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Dedico este trabalho a todos os artistas que buscam
com o seu trabalho provocar uma reflexdo acerca da

nossa sociedade contemporanea.



RESUMO

O projeto “Des(carregado)” tem como propdsito uma intervengao no Parque do Sabié
da cidade de Uberlandia, que proporciona ao publico em geral um local para pratica
desportiva e atividades de lazer. O objetivo ¢ realizar algumas intervengdes no espago publico
do parque, por meio da “Sticker Art” (arte de rua baseada em adesivos), motivadas pelo
questionamento sobre as relagdes que o ser humano estabelece com a tecnologia em devices
na sociedade atual, caracterizadas pelas conexdes em rede e pela virtualidade. Em meio a
tanta tecnologia, vivemos sempre muito conectados nas redes sociais, ndo importa o lugar
onde estamos, e acabamos por esquecer de nos conectarmos com a natureza, com 0 meio
“real” e os outros individuos ao redor. Tendo em vista esse “vicio tecnologico” na sociedade
atual, a proposta de intervencdo optou por um lugar em que raramente hd essa conexao
“online”. A pesquisa envolve referéncias artisticas que inspiraram o processo de intervencao e
a ligacdo da mesma com a tecnologia, um mapeamento do local, e como serd intermediado
para tal acdo, além de conhecer as atualizacdes tecnoldgicas de aplicativos usados na rede.
Entender como o publico esta usufruindo delas nas redes ¢ fundamental para apropriar-se do
tema e transpor na arte dos adesivos uma reflexdo acerca da cultura digital na presente

proposta.

Palavras-chaves: intervencao, espago publico, sticker art, cultura digital, tecnologia



ABSTRACT

The “Dis(charged)” project has as purpose an intervention in Parque do Sabid in the
city of Uberlandia, that provides to the general public a place to practice sports and leisure
activities. The objective is to accomplish some interventions in the public space of the park
through the Sticker Art (street art based on stickers), motivated by the questions about the
human being's relations with the technology in devices in actual society, characterized by
network connections and virtuality. In the middle of so much technology we live very
connected in social networks, no matter where we are, and we end up forgetting to connect
ourselves with nature, with the “real” place and the other people around. In view of this
“technological addiction” in current society, the intervention proposal opted for a place that
rarely has this “online” connection. The research involves artistic references that inspired the
intervention process and its connection with technology, a mapping of the place, and how it
will be intermediated for such action, in addition to knowing the technological updates of
applications used in the network. Understanding how the public is taking advantage of them
on the networks is essential to appropriate the theme and transpose into the art of stickers a

reflection about digital culture in this proposal.

Keywords: intervention, public space, sticker art, digital culture, technology
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1. INTRODUCAO

As relagdes interpessoais da sociedade contemporanea tém sido uma questdo
preocupante quando pensamos no avango tecnoldgico. Os meios de comunicagdo de massa
estdo cada dia mais interligados no cotidiano. A importancia que esses meios trouxeram no
ambito social vai muito além do que pensamos sobre sociabilidade. Com a introdugdo das
maquinas no periodo da Revolugdo Industrial surgem grandes transformagdes no processo de
produgdo e nas relagdes de trabalho, onde o homem deixa de ser a figura principal no meio de
trabalho e torna-se um coadjuvante na produgdo massificada, isto é, o trabalhador que antes

era artesdo torna-se um operario especializado.

E importante entendermos que a Revolugdo Industrial foi um processo de
transformagdo dividida em trés fases, onde cada uma provocou mudangas na relagdo do
homem com a natureza, no setor econdmico, nos padrdes de consumo, e principalmente, no

modo de vida das pessoas.

Na primeira fase, entre 1750 e 1850, obteve-se uma nova organizac¢do no capitalismo,
que provocou um aumento significativo da produtividade através da substitui¢do do homem
pela maquina, e consequentemente, o crescimento das cidades com o processo de
urbanizagdo. Na segunda fase, em meados do século XIX, o avango tecnoldgico provoca
aumento na produgdo em massa, no comércio e a modificagdo nos padrdes de consumo. E por
fim, em meados do século XX, na terceira fase da Revolucdo Industrial, surge uma nova
integragdo entre ciéncia, tecnologia e produgao, as quais possibilitaram o avango da medicina,
a melhor qualidade de vida das pessoas, a diminui¢do da distancia entre os povos, a maior

difusdo de noticias e informagdes, e posteriormente, a consolidagdo do capitalismo.

