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Interagdes entre o espaco publico fisico e o virtual: a Praca Maua,
Rio de Janeiro
Resumo

A escultura “#CIDADEOLIMPICA”, instalada na Praga Maua na cidade do Rio de Janeiro
evidencia como a relacdo do homem com o espacgo publico fisico incorporou o espaco
publico virtual. Inaugurada em 2015, juntamente com o projeto de requalificacdo da
praca, se referiu em forma de slogan ao momento no qual a cidade sediou os Jogos
Olimpicos e estimulou a chamada disseminacao organica por incorporar elementos
interativos do marketing viral, operado virtualmente. Este artigo aborda esta estreita
relacdo entre o fisico e virtual decorrente da informatizacao, suas influéncias na arte
publica e seu amparo a identidade coletiva. Conclui-se que, ainda que envolva
discussdes sobre nomenclatura, significados e finalidades, a escultura atribuiu valores
simbélicos e de uso ao espaco da praga.

Palavras-chave
Arte publica, espaco publico, interagdes virtuais, Praca Mau4, Rio de Janeiro.

Interacciones entre el espacio publico fisico y virtual: Praca Maua, Rio de
Janeiro
Resumen

La escultura "#CIDADEOLIMPICA", instalada en la Praca Maua de la ciudad de Rio de
Janeiro, muestra como la relacion entre el hombre y el espacio publico fisico incorporé
el espacio publico virtual. Inaugurada en 2015, junto con el proyecto de recalificacion
de la plaza, aludia en forma de lema al momento en que la ciudad acogio los Juegos
Olimpicos y estimulé la denominada difusién organica incorporando elementos
interactivos de marketing viral, operado de forma virtual. Este articulo aborda esta
estrecha relacion entre lo fisico y lo virtual resultante de la informatizacion, sus
influencias en el arte publico y su apoyo a la identidad colectiva. Se concluye que,
aunque involucra discusiones sobre nomenclatura, significados y propositos, la
escultura atribuy6 valores simbolicos y de uso al espacio de la plaza.

Palabras clave
Arte publico, espacio publico, interacciones virtuales, Praca Maug, Rio de Janeiro.

Interactions between the physical and the virtual public space:
Maua Square, Rio de Janeiro.
Abstract

The “#CIDADEOLIMPICA” sculputure, installed at Pragca Maua-Rio de Janeiro-R],
shows how the relationship between men and physical public space has incorporated
the virtual public space. Inaugurated in 2015, at the same time as the requalification
design of the square was, it refered to the slogan used by the time the city hosted the
Olympic Games and it stimulated organic dissemination by people since it
incorporated interactive elements of viral marketing, virtually operated. This article
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discusses the close relationship between physical and virtual spaces resulted by
informatization, its influences on public art, and its support for collective identity.
Even though it involves the debate around its nomenclature, meanings and purposes,
the sculpture has attributed symbolic and use values to the square space.

Keywords
Public art, public space, virtual interactions, Praca Mau4, Rio de Janeiro.

Introduciao

As pesquisas e teorias seguem em concordancia sobre o espa¢o urbano se configurar
através de redes, sejam elas: fisica, simbodlica, cultural, politica, imaginaria e econémica
(Castells, 1996; Corréa, 1989; Lemos, 2007). Na contemporaneidade, estamos ainda
apreendendo as consequéncias da integracdo de uma nova rede nesse sistema: a rede
telematica. A partir da década de 1970, a informatizacdo adentrou a sociedade
ocidental, se alastrou intensamente no tecido social e colocou o espago virtual, o
espaco urbano e a mobilidade em sinergia (Lemos, 2005).

Lemos define que, quando a rede telematica passa a integrar o sistema de redes da
cidade contemporanea, institui-se uma nova urbanidade - a “ciberurbe” - onde a
tecnologia interpde-se na rotina urbana e atinge tanto o espago urbano, como as
relacdes sociais que nele ocorrem. Por isso, o autor clama pelo reconhecimento da
reconfiguracdo do espaco e das praticas sociais que emergem com as novas
tecnologias na era da informacdo e destaca o desafio em conceber formas de
comunicacao efetivas que estimulem a reapropria¢do do espaco fisico e contribuam
para a apropriacdo social das novas tecnologias comunicacionais (Lemos, 2007).

