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Mudangas identitarias ocorreram diante da globalizacdo e, atualmente, a
barreira entre os espacos urbano e o virtual se torna cada vez mais translicida,
permitindo que movimentos artisticos, politicos e sociais se amplifiquem
dentro destes. No presente artigo, buscou-se compreender de que forma é
possivel que os movimentos citados reverberem dentro de tais espacgos e
como o uso de metodologias, como o mapeamento sensivel dos territdrios
através da cartografia, contribuem para reforcar identidades culturais locais
por meio do compartilhamento, da imaginagdo coletiva e da memdria. O artigo
traz referéncias de diversas dareas, sociologia, filosofia e do design para
reafirmar esses posicionamentos. Como reflexdo inicial e experiéncia sobre os
espacgos urbanos foi realizada a oficina Territérios Futuros: (Re)Moldando
Cotidianos Possiveis na Universidade de Brasilia que possibilitou aos
participantes a realizacdo de uma cartografia sensivel a partir do territério do
Distrito Federal.

Palavras-chave: Design; Espago urbano e digital; Cartografia.

Identity changes have occurred in the face of globalization and, currently, the
barrier between urban and virtual spaces becomes increasingly translucent,
allowing artistic, political and social movements to amplify itself. This article,
aims to understand how it is possible for the mentioned movements to
reverberate within urban and virtual spaces and how the use of methodologies,
such as the sensitive mapping of territories through cartography, contribute to
reinforcing local cultural identities through sharing, collective imagination and
memory. This article brings references from sociology, philosophy and design to
redaffirm these positions. As an initial reflection and experience on urban
spaces, the workshop Future Territories: (Re)Molding Possible Daily Lives was
held at the University of Brasilia, which enabled participants to carry out a
sensitive cartography from the territory of the Federal District..
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1 Introdugao

"Uma cidade ndo é sé topografia mas também utopia e delirio [...]
Uma cidade é limite, até onde chegamos, mas também é abertura,
desde onde entramos, uma cidade é imagem abstrata, a que nos faz
evocar algumas de suas partes, mas também é iconografia no cartel
surrealista ou uma vitrina que nos faz vivé-la a partir de uma imagem
sedutora"

Armando Silva, Imagindrios Urbanos

Nas ultimas décadas, com a ascensdo da internet e o constante aumento do consumo de
aparelhos eletronicos portateis (Gadgets), a interacdo entre urbano e virtual se mescla,
tornando mutua a presenca de ambos diante dos espacos globalizados.

As cidades ja ndo estdo mais vazias da presenca virtual, j4 que grande parte das
representacoes que temos do que é urbano foram se transformando ao longo dos ultimos
anos. Politica, artistica e socialmente, as fronteiras entre o virtual e o fisico se dissolvem cada
vez mais.

O que se percebe atualmente é que um amplifica o outro, no sentido de fortalecer
representacOes coletivas e movimentos, que antes, sem a presenca da internet, se tornavam
menos acessiveis. Assim, além de se tornarem parte do cotidiano social das cidades é parte
intrinseca da vida dos cidad3os e cidadas.

Para refletir sobre a construgdo das identidades dos sujeitos nos espagos urbano e digital,
inicialmente, é importante que se entenda as mudangas que ocorreram identitariamente,
principalmente ao longo dos séculos XX e XXI, para, assim, ser possivel compreender quais
foram as influéncias para que estas ocorressem e como elas interferiram na forma como se
lida com os espacos atualmente, no mundo globalizado.