A partir deste periodo a tecnologia abre portas para sua entrada no meio social como
objeto principal na evolu¢do dos campos de conhecimento, o ritmo das maquinas impde um
novo ritmo para o ser humano. Esta entrada amplia a constru¢do dos meios de comunicagao
de massa, facilitando o contato virtual entre individuo e a propagag¢do cada vez mais rapida da
informagdo. O professor e doutor em Sciences de l'Information pela Universidade de Paris,
Laymert Garcia dos Santos, nos afirma isso ao discorrer sobre a centralidade social do

trabalho tecnocientifico ap6s a primeira Revolucdo Industrial:

Nao que Marx estivesse errado, ao contrario, mas a terceira revolugdo industrial

mostrou que a categoria trabalho precisa ser repensada precisamente porque a



(E 8

tecnologia ¢ trabalho e invengdo. A terceira revolugdo mostrou que o trabalho
enquanto dispéndio de energia passa a ser menos importante do que a invengfo. O
trabalho tecnocientifico, que é o trabalho de inven¢o, ganhou centralidade. Isso
deslocou a centralidade do trabalho tal qual nds entendiamos na primeira revolugio
industrial. Com isso, o conhecimento ganhou também uma centralidade até entdo
inédita. O trabalho tecnocientifico tem hoje um valor que o trabalho perdeu. Isso é
manifestado através da propriedade intelectual, que passou a ser a nova riqueza. Ao
mesmo tempo observa-se uma desqualificagdo e uma marginalizagfo progressiva da

forga de trabalho industrial. (SANTOS apud KASSAB, 2016, p.6)

O homem torna-se entdo “engrenagem de uma maquina”, e sua experiéncia urbana se
funde com a tecnologia moderna, transformando-o dentro de uma sociedade midiatica. Essa
implicagdo da mesma na condugdo da vida humana comeca a atingir as relagdes interpessoais
e provoca um questionamento sobre as vantagens e desvantagens dessa modernizagdo. Entre
0s pontos positivos, pode-se destacar a facil e rapida comunicacdo entre pessoas e a
praticidade na troca de informagdes, enquanto que, em termos negativos, ressalta-se a
substitui¢do da mao-de-obra humana pela maquina e o afastamento das pessoas no que diz

respeito a habitos e costumes compartilhados uns com os outros no ambiente real (“ao vivo”).

A possibilidade que o individuo tem de fazer tudo digitalmente retrocede a ideia de
relacdo “fisica” que antes era necessaria em uma comunicagdo. Segundo o autor Patrick
Lichty (2009, p.42) hoje o homem esta presente em uma rede “online”, “O individuo mével é
um nomade, que se move de um lugar para o outro sem perder contato com o coletivo da
‘aldeia’ eletronica. Desde que estejam em sua rede de recepgdo, eles ainda se encontram

(presumivelmente) disponiveis”.

Quando falamos de costumes e habitos sociais evidenciamos o conceito de cultura,
entretanto, essa significacdo surge através da importidncia que a sociedade dd ao campo
tecnologico, isto € a causa de toda influéncia digital nas relagdes contemporaneas. Segundo
Alexandre Wollner citado por MIZANZUK (2003, p.95) “a criagdo de signos necessita de
meios para comunicar seus novos significados, cujo valor estd em consondncia com os
arquétipos universais de verdade e harmonia. E esses meios sdo obtidos mediante o uso da

linguagem e tecnologia”.

Esse paralelo entre as relagdes contemporaneas e influéncia digital evidencia como em
todo campo de conhecimento ha vantagens e desvantagens. A tecnologia estd presente em

quase todas as agdes do dia-a-dia, ndo necessariamente interligada a comunicacdo. Elas estdo
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presentes nas maquinas para produgdo de alimento, no GPS para orientagdo de um caminho, e
varias outras atividades que compdem a rotina de um individuo. Todos esses exemplos

modificam a relagdo de um para com os outros, mesmo que essas mudangas sejam minimas.

A cultura “fast” impregnada na sociedade estd diretamente ligada a tecnologia, pois
ela induz a praticidade das ac¢des cotidianas, seja por meio de uma comunicacdo a distancia,
ou em um alimento preparado no micro-ondas para o ganho de tempo. Ambas as situagdes
reduzem a experiéncia da agdo: no caso de um telefonema distante, o contato fisico; no

aquecimento da comida pela maquina, a vivéncia de produzir o préprio alimento.

No entanto, a praticidade e redugdo do tempo gasto para atividades ndo induzem
necessariamente a superficialidade e esvaziamento de todas as relagdes contemporaneas; elas
implicam sim, em a¢des e conhecimentos automaticos impregnados pelas midias sociais em
contextos culturais visuais. Na verdade, ao reduzir o tempo gasto para execugdes cotidianas, a
tecnologia permite também, espago para a realizagdo de outras tarefas, o que ocasiona no
aproveitamento do tempo para atividades de lazer e prazer, ou da exacerbada lista de afazeres

ao longo do dia.

Uma das questdes mais interessantes da situagdo contemporanea ¢ que a
tecnociéncia ndo gosta de ser colocada no centro da discussdo. Considerando a
centralidade da tecnociéncia hoje, ndo ha como trabalhar a sociedade contemporanea
se ndo discutirmos seu papel e o consequente impacto das novas tecnologias na
sociedade. E preciso politizar esse debate. E preciso colocar a tecnociéncia no centro
e comegar a discutir politicamente o que ela faz, o que ela €, o que ela pretende, o

que faz conosco e o que nds fazemos com ela. (SANTOS apud KASSAB, 2016, p.6)

Em uma entrevista sobre a arte do cibridismo, a artista e curadora Giselle Beiguelman
discorre sobre essa praticidade citada anteriormente, que gera no individuo uma relagdo de
dependéncia com a maquina, um vicio que transforma o contexto cultural em que vivem as

pessoas com as quais se relacionam.

