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Projecdo mapeada:

o real e o virtual nas edificacbes das grandes cidades

Mapping projection:

the real and virtual on metropolises buildings

Felipe Muanis*

Resumo

Tém sido frequentes, nos grandes centros urbanos, os espetaculos de projecdo mapeada, em
que imagens de prédios antigos, animadas em computacdo grafica, sdo projetadas e
sobrepostas sobre a edificacdo, criando uma série de efeitos espetaculares que dialogam com
a prépria construcdo de maneira autorreferente. Pretende-se fazer uma comparacéo entre trés
tipos de imagens indissocidveis dos grandes centros urbanos: a street-art, o cinema e a
projecdo mapeada, suas semelhancas e distincdes que definem a visualidade das cidades.
Para Renato Cordeiro Gomes e Martine Joly, a metrépole é polifonica, alimentada de
imagens-agentes cheias de intertextualidade, que ndo comportam apenas uma narrativa ou
uma possibilidade de memdria. E nessa configuracdo que as projecdes surgem como espago
de anélise, reunindo a efemeridade da imagem e a virtualidade da memoria.
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Abstract

The display of mapping projection has been frequent in the large cities. It consists of images
of old buildings, animated by graphic computing, that are projected and overlapped on the
building, creating a set of spectacular effects which dialogue with the construction itself in a
self-referent way. We compare three types of images which can not be dissociated from the
large urban centres: the street-art, the cinema and the mapping projection. They all bear
similarities and distinct features that help one understand the visuality of the metropolises.
Renato Cordeiro Gomes and Martine Joly reinforce the idea of a metropolis being
polyphonic, fed by image-agents full of intertextuality, which does not hold only one
narrative or one possible memory. It is in this configuration that projection emerges as a
space for analysis that brings together the ephemeral of image and the virtuality of memory.
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A caverna de Chauvet-Pont-d’Arc, em Ardeche, descoberta na Franca na década de
1990, é o museu para mais de 400 pinturas rupestres datadas entre 30 e 35 mil anos e, de
acordo com o cineasta Werner Herzog, expressa 0 nascimento da arte. Para o cineasta, que foi
um dos poucos a poder visitar as mais antigas pinturas do homem, “as pessoas tinham a
caverna como um lugar onde podiam expressar 0s seus sentimentos artisticos. H4 marcas dos
pés de uma crianga de oito anos, e, perto, as de um lobo. Ao vé-las, temos a impressdo de que
eles estiveram ali ha pouco tempo” (MAGALHAES-RUETHER, 2011, p. 40). As pinturas
rupestres e 0s painéis mostram o cotidiano do Homo sapiens e hoje sdo indissolUveis da
narrativa pré-historica. Qualquer representacdo que se faca do inicio do homem e de seu
tempo inclui as pinturas nas cavernas como parte daquele universo. Cavernas eram as paginas
daquela época, como unico espaco em que 0s homens antigos podiam reproduzir seu proprio
imaginario. De acordo com alguns especialistas, a caverna em Ardéche ndo era habitada
pelos homens, que |4 s6 entravam na primavera e no verdo, provavelmente com intengdes
religiosas. Provavelmente, naquela época, 0 homem primitivo pode ter desenhado também
fora das cavernas em funcdo de uma melhor luminosidade, mas esses desenhos
desapareceram em funcdo da degradacao natural pelo tempo e pelo clima. O fato é que as
imagens que se perpetuaram podem ser encontradas hoje em espacos interiores.

Das cavernas, as imagens passaram a adornar objetos, templos e livros por meio de
vinhetas e iluminuras. Novamente interiorizadas, as imagens passaram a decorar templos do
sagrado e do profano, sejam igrejas e palacios, até termas e bordéis na antiga Roma. Com
mais técnica e dinheiro, transformando-se em um simbolo de status, as imagens tornam-se
arte e paulatinamente se sacralizam em seus préprios espacos: 0s museus. Mas 0 museu nao
resiste ao ultimo século, a arte moderna, a Duchamp, a difusdo da educacdo, do
desenvolvimento de culturas visuais, da guinada imagética,” bem como a proliferacéo,
popularizacdo e barateamento dos materiais, cada vez mais acessiveis. Se para questionar o
estatuto da arte o objeto do cotidiano vai ao museu, e este ndo consegue absorver a profusédo
de imagens, imaginarios e técnicas cada vez mais crescente, a arte busca outros caminhos

para escoar, desde as galerias até mesmo as ruas. Ainda vulneravel ao tempo e as

2 para mais detalhes sobre a guinada imagética, ver MITCHELL, W. J. T. Picture theory: essays on verbal and
visual representation. Chicago: The University of Chicago, 1994.
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interferéncias de outros artistas ou mesmo do cotidiano, em funcdo da diversidade de
materiais mais duradouros e de uma cultura que dialoga com a pop-art e o hip-hop, a street-
art despontou como legitima representante das artes sem museu ou da arte que ndo precisa
nada além de um muro ou um prédio para se tornar publica e conhecida.