A internet criou e desenvolveu um novo espaco publico - o ciberespago -, com novas
relacdes espaco-tempo, de onde surgem novos processos cognitivos, sociais e afetivos,
tendo consequéncias, inclusive, nas praticas culturais (Silva, 1999). Desta forma, é
inegavel que o espaco publico fisico conjuntamente se altere, portanto, com as novas
tecnologias e se alargue a ponto de cativar a esfera virtual (Rodrigues, 2006). Gianetti

diz que a mudanca alcanca, além disso, a relagao do individuo com o mundo:
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Com a modernidade sucedem-se mudancas radicais no que diz

respeito a condi¢do do sujeito, a relacdo dos individuos com o
entorno, a visdo e a compreensdo do mundo e a crenca tradicional na
objetividade do universo e da realidade. (Gianetti, 2006: 1)

Assim, observamos a relacao entre o fisico e o virtual se estreitar a ponto de um estar
presente no outro. Segundo Levy, na cibercultura, diversas tarefas no ambiente fisico
passaram a demandar recursos virtuais, sendo assim executadas através de interfaces,
que o autor caracteriza como “aparatos materiais que permitem a interacao entre o
universo da informacao digital e o mundo ordinario” (Levy, 1999: 36). Podemos
identificar, portanto, a arte publica como uma das interfaces vistas em Levy. A pratica
artistica, como um dos dispositivos da comunica¢ao social, incorporou as novas
tecnologias a medida que estas foram surgindo, nas ultimas décadas do século XX,
indicando a sensibilidade dos artistas para com as novas rela¢des do individuo com o
mundo manifestadas desde entdo (Domingues, 2003). Nesse sentido, Gianetti explica

que as artes se relacionam com o contexto social:

As artes e suas estéticas conformam um dominio plural imerso no
contexto social, que oferece modelos de realidades baseados no
consenso, na cooperacdo e na rede dos individuos, e que se
constituem a partir de formas de comunicacao e interagdo (Gianetti,
2006: 6).

Usada como evidéncia desta interface entre o fisico e o virtual, o objeto deste trabalho
é a escultura que esteve presente na Praca Maua do Rio de Janeiro entre setembro de
2015 e dezembro de 2016. A obra demonstra a relacdo de presenc¢a concomitante do
fisico e virtual ao fazer uso de elementos do espaco virtual, demandando a interacao
dos dois espacos através da interacao do individuo com essas duas possibilidades.
Assim, a escultura se torna o objeto de andlise deste trabalho como meio de se
compreender as possibilidades de representacdo do espaco na contemporaneidade,
bem como, repensar teoricamente o conceito de arte publica no mundo tecnolégico
atual e da formacdo de uma paisagem digital. Esta ultima, segundo Colchete Filho
(2016: 149), nao é uma mera representacao do espaco feita digitalmente, mas tudo

aquilo que interpretamos a partir de nossas referéncias, “é um lugar do mundo real
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mediado pela tecnologia virtual”, portanto, a paisagem digital se diferencia mais pelo

seu meio de comunicacao do que de representacao.

1. A informatizacao e o estreitamento da relagao entre espaco publico e espaco

virtual

Embora o conceito de espacgo publico ainda esteja em pauta em debates tedricos atuais,
o espaco publico é basicamente o espaco fisico das cidades, que retine espago e acao,
por onde bens, mercadorias, pessoas e informacdes circulam e permanecem. E um
espaco essencial a vida urbana, abrigo do convivio coletivo social, dotado de papéis
diversos na vida de cada individuo e cidade (Soriano, 2006). Sujeito a atribuicdes
simbolicas, Sennet (1997) apontou que o espaco publico contrai novos usos,
significados e formas ao longo do tempo, em um processo dindmico. Assim, é de se
esperar que, quando adentramos a era da conexdo, nas décadas de 1980-1990, o
espaco publico contraiu a relacdo estreita entre o homem e as redes telematicas.