(...) A situagdo dos celulares acirrou e acentuou muito. E quase como se vocé se
colocasse em uma posigdo de se fazer uma obra de arte para ndo ser vista, ou para
ser vista entre outras coisas — vocé usa o celular em situagdes em que vocé €
multitarefa: vocé esta dirigindo e falando ao celular e recebendo mensagem e
carregando um video e abrindo o e-mail. Isso tudo transforma muito o processo de

criagdo. No ambito da cultura digital especificamente, naquele nicho. A cultura
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digital hoje em dia € praticamente tudo, mas naquele nicho voltado para o que ¢
especifico da criagdo digital. A experiéncia de rede. E isso nfo da para fazer fora do

meio digital. (BEIGUELMAN apud CARRAPATOSO, 2010)

No inicio do ano de 2020' o mundo passou por um momento que acelerou o processo
de transformagdo digital, e tanto as relagdes sociais quanto as empresas tiveram de tomar
medidas que adequassem a nova realidade: uma pandemia mundial (COVID-19) que como
medida de prevencdo determinava para a populagdo, além da higienizacdo, o isolamento
social, onde as pessoas deveriam permanecer em casa e as empresas solicitadas trabalharem

de portas fechadas.

Este distanciamento social possibilitou a internet uma maneira de monopolizar o
processo de interagdo, que passa a ser especialmente virtual, caracterizado pela auséncia
corporal. Tal comunicagdo proporciona diversas formas de se expressar e modificar a
auto-imagem perante a sociedade, além de alterar para uma realidade puramente digital,
momento o qual foi caracterizado por empresas adaptando suas vendas para delivery, reunides
que antes eram presenciais em aplicativos de interagdo por video; como Google Meet e Zoom;
interacdo e atendimento ao cliente com precedéncia em redes sociais e plataformas digitais,
reunides familiares a distancia, escolas dando aulas online (EAD), /ives de cantores famosos

no YouTube etc.

A internet por si € capaz de diferenciar de maneira particular o processo de interagdo
e sociabilidade por diferentes fatores, como: facil comunicago, auséncia de censura,
mobilidade territorial, liberdades de relacionamento de qualquer espécie,
desbloqueios sociais ou preconceituosos, fantasias de identidades alternativas,
descompromisso social e temporal para o processo comunicativo, € 0 anonimato.

(BALDANZA apud SIMIONATO; SIQUEIRA; MULLER, 2017)

O mundo, que antes ja era digital, atualmente estd ainda mais conectado, e retratado
pela “Ditadura da Informagdo”, onde a informagdo é a mercadoria principal que condiciona os
homens, capaz de alterar habitos, maneiras de agir, pensamentos, opinides e a relacdo dele
com o outro e consigo mesmo. Todas as mudangas vistas do inicio da pandemia até aqui
levaram os usuarios a refletirem as questdes da vida, influenciando os sentimentos e
comportamento, ¢ a necessidade de ser coletivo dentro do distanciamento. Enquanto que os
desafios e as adaptacdes obrigaram as pessoas a desacelerar, as atitudes foram aceleradas, e
atrairam o impulso da conectividade.

! A primeira parte deste projeto, sendo ela o processo conceitual, foi realizada no segundo semestre de 2019, logo antes da
pandemia. Por isso, devido as medidas de prevengédo, o Parque do Sabia permaneceu fechado por um longo tempo, e sendo
assim realizei o projeto através de simulagdes.
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A experiéncia tecnoldgica proporciona uma reflexdo acerca da “cultura digital” a qual
o homem ¢ submetido, esta que o faz agir de maneira inconsciente e automatica, e que

contribui para modificar e ressignificar o modo do ser humano interagir socialmente.

Além das questdes anteriormente abordadas sobre a relagdo do corpo com a

comunicagdo mediante o desenvolvimento da tecnociéncia e da tecnologia
comunicativa, autores comentam que mediante o desenvolvimento das novas
tecnologias € possivel classificar a sociedade contemporanea como uma sociedade
da informagdo pela centralidade que a informagdo tem assumido. Principalmente a
partir da difusdo da internet que vem despertando mudancas de varias ordens, ndo s6
na relagdo do corpo propriamente dita, mas também em suas relagdes econdmicas,
sociais, politicas, culturais e filoséficas. (PINHO apud SIMIONATO; SIQUEIRA;
MULLER, 2017)

Atualmente no campo das artes, existem artistas que atrelam a tecnologia ao meio
social, isto €, utilizam a tecnologia como objeto artistico principal dentro de uma instalagio,
onde ha a relagdo entre individuo e espago, e interatividade desse com o desenvolvimento
tecnologico. Artistas como Lucas Bambozzi, Fernando Velazquez e Giselle Beiguelman
investigam o ambiente cultural através da crescente media¢do da realidade por dispositivos

tecnoldgicos.