O espago publico, suscetivel a interferéncias e manipulagdes, volta, assim, a ser um
ambiente para uma arte que volta para o0 povo e o dia a dia, rejeitando o espaco sacralizado,
transformando as ruas em galerias de arte ao ar livre. A rua, de fato, € o seu suporte, e 0s
street-artists assumem a perenidade da obra diante das forcas da natureza e das interferéncias
do cotidiano. Como declaram os grafiteiros brasileiros Otavio e Gustavo Pandolfo,
conhecidos como Os Gémeos, no caso de algum desenho apagado, ndo ha problema, “a gente
vai la e faz de novo”, afirmam. Aparentemente, contudo, a rejeicdo popular a interferéncia
urbana feita pelos street-artists, que muitas vezes a considera apenas como sujeira, vem
diminuindo. Enquanto moradores do bairro do Cambuci, em Sdo Paulo, admiram e criam
uma relacdo afetiva com os desenhos d’Os Gémeos, em Londres até se enquadra uma
intervencdo feita por Banksy em um muro, na rua, protegendo-a com um vidro. Uma de suas
ultimas intervencdes foi em um outdoor publicitario da The Light Group, em Los Angeles,
no qual figura uma mulher dangando apenas de jeans e sutid preto. Banksy adicionou o
desenho de um Mickey bébado apalpando a modelo e uma Minnie do outro lado,
aparentemente anestesiada, segurando um cigarro duvidoso. Dona da placa, a CBS a retirou,
criando um conflito com a empresa anunciante, que afirma ser dona da imagem. Segundo
funcionarios, ja teriam oferecido até 10 mil ddlares pela placa’.

Neste caso, 0 que era publico e efémero torna-se privado e duradouro. N&o obstante, as
obras de Basquiat, Keith Haring e Barry Macgee passam a figurar em museus, galerias e
colecdes privadas. O proprio Banksy faz rotineiras ironias com o fato de suas intervencdes se
tornarem valiosas, ganhando um valor de mercado antes restrito as obras presentes nos
sacralizados museus ou galerias. Hoje, tal e qual as pinturas rupestres, é impossivel traduzir
0s grandes centros urbanos sem passar pela street-art e seus expoentes. O grafite faz parte da
narrativa da cidade, que se apresenta como uma enorme pagina em branco em que os artistas

ndo apenas expdem a sua arte, mas oferecem uma nova compreensdo e entendimento do

3 Disponivel em: <http://www.brainstorm9.com.br/advertising/banksy-ataca-outdoor-em-los-
angeles-anunciante-achou-epico/>. Acesso: em 1° de marco de 2011.
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espaco urbano. De acordo com Os Gémeos, “o bairro, para n6s, é um grande atelié. As vezes,
estamos em casa, surge uma ideia e vamos para a rua a procura da parede mais proxima para
fazer”, revelam.

Se ampliarmos o conceito de texto para as imagens pintadas nos muros, em que se
tornam elementos em didlogo com a grande narrativa que € a cidade, talvez seja oportuno
recordar Chartier, quando propde, referindo-se ao livro, que seu contetdo ndo € apenas o0 que

esta escrito, mas sua propria forma e materialidade:

Contra a abstracdo dos textos, é preciso lembrar que as formas que permitem sua
leitura, sua audicdo ou sua visdo participam profundamente da construcdo de seus
significados. O “mesmo” texto, fixado em letras, ndo é o “mesmo” caso mudem 0s
dispositivos de sua escrita e de sua comunicacdo. (CHARTIER, 2002, p. 62)

Dessa maneira, ao olharmos para uma street-art, o fato de ela estar na rua e dialogar
com o espacgo urbano e seus elementos € um diferencial para a sua compreensao. Tirar um
grafite da rua e coloca-lo dentro de uma moldura em uma galeria é como devolver o urinol de
Duchamp para um banheiro. Seu espaco lhe da forca e lhe confere identidade, diferenciando-
0 das obras em museus. Poder-se-ia mesmo dizer que o grafite, pela imponderabilidade do dia
a dia das ruas, agregou em si, muito antes que qualquer outro meio, uma caracteristica do
texto eletronico de codigo aberto, frequentemente encontrado hoje em instrumentos como a
Wikipédia. Em ambos, complementamos o texto livremente, interferindo, sobrepondo,
apagando e editando o seu conteldo. Nesse processo, afirma Chartier, é que “estdo
constantemente modificados por uma escritura coletiva, multipla, polifénica, que déa realidade
ao sonho de Foucault quanto ao desaparecimento desejavel da apropriacdo individual dos
discursos — o que ele chamava a ‘fungdo-autor’” (CHARTIER, 2002, p. 25). Ainda que haja
um respeito pelo que é feito nos muros da cidade, nada impede que outro artista interfira,
manipule e transforme uma obra de rua em outra coisa.

