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Resumo

O presente trabalho (composto de video + artigo) é parte de uma exploragdo desenvolvida no
ambiente do grupo de pesquisa algo+ritmo e dedica-se ao mapeamento do estado atual do
patrimoénio cultural de Mato Grosso do Sul e a utilizagdo da mediagdo digital como forma de
discutir, valorizar e criar novos significados para a memdria arquitetonica e urbanistica.
Aplicando técnicas de video mapping a educagdo patrimonial, algumas agdes foram realizadas
visando a potencializagdo de espagos de valor histérico em Mato Grosso do Sul tornando-os
hibridos, acrescentando, portanto, novas camadas de informacdo aos objetos arquitetonicos
existentes.

Palavras-chave: Patrimonio, Mediagdo digital, Projecdes mapeadas

1 Introdugdo

O objetivo central do artigo é discutir as potencialidades da mediagdo digital como ator ativo na construgdo da memoria
coletiva da populacdo sul-mato-grossense e da sociedade em geral, a partir de bases cibernéticas e visando o uso das
tecnologias disponiveis como catalisadoras de um processo de valorizagdo patrimonial, de leitura das memorias existente e da
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construgdo de outras possiveis. O artigo pretende também apresentar trés agdes realizadas, como estudos de caso. A proposta
surgiu a partir da observagdo da rotina patrimonial que se desenvolve atualmente no Estado de Mato Grosso do Sul, na qual
grande parte da populagdo do estado encontra-se desinteressada em conhecer sobre sua memoria e possui um distanciamento
criado ao longo de décadas em relagdo a seus bens histérico-culturais. Assim, muitos ndo os reconhecem, muito menos
sentem-se parte da construgdo histérica e da memdria local das cidades. O pouco que se conhece nédo ¢é discutido criticamente,
mas aceito pela maioria dos cidaddos, como alguns prédios isolados, velhos monumentos que reproduzem um olhar que ndo é
fruto de sua histéria, mas de uma manipulagdo seletiva da informagdo que vem aumentando justamente o distanciamento
entre a populagdo e sua propria historia. Quando essa forma desprovida de discussdo e critica sobre nossas origens ocorre,
recriar uma histéria falsa ou até mesmo produzida a partir de um Unico olhar, uma distorgdo e um certo acomodamento
ocorrem, pois é muito mais facil a populagdo que ndo se dedica ao estudo destes fen6menos se deixar enganar.

Os espagos tém a possibilidade de produzir signos capazes de potencializar inimeros significados, pensamentos e discussdes.
As memorias que eles carregam, trilharam e constroem, até hoje, passagens e estados mentais. Estas passagens mentais sdo
ao mesmo tempo produtos do tempo e objetos capazes de transmitir memorias pelo simples fato de o serem fisicamente, pois
tratam-se de construgdes antigas e repletas de significados de décadas e séculos passados. Além disso, os modos de vida, as
relagdes sociais e as rotinas que um dia houveram nesses lugares também sdo fontes de memodrias, legi-signos informativos
das praticas e atividades regulares de diferentes épocas. Para funcionarem como tal, ter essas duas formas de memorias, é
necessario que ambas funcionem concomitantemente, em um processo de retroalimentagdo, onde o fisico - o espago real atual,
interaja com suas lembrangas informativas, podendo oferecer a seus frequentadores as melhores oportunidades de interagdo
com o meio em que vivem. Porém a grande maioria das cidades ndo oferecem esse nivel de interatividade.

O rumo dos acontecimentos ndo s6 reduziu as oportunidades para o pedestrianismo como
forma de locomogdo, mas também deixou sitiadas as fungbes cultural e social do espago da
cidade. A tradicional funcdo do espago da cidade como local de encontro e férum social para os
moradores foi reduzida, ameagada ou progressivamente descartada (GEHL, 2013, p. 3).

