhar
e parte de suaimaginacéo na
St composic¢éo, podem ter um
T . olhar na perspectiva dos

e — | outros jogadores também.

igura 83: Teatro Multiconfigural do Projeto

Fonte: Midiamax, 2024
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KRRLA UIRGIMIA NORALES CIFLUENHTES

b

Amei' g

Foi otimo conhecer mais sobre a histdria da cidode

12 de . * Explorodor Cinefilo

CB Curtir r* Responder

THAYROHES DA SILUA DURRTE
12 g& un * Explorodor Cineffis
Respondando a UIEGINIA H 5 1

que linda sug esculturg, odorel a sug

perspectiva do jogo.

KARLA UIRGIMDA WORALES CIFUENTES
12 da pn * Esplorodor Cinefilke

Fespondando a i ) i

Obrigadal

@ Cwwtir G"} Res ~

Thalya
12 de . = E=plorader Cinéfila

qua otima niciotival acho muito importante a
divulgacdo da histdria da cidade. o cinema permanece

0

@ Curtir G‘} Raspander &

Figura 84: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

Figura 85: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

6. ESTRUTURAS

As estruturas sao aquelas que fardo a
conexao entre o mundo fisico e 0 mundo
digital, de forma a chamar a atengao aos
pontos escolhidos. Elas, como mencionado
anteriormente serdo levantadas a partir do
encaixe de modulos, tendo a dinédmica
parecida com a de um brinquedo Lego, em
que é possivel chegar a varias formas e

composicdes a partir das pecgas.

Esses marcos da paisagem, com sua
estética desconstrutivistas irdo ser
reconhecidos como objetos estranhos,
convidando as pessoas analisa-lo e se
aproximar, descobrindo mais sobre a
estrutura através de sua curiosidade, assim

como acontece com os folies de Tschumi.

A partir entdo do momento de
identificagdo como um marcador de
paisagem e espacgo aberto ao publico, a
populacdo sera convidada a remontar e
desmonstar conforme suas necessidades e
vontades, deixando livre para elas se
apropriarem do espaco e da espacialidade,

inventando e expondo outras perspectivas.

As pecas podem ser levadas para outros
locais, como uma resposta e continuidade
dessa dindmica, ou para casa, de forma

que seja algo colecionavel. As formas

variam de acordo com os pontos onde
entdo implantadas, trazendo um senso de
novidade a cada local enquanto mantém

uma linguagem visual entre eles.

Os moédulos acabam por se tornarem
chaves que destravam as memorias dessas
experiéncias e descobertas da cidade, de
forma que todas vezes que o jogador olhar
para ela ira relembrar do jogo e dos pontos
destacados, criando uma conexdo afetiva

entre o individuo e o espaco.

Dessa forma, entende-se que a estrutura
como sendo efémera, passando por
transformacbes e oferecendo suas pecas
para transeuntes e jogadores ser
totalmente desmontada, deixando apenas
marcas memoriais e criticas, oferecendo

reflexdes e incentivando as discussoes.

[] £
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6.1. ESTUDOS DE VOLUMETREIR

Durante o processo de concepcao da
volumetria, foi utilizado o design
parameétrico, através da insercao de
parametros, gerando varias simulagdes até

se chegar naformafinal.

Partiu-se da ideia de que a estrutura se
assemelhasse a um organismo vivo, se
desintegrando e aos poucos
desaparecendo, como o fim do ciclo da
arquitetura parasita, na qual a
espacialidade se associa a uma construcao
existente e entdo comeca a se espalhar por
este, propondo ampliagdes que se mostram
contrastantes esteticamente, causando

certo estranhamento e curiosidade.

Figura 86: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

A partir disso, foi utilizado o "plugin”
"Wasp" dentro do plugin "Grasshopper” no
software "Rhinoceros 3D". Enquanto que o
"Rhinoceros 3D" permite o desenho
bidimensional e tridimensional, sendo
utilizado para representagcbes técnicas e
estudos de volumetria, o "Grasshopper”
permite o design paramétrico.

A arquitetura paramétrica utiliza
parametros e simulagbes dentro do
programa para entdo gerar a volumetria,
podendo esta variar de acordo com os
dados inseridos. Assim, ela pode ser

entendida como um método de criagdo que

interliga a tecnologia digital e construgéo

civil. (Archdaily, 2021)

Os processos de modelagem,
parametrizacdo e fabricagdo seréo
explicado no préximo capitulo. Gragas a
esses recursos, foi possivel fazer varias
simulacdes e altera¢des de forma rapida e
eficiente, mantendo a ideia de uma

composicado de modulos.

Desse modo, foi possivel fazer varios
testes volumétricos, analisando-os até

chegar ao resultado esperado.

Primeiramente, foram testados modulos
retangulares e cubos. No entanto, por conta
de seu tamanho, seria inviavel produzir e
transportar os moédulos, uma vez que
seriam muito grandes, pesados e ainda sua

producdo demandaria mais material e

Figura 87: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

€ pessoas.

A fim de viabilizar estes dois fatores, foi
pensado um mddulo 2D, de maneira que
fosse possivel a gerar o produto final
apenas com o corte das pegas, sem a

montagem delas.

Assim, comecgou-se a explorar
espacialidades com formas mais soélidas,

como o pentagono.

No entanto, percebeu-se que com formas
mais "preenchidas", a estrutura acabava
por ter um aspecto robusto e grosseiro

demais, levando aimpermeabilidade visual.
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Assim, nesta segunda alteracao, o
modulo foi pensado de maneira mais
simplificada, de modo que houvesse mais
permeabilidade visual e a forma final
ficasse com um visual "vazado", assim
como no projeto do "Fabware”, mostrado

em capitulos anteriores.

Neste estudo, o mddulo foi pensado com
3 conexbes em direcdes diferentes, de
modo que houvesse uma variedade de

composigoes.