Independente da eépoca, essas imagens ocupam fisicamente o0 que se poderia chamar de
um ambiente publico, seja ele a caverna da pré-historia, sejam os espa¢os das ruas ocupados
com grafites, ou mesmo os espacos internos de castelos, palacios e catedrais — ainda que estes
ultimos ndo sejam tdo publicos e abertos.

Mas a imagem ainda pode ser mais efémera. Sem retencdo por meio de pigmentos e

fixadores, a luz é outro mecanismo capaz de imprimir cores e formas em uma superficie, com
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a projecdo. E mais que evidente e conhecida a comparagdo das imagens encontradas nas
cavernas arcaicas com o cinema. O cinema, tal e qual as pinturas rupestres, reproduz o
exterior e as cenas de cotidiano do homem contemporaneo. No entanto, mediado pela
tecnologia e pela crescente e quase infinita capacidade da maquina de sintetizar imagens, esse
cotidiano é levado para outros limites, rompendo as fronteiras da realidade. Ainda assim,
lugares, cidades e monumentos reaparecem na sala escura, tomando parte dessas narrativas.

Monumentos e prédios ndo sao presencas estaticas na urbe. Eles absorvem para si o teor
de tantas narrativas provenientes das mais variadas midias, especialmente na atual velocidade
de imagens e informac#o. Para Alain Montesse,* o cinema e a televisdo sdo um sistema de
memoria e tendem a criar a memoria artificial de um mundo de consumo ideal. Com outra
mirada, Alain Brun cré que “a memdria coletiva, como qualquer maquina de memoria, seria
uma maquina de fabricar esquecimento, na medida em que se enfrentaria a memaria subjetiva
e se trataria de erradicar a subjetividade em proveito de um discurso coletivo” (JOLY, 2003,
p. 215). Tais observacbes podem ser constatadas em inumeros filmes no cinema. O
espectador pode se sentir em casa e familiarizado com Nova York por meio dos filmes de
Woody Allen. Também é impossivel olhar para a Fontana di Trevi e ndo lembrar de Anita
Ekberg e Marcello Mastroianni. Esses monumentos e espa¢cos publicos ndo apenas
incorporam em si sua propria histéria e a narrativa da cidade, mas também absorvem para si
as outras narrativas ficcionais, construidas no cinema e em outras diversas midias, tomando
parte de sua memoria coletiva.

Ainda que ficcionais e muitas vezes ndo passando de um cenario ou uma imagem
sintética, as imagens desses filmes sdo incorporadas pelo seu imaginario e passam a ser
reconhecidas como parte de sua histdria. Esses lugares tornam-se simbolicos mediante dois
movimentos: primeiro, eles ocupam um espaco na narrativa da prépria cidade; depois, por
tomar parte de narrativas midiaticas, absorvem aquela narrativa para si proprios, juntando a
ficcdo com o imaginario do monumento e da prépria cidade — ou seja, ha uma absorcao dessa
memo©ria coletiva midiatica. Todos esses relatos compdem juntos, por meio de suas imagens e
narrativas, a memoria da cidade.

Recordar imagens midiaticas depende, para Martine Joly (2003, p. 216), da frequéncia

de repeticdo das imagens, 0 que se pode ver claramente na programacdo de televisdo, ou

* apud JOLY, 2003, p. 215.
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mesmo no cinema, com DVDs. Também a memdria é acionada no interior da leitura, em que
a compreensdo do texto parte da ativacdo de uma memdria pertencente ao leitor. Ou seja, ele
lembra o que reconhece: refere-se a géneros e outros géneros, indicando uma
intertextualidade. Isso fica muito claro pensando nas transformac@es estéticas no cinema e na
televisdo. Assim, reconhecer o estere6tipo, diz a autora, parte de depoésitos, de espagos de
leitura. As formas de preencher esses espacos dependeriam dos dispositivos midiaticos, ou de
como as imagens devem ser lembradas e vistas na televisdao ou na internet; da morfologia
informativa, ficcional ou seriada do relato; dos que dependem dos topicos verbais, que por
sua vez dependem de antigos e novos campos Iéxicos; e preencher as auséncias de imagens a
partir da lembranca de outras imagens. Concluindo, “as imagens fazem um jogo umas com as
outras, buscam umas as outras em um processo de alegorizacdo. [...] A alegoria [...] nos diz:
“guando falo de uma coisa, falo de outra coisa”® (JOLY, 2003, p. 207).