Nossos espagos urbanos, as formas fisicas de memorias que possuimos nas cidades, encontram-se defasados, sem
preocupagdo com os que vivem e passam por eles hoje. Um desprezo reciproco da populagdo para com o cenéario histdrico,
assim como do prdprio cenario para com a populagdo. Estratégias para tornar a cidade um local seguro e sustentavel, de troca
entre seus habitantes através do uso do espago publico, parecem ndo ser prioridade nas praticas governamentais da maioria
das cidades brasileiras. Como prop&e Jaqueline Moll:

A cidade precisa ser compreendida como territério vivo, permanentemente concebido,
reconhecido e produzido pelos sujeitos que a habitam. E preciso associar a escola ao conceito
de cidade educadora, pois a cidade, no seu conjunto, oferecerd intencionalmente as novas
geragbes experiéncias continuas e significativas em todas as esferas e temas da vida (MOLL,
2009, s.p.).

Fazer as pessoas interagirem e fomentar as coexisténcias, portanto, € algo importante para a evolugdo de nossa sociedade.
Acreditando nesses valores, o presente trabalho tem seu foco na questdo patrimonial, enxergando nela uma oportunidade de
valorizagdo dos espagos publicos, uma democratizagdo maior da sociedade e a possibilidade de expandir vinculos com a
membdria local a partir de monumentos ricos de coexisténcia, cheios de camadas de informagdo que, de modo Iudico, possam
atingir e provocar o interesse dos frequentadores.

Além disso, as tecnologias atuais mesclam-se com as tecnologias anteriores e assim fundem-se. O computador e a imersdo na
internet possibilitam o compartilhamento rapido e a criagdo continua dos contelidos através de aplicativos e programas
computacionais. Sobrepondo camadas de memoria que nos antecederam, promove-se pela mediagdo digital o intercambio
entre as memorias fisicas palpaveis e as memorias informativas que sdo construidas ao longo do tempo, justificando e
fomentando a evolugdo tecnoldgica até onde a conhecemos.

A evolugdo tecnoldgica vem aumentando incessantemente a interagdo na vida das pessoas. A democracia no ciberespaco, cada
vez mais direta e sem intermediarios, € algo que vem acontecendo de modo crescente no mundo todo. O empoderamento da
populacdo, na reivindicagdo de seus direitos, utilizando-se da grande rede de comunicagdo global, esté mostrando seus frutos.
Os espacos publicos estdo ligados a contextos de memdria da populagdo que passam a ser cada vez mais alvo para acgdes e
intervencbes em pracas e sitios de relevancia para a cidade, locais que tem um cunho histdrico e tornam-se poténcia para
ocupacgBes, manifestacBes e protestos. Uma espécie de atualizacdo do conceito da Agora Grega.

Acreditando nas potencialidades oferecidas pela Cibercultura e pela Mediagdo Digital, a pesquisa que fundamenta este artigo
desenvolveu ao longo dos estudos trés intervencgdes nas cidades de Campo Grande e Corumbd em Mato Grosso do Sul nos
anos de 2016 e 2017, tratando de temas patrimoniais, nas esferas do material e imaterial, e também sobre o atual uso desses
bens. Foram realizados agdes e experimentos de ordem pratica, assim como reflexdes e produgdes teodricas, a partir da revisdo
bibliografica. Acredita-se na retroalimentagdo entre teoria e pratica como procedimento metodoldgico que permite a pesquisa
maior profundidade e alcance. A seguir, serdo relatados os experimentos realizados, acompanhados de uma breve andlise dos
materiais e métodos utilizados, assim como os objetivos atingidos.

2 Espago Entre: anamorfose, video mapping e fabricacao digital

O evento ocorreu de 12 de julho a 13 de agosto de 2016 no SESC Morada dos Bais, Campo Grande/MS, Brasil. Tratou-se da
criacdo de um espago mutavel dentro de um roteiro definido com base histérica. O espaco em questdo é um dos patrimdnios
arquitetonicos mais importantes da cidade, tombado na esfera municipal. O casardo foi construido entre 1913 e 1915 e
pertence a arquitetura eclética de Campo Grande. A intervencdo foi realizada no interior do prédio, em uma das salas
oferecidas pelo SESC, criando um espago de imersdo que o publico visitou e no qual pode experimentar o video mapping
intensamente.