Entretanto, a estrutura acabou por nao ter
tantas opgcbes de composi¢cdo, gerando
apenas formacdes hexagonais, nao
atendendo as expectativas. E ainda, os

espacos "vazados" acabaram grandes

demais, assim podendo dificultar o
reconhecimento da estrutura como uma

espacialidade por parte da populagéo.

Ao final, percebe-se que, a partir deste
design, foi possivel identificar melhorias
estéticas e estruturais em relagdo ao
anterior, permitindo também que a

fabricacao fosse bem mais viavel.

Em relagdo aos pontos negativos
identificados, a alteracéo destes levaram a
um design ainda mais minimalista,

pensando melhor nas conexdes em si ao

invés da forma.

Figura 88: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

Assim volta-se para um formato
retangular simples, com encaixes
perpendiculares e paralelos, trazendo
dinamicidade a estrutura final, além de
maior estruturacdo, quando comparada a

uma conexao inclinada.

A simplicidade da pega e o menor numero
de encaixes permite que haja um maior
controle na montagem, assim podendo
gerar varias composi¢cdées, com mais
permeabilidade, menos pecas e com a
possibilidade de areas de concentragéo de

pecas.

Ao se atentar nas perspectivas das

simulagbes de estrutura, é possivel

perceber que a modelagem ainda nao se

Figura 89: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

encontra tdo coerente, podendo notar
algumas falhas nas conexdes entre as
pecas. No entanto, considerou-se o estudo
volumétrico suficiente para o avango do
projeto, mais tarde sendo ajustado até
chegar ao perfeito encaixe entre os
modulos, mantendo a simulagdo o mais

préximo darealidade.

O tamanho da peca também foi uma
questéo delicada ao longo do trabalho, uma
vez que a peca precisava ser pequena, a
fim de que as pessoas pudessem manipular
e transportar as pecas facilmente. Ao
mesmo tempo, elas também deveria ter um
tamanho consideravel para proporcionar

maior volume a espacialidade.
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5cm

+ 5cm

17 cm

20 cm

15cm

Figura 90: Teatro Multiconfigural do Projeto
Fonte: Midiamax, 2024.

Assim, foram realizados alguns testes de
tamanho real na cartolina e simulagbes
digitais, primeiramente com a peg¢a no
tamanho de 15 cm x 5 cm. Contudo, o
modulo se mostrou pequeno. Vendo a
possibilidade de aumentar a pecga, partiu-se

entdo para um protétipode 20cm x 5 cm.

No entanto, nota-se que nesta dimenséao,
a peca ja estava grande demais para ser

retirada da estrutura e levada pelo jogador.

No final, optou-se pela dimenséo de 17
cm X 5 cm, em um meio termo, tentando
abranger todas os fatores: a facilidade de

montagem, transporte, estrutura e volume.

&.2. EVOLUGAD DOS MODULDS

Como citado anteriormente, foi pensado
na ideia da estrutura como um parasita,
como se tivesse se associado e espalhado
pelos antigos cinemas. E este também foi o
conceito utilizado para o design dos outros
modulos: como se o parasita estivesse
evoluindo, criando espécies de membros

ou ramificagdes.

Assim, utilizou-se 0 mddulo mais simples
associado ao cinema mais antigo e,
seguindo uma linha temporal, foi-se

aumentando o numero de ramificagdes.

Dessa forma, preservou-se um senso de
unidade ao mesmo tempo que cada
estrutura se mostrava com uma identidade

propria.

Outra recurso utilizado foi a cor das
pecas. Inicialmente havia-se pensado em
todos os mdodulos vermelhos. No entanto,
durante a banca prévia foi levantado a
possibilidade de cada estrutura ter sua
prépria cor, assim podendo ser diferenciada
facilmente, além de deixar o descobrimento

das estruturas muito mais dindmicas.

Foram utilizadas, portanto, cores
primarias, de forma que elas se diferissem
entre si, causando um contraste quando

montadas juntas.

Cine AlThambra

_

Cine Acapulco

-

\

Cine Plara e Cine Center

H

Cine Campo Grande
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6.3. ICOHOGERFIA

A Iconografia foi outro recurso importante
para atribuir uma personalidade ao médulo,
remetendo este ao cinema. Estes foram
colocados ao lado do codigo QR. Assim,
aqueles que ja conheciam as edificacoes
podem rapidamente fazer a ligacdo com a
estrutura. Enquanto que aqueles que nao
reconhecem, causa uma curiosidade, ja

abrindo possibilidades sobre o que teria

sidoolocal.

Foram escolhidos os letreiros, os quais
transmitiam a personalidade de cada
cinema por meio dos tipos de fontes. E
ainda, foram acrescentados elementos
presentes na arquitetura de cada uma das
edificacbes, como padrbes da fachada,

marquises e outros.
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Fonte: Midiamax, 2024.

Figura 91: Teatro Multiconfigural do Projeto
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6.4.0ESEHHOS TECHICOS

MDF 6mm

MDF 6mm

PERSPECTIVA DOS MODULOS

X

)

FERSPECTIVA
ExFLODIDA

A base que servira como fundacédo da
espacialidade, estruturando-a é formada
por dois modulos que, quando encaixados

foram uma cruz.

Esta forma, ao mesmo tempo que
proporciona maior estabilidade, também da
a possibilidade de maior composicao pelas

conexdes tanto no eixo x comoyy.

Ha 8 possibilidades de encaixes para os
modulos de cada cinema, 4 em cada eixos.
Percebe-se também que esses encaixes
possuem maior profundidade, de 35 mm,
dando maior estruturacédo a peca e

seguranca.

Além disso, praticamente ndo ha folga
entre os encaixes, assim contribuindo para

que a peca fique mais estavel.