De acordo com Rodrigues (2006), as novas dinamicas sociais que ocorrem no espago
publico sdo induzidas por processos de fragmentacao. Ja Lemos (2004) aposta na
interligacdo e diz que foi a partir do final do século XX que as cidades se voltaram para
a regeneracao do espaco publico, visando o estimulo da apropriacdo social das novas
tecnologias, principalmente as tecnologias mdveis (celulares, tablets, laptops). O autor
alega que a partir do momento que as tecnologias e meios virtuais se apossam do
espaco fisico, elas envolvem o usuario em uma mobilidade permanente, provida da
densa infraestrutura comunicacional, que interliga maquinas, pessoas e objetos
urbanos e transforma a cidade em um ambiente de conexdo geral e ilimitado. Como
consequéncia, os limites espaciais e temporais sdo dispensados (Ascher, 2010). Assim,
a urbanidade se apresenta como a ciberurbe. Lemos (2004: 20) define, por fim, a

cibercidade como:

nada mais do que um conceito que visa colocar o acento sobre as
formas de impacto das novas redes telematicas no espa¢o urbano.
Redes de cabos, fibras, antenas de celulares, espectro de ondas de
radio permitindo uma conexao wi-fi, entre outras, estao modificando
a nossa vivéncia no espago urbano. O que esta em jogo é a redefini¢do
dos espacos publico e privado.
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Em uma cibercultura, o lazer também se adapta a fusao do fisico com o virtual. Hd uma
predomindncia dos elementos tecnologicos e de midia que adentram as dinamicas
sociais e potencializam o lazer de consumo mediado pelos sistemas informacionais
(Giraldi, 2011) e fazendo com que o espago publico seja também da ordem imaterial
(Nunes, 2010).

O que se verifica, isto posto, é que os espacos se hibridizam em uma sobreposicao
intrinseca de objetos virtuais e fisicos que torna viavel que as relacdes sociais ocorram
simultaneamente no espago fisico e no espaco virtual (Daroda, 2012).
Consequentemente, a textura do tecido social contemporaneo tem uma nova
conformacdo (Ascher, 2010), ja que as praticas do espago urbano surgem nesse campo
interacional e hibrido. Levy (1999) define o ciberespago como um espago aberto, que
contém sistemas de comunica¢do eletrénicos interconectados de tal forma que
possibilitam acessos a distancia. Como resultado, as fronteiras se encolhem de tal
modo que constitui um sistema onde encontros e interacdes podem ser feitos a
distancia e a formula¢do de grupos ocorre no espago virtual através da conexdo de
ideias (Domingues, 2003).

A retracao das fronteiras do tecido social contemporaneo dispde os territorios sociais
de forma descrita por Ascher (2010: 58) como “abertos, multiplos, mutantes, em
escalas variaveis (do local ao global), reais e virtuais”, caracterizando a chamada
“sociedade hipertexto”, esta na qual os individuos circulam por universos sociais
distintos, deslocando-se por meios reais ou virtuais, alternando papéis dentro da
sociedade com facilidade e rapidez através das telecomunica¢des. Em virtude desses
rapidos deslocamentos, os espacos sdo associados a fluidez, flexibilidade e intensa
comunicacao (Daroda, 2012). Por isso, também é denominada de sociedade da
mobilidade e se configura como um fluxo global e altamente elevado de imagens,
informacdo, migracdes, turismo e fluxo de capital financeiro (Castells, 1996). A
sociedade se apoia, por fim, na internet para articular os espacos fisicos e virtuais
através das ferramentas de comunicacdo e expande as possibilidades de

experimentacdo do espaco.

revista visuais: :: n° 11, v.6 ::: 2020



198

2. Arte publica na cibercidade: interag¢des virtuais

A arte publica faz parte do espaco publico, segundo Zaidler (2013), para se integrar a
ele e conforma-los, juntos, um tnico espago simbolico. Auxilia, assim, segundo o autor,
que o individuo perceba um espa¢o como lugar. Sendo forma de comunicacgao, a arte
também vem sendo utilizada como ferramenta-base para a articulacdo de espacgos
fisicos e virtuais. Segundo Forny (2006) a arte tem como génese a comunicag¢do e a
interatividade, visto que a expressao artistica resulta da interacdo da obra
(transmissao da mensagem), do artista (emissor da mensagem) e do interpretante
(receptor da mensagem). Portanto, da mesma forma que acontece com a fusdo dos
espacos fisicos e os espagos virtuais, a arte publica, como meio de experimentacao do
espaco, também se hibridiza. Daroda (2012) destaca que o comportamento do
individuo na cidade contemporanea se modifica com a insercao da tecnologia a ponto
de serem levados ao espaco virtual grande parte das atividades antes desenvolvidas
no espago fisico, caracterizando uma extensao desse espago. O mesmo ocorre em fluxo
inverso. A arte publica, como pratica social que se apropria do espaco urbano, recebe
essas mudancas se dispondo, segundo Domingues (2003), a envolver sistemas
auxiliares da comunicacao e producao.