O processo teve inicio no més de junho de 2016, quando foi feito o convite pelo SESC Morada dos Bais ao grupo de pesquisa
algo+ritmo para a criagdo de uma exposicdo. A criagdo do roteiro e das animagdes foram feitas pelas académicas Sol Ztt e
Natacha Figueiredo sob a supervisdo do professor orientador Dr. Gilfranco Alves, assim como a concepgdo dos niveis de
interatividade. Utilizaram-se os programas Adobe Photoshop, Adobe After Effects e Adobe Premier. O Photoshop foi utilizado
para a criagdo dos elementos que seriam futuramente animados e para elaboragdo da mascara que seria usada como base para
os elementos. O software After Effects foi utilizado para animar os elementos criados no Photoshop, utilizando-se as
ferramentas comuns do programa, assim como plug-ins responsaveis por criar efeitos diferentes e com maior aplicabilidade.
Com as animagoes finalizadas passou-se para a utilizagdo do software Premier para a edigdo e aplicagdo da trilha sonora. A
sonoridade foi trabalhada de modo mais simples do que o trabalho da animagdo, mas teve grande importéncia para que a agao,
como um todo, obtivesse respostas significativas no que diz respeito a imersdo dos espectadores. Imagem e Som demandam
procedimentos complementares e que foram aplicados nas duas préximas intervengées a serem detalhadas.

O roteiro criado foi fruto de discussGes sobre o antigo e atual estado da arte da cidade de Campo Grande, chegando-se a
definicdo do escopo que apontou para o local onde viveu a artista Lidia Bais, uma artista campo-grandense de grande
relevancia e popularidade. As agdes de video mapping tiveram um papel de integragdo, um elemento de unido entre os prédios
histdricos e as informagdes trabalhadas. Neste caso, construimos um cendrio baseado no conjunto da obra da artista, tratando
seus assuntos de forma ludica. Lidia era uma mulher diferente da sua época, estudou belas artes na cidade do Rio de Janeiro e
posteriormente retornou a Campo Grande. Considerada louca por muitos, em outros olhares era uma mulher a frente de sua
época, teve que lutar para poder expressar suas opinides em uma sociedade machista da década de 1930 (que assim ainda
permanece, de certo modo) (PEREZ; IKEDA, 2011).

Envolvidos pelo local e pela histéria da artista, que vivenciou por anos aquele espago, vimos através da tecnologia do video
mapping uma oportunidade de unir ao mesmo tempo o prédio, as informagbes de uma sociedade que ndo aceitava o diferente
e as vivéncias pessoais e artisticas de Lidia, discutindo e questionando o lugar dos valores de grupos sociais historicamente
objetos de dominagdo. Assim, iniciou-se a pesquisa por diversas obras da artista, levantamento fotografico, histérico e
documentarios que explicassem melhor quem foi e como pensava Lidia Bais, assim como a rotina da sociedade da época, para
compreender melhor a forma como a viam e como a propria artista se inseria nesse contexto. Dentro das ideias desenvolvidas,
demos atengdo especial ao quadro Micrébios da Fuzarca, uma obra criada pela artista, sendo a principal a ser estudada e
desenvolvida no roteiro desta animagao.

Afim de sugerir ao publico a integragdo entre o préprio edificio e as informagdes histdricas, buscou-se a producdo de uma
ilusdo de otica, capaz de ser criada no video mapping, transformando a parede principal em uma grande tela na qual
encontrava-se o préprio Micrébio da Fuzarca. O vestimos e criamos um aspecto aceitdvel, uma capa criada para o publico que
inicialmente assistia, induzindo este a aceita-lo, como fora também a vida de Lidia, uma mulher que tinha muitas vezes que se
“esconder” em camadas para que a sociedade da época a aceitasse. Aos poucos, a roupa graciosa da obra se esfarela, como se
a realidade nada pudesse cobrir por muito tempo, e a obra original da artista vem a tona para chocar os espectadores. Assim,
as informacgGes histéricas e artisticas, unidas ao prédio, possibilitam o ato de se trazer um pouco da vida da artista a
atualidade, buscando-se uma nogdo de contemporaneidade nos préximos quadros animados, quando a obra de Lidia toma vida.