Apeca foi cortada no MDF cru de 6mm de
espessura, assim mantendo coeréncia com

as outras pecas.
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MDF 6mm

PERSPECTIVA DO MODULD

2,60 mm

A 4

1,55 m

ESTRUTURAS

FLAHTAH BRAIxA

ESCALA 1:13

Como explicado anteriormente, o modulo
Alhambra tem como dimensdes 170 mm x
50 mm, possuindo 3 pontos de encaixes,

dois paralelos e um perpendicular.

Os mddulos sdo de MDF com espessura
de 6mm, assim definindo a largura dos
encaixes, os quais medem 20 mm x 6,1 mm,
ja que ha uma pequena folga de 0,1 mm,
facilidade o encaixe e desencaixe dos

modulos.

A cor escolhida para a peca € o vermelho,
gerando contraste entre o cinza das
construgdes e o verde do canteiro a frente

da edificacéo.

E possivel perceber também o cédigo QR
ao lado esquerdo e a iconografia a direita. O
desenho geométrico do pictograma faz
referancia ao padrdo das esquadrias do

antigo Alhambra.

2,60 m

1,00 m

Base da estrutura

UISTH FEOHTHL

ESCAHLA 1:15
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E importante ressaltar que a forma da

estrutura é flexivel, podendo variar o

tamanho e forma, de acordo com a

composicéo das pecas.

A estrutura do Alhambra mostra-se como

sendo a menor, com 250 pegas. Ao longo

do trabalho serdo mostradas estruturas de

1,00 m

diversos tamanhos, facilitando

a compreensao da

relacéo entre tamanho

—— Base da estrutura Tedbereddypeeailoe do moédulo, quantidade

de pecas e tamanhoda

UISTRA LATEEAL DIEEITH
ESCALA 1:15

espacialidade final.

1,55 m

L

1,00 m

ok FT: Ll B FEFEIE
Base da estrutura

UISTA LATERAL ESQUERDA
ESCALA 1:15 PERSPECTIUVARA

Or#40 20 20cm 1_-
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Q %405 li-5 20,5 1,0m

FLAHTA BAIxA
ESCALA 1:38

PERSPECTIVA DO MODULD

O méddulo do Cine Acapulco ja possui uma padrao por si s6 faz com que a edificagao se
ramificagao, sendo o segundo cinema mais destaque, mesmo que hoje ja esteja
antigo do percurso. A peca possui 3 bastante deteriorada.

encaixes.

Apesar de ser o mesmo numero de

conexdes do mddulo Alhambra, este nao

possui uma no meio da peca, mas sim em

Sua ramificaQéO. Base da estrutura Q. %4051 0,5 1,0m

Em sua iconografia, & possivel ver o UISTH FEFOHTAHL

padrao de revestimento da fachada. Esse ESCALA 1:38
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2,00 mi

0,5 1,0m

UISTA LATEEAL DIEEITH

ESCALA 1:38

2.00 m

1,0m

UISTH LATEEAL ESQUEEDR

ESCAHLA 1:38

N a
representacdo de
desenhos da
gaStiesiitetitezte
Acapulco, uma
maior dimenséao
devido ao
tamanho da peca
e a quantidade

dessas, que

totalizam cerca de
410 ao total.

el |
| =TE
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FERSPECTIVAR
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ESCALA 1:58
PERSPECTIVA DD MODULD
t 6,30 m X
O Cine Center e Cine Plaza compartilham antiga rodoviaria. Sua cor amarela
0 mesmo modulo por estarem na mesma contrastaria bem com o azul e vermelho,
localizagdo: a Antiga Rodoviaria. cores com forte presencga na edificagao.
O moédulo possui 2 ramificagdes, tendo 4
conexdes. Na propria iconografia € possivel
perceber a diferencga entre os dois cinemas,
sendo o Center mais popular e o Plaza mais
caro. s beeddnE
Entre os letreiros ha um elemento em UIETH FEDHTHL
zigue-zague que remete a marquise da ESCALA 1:58
e 0
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Na estrutura Center e Plaza

foi apresentado uma
possibilidade de composicao
maior, com cerca de 830
pecas, demonstrando maior

imponéncia ao local e

chamando mais atengéo.

5 s )50k e il 0 L

UISTRA LATEEAL DIEEITH
ESCALA 1:58

UISTA LATERAL ESQUERDA
ESCALA 1:58 PERSPECTIUVARA
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MDF 6mm

235m

FLAHTA BAIxA
ESCALA 1:38

PERSPECTIVA DO MODULD

O mddulo do antigo Cine Campo Grande
€ o0 maior, possuindo 4 ramificagdes,
resultando em um formado em "H". Ela
possui 6 conexdes, trazendo varias

possibilidades de composic¢des.

Acorde modulo é azul, se destacando em
relacdo a arte presente no tapume que
cobre a edificacéo.

Em sua iconografia, podemos ver uma

fonte mais moderna e minimalista,

indicando sua idade mais nova quando
comparada aos outros cinemas do
percurso. Além disso, os elementos em
paralelograma indicam os puxadores que
haviam nas enormes portas de vidro da

entrada antigamente.

UISTA FEOHTHL
ESCALA 1:38
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Aqui foi representado uma
estrutura de menor altura e
maior largura, com cerca de
235 pecas. Percebe-se que
apresentar o menor numero
dentre todas as estruturas,
sua dimens&ao ainda é

consideravel, uma vez que o

|

|

I -
-

tamanho do modulo em si é

[
GENEELY /| EILSLE RSN FEALE RS

maior.

UISTRA LATEEAL DIEEITH
ESCALA 1:38

1,30 m

235m

[ TIfR T TR 1]

UISTA LATERAL ESQUERDA
ESCALA 1:38 PERSPECTIUVARA
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7« PROTOTIPRGEM

r.l. MODELAGEM

Como citado anteriormente, foi utilizada a
parametrizacdo no processo de design,
fazendo com que o desenvolvimento do
projeto fosse mais flexivel e dindmico, com
uma combinacao entre o desenho manual e

odigital.