Em “Paisagem Discreta”, Fernando Veldzquez dispde de um video algoritmico, cujo
objetivo é a constru¢do de uma paisagem diferente, interligada com o nosso mundo
tecnoldgico atual. Analisando as questdes embutidas no trabalho, volto a reforgar a ideia de
cultura digital, onde a constru¢do de pensamentos e interpretacdes estd diretamente conectada

ao meio em que se vive, que em nossa contemporaneidade, é o desenvolvimento tecnologico.

Figura 1 - Paisagem Discreta, 2008-211, instalagdo interativa por Fernando Velazquez
Fonte: http://cargocollective.com/ferstman/Discrete-Landscape
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Sobre o cibridismo, Giselle Beiguelman (2010) afirma que o celular nos
“ciborguizou”, isto é, ele esta conectado ao nosso corpo como uma extensio propria, onde
gerencia todas as nossas atividades: agenda, plataforma de contatos, voz, SMS, camera
fotografica; como uma lente de expansdo do nosso cotidiano, a qual constr6éi uma cultura

contemporanea através da popularizagdo simbolica de elementos visuais.

Em “Bottled Chat”, Lucas Bambozzi faz a projecdo de um casal em duas garrafas de
vinho simulando um encontro presencial, onde eles conversam simultaneamente. Esta
instalacdo evidencia o distanciamento fisico social, e complementa o questionamento das

relagdes sociais atuais.

Figura 2 - Bottle Chat - Um casal perfeito, 2009, projec¢do de video por Lucas Bambozzi
Fonte: Fonte: http://www.lucasbambozzi.net/ projetosprojects/bottled-chat-um-casal-perfeito

Figura 3 - Detalhe da obra: Bottled Chat - Um casal perfeito, 2009, proje¢do por Lucas Bambozzi
Fonte: http://www.lucasbambozzi.net/projetosprojects/ bottled-chat-um-casal-perfeito

Ja em “O Ultimo Susurro”, Bambozzi rompe com a légica da inovagdo e aponta
desequilibrio em meio a cultura da mediagdo. A instalagdo utiliza telas de dispositivos para

apresentar falas que desaparecem, as quais indicam a velocidade das informagdes e enfatiza a
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importancia de perceber como a tecnologia e os meios de comunicagdo criam hébitos através

de uma cultura digital.

Figura 4 - O Ultimo Susurro, 2017, instalagio por Lucas Bambozzi
Fonte: https://www.lucasbambozzi.net/projetosprojects/ultimo-sussurro-2017

Figura 5 - O Ultimo Susurro, 2017, instalagdo por Lucas Bambozi
Fonte: https://www.lucasbambozzi.net/projetosprojects/ultimo-sussurro-2017

Por meio de um processo ambiguo, a tecnologia media e molda a sociedade, assim
como grupos sociais a mediam e moldam em seu contexto (FEENBERG apud GARCIA;
SEGATTO, 2009, p.115), isto €, o sentido e apego que atribuimos a estes dispositivos
modelam estilos de vida, onde a tecnologia passa de uma mera ferramenta de uso pratico para
um suporte de vida. Portanto, enquanto espago social, a experiéncia dos cidaddos muda de
acordo com o patamar da condi¢do urbana, seja ela fisica, ou virtual. De acordo com Lucia
Santaella, doutora em teoria literdria, esta aproximag¢do entre meios de comunicacido e

ambiente fisico traz consigo o conceito de um ciclo cultural:

O segundo aspecto fundamental que o fetiche das midias oblitera encontra-se no fato

de que quaisquer midias, em fungdo dos processos de comunicagdo que propiciam,
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sdo inseparaveis das formas de socializa¢do e cultura que sdo capazes de criar, de
modo que o advento de cada novo meio de comunicagfo traz consigo um ciclo
cultural que lhe é proprio e que fica impregnado de todas as contradigdes que
caracterizam o modo de produgfo econdmica e as conseqiientes injungdes politicas
em que um tal ciclo cultural toma corpo. Considerando-se que as midias séo
conformadoras de novos ambientes sociais, pode-se estudar sociedades cuja cultura

se molda pela oralidade, entfo pela escrita, mais tarde pela explosdo das imagens na

revolugdo industrial-eletronica etc. (SANTAELLA, 2003, p. 23)

Nos conceitos atuais, a tecnologia adquire um papel muito importante na sociedade,
nos campos de conhecimento, educagio e saude, pois seu desenvolvimento abriu portas para o
crescimento destas areas em termos de melhoria e qualidade de vida, sendo uma inovagdo que
se adapta de acordo com as necessidades mercadoldgicas. Entretanto, o papel que ela
desempenha quando o assunto € sociabilidade estd atualmente ligada a cultura visual, ou seja,

elementos visuais que carregam em si sua funcionalidade dentro de dispositivos tecnolégicos.



2. PROJETO

Partindo deste diagndstico no contexto social contemporaneo coloco em evidéncia a
problemética do meu projeto:o tema do vicio tecnoldgico nas relagdes sociais por meio de
propostas de intervengdo artistica no espago publico. O projeto “(Des)carregado” tem como
proposito uma intervengdo urbana no Parque do Sabid da cidade de Uberlandia, mediante a

utilizagdo da Sticker Art.