A interagdo e a incorporagdo da arte foi desenvolvida nesse segundo ato, quando animamos a obra e o Micrébio da Fuzarca
percorreu a parede, a tomar conta ndo s6 de uma moldura, mas de todo o ambiente. Na sessdo de abertura da mostra ele
percorria a parede até sumir em uma das grandes portas caracteristicas do casardo. Neste ato o Micrébio animado da lugar a
artista Amanda Dim, convidada para uma performance artistica, que detrds de uma das portas sai maquiada e vestida como a
obra e permeia todo o publico em uma performance assustadora, criando um terceiro ato somado a animagdo e também a
pintura inicialmente proposta por Lidia. Portanto, o experimento resgata e propde releituras as passagens historicas, a partir do
uso do video mapping, com forte critica social sobre os valores da mulher na sociedade e a forma como a vemos.

Fig. 1: Intervencdo interna Morada dos Bais. Campo Grande. Fonte: Jéssica Rabito Chaves, 2016.


http://www.nomads.usp.br/virus/_virus16/secs/submitted/img/09/imagem_01.jpg

Fig. 2: Intervengédo interna Morada dos Bais, participagdo da artista plastica Amanda Dim. Campo Grande. Fonte: Natacha Figueredo Miranda, 2016.

Cabe também mencionar que o evento de abertura no dia 12 de julho de 2016, uma terca-feira, teve também a presenca de
musica ao vivo e suporte do SESC para um coquetel oferecido ao publico. O ambiente estava repleto de pessoas, com quase
todas as mesas ocupadas. Acredita-se que o publico, entusiasmado com a agdo, também se transformou a partir da narrativa
proposta pelo video mapping, resgatando um significado que foi apresentado em memodria, tornado hibrido pela presenga da
artista convidada na Morada dos Bais, produzindo um tipo de memodria que estamos constantemente abordando nos dias de
hoje.

A agdo propds uma intervengdo que motivou o publico a experienciar virtualmente a reconstrugdo de uma lembrancga, que pode
ser acessada por outras diversas mentes que ndo fizeram parte daquele passado, mas que puderam participar e, de algum
modo, ressignifica-lo. A intervencdo, o objeto fisico, agora ndo era apenas o prédio abrigando uma exposicdo, mas também a
informagéo virtual histdrica, agregando mais informagdes para as pessoas, influenciando-as e difundindo a memédria coletiva.

3 Seminario municipal de patriménio cultural 2016

O evento ocorreu no dia 17 de agosto de 2016 no encerramento do Seminario Municipal de Patrimonio Cultural, a partir de um
convite feito pela FUNDAC (Fundagéo de Cultura de Campo Grande). A fachada em questdo configura um importante espago
publico urbano de Campo Grande. Diferentemente da primeira intervengdo, na qual foi desenvolvida uma imersdo com publico,
nesta segunda agdo utilizou-se uma fachada externa, onde o publico que percorria a cidade foi pego de surpresa,
diferentemente do anterior, que havia sido previamente convidado para a exposicdo na Morada dos Bais. Portanto, o video
mapping foi feito na fachada da Estagdo Ferroviaria de Campo Grande - NOB. O frontdo foi construido em 1914, com uma
arquitetura tipica ferroviaria de influéncias inglesas nas esquadrias. A projecdo mapeada foi executada na entrada principal do
agora Armazém Cultural. A escolha de tal fachada foi devida sua importéncia histérica para a cidade de Campo Grande e sua
grande perspectiva obtida pela abertura da rua Dr. Temistocles, formando uma esplanada.
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Fig. 3: Folder do evento: SEMINARIO MUNICIPAL DE PATRIMONIO CULTURAL. Fonte: FUNDAC, 2016.

O roteiro da animagdo para a agdo de video mapping baseou-se primordialmente em integrar arquitetura e sociedade, ja que o
prédio possui uma localizagdo propicia para se lidar com publico flutuante e desconhecido, o que acontece quando a
intervencdo é feita em um espago publico e diretamente em conexdo com a rua. Procuramos tratar a arquitetura em varios
niveis a fim de produzir discussGes e gerar criticas quanto ao estado atual do patriménio na cidade, tanto na esfera material
quanto imaterial. Desenvolvemos na projecdo algumas ilusdes. Quanto aos elementos arquiteténicos, ora recriamos as janelas
que compunham a fachada, espalhando-as sobre as pré-existentes, modificando o que estamos acostumados a ver
diariamente; uma arquitetura parada em seu tempo que passa a receber uma alteragdo brusca e dinamica, onde as janelas
pulsavam com a batida da musica programada. Em outro momento, modificamos a materialidade, trocamos a textura da
fachada lisa tradicional por outros revestimentos tais como tijolos, azulejos e até mesmo por pinturas desgastadas,
referenciando as possiveis mudancgas que ocorreram no tempo.