Para a modelagem dos modulos foi
utilizado o "Rhinoceros”, um programa de
modelagem 3D que tem por objetivo
desenvolver projetos, gerando entao
desenhos técnicos vetoriais e a modelagem
em 3D.

Logo apds, utilizou-se o "Grasshopper”,
um "plugin” do "Rhinceros”, voltado para o
design paramtétrico. E dentro do
Grasshopper, foi usado o "Wasp", um
"plugin” desenvolvido pelo pesquisador
Andrea Rossi, voltado para a
desenvolvimento de volumetrias a partir da

agregacao de formas.

A partir do "Wasp”, foi-se pensado e
pensado diferentes mddulos, analisando-

os até chegar na formafinal.

Primeiramente € desenhado o moéduloem

3D no Rhinoceros, com as exatas medidas

e entradas dos encaixes.

Além disso, sdo necessarios mais dois

elementos: os pontos e linhas. Os pontos

representardao os pontos de conexdes,
onde um ira se sobrepor ao outro. Ja alinha
devera ter o mesmo tamanho do encaixe e

servira de guia para a direcéo da conexao.

Rhinoceros

=b

grasshopper

7

Figura 96: Perspectiva do médulo no programa Rhinoceros

elaborado pela autora
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

ApOs estes passos, a preparagao no
Rhino estara acabada, estando o usuario
apto a seguir para o proximo passo:

"Grasshopper”.

No "Grasshopper", sera necessario
reconhecer estes 3 elementos do médulo: a
geometria, os pontos e as linhas. A partir
destes, serdo usados os componentes
presentes no plugin "Wasp”, de forma a

preparar o “script”basico do médulo

A partir do "script”" basico, poderao ser
utilizados diferentes métodos de agregacéao
de modulos, sendo o escolhido a
"Agregacao de Campo", como nomeado

pelo pesquisador Andrea Rossi.

Na "Agregacéo de Campo", é criado um
campo de pontos por meio do qual é
possivel adicionar uma padronagem a qual

definira aforma da estrutura final.

i)
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geometria, pontos e linha

f) "Script" do médulo

quantidade de médulos

"Script" da estrutura

"Script" do campo

componente
que permite
a pré-visualizagao
da estrutura

Figura 97: Script da estrutura no Grasshopper com componentes do Wasp
elaborado pela autora
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

E importante ressaltar que este Script
utilizado foi desenvolvido pelo pesquisador
Andrea Rossi, o também deenvolvedor do

"Wasp". Por meio de seus tutoriais

disponibilizados na plataforma "Youtube" e
seus arquivos, foi possivel a rapida

compreenséo e aplicagao do plugin.

[ FHBEIEHI}ED DAS PECAS

Para a fabricacao de pecas, foi escolhida
a maquina de corte a laser, a fim de se obter
maior precisdo nas pecas, principalmente

o "AutoCAD", utilizando apenas os recursos
em 2D. Apoés isso, o desenho é passado
para o ArtCAM e o arquivo € inserido na

Nnos encaixes. maquina.
A fim de passar o desenho da prancha de
corte, foi necessario importar o modulo para

- = : .
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Figura 98: Estrutura gerada a partir do Script
elaborado pela autora
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

Figura 99: Desenho dos médulos em planta no AutoCAD
elaborado pela autora
Fonte: Acervo pessoal, 2024.
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7.2.1. Prototipo 1

Inicialmente também foram feitos
protétipos dos mddulos Acapulco, Cine
Center e Plaza e o Cine Campo Grande
com as ramificacdes maiores, tendo

algumas pecas a largura total de 250 mm.

Foi utilizado o MDF cru de 6 mm, a fim de
ter certa resisténcia, ainda mantendo certa
leveza, facilitando o encaixe, desencaixe e

transporte do modulo.

A partir desses primeiros prototipos, foi
possivel perceber que o tamanho das

ramificagbes estavam grandes demais,

assim sendo necessario diminuir essas

partes.

Em relacdo a espessura do material,
obteve-se um resultado satisfatorio, uma
vez a chapa de 6 mm se mostrou ideal para

otamanho da pega e o encaixe.

Nao houve folga no encaixe, pensando no
encaixe perfeito entre estes. No entanto,
percebeu-se certa resisténcia ao
desmontar as pecas, entdo para o proximo
protétipo foi necessario prever umafolga.

7.2.2. Prototipo 2

Para o segundo protétipo, foi diminuido o
tamanho das ramificacbes das pecas e
prevista a folga dos encaixes.

Percebeu-se uma significante melhora,
havendo mais praticidade do transporte e
até manuseio das pegas por sua dimensao.
Além disso, houve maior facilidade no
encaixe e desencaixe das pecas. Foi
testada a conexao entre 5 pecgas, a
quantidade cortada na maquina.

No modulo Alhambra a dimensdo do

encaixe era 5 mm menor. Enquanto que a
maioria media 20 mm x 6 mm, a peca em
questdo media 15 mm x 6 mm, tentando

adequar ao porte menor do modulo.

Nestes protétipos também foram testados
a gravacao do codigo QR, que também
foram feitos pela maquina de corte a laser.
No entanto, com uma poténcia menor. Com
a precisdo da maquina, foi possivel a
perfeita réplica do codigo, ficando este

legivel para aleitura pelas cameras.

Régua de 30 cm para escala

Figura 100: Primeiros protétipos produzidos
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

Figura 101: Protétipos 2
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

4
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ALMAMBRA
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e e e S
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Figura 102: Comparagao do primeiro protétipo (na direita) com o segundo protétipo (esquerda) Figura 103: Protétipo 3 do médulo Alhambra
Fonte: Acervo pessoal, 2024. Fonte: Acervo pessoal, 2024.

7.2.3. Prototipo 3

Escolhida as dimensbdes e a folga da
peca, foram entédo cortados os mddulos do
Cine Alhambra. Foram cerca de 300 pecas
no MDF cru de 6 mm, sendo necessario a
etapa de pintura para alcangar a cor

vermelha.