Ao nos depararmos com o conceito de globaliza¢do, faz-se necessdrio compreender o que
alguns autores evidenciam sobre o que a cerca. Laclau (apud HALL, 2013, p.16) usa o conceito
de deslocamento. Uma estrutura deslocada é aquela cujo centro é deslocado, ndo sendo
substituido por outro, mas por uma pluralidade de centros de poder. As sociedades modernas,
argumenta Laclau, ndo possuem um centro e ndo se desenvolvem de acordo com uma Unica
causa. Logo, ndo ocorre o estabelecimento de uma unica forga impactante, mas de varias,
simultaneamente, pois ocorre a negagao de qualquer verdade que tente se tornar absoluta ou
se colocar em uma posic¢do totalitdria, jd que todas as visdes de mundo se tornam aceitaveis. A
partir dessa aceitacdo e abrangéncia de interpreta¢des diversas sobre uma mesma realidade,
"tribos urbanas", ou subculturas, comegam a se formar como meio de unificar os ideais de
comportamento, pensamento e creng¢as de um mesmo grupo e, consequentemente,
diferencia-los do restante da sociedade. Apesar disso, de acordo com Hall (2013), por se tratar
de um processo que causou o declinio das velhas identidades, que eram responsdveis pela
estabilidade do mundo social e unificagdao do individuo, agora, o sujeito moderno tem sua
identidade fragmentada, surgindo assim a “crise de identidade".
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A globalizacdo trouxe como consequéncia as transformac¢des ocorridas nos fluxos globais
culturais, econdmicos, comunicacionais e sociais apds a segunda metade do século XX. Para
Canclini (2007) ndo é possivel estabelecer um consenso sobre o momento histdrico exato em
que ela foi iniciada, mas, segundo o autor, a globalizacdo pode ser compreendida como um
resultado construido a partir de processos de internacionalizagdo’ e transnacionalizagdo®. A
globalizacdo se preparou a partir desses dois processos e de uma intensificacdo da
dependéncia economica e cultural em escala global, onde "dinheiro, producdao de bens e
mensagens se desterritorializam".

Também, segundo Canclini (2007), a tecnologia atua como facilitadora desse processo, por
permitir abertura para novos fluxos comunicacionais e informatizados. Além disso, a
intensificacdo dos fluxos migratérios e turisticos condicionou o surgimento dessas novas
formas de comunicacdo e de imagindrios multiculturais, construindo, assim, produtos
simbdlicos globais. Hoje, o acesso a filmes, musicas, novelas de outros paises e até mesmo a
uma rua do outro lado do mundo é possivel através do advento da internet.

Com isso, a cultura digital passou a se fazer presente, assim, o sujeito imerso no digital é
aquele que deseja falar um unico idioma, o mais utilitario possivel, e por estar cercado de
imagens, o sujeito globalizado utiliza a prdpria idealizacdo do real através de imagens "belas",
como forma de protecdo ou de banir a prépria realidade, como apresenta Han (2018). Sendo
assim, uma das consequéncias da globalizacdo, é a reducdo do discurso da arte e do que insiste
na diferenca e, consequentemente, da cultura, a uma esfera puramente universalista. "Trata-
se, antes, de coloca-los no campo instavel, conflitivo, da traducdo e da traicdo. As buscas
artisticas sdo chaves nessa tarefa, se conseguem, ao mesmo tempo, ser linguagem e ser
vertigem" (CANCLINI, 2015, p.40).

Apesar de inclinar-se a homogeneizagdo por meio da globalizacdo, a cultura digital potencializa
o fortalecimento de grupos sociais que se formam a partir da unificacdo de ideias semelhantes
e passam a se fazer presentes no espacgo digital com a possibilidade de defenderem seus
pontos de vista. Partindo do contexto latino americano, Sierra (2019), afirma que:

As discussdes sobre o uso e apropriagdo social das redes digitais, do
ponto de vista de seu impacto nos processos de empoderamento,
marcam uma agenda paradoxalmente improdutiva e de pobre
imagina¢do socioldgica na hora de pensar as mediagdes que hoje
vivem e experimentam os usudrios do ecossistema digital (SIERRA,
2019)

No entanto, o autor evidencia que a comunicacdo comunitdria, a partir da apropriacao digital,
é libertadora no sentido de possibilitar uma maior articulagdo de vozes como abertura contra-

hegemoénica para transformacdo social de resisténcia a critica antagonista baseada na
organizagao, na unidade e no empoderamento grupal e coletivo, em especial na América

1 “A internacionalizacdo da economia e da cultura tem inicio com as navegacOes transocednicas, a
abertura comercial das sociedades européias para o Extremo Oriente e a America Latina e a conseguinte
colonizagdo." Canclini, 2007, p. 41

2np transnacionaliza¢do é um processo que se forma mediante a internacionalizacdo da economia e da
cultura, mas que da alguns passos além a partir da primeira metade do século XX, ao gerar organismos,
empresas e movimentos cuja sede ndo se encontra exclusivamente nem predominantemente numa
nagdo." Canclini, 2007, p.42
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Latina. Sendo assim, “a cibercultura acentua o etnocentrismo e as formas tradicionais de
controle e reprodugdo social” (SIERRA, 2019) quando se trata de grandes corporagdes que
dominam os espacos, por outro lado, podem potencializar a unificacdo e fortalecimento de
comunidades sociais.