A Esplanada Ferroviaria, que hoje recebe pouca atengdo, ocupa um local importante na histéria e na cidade. Da mesma
maneira, alguns patriménios imateriais que também ndo recebem atengdo devida foram contemplados nesta intervengdo. A
natureza do Pantanal pode aparecer na fachada que serviu de suporte também para as formas tribais dos indigenas da regido.
O grafismo Kadiwéu abriu os olhos e “enxergou” os espectadores. Para conseguir esse efeito, nos utilizamos da ilusdo de 6tica
para abrir olhos reptilianos na fachada, trocando os olhos/janelas da construgdo esquecida por um signo que referencia outro
grupo também esquecido.

Em um segundo momento, os olhos sumiam e um espectro de cores imitando uma televisdo sem sinal aparecia em seu lugar,
como que quebrando o encanto. A critica “com que olhos vemos os excluidos” da sequéncia a Ultima animagdo. Quem cria a
memoria diariamente nos lugares ignorados também se exclui da sociedade. A Esplanada Ferroviadria ndo é frequentada pela
maioria dos sul-mato-grossenses, mas possui ao longo do percurso certos pontos invadidos ou minimamente ocupados, onde
uma parcela minima da populagdo habita um local criado para a maquina, neste caso, de transportar. Uma memoria
ressignificada e constantemente criando novos significados para outras pessoas.

Procurou-se, por fim, desenvolver uma animagdo que deixou a fachada desprovida de pinturas e anexamos em suas janelas e
portas, varais como se fossem jogados e grudados a forca. Nestes, graciosamente uma senhora acenava com um pequeno
pano vermelho, o qual o vento soprava, finalizando a animagdo e propondo uma pequena metafora da despedida e de critica
quanto aos usos que estamos desenvolvendo ou com quais tipos de memdria estaremos deixando de nos relacionarmos.
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Fig. 5: Intervencdo Esplanada Ferroviaria. Campo Grande. Fonte: Sol Ztt, 2016.

Esta intervencdo, feita no més de agosto de 2016, pode ter ainda um desdobramento a mais. Nesse periodo, estava sendo
langado o jogo Pokémon GO, que proporcionava a opgdo de se colocar em alguns pontos da cidade locais que funcionavam com
uma espécie de ponto de obtengdo de prémios (pokébolas), necessérios para dar continuidade ao jogo. A fim de reunir mais
pessoas préximas a intervengdo adicionamos um ponto de recolhimento das pokébolas no local da mesma e assim atraiu-se
jogadores que possuiam smartphones com internet, em um local possivel de se fazer fotos e videos online. Deste modo,
conseguimos um publico que ndo era esperado, pego de surpresa com as projecdes, o que nos ajudou a difundir ainda mais a
acao e, por conseguinte, a questdo patrimonial.

4 139 Festival América do Sul Pantanal (FASP)


http://www.nomads.usp.br/virus/_virus16/secs/submitted/img/09/imagem_04.jpg
http://www.nomads.usp.br/virus/_virus16/secs/submitted/img/09/imagem_05.jpg

Fig. 6: Folder do evento: FESTIVAL AMERICA DO SUL PANTANAL (FASP), Corumbda, 2016.

O evento ocorreu do dia 11 ao dia 14 de novembro de 2016. O FASP trata-se de um festival anual que ocorre na cidade de
Corumba-MS, com atividades culturais regionais e internacionais. Como a cidade é fronteira com a cidade de Puerto Quijarro
(cidade boliviana) seus aspectos regionais se confundem com os de seus vizinhos. Um local de circulagdo e encontro entre
brasileiros, paraguaios, bolivianos, argentinos e chilenos, dentre outros povos.

Através de um convite da Fundagdo de Cultura do Estado, tivemos a oportunidade de realizar uma intervengdo na cidade,
utilizando o video mapping e tratando de questdes culturais com o mesmo enfoque que o festival.