A etapa de pintura demandou alguns
testes até chegar ao tom desejado. Afim de
se obter um vermelho vivo, foi necessario
primeiro passar uma base branca e depois

atinta.

A principio, utilizou-se a tinta spray Super
Color da marca Tek Bond. No entanto, logo

notou-se que esta nao renderia tanto diante

do grande numero de pecgas, sendo
necessario usar a pistola de pintura

profissional.

Apesar de a gravacao do cédigo QR ter
ficado boa no protétipo 2, optou-se por
utilizar adesivos, uma vez que a primeira
opcao iria demandar mais tempo e
recursos. Assim, a fim de um melhor
acabamento, foram utilizados adesivos de
fundo transparente, impressos em
impressora UV, dando ainda mais

resisténcia e precisédo ao produto.

O protétipo 3, no entanto, apresentou

alguns problemas. Primeiramente, em

a folga dos encaixes: enquanto no protétipo
2, em que haviam sido cortadas poucas
pecas, pensou-se que o a folga
dimensionada perfeitamente para o
manuseio da peg¢a, numa produgdo em
escala maior, percebeu-se que isso poderia
causar a instabilidade estrutural,
diretamente proporcional a altura da

estrutura, assim limitando suas dimensoes.

A pintura, em partes acabou por ajudar
neste caso, uma vez que pela pecga ser
constituida de camadas grossas de tinta, a
folga entre as conexdes acabou
diminuindo. Entretanto, o acabamento de
algumas pegas acabou sendo danificado
permanentemente pelo encaixe entre elas,
raspando a tinta do moédulo, dificultando o

manuseio da peca.

Ainda que houvessem pontos a serem
corrigidos, foi possivel fazer um dia de agao
com a montagem e desmontagem das
pecas no Centro, conseguindo fazer um
estudo estrutural e volumétrico da

estrutura, mesmo que com poucas pecgas.

Figura 104: Montagem dos protétipos 2
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

g




SIDE QUEST CG

PROTOTIPAGEM

Sem base branca

Espessura da camada de tinta

Com base branca

Figura 105: Testes de tintas e métodos de pintura
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

Figura 106: Pecas posicionadas para receber a pintura
Fonte: Acervo Pessoal, 2024.

Fr »
: e ¥ :
Figura 107: Pegas com a base branca
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

Figura 108: Pegas pintadas com a tinta vermelha
Fonte: Acervo pessoal, 2024.
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Figura 109: Processo de adesivagem das pecgas ' 0 |‘~I':- 5
Fonte: Acervo pessoal, 2024. ke
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Apds a pintura das pecas, foram entao Ao final percebeu-se que as pecas 2 N eyl E
colados os adesivos do cédigo QR e da ficaram com bom acabamento e sua e
iconografia na cor branca, contrastando estética superou as expectativas. No
bem com a cor vermelha do fundo. entanto, em termos de funcionalidade, o
método de pintura ndo foi o ideal, sendo
O adesivo teve que ser um pouco T 2
necessaria uma camada mais final e sem a [.1
deslocado a fim de que n&o estivesse no g}
base branca. Ik
meio dos encaixes. Caso contrario, o Eafe
adesivo poderia ser danificado.
Apesar do que se esperava, a aplicacao
destes elementos foi rapida, havendo a
ajuda de varios estudantes e pelos A N
HIIIIIEINE 3 ke B
adesivos ja virem recortados também. ura 110: Pecas bintadas 6 adesivadas montadas na ba
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7.2.4. Prototipo 4

No protétipo 4, ndo houve a possibilidade
de mudanca da folga por conta da falta de
recursos € de tempo. No entanto, foram

alteradas a pintura e aiconografia.

Em relacdo a pintura, foi aplicada uma
camada mais fina da tinta sem a base
branca, de forma ao MDF absorver melhor,
podendo ainda ver e sentir a textura do

material.

Foram também gravadas as iconografias
e codigos QR pela maquina de corte alaser.

No entanto, por conta da poténcia da

maquina, que estava muito alta, acabou por
queimar as bordas, assim nao ficando tao
legivel como no protétipo 2, em que a

poténcia estava menor.

Ao final, com os tons mais amarronzadas
pelo fundo de MDF e a iconografia gravada,
percebe-se uma identidade semelhante
das pecgas, trazendo um senso de
coletividade apesar de suas diferentes

coloracées, formas e fontes.

Figura 112: Pegcas montados
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

Figura 111: Protétipos 4
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

7.3. A ACAD

Na manha do dia 06 de Agosto, Sabado,
foi realizado no Centro de Campo Grande a
acao do trabalho, havendo tanto o percurso
em grupo pelos cinemas como a montagem

da estrutura no antigo Cine Alhambra.

Primeiramente houve o anuncio do

evento, espalhando banners pela

Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul (UFMS) e também compartilhando nas

redes sociais.

Foram feitos dois banners, um para a
interacdo com a espacialidade e outra para
O percurso, como mostrado nas imagens

seqguintes.
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Com a ajuda do professor Gilfranco Alves

e de amigos, criou-se um grupo voltado

' P SIDE BUEST C& ¢

EDICAO CINEMAS

para a mediagcdo entre as pessoas e a

estrutura e a montagem da espacialidade,

Vook desbloauent uma nove missBol que comegou antes dos horarios indicados
voCe desSDlog i imia va missao!

nos banners.

Que bal embarcar numa jornada em busca das memdrias da cidade, revivendo os

antigos cinemas de rua de Campo Grande numa caminhada de 38 minubos? : X
Como havia um numero menor de pecas,

[&] 0 esiorrzses foi necessario uma estrutura que

HORARID: 915 (Manh&)
FONTO DE ENCONTRCD: B. 15 de Novembro, 750, Centro
[Aintigo Cine Campo Grande)

elevassem a altura da estrutura, deixando
mais proxima ao nivel dos olhos dos

pedestres, assim chamando mais a

atencao.