Observa-se entdo que, a partir da segunda metade do século XX, a chegada da internet e das
novas midias digitais, influenciou novas formas de interacao entre sujeito-espaco.

As primeiras formas de representacdao do ciberespaco utilizavam a imagem da cidade como
metafora espacial para a identificacdo e, segundo Flichy (2001), para a humanizacdo dos
espacos virtuais. As referéncias a realidade fisica sdo comuns na arquitetura do virtual, assim
como as alusGes nominativas. Os termos site, piazza, portal e biblioteca, por exemplo, nos
orientam na flanerie textual da Internet, indicando os conteldos e as atividades relacionadas a
cada link do hipertexto.(LEITE,2008).

Atualmente, percebe-se que, bem como a cidade, o ciberespaco se tornou, também, um local
de troca e de encontros. O proprio termo Ciberespaco é visto pela primeira vez em
Neuromancer, obra de ficcdo cientifica de Willian Gibson, em que ele o descreve como uma
cidade a noite:

Ciberespago. Uma alucinagdo consensual vivenciada diariamente por
bilhdes de operadores autorizados, em todas as nagdes, por criangas
gue estdo aprendendo conceitos matematicos... uma representagdo
grafica de dados de todos os computadores do sistema humano.
Uma complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no ar nao-
espaco da mente, aglomerados e constelagdes de dados. Como luzes
da cidade se afastando... (GIBSON, p. 69 apud LEITE, 2008).

Assim, a interagdo do sujeito globalizado com as novas midias e sua imersdo no ciberespaco
introduziu novas dindmicas a partir da ubiquidade das informacdes, facilitando e fortalecendo
a identidade de grupos sociais por meio do compartilhamento, dos imaginarios e da memdria.
O ciberespaco desterritorializa e se torna um vetor para a abertura de novas possibilidades
estratégicas para moldar, mudar e/ou fortalecer praticas sociais, artisticas e politicas.

2 Translucidez dos Espacgos: ubiquidade do digital no espago urbano

Translucidez, na fisica, é a capacidade que um material tem de permitir a passagem de luz sem
que esta se dissipe, assim, no presente artigo, a translucidez é utilizada metaforicamente como
uma forma de interpretar a fluidez que a troca de informacgées ocorre entre o meio digital e o
meio urbano.

Para introduzir o conceito de interacdo, inicialmente, entre sujeito-espaco, Alexander (1965)
expde a interatividade dentro das cidades utilizando como exemplo uma estante de jornais
que se localiza numa banca préxima a um semaforo.

Quando o sinal de transito esta vermelho, as pessoas que aguardam para atravessar a rua
ficam ali de pé, a toa, bem ao lado do sinal. E ja que ndo tém nada para fazer, enquanto
aguardam, aproveitam para dar uma olhadinha nos jornais expostos na estante, que podem
ser visualizados do local onde elas estdo em pé. Alguns leem apenas as manchetes, mas outros
aproveitam para comprar um exemplar, enquanto esperam o sinal abrir. (ALEXANDER, 1965)