O video mapping foi realizado em dois prédios institucionais localizados no Casario do Porto, uma regido em frente ao porto de
Corumba, com diversos edificios historicos. A escolha do local se deu pela sugestdo da Fundagdo de Cultura do MS, que
vislumbrou a oportunidade da criagdo de um segundo espaco além do palco principal, onde estavam ocorrendo shows musicais,
gerando, portanto, duas estruturas de interagdo com o publico que estava na cidade. O Casario do Porto é um complexo
arquitetonico histérico e nesse local escolhemos duas construgdes, buscando os edificios mais contrastantes em termos de
cores e também por se tratarem de 6rgdos publicos com possibilidade de dialogar com a populagdo apds o evento. Os prédios
nos quais desenvolvemos as agdes foram o MUHPAN (Museu do Homem Pantaneiro) e o IPHAN (Instituto de Patriménio
Histdrico e Artistico Nacional), localizados préximos um do outro, cerca de 100 metros de distancia.

O MUHPAN esta instalado no Edificio Comercial Wanderley, Bais & Cia, uma construgdo histérica que tem um importante valor
arquitetonico. O prédio, construido em 1876, se destaca pela sua arquitetura e estrutura autoportante. Ja o prédio do IPHAN de
Corumba pertencia a uma rede de fortificagbes de defesa das fronteiras e demarcagdo do territdrio nacional. O nucleo original
do forte, o Presidio de Nova Coimbra, foi construido em 1775. O conjunto de edificagdes do Forte reline a capela, a casa de
pdlvora, um alojamento, patios internos e a muralha com os baluartes.

Um més antes do festival, o grupo realizou o levantamento fotografico dos prédios para a criacdo das mascaras e preparagao
das animagdes que seriam feitas. Devido a magnitude do MUHPAN e de particularidades da paisagem local, ndo foi possivel
realizar o mapeamento através das fotos. Entramos em contato com o IPHAN-MS de Campo Grande a procura de livros que
pudessem auxiliar com desenhos arquiteténicos e também para conhecer melhor a localidade em que iriamos tratar das
questdes histdricas. Com isso conseguimos perceber alguns fatores culturais, tais como a rotatividade de pessoas da regido,
que cria uma mescla de idiomas e nacionalidades, a arquitetura antiga que se aproxima com a de outros paises latinos, a
natureza que faz parte do pantanal e que se estende além das fronteiras brasileiras adentrando outros paises e os diferentes
servigos e usos que cada prédio teve ao longo da histéria. Ao final do estudo decidimos abordar tematicas variadas, mas que
pudessem ser vistas como complementares dentro do sistema de cultura local. A memdria é algo que sempre esta em
constante contraste com a atualidade, criando dicotomias entre o velho e o novo, o morto e o vivo.
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Fig. 7: Intervencgdo no edificio do IPHAN-MS. Corumba. Fonte: Sol Ztt, 2016.

Fig. 8: Intervengdo no edificio do MUHPAN. Corumba. Fonte: Sol Ztt, 2016.

Nesta terceira intervengdo, como tinhamos dois prédios para executar o video mapping, optamos por separar as tematicas para
cada edificio, divididos em duas esferas. Em um dos edificios tratamos a tematica do patriménio material, enquanto no outro
tratamos a tematica imaterial. Em uma primeira interpretagdo, uma intervengdo parecia se opor a outra, porém tratavam da
complementaridade entre matéria e informagédo, high-tech e natureza. No prédio do IPHAN, onde tratamos dos bens materiais,
fizemos a escolha de utilizar apenas duas cores, o preto e o branco, enquanto no prédio do MUHPAN discutimos os bens
imateriais e tratamos a natureza pantaneira, focando na fauna, na flora e nos modos de fazer, do cotidiano e da cultura
pantaneira. Cabe destacar que se acredita que a natureza ndo se ople ao High Tech, mas pelo contrario, torna-se a fonte
inspiradora para as evolugdes que podem ser adaptadas e desenvolvidas pela tecnologia.
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Como descrevemos anteriormente, Corumba faz fronteira com outros paises e tratava-se de um evento internacional latino-
americano. Era um objetivo complementar conseguir promover e valorizar a cultura prépria do local, onde seus vizinhos
também pudessem presenciar e sentir as intervengbes como uma possibilidade integradora. As tematicas, portanto, ndo foram
opostas, mas complementares. Enquanto no tratamento dos bens materiais criamos vida nas estruturas, deslocando os
pérticos, fazendo-os moverem-se com as batidas das musicas, o prédio do IPHAN, como uma maquina, tomou destaque na rua
e tornou-se muito mais vivo por algumas horas. Ja no prédio do MUHPAN, a estrutura também se movia, mas o movimento ndo
vinha da batida, ele vinha da natureza que o recobria de plantas e dos indios chorando sua condigdo de abandono e da perda
do espacgo que foi seu um dia. Um grafismo tecnoldgico que surgia nas estruturas.