O local ¢ um parque urbano que atende as necessidades dos moradores da cidade e
visitantes, visto que é um ponto turistico que a cidade tem a oferecer. E uma area
significativamente verde, com represa, trilhas, equipamentos de lazer e academias ao ar livre,
quiosques para alimentagdo, pista de caminhada e bosques, sendo o maior parque urbano do
Tridngulo Mineiro. Seu objetivo é proporcionar ao publico em geral, um local para pratica
desportiva e atividades de lazer. Atualmente existem programas desenvolvidos pela Prefeitura
de Uberlandia que oferecem aulas de danca de diferentes estilos musicais e demais atividades
desenvolvidas com empresas privadas que realizam no local outras atividades, como

competicdes de corridas, por exemplo.
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Figura 6 - Mapa da cidade de Uberléndia o S
Fonte:https://www.google.com/maps/place/Uberl%C3%A2ndia,+MG/@-18.9138186,-48.292672,13z/data=!4m5
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Figura 7 - Imagem satélite de parte da cidade de Uberlandia, com o Parque do Sabia localizado no canto inferior
esquerdo, sendo a Unica area verde presente na fotografia
Fonte: https://www.facebook.com/343924839049712/posts/3669928123116017/?d=n

EXPLORE O PARQUE DO SABIA

1 Campo Sabiazinho 15 Campo deAreiac Peteca 29 Aquério
2 Bosque Lady Lane 16 Recanto do Jacarandi 30 Parque Aquético
3 Administragio 17 Reanto dos Idosos 31 Pista de Skate
4 Piscinas 18 Zoolégico 32 Arena Sabiazinho
5 Estacionamento Motos 19 Recanto do Mogno 33 Estacionamento Arena Sabiazinho
6 Receptivo Turistico 20 Pista de Caminhada 34 Estédio Municipal Parque do Sabid
7 Biblioteca 21 Canil da PM 35 Estacionamento do Estidio
8 Deck Recanto dos Peixes 22 Recanto do Cedro 36 Campos de Futebol
9 Lanchonete 23 Sede da Futel 37 Quiosque Multiuso
10 Academia Popular 24 Quadra de Esportes 38 Centro de Alimentagio
11 Cascata Jardim das Aguas 25 Tansitoléndia 39 Recanto do Ipé
12 Palco 26 Mundo da Crianga 40 Estacionamento Santa Ménica
13 Espago Saiide 27 Recanto do Pauvbrasil
14 Sanitrios 28 Bosque Pau-brasil
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Figura 8 - Mapa legendado do Parque do Sabia
Fonte: https://www.uberlandia.mg.gov.br/parque-do-sabia/

Minha relagdo com o projeto parte da curiosidade advinda do entendimento
sociocultural quanto ao uso de tecnologias, especialmente quanto a combinacdo de ser e ter
que o capitalismo segrega e o sentido da palavra “energia”, que alude como algo vital do ser
humano ao mesmo tempo que a bateria de um equipamento tecnologico. Utilizando a Sticker
Art pretendo criar um meio de informar, alertar e criticar vantagens e desvantagens dessa

relacdo tecnologica viciante. E importante pensarmos a intervengdo urbana como uma arte
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que busca criticar e instigar uma reflexdo no cidaddo, visto que se trata de um meio que

explora o espago publico e cotidiano dos sujeitos.

O canadense Peter Gibson, também conhecido como Roadsworth, é um artista de
intervengdo urbana que utiliza esténcil para modificar espagos urbanos de forma humorada e
politica. Defensor da utilizagdo de bicicletas nas cidades, ele acredita que os perimetros
urbanos sdo espagos de partilha e expressdo, e que podem ser aproveitados de bicicleta ou a
pé. Entretanto, além de seu apoio aos ciclistas e pedestres, o artista também critica em sua arte

outros temas que trazem reflexdo a populagdo, como a destrui¢do do habitat dos animais.

Figura 9 - Ocean Crossings, 2017, Pier 2. Kaohsiung, Taiwan, intervengéo por Roadsworth
Fonte: http://www.roadsworth.com/ground#/ocean-crossings/
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Figura 10 - 2011-2005, interveng¢do por Roadsworth
Fonte: http://www.roadsworth.com/street#/20012005/

3
Figura 11 - 2011-2005, intervengdo por Roadsworth
Fonte:<http://www.roadsworth.com/street#/20012005/
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Outro artista de interven¢do urbana que atua de forma expositiva e reflexiva acerca
dos problemas contemporaneos ¢ o brasileiro Eduardo Srur. Sua produg¢do promove debates
sobre os limites da arte contemporanea e como o artista tem a fung¢io social de transformar a
realidade. Em sua obra "Aquario Morto", ele divide um aquério em dois lados, em um dos
lados continha os animais marinhos como tartarugas, peixes e moluscos, enquanto do outro

lado ele insere objetos de lixo recolhidos diretamente da praia.