O efeito da interatividade, segundo Alexander (1965), se da justamente pelo fato de haver
movimentagdo e trocas entre as pessoas que passam, os jornais, o sinal de transito e os
impulsos elétricos do semaforo. Logo, essa interatividade entre material e imaterial forma um
sistema, ja que funcionam em conjunto.
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Assim, define Alexander, a parte fixa desse sistema seriam os receptaculos imdveis (semaforo,
estante, calcada) e a parte modvel seriam os que operam em conjunto (pessoas, jornais,
dinheiro, impulsos elétricos). Entdo, a parte fixa seria a unidade da cidade. Alexander defende
que a imagem que alguém possui da cidade se define por esses subconjuntos reconhecidos
como unidades. Em contraponto, ao analisarmos Silva (2011) em seu modo de enxergar a
cidade como subjetivamente tangivel, o autor considera o ponto de vista cidaddao para
entender a interatividade sujeito-espaco a partir de aspectos simbdlicos dessa interacdo. A
mescla do carater fisico das cidades (cores, formas, signos) com os aspectos simbdlicos
contidos nestes, permitem ao cidadao dar sua prépria ordem a cidade, contando sua prdépria
histdria, “E essa mescla simbdlica que, enquanto lhe imprime cruzamentos de ideologias, de
possiveis construcdes de relatos individuais que juntos falam da cidade, representam, contam
e rememoram essa mesma cidade” (SILVA, 2011)

Ja Santos (1978), muito semelhante a Alexander, considera o espaco como a construgdo a
partir de um conjunto de fixos e fluxos. Os elementos fixos, sdo aqueles fixados fisicamente em
algum lugar e permitem a¢des que modificam o prdprio espaco, criando fluxos que redefinem
as condigdes de tal ambiente e suas respectivas condi¢des sociais. Os fluxos, por sua vez, sdo
os resultados diretos ou indiretos das acOes, atravessando e se instalando nos fixos,
modificando a sua significacdo e o seu valor. (Santos, 1982 p.53; Santos, 1988 p.75-85)

Assim, a atual ubiquidade do digital no espaco urbano se da através da integracdo do cotidiano
social com o espago da cidade e as plataformas virtuais por meio de objetos e acbes que
permitam tal interacdo como celulares, tablets, computadores e, indo um pouco adiante,
dispositivos de realidade aumentada e virtual. Ou seja, os fixos e fluxos ou as parte méveis e
imdveis presentes na dinamica das cidades.

As atuais relagGes travadas no espaco e seu simbolismo ddo a cidade uma nova centralidade
na cena pds-moderna, onde os elementos e processos travados no espago ganham outros
valores. Observamos novas formas de construir e viver a cidade que passam, por exemplo,
pela elaboragdao da arquitetura como pele simbdlica, pelas praticas de reinterpreta¢do dos
lugares, e pela combina¢do das dinamicas socioespaciais com as novas tecnologias de
comunicagdo e de informagdo. (LEITE E LA ROCCA, 2010)

Tratando-se da realidade aumentada e virtual, também podemos observar que elas se tornam
um vetor de interatividade dentro das cidades como, por exemplo, quando inseridas em um
contexto artistico, como o aplicativo Virtual Street Art, desenvolvido com o intuito de ocupar a
Avenida Paulista com obras de arte.

Até a primeira década do século XXI, esses trabalhos no meio digital sempre foram criagOes
que se desenvolveram em um mundo sintético e separado do mundo real, um mundo paralelo
qgue, embora baseado muitas vezes na realidade, formava uma entidade isolada. A partir do
uso da realidade aumentada, tornou-se possivel que dois mundos, que possuem diferentes
naturezas, estejam unidos no mesmo espago, em que o real e o virtual atuam juntos e de
maneira insepardvel. (TORRES, 2017)

A arte realizada no ambiente aberto das ruas, tecida pela légica da efemeridade, costuma
intensificar a sua presenca em espacos publicos, tanto no sentido de assegurar um grau
maximo de visibilidade como de acionar e intensificar um numero mais amplo de
espectadores. Nesse fluxo de mobilidade, as artes urbanas “desmaterializam-se” de sua forma
concreta e multiplicam-se nos meios digitais. Escapam da soliddao e passividade de obras
dispostas nos espagos dos museus, tal qual o exemplo de Ranciere, assim como dos critérios
de valor, certificacdo e validagdo dos peritos e curadores concernentes ao campo artistico.
(DIOGENES, 2015)
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Com o aumento da ubiquidade do virtual nas cidades, as dindmicas que ocorrem em um,
influenciam no outro, se tornando interdependentes. O fluxo constante de grupos de pessoas
qgue manifestam suas opinides em diferentes niveis e intensidades existe tanto dentro do
ciberespago quanto nas cidades e ambos se mesclam.