A sala de cinema tampouco conseguiu prender a imagem, entre paredes, longe do
espaco urbano. Com as novas possibilidades tecnoldgicas, ndo apenas de criacdo da imagem
sintética, mas também de projecdo com qualidade de resolucdo, realizam-se gigantescas
projecOes audiovisuais ao ar livre, especialmente sobre prédios. A projecdo mapeada é uma
maneira de projetar imagens em 3D e alta resolugéo, cada uma ajustada em faces de objetos
tridimensionais especificos. Dessa maneira, cada camada de projecdo ocupa uma parte da
forma tridimensional que se faz passar por tela. Quando a projecdo é feita sobre um prédio
com colunas e janelas, uma camada de animacgé&o pode projetar apenas sobre as janelas, outra
projeta sobre as colunas, a terceira projeta sobre 0 espaco entre janelas e colunas e a quarta,
sobre todo o prédio. E a alternancia ou concomitincia da projecdo dessas camadas que
possibilita ao espectador uma compreensdo mais tridimensional da imagem e uma maior
dinamica de animacdo. E importante ressaltar que, o prédio sendo pensado como tela, a
propria animag&o reproduz fielmente as dimensdes e o projeto arquitetdnico deste, ajustando-
se perfeitamente a ele. Assim, a projecdo proporciona uma experiéncia metalinguistica, em
que o espectador constroi uma relagédo entre o contetdo e os movimentos da animagao, com a
propria edificacdo. Ou seja, a arquitetura do prédio ndo € reprimida pelo conteddo das
imagens sobrepostas, mas, ao contrario, a projecao reforca e faz uso das linhas arquitetonicas
para criar sua simulacdo de tridimensionalidade e robustece seu efeito espetacular. Exemplos

> Traduc&o nossa.
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de projecdo mapeada sobre prédios podem ser vistos com cada vez mais frequéncia, como na
recente projecdo Earth Hour 2011, na FAAP, em Sao Paulo; no bicentenario da cidade de
Mar del Plata, no Uruguai, em fevereiro de 2010, no Hotel Provincial; no Vinicius Town
Hall, na Lituénia, em 2009; ou no Bremen Viertelfest de 2006, na Alemanha, entre outros.

Ao projetar uma imagem sobre um prédio, interagindo com sua forma e linhas, em
espaco aberto, repete-se com luz a mesma relacdo entre o grafite e a cidade, ja que temos
imagens que sdo vistas na rua, em muros ou prédios, e que tém uma perenidade maior que as
imagens guardadas em museus. Mais do que isso, em ambas sobrepomos narrativas: a tela de
projecdo ndo é uma folha de papel em branco prestes a ser preenchida, assim como 0s muros
que abrigam a street-art. Ambos 0s espacos estdo repletos de narrativas da cidade, e ambos
ganham a sobreposicdo de outra — uma, pintada e fixa, e a outra, projetada e efémera. Se
tomarmos os conceitos de Chartier como ponto de partida, pode-se concluir que uma projecao
sobre o prédio dialoga com a histdria do prédio, com a cidade e com a relagdo entre ambos.
Dessa maneira a projecdo mapeada complementa a narrativa ja existente daquele monumento.
No entanto, ha diferencas importantes a serem examinadas.

Por ser uma exibicdo normalmente de poucos minutos e Unica, ela se mostra um tanto
efémera. N&o se fixa como a tinta fisica do grafite nos muros da cidade. A projecdo também
ndo é tdo passivel de receber interferéncias externas e tampouco se torna ela propria um
espaco a ser editado e modificado por outros. Ela intervém na narrativa do monumento e da
cidade, mas é momentanea, e por causa de sua especificidade técnica de alto custo, limita
eventuais interferéncias que outras queiram promover. O que ndo quer dizer gque seja
impossivel ser feita das formas mais simples. Por exemplo, no espetaculo realizado no
Palacio Barolo em Buenos Aires, na Argentina, em 2009, a luz de uma janela foi,
deliberadamente ou néo, deixada acesa.® Com todas as outras apagadas, a janela acesa era
uma interferéncia na animacdo, chamando muitas vezes a atengdo do espectador para ela.
Ironicamente, j& que falamos de imagens digitais, a janela se assemelhava a um pixel morto
que as vezes encontramos em uma tela de LCD.