Plaza (2003) relata que foi a partir dos anos 1950 que as tecnologias sdo incorporadas
ao campo da arte e estabelecem uma forma de comunicacgao interativa entre a obra de
arte o espectador. A minimizacdo das fronteiras fez com que o espac¢o passasse a ter
caracteristicas multissensoriais e multidisciplinares. A multidisciplinaridade também
é relatada por Domingues (2003) quando a autora aborda como o pensamento dos
artistas tém se voltado a utilizacao de tecnologias comunicacionais que gerem dialogo
multidimensional. Essa é a porta de entrada do processo de interatividade. A autora
afirma que ndo mais o espectador assiste a obra, mas participa dela, criando uma
relacdo ativa. Ao discorrer sobre esse didlogo entre obra e espectador, a autora diz que
esta relacdo interativa é consolidada com respostas instantineas, em tempo real, e
depende disso para existir.

A interatividade é apontada por Levy (1999) como uma das principais caracteristicas

da chamada ciberarte. O autor vé as obras de arte da sociedade cibernética como obras
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coletivas, de forma que o espectador participa da sua construcao através da
participacao.

A participacdo do espectador foi proposta na década de 1960, segundo Plaza, com o
objetivo de aproximar o artista do publico. Com a frente aberta para a participagao
ativa, o espectador responde explorando o objeto artistico e seu espaco, ampliando as
possibilidades de experimentacao ndao s6 em niumero, mas também em variedade de
meios de realizacdo. O diferencial da obra da era da conexao, para o autor, é o modo
de percepcao, pois ela se abre ao publico e, com as redes telematicas, é reproduzida
sem limites (Plaza, 2003).

Conectada ao espaco virtual, a arte circula mundialmente com rapidez e facilidade.
Domingues (2003) verifica que na cultura das redes telematicas, as trocas ocorrem em
tempo real devido a relacdo simbiodtica entre o Homem e a maquina e, como
consequéncia, as bases estéticas da arte sdo alteradas. O espectador, enfim, ndo esta

mais limitado, como um observador banal:

Com a interatividade propria das tecnologias digitais e
comunicacionais surge a metafora da "porta aberta". Pode-se se
entrar nas informacdes que nao sdo mais fechadas ou simples
fachadas. Esta arte ndo mais centrada na aparéncia, nos permite
viver eventos, ou acontecimentos em uma arte da apari¢do
(Domingues, 2003: 7).

3. Praca Maua, arte publica e mundo virtual

A Praca Mauj, inaugurada em 1910, fez parte do grande projeto de melhoramento e
embelezamento da cidade do Rio de Janeiro, promovido pelo prefeito Pereira Passos a
partir de 1906. Um dos grandes eixos proposto no projeto, a Avenida Central - atual
Avenida Rio Branco - tem como uma de suas extremidades a praga. Porta de entrada
do Rio de Janeiro capital do Brasil, quando abrigou além do Porto do Rio, o Terminal
Rodoviario Mariano Procopio, foi um espaco popular e valorizado na primeira metade
do século XX. No entanto, nas décadas seguintes foi alvo de desmazelo e degradacao.

Diz-se que sua desvalorizacdo teve inicio com a construcdo do Elevado da Avenida
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Perimetral, em 1960, que interrompeu a conexao visual do espagco com o mar e, assim,
afetou sua identidade (Instituto Pereira Passos, 2002). Com a decisao de a cidade do
Rio de Janeiro sediar as Olimpiadas de 2016, houve uma iniciativa da prefeitura em
remodelar a praca e a reincluir no circuito cultural e de lazer da cidade. (Colchete Filho

etal, 2019)

Figura 01 - Praca Maua.
FONTE: Foto de Juliana Varejdo, 2017.

O projeto de reforma da praga, concebido pelos arquitetos Joao Pedro Backheuser e
Ignasi Riera teve inicio em 2011. A reforma faz parte da grandiosa Operacao Urbana
Porto Maravilha, que foi um planejamento urbano estratégico a fim de reestruturar a

Zona Portuaria do Rio de Janeiro, explorando seus conteudos simbdlicos e culturais
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como atratividade financeira e turistica (Machado, 2016). Foram incorporadas
infraestruturas culturais como os museus MAR - Museu de Arte do Rio e Museu do
Amanh3; infraestrutura de transporte VLT; e assim, a praga que se encontrava
degradada foi reapresentada como simbolo da grande reforma urbana que a cidade
estava passando para sediar o megaevento. Apesar de ser alvo de muitas criticas,
Kamita (2015) defende que o projeto recupera a polarizacdo entre os dois espagos
publicos - Praga Maua e Cineldndia - dos extremos da Avenida Rio Branco.