As muitas maneiras de enxergar a cidade sdo compartilhadas a cada momento e modificadas
por cada receptor daquela mensagem, ou seja, a participacao cidada passa, espontaneamente,
a ser registrada virtualmente. As cidades modificam e sdao modificadas pelos seus cidadados e o
conjunto de elementos que a comp&em passam a estar em constante troca, tanto fisicamente
guanto virtualmente.

As referéncias colocadas até este ponto estruturam os fundamentos para a aplicacdo
experimental que é objeto desta pesquisa, onde buscou-se refletir sobre os espacos urbanos a
partir da oficina Territorios Futuros: (Re)Moldando Cotidianos Possiveis desenvolvida na
Semana Universitdria de 2019 da Universidade de Brasilia utilizando como base metodologias
de mapeamento sensivel, experimentacGes a partir do design especulativo e conceitos da
sociologia, da filosofia e do préprio design.

3 O Imaginario como abertura: a experimentagiao como ferramenta de
percepgao de mundos

"A cidade esta aberta para ser percorrida, e tais confrontagdes com a
urbe vdo gerando as multiplas leituras dos seus cidad3os"
Armando Silva, Imaginarios Urbanos

Segundo Grois (2015), experimentamos a histdria da arte e seus desdobramentos estéticos da
forma como sdo representados nos museus, a liberagdo do novo liberaria também a histéria
da arte, a histdria como tal, dando a oportunidade de escapar do museu. "Escapar do museu
significa tornar-se popular, viva e presente fora do circulo fechado do mundo estabelecido da
arte, além das paredes do museu" (GROIS, 2015, p.37). A libertagdo do novo permite aos
tedricos da arte terem maior liberdade, sem a necessidade de dar um préximo passo na
historia. Artistas e tedricos podem estar engajados social e politicamente, refletindo sobre
suas proéprias identidades culturais e individuais e ndo se prendendo a uma conformidade
estética, histdrica ou politica. Isso também pode ser dito se comparado ao ato de cartografar,
gue possui como impulso criar relatos contrarios aos criados pelo poder dominante.

Para Rolnik (1989), enquanto a cartografia desfaz alguns mundos, abre-se para a formagao de
outros. Como em Deleuze e Guattari (2011) o processo cartografico é aberto e possui multiplas
entradas, sempre conectdvel em todas as dimensdes e adaptavel para a exploragao de diversas
naturezas sociais, "pode-se desenha-lo numa parede, concebé-lo como obra de arte, construi-
lo como uma acgdo politica ou como uma meditacdo" (DELEUZE E GUATTARI, 2011, p.30).
Portanto, o ato de cartografar abre espaco para identidades sociais e culturais, além de gerar
questionamentos politicos, ja que as cidades modernas passaram a se constituir para aniquilar
possibilidades de nomadismos que permitam a apropriacdo e participacao ativa dos
habitantes, impedindo a abertura citada anteriormente.

Para driblar o funcionalismo urbano para além do ato de cartografar, surgem alguns
movimentos como, por exemplo, a Internacional Situacionista. Os fluxos nas cidades se
tornaram restritivos e confinadores, a Internacional Situacionista, de acordo com
Jacques(2003), "lutava contra o espetaculo, a cultura espetacular e a espetacularizacdo em
geral, ou seja, contra ndo-participacdo, a alienagao e a passividade da sociedade". Para isso,
viam no meio urbano um terreno de a¢do e intervenc¢do na luta contra a espetacularizagdo e
monotonia.
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A retomada do discurso Situacionista é carregada de reflexdes sobre a maneira como as
cidades estdo se constituindo na contemporaneidade. Cidades-museu, como receptaculos para
turistas, cidade-espetaculo, com predominio de parques tematicos ou, como exemplo, Las
Vegas, cidade-genérica e urbanizacdo generalizada®

Muitas vezes os atores e patrocinadores dessas propostas também sdo os mesmos, assim
como é semelhante a ndo-participa¢do da populagdo em suas formulac¢es, e a gentrificacdo
das dreas como resultado [...] que visaria tdo somente a espetacularizagdo mercantil das
cidades. (JACQUES, 2003)

A partir das reflexdes acima relativas ao espaco urbano e ao ato de cartografar, para esta
pesquisa foi compreendido que uma das alternativas para o processo de abertura de novas
possibilidades de aberturas experimentais e de reapropriacdo do préprio espago urbano pelos
seus cidaddos e cidaddas é o uso do Design Especulativo como impulsionador de
guestionamentos e solucGes imaginarias que foge da linha de pensamento tradicional.