®
wam

Foi também utilizado uma caixa de som,

Figura 113: Banner convidando para a caminhada assim atraindo as pessoas nao apenas i
Fonte: Acervo pessoal, 2024. i Y

visual, mas auditiva também e contribuindo Figura 115: Montagem da'estruturaﬁ
onte: Acervo péssoél
¥ T =

para provocar certa curiosidade.

= [

.. A estrutura do Alhambra foi montada na

! EIE m‘- m ! area entre a edificag&o e a corrente, o que

EDIGAD CINEMAS - provavelmente seria uma area de acesso

ou estacionamento, sendo, portanto mais

Yocé desbloqueou uma nova missio!

plana, diferente da calgada que € mais
Apos a caminhada, estaremos expondo uma estrutura interativa em frente ao

Hotel El Kadri! Te esperaremos para interagir com a estruktura, as pessoas,
compartilhar boas memoria e trocar ideias ! 9 espacialidade.

ingrime, o que iria dificultar a montagem da

DiR: B6/07/2024

: Para a montagem de algumas pecas foi
| HORBRIO: S:30 ~ 1200

necessario o auxilio de ferramentas como
martelo de borracha, devido ao problema
com afolga das conexdes.

Figura 114: Banner convidando para a interagao com a estrutura Figura 116: Processo de montagem da estrutura
Fonte: Acervo pessoal, 2024. Font(;_: Acervo pewsso?u[ 4 -
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No meio da montagem, o grupo se

Alhambra,
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w

|

separou, a maioria ficando no Cine

terminando de montar a
espacialidade e a outra parte foi em diregcao

ao antigo Cine Campo Grande, para se
encontrar com o grupo que iria fazer o
percurso.

Nesta atividade, participaram 9 pessoas
ao total,

incluindo 1 monitor. O intuito do
percurso era se aproximar com o Jane’s

Walk e o Campéo a Pé, dando espaco para

que todos compartilhassem experiéncias e
perspectivas.

Aqueles que participaram da caminhada
estavam na faixa etaria de 20-30 anos.
Entdo alguns ainda tinham algumas

memorias do antigo Cine Campo Grande

Figura 118: Grupo da caminhada em frente ao Cine
Campo Grande =

Fonte: Acervo pessoal, 2024

MAFA DO TERJETO PEECORRIDO

50m 100m




PROTOTIPAGEM

SIDE QUEST CG

Figura 119: Perspectivas do participante do Cine Campo Grande

Foto por Larissa Tiemi e
Fonte: Acervo pessoal, 2024 !

assim foi possivel uma conversa mais
S S GO E R i GO NR R G AR T
compartilhando sobre suas lembrancgas,
filmes que assistiram, como lembravam das

salas e dolocal.

Para aqueles que participaram da
caminhada, foi Ihes dado pequenos filmes
contando imagens de como os cinemas
eram antigamente, em seu auge, deixando
um dos espacgos recortado para que as
pessoas pudessem enquadrar uma
perspectiva e tirar fotos, provocando um

novo olhar ao cenario cotidiano.

ApoGs este ponto, partiu-se em direcdo a
proxima parada. No caminho, passamos
pela Praca dos Imigrantes, um local que
costumava abrigar saraus, mas que foi

abandonado durante as obras.

Também houve uma breve parada para a
apreciacao do mural grafitado por diversos
artistas durante o evento do Campao
Cutural de 2021 e que atraiu bastante a
atencao e foi possivel conscientizar sobre a
importancia da arte urbana e da expresséo

local.

Figura 120: Perspe

oto por Mateus Henriqu
onte: Acervo pessoal, 2024

ctivas do iarticiiante do Mural do Camiéo Cultural 2021
1



SIDE QUEST CG PROTOTIPAGEM

Ao chegar no antigo Cine Acapulco houve

um certo sentimento de tristeza ao ver a

edificacdo que abrigou tantos filmes e

mog¢des num estado tdo degradante.

Ainda era possivel ver em sua fachada

varios elementos que remetiam aos seus

grandes tempos. No entanto, era
necessario um esforco e atencao para que

estes fossem percebidos.

E néo apenas 0 antlgo Clnema mas Vérlas Figura 121: Perspectivas do participante da feira _ . - : = = : ___ : "__ - ._-' = oo
oto por Mateus Santiago = = = S e T - : T S liTE
construgbes proximas estavam em estados onte: Acervo pessoal, 2024 = e e T THE A e
de ruinas, apesar de apresentar varios i e

elementos ornamentais e uma identidade pequena pausa para descansar, comer e =

conversar sob a sombra da frondosa arvore ==

prépria. -  J
que ali havia. —

Quando estavamos partindo para o : —
proximo ponto, outros participantes se Logo seguimos pela Avenida Noroeste : =
juntaram a néds, contribuindo ainda mais em direcao a Rua Bardo do Rio Branco, _r"ﬁ-. P R e, = s —— - :
para atroca. andando por um trecho da Orla Morena. 4 I N J Rk ST TR T m— :

Normalmente este € um trecho em que as g

Ainda na Rua 26 de Agosto, passamos pessoas costumam evitar, uma vez que ha h
pelo Centro Cultural José Octavio Guizzo, o muitas pessoas em situacdo de -
qual havia sido reformado a pouco tempo. vulnerabilidade. No entanto, por conta da
Uma das pessoas do grupo havia ocupacdo do espaco pela feirinha, havia o3
acompanhado a obra e nos contou sobre os movimentacdo de pedestres, trazendo ¢ S .
varios detalhes e eventos que haviam maior senso de seguranca, nos ‘#F : :3' AT VR e T AT 1
ocorrido ali. estimulando a andar por ali também. s et N T"“@ 4 ; o= 1"‘:‘ 00 I"-. A =y