Figura 12 - Aquario Morto, Guaruja, 2014, intervengdo por Eduardo Srur
Fonte:<https://www.eduardosrur.com.br/intervencoes/oaquario-morto

Figura 13 - Aquario Morto, Guaruja, 2014, intervengéo por Eduardo Srur
Fonte: https://www.eduardosrur.com.br/intervencoes/o-aquario-morto

Por fim, apresento uma interveng¢do que acredito ter relacdo com a proposta do meu
projeto, realizada pelo Coletivo Poro, formado pela dupla de artistas Brigida Campbell e
Marcelo Ter¢a-Nada!. Através da ocupacdo do espaco publico, seus trabalhos trazem a tona os

problemas urbanos, estes que se tornam invisiveis pela vida acelerada das cidades.

Intervengdes sdo quase sempre efémeras. Duram o tempo de uma panfletagem no

centro da cidade ou o tempo de uma folha de ouro cair de uma arvore. Duram o



(E 19

tempo do deslocamento do ritmo cotidiano para um ritmo poético, questionador. E

possivel re-sensibilizar o espago urbano? (Coletivo Poro, 2002)

A intervencdo "Perca Tempo" foi realizada em 2010 no centro e bairro da Pampulha

de Belo Horizonte (MG), onde a ag¢do do grupo consistiu em abrir uma faixa escrita "perca

tempo" nos cruzamentos de transito enquanto o sinal estava fechado. Ao mesmo tempo, havia

uma banca de informagdes, onde distribuiram panfletos intitulados "10 maneiras incriveis de

perder tempo” (figura 15).

Figura 14 - Perca Tempo, Belo Horizonte, 2010, intervengdo por Coletivo Poro
Fonte: https://poro.redezero.org/intervencao/perca-tempo/

2o@NouswN

10 MANEIRAS INCRIVEIS DE
PERDER TEMPO*

Acompanhar o caminho das formigas
Escutar musica

Desenhar uma laranja

Fazer piquenique

Caminhar pela cidade

Passar horas com 05 amigos

Observar como a luz muda durante o dia
Fazer avioes ou barcos
Folhear livros de ir

. Tomar sol

*Nota de esclareciment
Guarde esse panflet

Figura 15 - Perca Tempo, Belo Horizonte, 2010, intervengéo por Coletivo Poro
Fonte: https://poro. redezero.org/intervencao/10-maneiras-incriveis-de-perder-tempo/

Ao ler sobre o trabalho do coletivo e entender o propdsito da agdo percebi a

semelhanca com minha inspira¢do para intervencdo: as relagdes sociais por tras do
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aceleramento urbano, do desenvolvimento tecnoldgico e da cultura fast, isto é, a a¢do do
Grupo Poro propde que "percamos" tempo fazendo coisas simples que passam despercebidas
no nosso cotidiano, coisas como fazer um piquenique, caminhar pela cidade, observar como a
luz muda durante o dia etc. E claro que hoje em dia, a rotina dos cidaddos segue de forma
acelerada, correspondente ao contexto em que se insere, e ao desenvolvimento urbano e

tecnoldgico. Entretanto, é sobre equilibrio, € sobre encontrar um momento que se possa

apreciar a simplicidade de atos que ndo necessitam da tecnologia.

Ironicamente, enquanto escrevo sobre meu projeto utilizo um aplicativo chamado
"Forest", ele foi criado para estimular as pessoas a pararem de mexer no celular e se
concentrarem no mundo real. A logica do aplicativo funciona da seguinte maneira: o objetivo
é construir uma floresta digital, e ao plantar uma drvore vocé precisa deixar o seu celular de
lado para que ela cres¢ca completamente, se vocé utilizar o dispositivo, a darvore morre. O
mais interessante é que a cada darvore plantada vocé recebe uma quantidade de moedas, que
futuramente, poderdo ser gastas para plantar drvores de verdade nas florestas da India e
Zambia. Sendo assim, a cada vez que precisarmos de foco total em uma atividade, ou apenas
uma distragdo da tecnologia, teremos que abrir um aplicativo que me impede de utilizar

outros aplicativos, contraditorio, ndo?

No ano de 2019, na disciplina cursada de Cultura Visual com a professora e doutora
Cristiane Pereira de Alcantara, realizei como trabalho final um cartaz, que tinha como tema
estabelecido a cultura da informacdo. A elaboragdo deste foi pautada na mesma logica do
aplicativo Forest citado acima: com uma pegada ironica e utilizando uma estética visual
contemporanea das redes sociais, informo ao leitor para ndo ndo ficar apenas no clique, mas
comunicar-se, e para ajuda-lo com esse “detox tecnoldgico” deixo um QR code para contato,
entretanto, o cddigo ndo leva a pagina alguma, deixando o espectador frustrado, visto que ele

esta acostumado com o mundo acelerado da internet.
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Figura 16 - Cartaz realizado na disciplina de Cultura Visual, 2019

Assim, ‘“todas as coisas inventadas pelo homem, sfo extensdes de seus sentidos ou

299

de suas faculdades™ (MURARO: 1969). Isso nos remete que ¢ impossivel pensar o

homem sem a tecnologia, uma vez que essa lhe ¢ intrinseca, e que essas extensdes
foram essenciais em sua caminhada evolutiva, o que lhe proporcionou a modifica¢do
da natureza em seu favor. E sdo dessas extensdes de que se valem o sistema vigente
de nossa sociedade, que super estimulam nossos sentidos, nos bombardeando de
estimulos de tal forma, que aceitamos cada novo invento como sendo parte de nos,

indispensaveis a nossa sobrevivéncia. (SANTOS, 2010).