O Design Especulativo permite as pessoas a possibilidade da imaginacdo fluir livremente e de
dar expressao fisica aos insights gerados. Assim, essas imaginacbes se fundamentam em
situacOes cotidianas e é possivel até mesmo encontrar fatores que futuramente possam ser
indesejaveis dentro da sociedade, limitando-os ou, ao menos, construindo uma base de
guestionamentos tangiveis para evita-los. O interesse em como as coisas poderiam ser permite
gue ideias se amplifiguem sem limitacGes e possam vir a se concretizar e, principalmente,
manter a abertura para questionar e se manter questiondvel.

Para Dunne e Raby (2013) o Design Especulativo € uma forma de critica, também chamado de
Design Critico Especulativo, "projetos de design criticos sao testemunhos do que poderiam vir
a ser, mas, simultaneamente, oferecem alternativas que destacam as fraquezas dentro da
normalidade existente" (DUNNE E RABY, 2013, p.35). Sendo assim, na presente pesquisa e na
concepgao da oficina citada anteriormente, o Design Especulativo é visto como uma
possibilidade de questionamento da hegemonia dentro das cidades.

Modelos hegemonicos de singularidades funcionam como narrativas que visam ao consenso, e
forcam os corpos rumo a um fabricado e evasivo objetivo de "bem comum". A condicdo do
corpo colonizado -fragmentado e plural- carrega em si mesma possibilidades de narrativas
outras, multiplas, trilhando alternativas de imaginacdo e excec¢ao. (EIRA E BRANDALISE, 2019)

Como abertura para reflexdao sobre o espago urbano do Distrito Federal e sobre possibilidades
outras de transpor os espacos urbano e virtual, foi proposta a oficina Territdrios Futuros:
(Re)Moldando Cotidianos Possiveis, desenvolvida durante a Semana Universitaria de 2019 na
Universidade de Brasilia (Figura 1).

Foram feitas duas dindmicas durante a oficina, a primeira voltada ao mapeamento coletivo e
envolvendo o ponto de vista cidaddo a partir do territério do Distrito Federal. A segunda buscou
explorar futuros possiveis a partir de alguns cenarios dados e investigar as possibilidades de
sobreposi¢cdes dos espagos urbano e virtual nas ideias criadas para os cenarios propostos aos
participantes.

Iniciando pelo mapeamento coletivo, o grupo presente na oficina foi instruido a iniciar o
mapeamento partindo da apresentacdao da ferramenta de cartografia sensivel desenvolvida
pelo duo argentino Iconoclasistas. O mapeo colectivo parte do principio que o territdrio se
constitui a partir da construgdo social. Como visto em Silva (2011) "o territorio, portanto, ndo é

? Termos citados no livro Apologia da Deriva de Paola Berenstein Jacques, 2003.
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mapa, mas croqui", pois o que diferencia um do outro é que o mapa corresponde ao
levantamento por parte de funcionarios governamentais ou técnicos para relatar os limites
oficiais ou reconhecidos legalmente. J& o croqui representa os limites evocativos e
metafdricos, cercado por sentimentos coletivos e subjetividade social. Sendo assim, a partir do
territério do Distrito Federal, o grupo, durante a oficina, a partir dos seus relatos individuais e
das vivéncias pela cidade, imprimiram simbolicamente suas visdes sobre esse territdrio (Figura
2).

A mescla do carater fisico das cidades (cores, formas, letras, signos) com os aspectos
simbdlicos contidos neste, permitem ao cidad3do dar sua prépria ordem a cidade, contando sua
propria histéria e, juntos, rememoram aquele territdrio.