Quando estavamos seguindo rumo ao La foi possivel descobrir varias _,} ; - -y I 2 f,. I =1 ,
ponto 3 pela Avenida Afonso Pena, foi arquiteturas e artes interessantes, com ":'?-‘ i o : L i argy | =
possivel ver algumas tendas ao lado da murais de artistas conhecidos. Também A R i : ; | e |
Morada do Bais: se tratava de uma houve uma conversa sobre o vagdo da Lu - DN el 8 i o
pequena feira livre que estava que havia por ali, fazendo com que a drea |y R ——— = ‘xﬂ\f‘F\‘L*A:. ﬂ}'"": ‘_1:4 e “::
acontecendo. Aproveitamos para fazer uma fosse segura e tivesse movimento nas | RCYLSARCHESRIN - R e il el
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Flgura 123: Perspectlva do paft]mpante da Orla Ferrowarla

Foto por Mateus Santiago .;__-_; f %

Fonte: Acervo pessoal 20247

noites.

Durante o caminhada pela Rua Barao do
Rio Branco, fomos conversando sobre
como ali costumava ser antigamente, como
abrigava os antigos comércios ambulantes
que depois viriam a se fixar no
camelédromo e como haviam passarelas e
escadarias, a fim de permitira passagem de
trens e de pedestres de forma segura a

todos.

E seu projeto por Jaime Lerner, trazendo
alguns elementos como luminarias que se
fazem fazem presentes no calcadido de
Curitiba.

Ao se aproximar da antiga rodoviaria,
muitos ficaram apreensivos, uma vez que
esta era considerada uma area muito

perigosa de Campo Grande.

No entanto, por estarmos em grupo e
haver policiais na esquina da edificagéo,

houve um maior senso de seguranca do

do grupo. Afim de deixar todos confortaveis,
ficamos na quadra ao lado enquanto
repassava a histéria do Cine Center e Cine
Plaza, abrangindo também parte da vida da

antiga rodoviaria.

Durante a explicagao, tentou-se abrir a
mente dos participantes, de forma a fazé-
los entender a trajetéria do local, sua
importédncia e o entretenimento e cultura
que o antigo local costumava proporcionar,
fazendo com que fosse muito mais do que
apenas um ponto "morto" da cidade. Mas
uma edificacdo com histéria que estava em

um processo de esquecimento.

Talvez aquele tenha sido o mais perto que
muitos chegaram do local a pé, mas
certamente teve um impacto durante a

caminhada.

_'Figﬁr;l 24: P_erspectiva do participante da antiga
rodoviaria =
Foto poril\/lateui Santiago

Fonte: Acervo pessoa¥024.

Por fim, rumamos ao ultimo ponto: o Cine
Alhambra. Voltamos pelo mesmo caminho
até a feirinha, subindo a Avenida Afonso

Pena.
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Ja nos ultimos passos fomos discutindo

sobre a opinido de todos em relagdo a

por durar um pouco mais de 1 hora devido

as pausas pelo caminho.

atividade e a cidade, que parece ter sido

22 it 2 Logo ademais, comegou-se a chamar os
positiva, uma vez que varios relataram n&o

2aiics : edestres para interagir com a estrutura e
saber sobre as historias por tras daqueles P P g

contar um pouco mais sobre o antigo Cine

locais.
Alhambra, continuando o trabalho feito pelo
Este era justamente o intuito do evento e grupo que permaneceu, enquanto a outra
do projeto em si. Contar mais sobre a parte participava do trajeto.
histéria da cidade de uma maneira muito
Em relacdo ao grupo voltado para a

mais dindmica.
interacdo, enquanto eles terminavam de

e

Ao chegar no Alhambra
fomos recebidos pelo
grupo que permaneceu

no local. E apds a breve

explicagcdo sobre o

cinema e como ele veio a

se tornar o atual "Hotel El

Il“

Kadri", os participantes

puderam interagir com a

estrutura, fazendo |
perguntas sobre o # \
e -
projeto, como "Quais as {5 Y e BT
rqmn i &
referéncias utilizadas — 3 By .
"F'—"_._ 3 ' ™
para o projeto da 3 . Y B J '?

espacialidade?" ou "De
onde surgiu a ideia do

jogo?".

Apos esse momento de
perguntas e respostas e
agradecimentos, houve a

conclusao da atividade de

caminhada, que acabou Foto por Larissa Tiemi
Fonte: Acervo pessoal, 2024.

- — bl
o =‘l,'““"'1-._‘-’-'-"{."'
: o

;s jieHL3 [ it P t
¥ . el -
e Ace o 4 ! : it Ty ey T a -
O of¢ oal, 20 3{.1:'.'" .;: Sk _-__11_:*,;_;«3; -: Sl




SIDE QUEST CG

PROTOTIPAGEM

a estrutura, as pessoas ja comecava a
demonstrar uma curiosidade, percebia
ainda certa hesitagao para perguntar sobre

oeventoeas pecas.

Assim, foram necessario uma abordagem
por parte do grupo. A fim de comegar um
dialogo, foram criadas perguntas com
algumas perguntas-chaves que levariam ao
inicio da interacdo, como "Vocé gosta de
cinema?" ou "Vocé sabia que aqui

costumava ser um antigo cinema?".

A partir da reagao da pessoa, seguia-se
com a explicagdo do projeto ou entéo
entendia-se que n&o havia o interesse da

pessoa em prosseguir.

Na abordagem ao publico, haviam varias
respostas: alguns ignoravam, outros
apenas encaravam e outros continuavam
com a conversa, contribuindo também,
contando suas experiéncias e memorias

sobre olocal.

A pessoas mais velhas que ja haviam ido
no cinema contavam como iam com a
familia ou namorado, falavam sobre os
filmes que assistiram naquele local e até
sobre outros cinemas que a cidade
costumava ter, como o Cine Rialto, Acpulco,

entre outros.