A compreensdo da virtualidade nos traz a tona que sua atuagdo no espago publico
advém da diversidade cultural, e estd em frequente alteracio com as transformag¢des do

mundo contemporaneo e seu contexto.

Portanto, o surgimento das novas tecnologias modifica o espago fisico, permitindo que
as interagdes com o espago e as pessoas sejam simultaneas em duas realidades que chamo de:
material e imaterial. A material sendo corporal, possibilitando o toque, o gesto, o olhar entre
individuos, estejam eles relacionando entre si ou com o espago, € a a imaterial como

representacdo do virtual, uma relagdo condicionada a rede, onde ha comunicac¢do, mas ndo ha
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contato fisico. A partir da relagdo entre individuo e espago urbano, pretendo ressaltar a

relacdo entre individuo e tecnologia.



2.1 PROCESSO CRIATIVO

A ag@o proposta para o local € instalar ao lado de cada marcagdo de quilometragem no
asfalto da pista de caminhada, localizada no perimetro do parque, o desenho adesivado de
uma pilha (bateria), que serdo dispostos a cada 200 metros, totalizando 25 adesivos (figura
17). Sdo dois os sentidos de caminhada, no sentido horario, a bateria marca a porcentagem do
gasto de energia, ou seja, a medida que o usuario caminha e avanga os quilometros, o desenho
vai sendo descarregado; enquanto que, no sentido anti-horario, quanto mais o usuario
percorrer o trajeto, mais a bateria estara carregada. Em suma, dependera do sentido em que a
pessoa esta andando, em um deles o desenho fara a relagdo da bateria de um meio tecnologico

sendo gasta e do outro energia vital do ser humano sendo carregada.

R A R R A D A R R D A D
o ar r

20% 24% 28% 2%

) ) () () (o) (o) | |

[ r r N N r — —
Sl R T I IR s
mmumad, |
N ) — N N N N N
e I N T 7(‘.7
Lol Ul Ll gl L JL.JL )

68% 72% 76% 80% 84%
Figura 17 - Modelo dos stickers do projeto "(Des)carregado”, 59.4x84.1cm cada

O nome do projeto advém dos significados de carregado e descarregado, que fazem
mengdo tanto a bateria de um dispositivo tecnoldgico quanto a energia vital de um ser
humano, pois a0 mesmo tempo que as energias do homem em relagdo ao meio em que esta,
sdo carregadas, elas também sdo descarregadas devido a essa dependéncia tecnologica, e ao
gasto da energia para realizar determinada atividade. Enquanto que “o sentido que atribuimos
a tecnologia” tem uma conota¢do ambigua, podendo se referir a importancia que damos para a
tecnologia em nossos cotidianos, ou a direcdo de caminhada que o usudrio do parque vai

seguir ao utiliza-lo para tal.
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Figura 18 - Logotipo representativo do projeto "(Des)carregado"

Em meio a tanta tecnologia, permanecemos sempre muito conectados nas redes sociais
em qualquer lugar que estamos, nos esquecendo de conectar com a natureza, com o meio e
com outros individuos. Tendo em vista esse “vicio tecnoldgico” na sociedade, escolhi um
lugar em que raramente ha essa conexdo “online”, um lugar em que pessoas vao para distrair,
para praticar esporte, para carregarem suas energias como um meio de distra¢do da rotina e da
cultura “fast”, impregnada atualmente. E importante ressaltar que o Parque do Sabia ¢ a maior
area verde dentro do municipio, constituinte de um espago publico, sendo capaz de percebé-lo
em um mapa completo de Uberlandia (figura 6), e uma foto satélite de parte da cidade

(figura 7).

Durante a primeira etapa do processo criativo foi desenvolvido uma pesquisa
relacionada a escala dos adesivos que seriam utilizados para a intervengdo. Os testes foram
feitos em duas partes, a primeira (figura 19) através de croquis em folhas de tamanho A4, A3
e A2, ja a segunda (figura 20-21) com fita crepe, utilizada para criar um molde da bateria na
Praca Ana Diniz, a fim de ter como referéncia a escala real de uma pessoa ja no espago
publico em confronto com a escala urbana. No fim do experimento, ao medir o tamanho das
fitas, conclui-se que o mais visivel para o publico seria com um sticker de 80 cm de altura, a

medida aproximada de uma folha A1 (59,4 X 84,1 cm).

Figura 19 - Parte 1, croqui: teste de tamanho com representago da bateria



Figura 21 - Parte 2, pratica, teste de escala com representagéo da bateria

Ao longo do processo de planejamento e seguindo um partido grafico minimalista
(reduzida de recursos e informagdes) para a identidade visual do projeto, decidi criar um
logotipo para representar a agdo e deixar explicito a contradi¢do articulada em toda a ideia
conceitual e central do mesmo, o carregado e o descarregado, o qual serd adesivado em varios

locais da cidade como “prévia” da intervengdo no Parque do Sabia.