Outra dificuldade da imagem projetada é ela se incorporar com consisténcia ao
imaginério do monumento. Em virtude do alto custo e de a projecdo se realizar uma Unica

vez, a possibilidade de ela ser lembrada por muitos é pequena, ja que poucos tomaram parte

® Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=JHWWC_ePs4g>. Acesso em: 7 fev. 2011. Fotos do
palacio, sem a projecdo, podem ser vistas no site <http://www.pbarolo.com.ar/fotos.htm>.
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do evento no qual foi vista. A projecdo mapeada €, para 0S poucos gque a presenciaram,
rapida, unica e fugidia. Portanto, ela depende de outro recurso para continuar sendo vista e
entrar de maneira mais contundente pela narrativa do monumento e da cidade: no espaco
virtual da internet, por intermédio de pessoas que la estiveram com seus celulares, cAmeras
fotogréaficas e registraram a projecdo. Renato Cordeiro Gomes (2008) fala de uma
cibercidade, que, em funcdo das novas tecnologias, da globalizacdo e das redes de
comunicacdo, favorece uma nova logica organizacional que leva uma continuidade da cidade

para o espaco virtual. Citando Michel Tancman, o autor aponta para

o0 surgimento de uma das dimens6es do espaco geografico, o ciberespago, em que as
cidades reais adquirem um novo contetdo, a partir da sobreposi¢cdo de uma camada
virtual traduzida como cidade digital, que emerge como uma alternativa de
potencializar o territério de modo complementar, portanto ndo substitutivo ou
transpositivo, a organizacdo das cidades reais. (apud GOMES, 2008, p. 180)

Na verdade, se compararmos as narrativas da cidade e suas camadas virtuais com as
narrativas transmidia, veremos a narrativa da cidade como a nave mae ou principal, enquanto
outras narrativas estdo centralizadas em outros meios, como, por exemplo, as midiaticas e as
virtuais, como as narrativas complementares ou secundarias. A cidade, portanto, ainda
mantém o seu carater de narrativa principal que recebe interferéncia de narrativas que
acrescentam informacdo a ela. Se, em um primeiro momento, com a modernidade, a imprensa
e 0 cinema criaram outras camadas, enriquecendo a narrativa da cidade, hoje se passa o
mesmo com a internet, mas com uma forga ainda muito maior pela sua amplitude de
distribuicdo: os videos da cidade se propagam e se eternizam pela nuvem, possibilitando uma
compreensdo diferenciada e mais diversificada do que ¢ a cidade em sua amplitude. Enfim, é
“a multiplicidade de vozes que formam a cidade polifénica” (GOMES, 2008, p. 186) e, para
Certeau, 0 “teatro da guerra de relatos”.

Ainda que aparentemente sem tanta forga quanto o cinema — justamente por este ser
uma atividade de massa apoiada em estratégias de marketing e mercado que colocam 0s
filmes em todo o mundo, nas salas de exibicdo, em DVDs, na televisdo e em diversos
produtos de licenciamento —, 0 evento Unico da projecdo mapeada se espalha e se multiplica
pela internet, repete-se e pode ser incorporado ao imaginario da populacdo, fazendo parte da

cibercidade.
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Memo@ria e destruicdo

Essas projecdes criam imagens espetaculares e uma série de situacdes metarreferenciais
em que o espectador ndo dissocia a camada da projecdo da sua tela — a edificagdo. Assim se
interagem as duas narrativas como se houvesse de fato uma interferéncia no prédio e ambas
se fundissem em uma unica narrativa. Uma das imagens mais impactantes e que € realizada
em praticamente todas as projecdes, independente de paises ou cidades, é justamente a
simulacdo de desmoronamento do prédio, criando um efeito espetacular e bastante realista,
especialmente para quem esta localizado frontalmente e a maior distancia, ndo enxergando
tanto as formas e linhas que contornam sua arquitetura, nas areas de penumbra. Martine Joly
lembra da importancia das imagens de violéncia, que, por serem surpreendentes e fugir do

lugar-comum, ocupam um espaco privilegiado na memoria das pessoas:

Este é o principio que os antigos retomaram na Memoria, principio que consistira,
por exemplo, para recordar um discurso, em recomendar que Sse recorra
mentalmente uma arquitetura (casa, corpo, signo do zodiaco, etc.) cada uma de
cujas etapas se corresponderia com uma etapa do discurso enquanto que nesses
lugares, sempre mentalmente, se disporiam imagens (imaginadas) cujo conteudo,
chocante ou violento, se corresponderia entdo com os argumentos a desenvolver.
Essas imagens imaginarias se chamavam imagens-agentes, quer dizer imagens
“ativas”, ou melhor, imagens “atuantes”, sdo as que, com este propdsito, pretendiam
ser surpreendentes, quer dizer, o contrario da repeticdo e da estandardizacdo.’
(JOLY, 2003, p. 214)