O conjunto de arte publica até entao existente na praca era composto pela estatua em
homenagem a Bardo de Maua e o monumento a Pedro Max. A estatua, - com a mesma
data de inauguracao da Praca, 1910 - é obra de Rodolfo Bernadelli (1852-1931),
artista mexicano naturalizado brasileiro. E composta por uma coluna de fei¢cio dérica
que sustenta a estatua. Primeiramente a figura de Barao de Maua se localizou no eixo
da Avenida Central, com sua frente voltada para o porto do Rio. Foi deslocada nos anos
1960, por causa de uma interveng¢do viaria que cortava a praga e se conectava a
Avenida Rio Branco, e novamente entre 1975-1979 para compor o espago livre em
frente ao Edificio A Noite. Ja o Monumento a Pedro Max, foi desenvolvido em
homenagem ao diretor da Escola Naval da Marinha Brasileira e situado primeiramente
na Praia do Flamengo, em 1954, e passou a fazer parte da Praca Maua em 1998 (Giese,
2018).

A intervenc¢do contemporanea da Praca Maua tinha como um dos principais objetivos
o destaque a estatua de Barao de Maug, que se uniam ao resgate da conexdo com a
Baia, a confluéncia entre passado, presente e futuro e a delimitagdo de um espacgo
central livre (Instituto de Arquitetos do Brasil, 2010). A estatua foi realocada para um
patamar em nivel mais alto que o piso da praga e, em uma instalacdo que nao consta
no projeto original de reforma, foi instalada, junto a ela, a escultura contemporanea

interativa #CIDADEOLIMPICA.

revista visuais: :: n° 11, v.6 ::: 2020



202

() #CIDADEOLIMPICA
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(@® Barao de Maua

(® Monumento a Pedro Max

Figura 02 - Mapa Praga Maua e a localizagdo de esculturas.
FONTE: Elaborado por Juliana Varejado Giese, 2020

Como a arte, em geral, segundo Nunes (2010), diminui a distancia entre o cidaddo e o
contexto e auxilia na formacgdo de coletivos sociais, a escultura foi incorporada como
marco temporal e social da renovacdo da praca, traduzindo os simbolismos que
compunham o projeto. Parece querer lembrar do conceito de site specific art, que,
segundo Toledo (2008: 36) é uma pratica que apresenta obras de arte que dialogam

com o contexto de criagdo e o espago no qual se encontram:

Com poucas décadas de existéncia, o conceito de site specific art
ganha relevancia a medida que as obras baseadas em seus
pressupostos configuram-se como pratica artistica formal,
servindo como orientagdo para politicas publicas, planos
diretores, programas culturais e iniciativas da sociedade civil.
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Ao envolver o artista e a obra de arte em uma complexa rede de
grupos interessados, a site specific art exige a elaboracdo de
arranjos multiplos, capazes de organizar as negocia¢es entre
os interesses da arte, da instituicio patrocinadora (Estado,
empresa etc.) e da comunidade que recebera a obra - tudo isso
dentro de um contexto perpassado por redes midiaticas e de
turismo.

O contexto social no qual se insere o objeto escultorico em questao foi traduzido de
forma literal para a estética da escultura e ganha um carater publicitario ao incorporar
elementos de marketing viral como a hashtag e o slogan. A nova escultura traduziu
literalmente o momento da cidade em uma composicdo de 35 metros de comprimento,
inaugurada em 6 de setembro de 2015, cuja concepgao se fez por letras que formavam
a expressdo “CIDADE OLIMPICA”. Essa expressdo foi usada como slogan durante a
campanha de candidatura da cidade a sede dos jogos, em uma alusdo a expressao
“Cidade Maravilhosa” que acompanha a cidade do Rio de Janeiro desde o inicio do
século XX. Assim, como o slogan, a escultura é vista também como peca publicitaria,

em carater intensamente comunicacional.