Diferentemente de Campo Grande, a cidade de Corumba possui um acervo patrimonial construido e preservado como conjunto
muito maior. A educagdo patrimonial € um pouco mais presente pela proximidade que os habitantes tém com os bens. Porém
outro problema é observado quando a repeticdo do casario tombado se faz homogénea e induz a que esses bens
“desaparegam” na rotina e passem despercebidos. O video mapping tem o potencial de trazé-los a vida e permite “acorda-los”
por algum tempo, de modo diferente.

Tivemos total apoio por parte da organizagdo do evento, o que foi excelente para a execugdo. O evento esteve conectado com
a comunidade local e internacional. Durante todos os dias ocorriam agBes de cunho social e patrimonial. Seguindo a
metodologia para a educagdo patrimonial, a conexdo que eles nos ofereceram com o publico fez com que a agdo fosse melhor
aproveitada. Vérias pessoas fizeram fotografias e transmissdes ao vivo via internet utilizando o Facebook, o que amplificou
nossa agdo em um campo de abrangéncia maior. Formas colaborativas de construgdo coletiva da memoria, nas quais a
populagdo que estava assistindo pode também transmitir e compartilhar as sensagGes com outras pessoas que ndo estavam
presentes, fomentando o conhecimento sobre patrimdénio e mesmo funcionando como um chamariz para a observagdo da
realidade.

No ultimo dia, quase no encerramento da intervengdo, um grupo de jovens pediu para dangar enquanto a intervengdo ocorria
na fachada. Mesmo ndo sendo responsiva aos movimentos deles, houve a interagdo com a luz que surgia. Eles dangcavam
seguindo a projecdo, em um processo inverso de quando a luz segue o corpo mapeado se for estimulada por um micro
controlador de sensor de movimento. Naquele momento eles usavam sua percepgdo, sua intuigdo e suas habilidades para
seguir a luz e houve uma inversdo do que estamos acostumados a ver com a interagdo. Esses jovens que participaram sem
saber muito sobre as ideias representadas no video mapping, responderam positivamente as nossas expectativas ligadas a
troca e a certos niveis de interagdo, indo muito mais além do que imaginavamos. Tornaram ainda mais vivas as estruturas
arquitetdnicas e urbanisticas que passam despercebidas no dia a dia.

Fig. 9: Intervengdo no edificio do IPHAN-MS. Corumba. Interagdo improvisada por parte do publico que assistia. Fonte: Sol Ztt, 2016.

Conforme proposto pelo fildsofo Paul Virilio em seu livro Espago Critico, o espago ndo é exclusivamente o construido, fisico, mas
também uma incessante profusdo de efeitos especiais que afetam a consciéncia do tempo e das distancias, assim como a
percepcdo do meio. Uma rede de coexisténcia entre pessoas, construgdes, costumes e rotinas vivas e interativas.

5 Consideragdes Finais

Os videos e as fotografias sdo elementos de armazenagem da memdria, mas existem criticas quanto as novas tecnologias de
protegdo, principalmente sobre o seu tempo de preservagdo. Sdo consideradas efémeras quando comparadas a formas de
preservagdo mais antigas, tais como livros e esculturas. Mas é a caracteristica da nossa era digital, cabendo a nds sabermos
lidar com as dificuldades e as potencialidades que a mesma pode nos oferecer. A preservagdo e a construgdo da memoria ndo
precisam ser apenas fisicas, como foram em décadas passadas. Elas deixaram de ser lineares e se ramificaram.