Ainda que de forma visivelmente alegdrica, esses momentos de destruicdo sdo
inevitavelmente indissociaveis do que até entdo, neste século, se transformou em seu maior
referencial e trauma: a queda das torres do World Trade Center (WTC) no dia 11 de setembro
de 2001. Talvez, ndo haja imagens-agentes tdo fortes quanto essas, por serem surpreendentes,
violentas e atipicas. Tais imagens levam também para uma leitura simbélica. Como afirma
Renato Cordeiro Gomes, “ao buscar compreender o fato, o habitante da cidade tomou a
consciéncia de que ela ficou destrutivel” (GOMES, 2004, p. 203). Assim, qual a relagdo que
se pode encontrar entre as destruicOes reais e as virtuais de edificacOes, as primeiras
apontadas seja por guerras, seja por atentados terroristas, e as Ultimas, pela projecdo

mapeada?

’ Traduc&o nossa.
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Gomes lembra que, para E. B. White, a cidade de Nova York parece exalar um
“encanto irresistivel” (GOMES, 2004, p. 206) como prioridade de alvo para pervertidos
enlouquecidos. A cidade norte-americana, de fato, assume duas narrativas de catastrofe, uma
real e outra ficcional. A ficcional se encontra sempre presente nos filmes blockbuster, em que
sua destruicdo por terremotos, maremotos, meteoros e invasdes alienigenas acarretaria um
trauma para o pais, pelo fato de a cidade ser o simbolo do consumo, do capitalismo e do livre-
mercado, que norteiam a Weltanschaung dos Estados Unidos. Por outro lado, a narrativa da
catéastrofe real aponta para os ataques terroristas dos ultimos dez anos e a queda das duas
torres, tornando real o pior dos pesadelos da ficcdo, o qual nunca se pensou poder vislumbrar.
De acordo com Renato Cordeiro Gomes, “a fragmentacao concreta, via destruigédo, representa
também a fragmentacdo simbolica desse sistema, e portanto de identidades e valores, que a
ficcdo midiatica e a literaria ja vinham explorando havia algum tempo” (GOMES, 2004, p.
202). Dessa maneira, talvez seja oportuno observar a destruicéo e a reconstrucdo de prédios
sob outro prisma, para ter um maior entendimento do simbdlico a partir das fragmentacdes
concretas que parecem estar mais estabilizadas na historia.

Apesar do apelo popular para que se reconstruisse 0 WTC tal e qual era antes, em seu
lugar se erguerd a Freedom Tower, apenas uma torre, com projeto arquiteténico distinto do
conjunto anterior. Optou-se, assim, por duas opera¢fes em uma so: reconstruir algo novo. Ou
seja, as torres poderiam ndo ser reconstruidas, ser reconstruidas da mesma forma de antes ou
em seu lugar reconstruir algo distinto. Cabe perguntar por seu efeito simbdlico e como é
quando outras opg¢des séo escolhidas, para posteriormente podermos fazer uma relagdo entre
0 concreto e o virtual nas grandes cidades.

Boa parte das cidades alemas foi destruida durante a Segunda Guerra Mundial, ndo
apenas 0s complexos militares, mas palécios, igrejas, teatros, Operas e mesmo uma série de
edificios. Fotos de Berlim e Dresden da época, por exemplo, revelam um amontoado de
ruinas, onde pouca coisa restou. Passado mais de meio século, a Alemanha parece lidar de
maneiras distintas com sua prépria reconstrucdo. Enquanto cidades foram inteiramente
recuperadas com outros prédios, algumas constru¢des emblematicas e certamente simbdlicas
para 0 povo aleméo foram refeitas em seus detalhes, como a Frauenkirche e a Semperoper,

em Dresden.
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Esse processo continua hoje em diversos pontos do pais, com palé&cios sendo refeitos
nas cidades de Potsdam e Berlim, por exemplo. Paralelamente a essa reconstrucédo, alguns
prédios construidos durante o nazismo e no periodo comunista de cidades pertencentes a
antiga Alemanha Oriental tém sido demolidos — alguns para ceder espago a novos prédios e
outros mesmo para reconstruir os que foram bombardeados no periodo da Segunda Guerra
Mundial. Maquinas de construcédo e guindaste sdo parte da paisagem de cidades alemas como
Leipzig, Dresden e Berlim, entre outras.

Destacam-se desse contexto dois exemplos distintos: o primeiro é simplesmente a
proposta de manter propositalmente um prédio em ruinas, em uma parte central e nobre da
cidade, como monumento em memoria aos horrores da guerra. Bem no centro de Berlim
encontra-se 0 que restou da Kaiser Wilhelm Gedéachniskirche, e em Hiroshima se mantém a
Cupula Genbaku, também conhecida como Memorial da Paz de Hiroshima. Ambas as
construcdes tornaram-se monumentos para lembrar as cidades reconstruidas e a civilizagdo a
destruicdo da guerra. S&o cicatrizes da cidade, que atestam seu passado e sua narrativa.