Figura 03 - Escultura #CIDADEOLIMPICA em detalhe.
FONTE: Foto de Juliana Varejao Giese, 2016.
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Outro elemento que chama aten¢do na composicao da escultura € o uso da hashtag. As
hashtags foram introduzidas na comunicacdo popular pela rede social Twitter em
agosto de 2007 (Twitter, [20--]) e sdo usadas para tornar um termo visivel a outros
usuarios em buscas de interesses comuns na internet. Representada pela cerquilha
(#), marcam palavras ou expressdes que sao acessadas por meio de link como forma
de ferramenta de categorizacdo e promog¢do de assuntos. Segundo Page (2012), além
de dar visibilidade, as hashtags também sdo associadas a participagdo cultural, pois
sdo meios de interacdo entre membros e, por muitas vezes, criadas pelos préprios
usuarios. As hashtags, no entanto, foram atribuidas novas funcdes e, assim, elas
atingiram campos off-line, como os da comunicacao e da publicidade.

A partir do uso das hashtags as informagdes sao espalhadas com velocidade e sem
limites geograficos, como um processo de transmissdo viral. Por isso, no marketing é
utilizado o termo “marketing viral”. Com o uso das hashtags o marketing deposita no
individuo o poder de disseminacao da mensagem, ou seja, a agéncia, assim, perde o
controle de disseminagio da mensagem (Barichelo; Oliveira, 2010). E a interatividade
sendo usada a favor do setor publicitario.

A interatividade publicitaria e virtual utilizada na escultura da Praga Maua pode ser
lida como um dos projetos que Giraldi (2011) diz existir para articular o espaco fisico
com o virtual com a intenc¢do de retomar a relagdo do individuo com o espago publico

e a cidade, cessado na pés-modernidade:

Esses [projetos de articulagdo entre espago fisico e virtual] pretendem
aproveitar o enorme potencial das tecnologias de informacao e
comunicagcdo para aumentar o interesse das pessoas pelos espagos
concretos das cidades, reaquecer o espago publico, criar novos
vinculos comunitdrios, tornar a participacao politica dessas pessoas
mais dinamica e, claro, ajudar os individuos a se familiarizaram com
essas novas tecnologias. (Giraldi, 2011: 15)

A disseminacdo da mensagem através da interatividade permite, afinal, que o
individuo se sinta parte da construcao da nova identidade da cidade do Rio, da cidade
olimpica, da cidade reformada e reformulada. Isso atinge ndo s6 os habitantes, mas
também os turistas. Através da arte sdo permitidas vivéncias de eventos ou

acontecimentos, que se intensificam no decorrer do fendmeno viral, as quais os
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individuos reagem de diversas formas. Nesse processo de experimentacdo do espaco
ou da arte, a identidade é construida, levando em conta que a experiéncia, o significado
e o reconhecimento social se baseiam em atributos culturais para construir a
identidade (Castells, 1999). Segundo o autor, para que o individuo atinja o sentimento
de pertencimento ou de identidade cultural, é necessario que ele se perceba parte de
um movimento urbano através do qual se revele algum interesse em comum.

A interatividade, assim, colabora com a construcdo da identidade, pois insere
ativamente o individuo no movimento artistico, como explica Castrogiovanni: “A
criacdo da imagem é resultante de um processo interativo entre observador e
observado. O observador transforma a paisagem visual e a paisagem é transformada
pelo observador, ou seja, ha uma interacao”. (2013: 385)

De acordo com Lemos, a intencdo da interligacao entre maquinas, pessoas e objetos
urbanos e da criacao de um ambiente de conexdo geral e ilimitado é “reestabelecer o
espaco publico, colocar em sinergia diversas inteligéncias coletivas, ou mesmo
reforcar lacos comunitarios” (Lemos, 2004, p. 22). Assim, a escultura tratada aqui
como exemplo de interacdo entre o espaco, a arte publica e o individuo parece ter
querido favorecer a construcdo identitaria da cidade do Rio de Janeiro, ampliando os
sentidos da cidade sede dos Jogos Olimpicos e as formas de imersado do espago publico

no espaco virtual.

Consideracoes finais

Durante o processo desta pesquisa, foram identificadas divergéncias quanto a
nomenclatura utilizada para os elementos que poderiamos chamar de arte publica que
foram aqui analisados. Cabe destacar, sinteticamente, a utilizacdo dos termos
escultura, estatua e monumento, diferenciando-os etimologicamente, posto que esses
sentidos podem ser bastante ampliados pelos pontos de vista tedrico, conceitual e
artistico.