Ja os mais jovens contavam sobre suas
experiéncias com o Cine Campo Grande e o

Cine Center, que sdo mais recentes. O fato

€ que os cinemas de rua ainda séo
guardados com carinho nas lembrancgas da
pessoas e costumavam ser visitados
frequentemente, com seus pregos mais

acessiveis.

Atualmente, percebe-se um certo
isolamento dos cinemas, que se encontram
apenas dentro de shoppings. Isso faz com
que essa experiéncia seja mais restrita
principalmente a classes sociais mais altas,
uma vez que seus valores aumentaram

consideravelmente.

E é nesses conversas que podemos
discutir sobre essas questdes, propondo
um pensamento mais critica em relagcéo ao
acesso a cultura e entretenimento da

cidade.

i

FEN P L

Fi uréTZS: ntera _'-'
Ecl por Gilfranco Alvest S

onte: Acervo pessoal, 2024
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Estas conversas também propéem uma
acao de cidadania e uma aproximagao da
comunidade, de forma a voltar de

estabelecer um senso de coletividade.

Por meio delas, podemos tanto
comunicar e provocar mudangas como
também aprender mais sobre a perspectiva

de cadaum.

Apenas a partir dessas interacdes
podemos combater a sociedade do medo,
que cada vez mais tende a nos isolar um
dos outros, fazendo com que haja uma

perde de vivéncia na cidade.

Foto por Gilfranco Alvesit
Fonte: Acervo pessoal, 2024 &

Dessa forma, percebe-se a necessidade
de projetos que se voltem a esse novos
problemas da sociedade, pensando nas
principalmente nas proximas geracdes e na

marca que queremos deixar para elas.
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Diante de uma sociedade voltada para a
produtividade e imediatismo, o trabalho
propde a desaceleracgao, ja que apenas em
passos lentos € possivel enxergar o que em
rapidas velocidades nado podia ser

percebido.

A partir desse conceito, foram
desenvolvidas diferentes frentes ao longo
do trabalho, a fim de criar um jogo que
incentivasse a busca de memodrias da

cidade.

Assim, ao longo do trabalho, foi possivel
compreender que a arquitetura e urbanismo
vai além do projeto de espacgos, buscando
por uma conexao entre a populacéo e esta

com sua identidade local.

No entanto, o que vemos atualmente é a
falta desta conexdes nos projetos e a falta
de interesse publicas nessas questdes. A
arquitetura e urbanismo hoje se voltam para
o0 capitalismo e consumismo, sendo
percebidos de forma superficial, como
elementos puramente estéticos e de

ostentacéo.

Portanto, durante este estudo foram
apresentadas novas formas de arquitetura,
pensando como ela também pode ser um

meio de manifestagao e de criticas.

8. CONCLUSROD

Enquanto o processo se mostrou
instigante, também foi desafiador elaborar
um projeto tdo diferente daqueles
propostos em sala de aula. Foram
necessarios desenvolver métodos e uma

postura diferente na concepc¢ao daideia.

Enquanto que a maior parte dos projetos
desenvolvidos na academia se volta para o
desenvolvimento de edificagdes
permanentes, pensados para as pessoas, a
arquitetura interativa é flexivel e efémera,
colocando os usuarios como co-autores do

projeto.

Assim, o arquiteto sai de cena, tornando o
projeto parte da cidade. E nesse sentido, as
interacbes sao imprevisiveis. A pessoas
podem interagir com a estrutura. As
pessoas podem ignora-la. A estrutura pode
se desmembrar ou entdo se tornar
andarilha, sendo desmontada e montada
em varios lugares. Orgdos publicos ou a
vizinhanga podem criar algum memorial a
partir da espacialidade. Ou ela pode ser
simplesmente esquecida ao passar do

tempo.

Apesar disso, é inegavel o legado do
projeto: aqueles que escolheram participar
do jogo e tragar o percurso, buscando as

histérias de cada um dos cinemas, sao

CONCLUSAO



SIDE QUEST CG

apresentadas um novo olhar mais sensivel

e critico arespeito dos espacos.

Conhecer e estudar a historia de cada um
daqueles cinemas foi um processo
melancélico, descobrir seus auges e
sucessos sabendo de seus mesmos fins: o
abandono. Assim durante o trabalho, esses
sentimentos e criticas foram transformados
nos modulos, que representam um

fragmento de memoéria de cada local.

O processo de prototipagem dessas
pecas e das estruturas foi outro desafio ao
longo do estudo. Afalta de equipamentos na
universidade fez com que fosse necessario
recorrer a empresas privadas para a
produgdo, o que demandou mais tempo e
recursos, que poderiam ter sido
economizados caso houvesse um "Fab

Lab" no campus.

Com o tempo restrito, foi apenas possivel
chegar a 4 protétipos, ainda nao
conseguindo alcancgar o resultado

esperado.

Contudo, a evolugdo dos protétipos é
notavel, sendo analisando tanto seus
pontos positivos como negativos em uma
espécie de relatério no capitulo de
"Prototipagem". Espera-se que estes
relatos de processos possa incentivar
outras pesquisas a também
compartilhnarem os erros e falhas

encontrados durante seu desenvolvimento,

bem como as alteragdes e métodos usados

para consertar esses pontos.

Além disso, o préprio trabalho busca
relatar o processo de desenvolvimento do
jogo e de cada uma de suas ferramentas. E
mesmo apos a conclusdo deste estudo,
ainda ha a possibilidade de continuar o
projeto, uma vez que neste trabalho, foi

abordado apenas a rota de cinemas.

Em capitulos anteriores, foram indicados
alguns outros trajetos no Centro que
poderiam ser trabalhados, porém, varias
outras possibilidades e categorias esperam

para serem desvendadas.

Neste sentido, espera-se que "Side Quest
CG" venha a incentivar outros projetos de
exploragcado e percepcao da cidade, assim
como foi incentivado pelos que vieram

antes dele.
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