Exemplo oposto é encontrado na cidade de Weimar, na Alemanha. O Gauforum é um
complexo de cinco prédios que deveria ter sido construido em varias cidades do Terceiro
Reich, com o intuito de abrigar o alto escal&o e a burocracia do Estado nazista. O conjunto de
Weimar foi projetado pelo arquiteto nazista Hermann Giesler e construido em 1937, ao norte
do centro da cidade, na Adolf Hitler Platz, hoje Platz des Friedens. Anos atras se tentou
demolir o prédio principal do Gauforum, local onde Adolf Hitler fazia os seus discursos na
cidade. Enquanto as construces cléssicas da cidade tremiam e corriam risco de desabamento
apos as primeiras explosdes visando a sua demolicdo, o prédio que fora feito para ser um
bunker sequer se abalou. Inviavel de ser destruido, em 2005 ele ganhou roupa nova: com uma
cobertura branca que o envolveu por completo e com modernas lojas em seu interior,
renasceu na forma de um shopping center. Em protesto, os estudantes da Bauhaus Universitat
criticaram a maquiagem do prédio e sua transformacdo em local de consumo e diverséo, e
produziram e distribuiram aos moradores um encarte falso de shopping, em que se colocavam
a venda desde maquinas de lavar até escavadeiras, barracas e cabanas militares. A maior
ironia, contudo, estava em uma pretensa foto de moda em que a modelo usava uma roupa

listrada que remetia claramente ao uniforme usado por prisioneiros dos campos de
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concentracdo.® O golpe foi forte e as criticas aos estudantes vieram de todos os lados,
reprovando a edicdo do folheto. Hoje em pleno funcionamento, o shopping revela de noite o
contorno das antigas janelas do Gauforum, por onde passa a luz que atravessa sua fina casca
branca. A solucdo encontrada para o prédio em Weimar ndo goza da simpatia de muitos
moradores da cidade, que veem a constru¢cdo como um pretexto para se tentar encobrir o
passado.

E possivel notar as especificidades distintas no caso da destruicdo desses prédios e
como elas se relacionam com sua destrui¢cdo simbolica. Enquanto se constrdi algo novo no
mesmo espaco, apesar de muitos preferirem a reconstrucao do antigo prédio, da-se chance ao
novo monumento de absorver, nele préprio, o acontecimento para a narrativa da cidade. O
fato de o WTC dar lugar a uma Freedom Tower remete primariamente ao acontecimento que
destruiu as torres gémeas, tornando-se também um monumento a tragédia. Reconstruir o
WTC tal e qual no passado seria uma forma de significar ndo apenas que o prédio seria
indestrutivel, mas também todo o aspecto simbdlico que este carregava. Mostrar-se-ia forte
também o povo norte-americano, que nao se abala e se reconstréi. Contudo, ndo deixa de ser
um sinal de fraqueza: reconstruir o prédio como era é voltar a histéria no tempo, apagar o
evento do passado ou ao menos enfraquecé-lo, para que seja suportavel na sua lembranca e na
memoria da cidade.

As reconstrucdes de antigos palacios em curso na Alemanha, por exemplo, tendem a
dois efeitos de memoria complementares e distintos: em um primeiro, lembra-se de um
passado glorioso do pré-guerra, da Alemanha classica de Goethe e Schiller, essencial para o
seu campo simbolico. De outro lado, é como se apagasse a memaria do pos-guerra ou de que
aquela realidade tragica existiu. Com a volta do palacio, simbolicamente, € como se o
classicismo alemao tivesse dado um passeio e retornasse décadas depois. Nesse caso, a
reconstrucdo concreta da cidade parece ndo acompanhar sua propria populacdo: é possivel
reconstruir a cidade exatamente como era antes da guerra, mas é impensavel que as pessoas
sejam as mesmas e que 0 pais ndo incorpore em si seus devastadores efeitos. Nesse caso,
simbdlico e concreto parecem sofrer de uma variacao.