Figura 1 — Participantes da oficina durante o mapeamento sensivel do territério do Distrito Federal

Fonte: autora (2019)
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Figura 2 — Mapeamento sensivel do territério do Distrito Federal
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Fonte: autora (2019)

Foram obtidos durante essa parte da oficina relatos politicos, visdes criticas e questionadoras
sobre como partes do territdrio se constituiram. Alguns relatos incluem a associacdo de
algumas regides administrativas com determinadas caracteristicas que ddo a identidade daquele
espaco, algumas reflexdes politicas acerca de espacos de classe média alta que foram criados
onde antes eram terras indigenas, além de identidades culturais e sociais de determinadas
partes do territorio que foram reafirmadas pelos participantes.

Durante a segunda parte da oficina, os participantes foram convidados a pensar de forma
especulativa em futuros possiveis de acordo com cartas do jogo The Thing From The Future
criado por Stuart Candy e Jeff Watson. As cartas possuem como direcionamento trés eixos: o
arco temporal, a tematica e o objeto, este podendo ou ndo se tratar de um objeto fisico (Figu-
ra 3).
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Figura 3 — Cartas do jogo The Thing From The Future
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Fonte: Fonte: Stuart Candy e Jeff Watson (Tradugdo da autora)

Os resultados obtidos na segunda parte da oficina permitiram compreender e reafirmar que a
aproximacdo e reapropriacdo dos territdrios por seus cidaddos e cidadds tende a abrir
possibilidades para novas visGes de futuro. A partir das combinacdes dos trés eixos de cartas
os participantes puderam pensar em solugGes imaginarias para situagdes cotidianas que
poderiam acontecer num futuro proximo, construindo uma base de questionamentos acerca
da forma como o sistema atual é constituido e limita a exploragdo dos espagos por seus
cidadaos e cidadas por consequéncia da vigilancia ou da prépria passividade midiatica.
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4 Conclusao

Numa visdo geral, ao analisar a forma como o sujeito globalizado interage ubiquamente com o
espaco virtual e com o espaco urbano foi possivel determinar que os elementos simbélicos que
compdem as cidades ajudam a estruturar a maneira como seus cidadaos e cidadas se
relacionam com elas, tanto dentro do préprio espago urbano quanto do virtual. Também, atra-
vés dessa virtualidade, foi possivel perceber que grupos sociais passaram a se unificar e
potencializarem suas agdes nesses espagos, como consequéncia positiva da globalizacao.
Sendo assim, a aproximacdo dos sujeitos com o carater simbdlico das cidades permite uma
identificacdo e pertencimento com os espacos por eles ocupados.

Como experimentacdo sobre os fundamentos tedricos apresentados foi importante a aplicagdo
da oficina experimental Territérios Futuros: (Re)Moldando Cotidianos Possiveis, utilizando a
ferramenta de mapeamento sensivel e coletivo disponibilizada pelo duo Iconoclasistas, além
do jogo The Thing From The Future desenvolvido por Stuart Candy e Jeff Watson, que
possibilitaram a compreensdo sobre como os participantes interagem tanto no espago urbano
guanto no espaco virtual trazendo a luz seus desejos para além da materialidade vivida no
espaco urbano.

Por meio do mapeamento coletivo e sensivel foi possivel determinar caracteristicas dos
territérios que ndo estdo presentes em mapas oficiais, permitindo, assim, que ocorra a
percepcao dos participantes que outra forma de ocupacgdo daqueles espacos, por quem os
habita, aconteca. Ndo menos importante foi a segunda parte da oficina onde a partir do Design
Especulativo foi possivel criar conexdes e aberturas entre sujeito-espaco, para assim, levantar
questionamentos criticos, a partir da experiéncia dos participantes e dos seus lugares de
vivéncia nas regides administrativas que habitam, e com isso instiga-los a refletir ou intervir na
construcdo de futuros possiveis, através da sobreposicdo dos espacos urbano e virtual.

Como esperado, a pesquisa apresentou resultados que permitiram se chegar a conclusdo de
gue os participantes da oficina, como cidadaos e cidadas de qualquer localidade, moldam e sdo
moldados pelos territérios que habitam, sendo eles urbanos e/ou virtuais. Ressaltamos a
observagdo da potencialidade do espago virtual como abertura, para a representagédo de
discursos artisticos, sociais e culturais que acabam por se inserir dentro dos espagos urbanos,
além de fundamentar os aspectos do pensamento do design como mediador de construgdes.
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