Logo, escultura é definido como obras a partir da “arte de criar formas plasticas,
figurativas ou abstratas, planas ou em volumes ou relevos, modelando materiais
macios, como barro, gesso, cera etc., ou solidos, cinzelando a pedra ou o marmore,

fundindo o metal, talhando ou desbastando a madeira (como na toréutica e na
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gliptica), ou mesmo com a utilizacdo desses dois tipos de elementos e/ou os mais
diversos objetos” (Escultura, 2015). Estatua, por sua vez, como “figura inteira,
esculpida ou moldada em substancia sé6lida, como marmore, bronze ou cera,
representando um homem, uma mulher, um animal ou uma divindade” (Estatua,
2015). Por fim, monumento como “obra artistica, de importancia arquitetonica e
escultural, erigida para homenagear alguém ilustre ou algum fato histérico ou
acontecimento notavel” (Monumento, 2015).

Discussdes tedricas e conceituais sobre a intercessdo de termos que podem ter
acepgoes conceituais como “mobiliario urbano”, “arte publica” e “imaginaria urbana”,
envolvem também os conceitos de escultura, estitua e monumento. Na
contemporaneidade, cada vez mais, extrapolam as definicdes formais e praticas ao
acrescer valores simbolicos e hibridos (Colchete Filho, 2003).

Como foram pesquisadas informagdes atuais em reportagens, deparou-se com a
utilizacao do termo “letreiro” para definir a escultura #CIDADEOLIMPICA. Isso pode
ter ocorrido pelo fato de a composicao da escultura ser feita em letras, mas denuncia
também o carater informacional que se espera da escultura em questdo, antes aqui
abordado. A escultura também oferece a propaganda do projeto realizado e a nova
identidade da cidade. Com o uso da hashtag, induzindo o publico a propagacdo do
conceito e da identidade do Rio como Cidade Olimpica, a arte publica contribuiu para
a valorizacdo da Praca Maua como lugar identitario da cidade renovada que estava a
surgir, algo que se evidencia sobre a relacdao do individuo com ciberespaco, onde,
dentro dele, “todos somos produtores-consumidores” (Plaza, 1990).

Por isso, também foram trazidos os conceitos de marketing digital para este trabalho.
E de se notar que a escultura teve fungio publicitaria, evidenciando mais uma das
muitas possibilidades para agdes criativas e artisticas. Sobre a interatividade, aponta-
se também o fato inesperado pelos idealizadores de os espectadores darem énfase a
parte final da escultura #CIDADEOLIMPICA, “pica”, com conotag¢do lasciva. Muitas
fotos compartilhadas nas redes sociais adotaram esse enquadramento. Com o fim do
evento olimpico, a escultura foi substituida por uma escultura de 16 metros de

comprimento por dois metros de altura, em letras que formam a frase “RIO_TEAMO”.
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Permanecem, portanto, elementos de forte apelo cognitivo que mantém a mesma
estratégia de aderéncia a interatividade e a reproducao virtual.

Portanto, a op¢do aqui pelo termo escultura para se referir a obra #CIDADEOLIMPICA
ndo se limita nem a defini¢ao classica do termo, nem a extensdo que a referida obra
adquiriu como marco da Praga Maua. Nesse ambito, como em outras cidades que tém
escultura semelhante, como Amsterdam, a interacdo que se estabelece com o publico
é tdo grande que sugere pensarmos: sao obras de arte publica? Sdo meras pecas
publicitarias, “letreiros”? A autoria e autonomia estética da obra sado suficientes para
validar o impacto que causa no cidadao? O valor simbdlico da escultura ja substituida
por nova parece ser parte integrante dos valores culturais da sociedade afeita a era
virtual. Entretanto, no caso #CIDADEOLIMPICA, reacdes nem sempre consoantes ou
limitadas ao escopo previsto ou imaginado para a obra.

A ocupacdo progressiva das tecnologias na sociedade, tanto nas esferas econdmicas
quanto nas sociais, questdo que ja havia sido abordada por Ascher (2010), parecem
indicar que as possibilidades de apropriacdo das tecnologias da informagdo e
comunicacao no meio urbano apresentam-se ainda ndo esgotadas, nem em termos

potenciais, nem mesmo conceituais.
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