A preservagdo e a construgdo da memoria se da hoje de forma rizomatica, se usarmos como referéncia os conceitos de Deleuze
e Guattari. Estimular a preservacdo na era digital é ir além do uso de hardware eficientes para a produgdo de livros e
modelagens dos prédios. Passa também por disseminar em uma rede o pensamento e a cultura de valorizagdo da memoria,
para fazé-los presentes em mais sistemas fisicos e digitais. E buscar alternativas de sensibilizar a populagdo para a questdo do
patriménio usando a tecnologia disponivel. E emocionar as pessoas de modo a estimular relagbes e afetos, entre si e para com
a cidade em que vivem.

Entendendo o modo como esse conteldo é criado, transmitido e preservado, também devemos lembrar das informacgdes
contidas nos mesmos, com relagdo a forma como devemos propagar os assuntos, para que possam se expandir a outras
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localidades. Quando nos referimos a localidade, o fazemos ndo apenas enquanto /écus fisico, mas também os campos
hibridizados adentrando novos espagos por meio da internet e dos algoritmos de programacgdo. Pensamos ser necessario criar
entusiasmo e interesse nas pessoas.

Portanto, assim como as tecnologias evoluem, a sociedade que as cria necessita acompanhar as mudangas, que muitas vezes
parecem desconectadas de seu ser, seja pela velocidade com que mudam, seja pelo sentimento de que ndo foram elas
diretamente as responsaveis pelas demandas. Segundo Pierre Lévy (2001, p. 21), a tecnologia é uma secregdo produzida pela
prépria sociedade, mas que por vezes ndo a compreende em sua totalidade. O viés da virtualidade esta presente nas pessoas.
O toque, o cheiro, os sabores, os olhares e 0s sons sdo importantes e desenvolvem a intuicdo nas pessoas, sendo necessarios
para envolver-nos por completo. Somos seres interativos e nossa tecnologia estd produzindo mais possibilidades. Para
desenvolver o interesse pelos lugares e pelo patriménio, e conseguir valorizar a memoaria, é importante que as experiéncias e
trocas ocorram o mais proximo possivel das pessoas, pois é assim que atualmente estdo recebendo a maioria dos contetidos a
sua volta, em seus dispositivos pessoais.

O video mapping mostrou resultados expressivos nas intervengdes, a partir do modo como a ilusédo com a luz criou narrativas e
transformou prédios esquecidos em um novo cenario, rico e cheio de poténcia. A mediagdo digital funcionou como um elemento
de ligagdo entre a memoria fisica e a memodria informativa. Forneceu condigdes para criar entusiasmo e trocar ideias, em uma
tentativa bem-sucedida de interatividade entre seres humanos a partir das maquinas. Acreditamos que os videos, animagoes e
imagens, tanto os produzidos pelo nosso projeto quanto o que foi percebido, registrado e compartilhado em rede pelo publico,
compuseram uma espécie de memoria coletiva do evento e das agdes, uma pequena resposta dentro de uma possibilidade
mais atualizada de preservacdo patrimonial. Parodiando o musico Cazuza, observando o video mapping aplicado ao patriménio
arquitetdnico, pensamos ter visto “um museu de grandes novidades”.

Referéncias

GEHL, J. Cidades para pessoas. S3o Paulo: Perspectiva, 2013.

LEVY, P. As formas do saber. Transcricdo de video. Nomads.usp, 2001.

MOLL, J. Um paradigma contemporaneo para a educacgao integral. Patio: Revista Pedagdgica, Edigdo Artmed, 2009.

PEREZ, H.; IKEDA, R. Histdria de T. Lidia Bais. Videoinstalagdo. Campo Grande: Fundacdo de Cultura de Mato Grosso do Sul
(FCMS), Museu da Imagem e do Som de Mato Grosso do Sul (MIS de MS), Museu de Arte Contemporénea (MARCO) e Museu
Lidia Bais, 2011. Disponivel em< https://youtu.be/V3aHgalNY9s>. Acesso em 28 mai. 2018.

VIRILIO, P. O espaco critico e as perspectivas do tempo real. Rio de Janeiro: 34 Ltda, 1993.
Agradecimentos:

UFMS

CNPQ

algo+ritmo UFMS

Agradecimento especial a Natacha Figueiredo Miranda, pesquisadora do algo+ritmo, parceira na execugdo das agdes, na criagdo
das animacdes e na direcdo e edicdo do video.


https://youtu.be/V3aHqa1NY9s