Sendo assim durante o processo criativo de elaboracdo dos croquis das baterias,
utilizei o logotipo criado como base e protdtipo para tudo que seria inserido nos stickers em
consideragdo a uma linguagem “tecnoldgica”, onde as baterias estdo em carregamento ou
descarregamento (figura 17) na pista de caminhada, sendo este o primeiro conjunto de

stickers.

No segundo conjunto de stickers elaborei mais trés diferentes representacdes que
significam “economia de energia”, “recarregando”, e “renovando”, respectivamente na
imagem abaixo (figura 22). A intengdo ¢ que cada um ocupe um espago especifico dentro do

parque, sendo todos colocados no ch@o, ou no maximo em uma mesa ou banco.
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O primeiro adesivo denominado "economia de energia" é da cor vermelha com o
simbolo de uma cruz centralizada, e sera colocado nos pontos de "economia", pausas, como
lugares para alongamento, e bancos. O segundo nomeado de "recarregando"” € da cor amarela
com um sinal de raio em seu centro, este ficara nos bebedouros, barracas de agua de coco e
lanche, onde vocé recarrega sua energia. Ja o terceiro sticker, da cor verde com a marca de
reciclagem, foi intitulado de "renovando", e sera inserido nos locais de areas verdes, como o

deque do lago, zoologico, e as mesas que ficam ao ar livre.
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Figura 22 - Modelos dos stickers do projeto "(Des)carregado” , 21x29.7cm cada

Ao pensar nos espacos carregados de experiéncias sociais, sendo elas vinculadas a
tecnologia, percebemos os padrdes de uso destes dispositivos atrelados a uma realidade
mididtica, visto que a tela se move no nosso ambiente, ao invés de nos separar dele. Tendo
isto em vista, no desenvolvimento desta ideia percebi a necessidade de realizar outros stickers
como parte reflexiva do trabalho, visto que a importancia € destacar o vicio tecnolégico como
um todo. Sendo assim, foram criados adesivos que fazem referéncia as redes sociais, como
termos de linguagem utilizados nas redes, e meios que intervém no cotidiano humano
atualmente. Estes sdo constituintes do terceiro conjunto de stickers e serdo colocados de
forma aleatoria, em pontos que o publico possa visualizar e refletir, como na lateral dos

bebedouros, postes, bancos etc.
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Figura 23 - Modelo dos stickers “reflexivos” do projeto "(Des)carregado", 15x10cm cada
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Enquanto estava no processo de criacdo dos stickers, elaborei uma pesquisa com o
publico do parque a respeito da utilizagdo do mesmo, e das tecnologias dentro do espacgo.
Através da plataforma do Google Forms realizei as seguintes perguntas: a idade do usuario, se
utiliza o parque com frequéncia, o que geralmente faz no local, se usufrui de dispositivos
tecnoldgicos durante as atividades, se sente-se mais conectados a natureza, se suas energias
fisicas e bem estar mental foram gastos ou renovados, e por ultimo, a opinido de cada um
sobre a ocupacdo que a tecnologia tem dentro de nossas relagdes sociais e nossas relagdes

com o ambiente.

A pesquisa ficou aberta por uma semana, entre 25/03/2021 e 01/04/2021, e ao receber
e analisar as respostas reparei que 74,3% do meu publico tinha entre 18 e 30 anos, isto é, um
publico jovem, que esta por dentro das tecnologias ao seu redor e suas interagdes sao cada vez
mais mediadas por plataformas de midia digital. A maioria dos usuarios ndo utiliza o parque
com frequéncia, mas quando utilizado sdo geralmente para atividades como corrida,
caminhada e passeio. De 101 respostas recebidas, apenas 13 mostraram que ndo utilizam
dispositivos tecnoldgicos dentro do parque durante seus exercicios, e dentre as outras opgdes
que foram mais selecionadas, estdo o uso para marcar tempo da corrida ou caminhada, ouvir

musica, gravar um video ou foto para stories e responder alguém no WhatApp. A percepgdo
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desses padrdes de uso da tecnologia no dia a dia configura que as telas ndo sdo mais barreiras
entre o sujeito e o mundo real, isto €, elas ndo os separam, mas movem-se pelo espago

presente.

O Parque do Sabid é uma area de 1.8 milhdo metros quadrados predominantemente
verde, e por essa razdo aproximadamente 99% dos usudrios se sentem mais conectados a
natureza quando o utilizam, pois a arborizacdo, a represa, os animais, o vento, e tudo ao seu
redor, trazem a sensacdo de leveza, proporcionando essa conexdo do individuo com o

ambiente, e consequentemente, a renovagdo do bem-estar mental.

A relacdo dos usudrios entre si € com o ambiente traz a tona que o Parque do Sabia
ainda n3o se concentra na tecnologia, por ser um lugar de descontracdo, sem abuso de
imagens e informagdes, e aberto para atividades de lazer <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>