E importante que se diga, contudo, que a Alemanha tem inimeros memoriais que

lembram os horrores da guerra, desde museus, esculturas e monumentos até mesmo 0s

® Disponivel em: <http://die-turbine.de/site/2008/04/der-supergau-prospekt/>. Acesso em: 10 abr. 2011.
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préprios campos de concentracdo, que hoje sdo espagos cuidadosamente pensados para
reflexdo sobre o passado. Nesse contexto, € inegavel a forca que tem um pedaco visivelmente
destruido de uma igreja neorromanica em Berlim, estilo que alcangou o status de nacional no
pais no seculo XIX, em meio a uma cidade moderna construida ao seu redor. Seu impacto
visual é enorme, e é impossivel ndo refletir sobre o periodo da guerra, 0s acontecimentos
naquela época e como pais e avos dos atuais cidadaos viveram essa realidade. Em sentido
complementar, com a afirmacéo de Martine Joly, de que as imagens-agentes vivem apenas na
memo©ria, as ruinas da igreja em Berlim tornam-se a possibilidade de uma imagem-agente
realmente concreta. Ou seja, ela mantém sua existéncia ndo apenas na memoria, mas no
mundo real, o que permite reativar e renovar sua forca em nossa memoria, superando o
esquecimento. O contraste entre os restos do que foi destruido com a cidade construida
vivendo o seu ritmo normal sugere uma conjugacdo de temporalidades em que o imaginario
do pds-guerra torna-se indissociavel da atualidade.

O shopping de Weimar é o exemplo oposto: nem retoma uma memaria da Alemanha
classica nem faz referéncia ao passado inglorio. Simplesmente se transforma em outra coisa,
maquiado, como se ali nada tivesse acontecido para ser refletido. Cabe ressaltar que a escolha
do shopping parece ser paradigmatica, pela maneira como ele se relaciona com a cidade,

como um ndo lugar. De acordo com Beatriz Sarlo:

“O shopping tem uma relacdo indiferente com a cidade que o rodeia e oferece seu
modelo de cidade miniaturizada, que se torna independente soberanamente das
tradicdes e do seu entorno”: “foi construido rdpido demais, ndo conheceu
hesitacGes, marchas e contramarchas, correcdes, destrui¢des, influéncias de projetos

mais amplos”, “e quando ha algo de histdria, ndo se coloca o conflito apaixonante
entre a resisténcia do passado e o impulso do presente”. (apud CANCLINI, 2001, p.
135)

De fato, como afirmam os estudantes que protestaram contra o shopping, citando
George Santayana, “aqueles que ndo lembrarem da histéria, estardo condenados a repeti-la”.
Enquanto a igreja de Berlim celebra a memoria, o shopping de Weimar parece querer
celebrar 0 esquecimento.

Comuns a essas experiéncias podemos encontrar dualidades que se complementam e
alternam: memoria e esquecimento, fragilidade e fortaleza. Enquanto um traco de fortaleza é

dialogar de forma positiva com sua prépria memoria, reforcar o esquecimento pode ser um
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sinal de sua propria fragilidade. Os prédios podem ser reconstruidos, iguais ou melhores, mas
0s simbolos estdo abalados e possivelmente nunca serdo restituidos como eram, pois
absorvem o acontecimento para seu imaginario e para a narrativa das cidades. Aqui, ha a
narrativa da cidade, que parece tentar voltar no tempo, da mesma forma que um livro de
varios finais. H4 um sentimento de vazio, de algo que podia estar ali e ndo estad mais, sua
inexisténcia funciona quase como um simbolo do tempo e da perenidade das coisas. Se um
prédio solidamente estruturado deixa de existir e parece nunca ter feito parte desse espaco, 0
que se dird da fragil carcaca humana? O sumico de monumentos importantes evidencia nossa
mortalidade, nossa propria fragilidade diante do tempo. Uma tentativa de arrumar a casa, de
deixa-la como era anteriormente e, em certo sentido, de se reescrever a historia e tentar se
eternizar, superar ou enganar o tempo. Até que ponto o simbdlico aqui consegue também ser
reconstruido tal como era?

E quando percebemos que ndo ha uma necessaria correspondéncia entre a cidade
concreta e seu imaginario. Assim se justificaria a importancia das camadas de narrativas que
a acompanha, preenchendo suas lacunas, resgatando o passado e reativando sua memoria. Ela
estd presente nas ruas e nos prédios das grandes cidades: ali, houve o sequestro de um
embaixador; aqui, um determinado prédio foi bombardeado; neste muro havia palavras de
ordem em um periodo de instabilidade politica. Essa memdria ajuda a construir a narrativa da
cidade e das pessoas que ali vivem. A tecnologia e 0 mundo virtual fazem da cibercidade um
importante espaco de leitura complementar ao texto da cidade concreta. Nesse sentido, €
importante retornar a projecdo mapeada e pensar como a destruicdo dos prédios nesse
contexto se relaciona com o sentimento real da cidade concreta.

A projecdo mapeada cria uma destruicao ficticia e segura, que ndo destréi o prédio nem
seu campo simbdlico. Ao contrario, ao promover a destrui¢do virtual do prédio, ndo promove
apenas o espetaculo, mas, sim, o fortalecimento do monumento como simbolo da sua
capacidade de se manter sélido e ressurgir intacto e indestrutivel, bem como o imaginario das
pessoas e elas proprias. Essa rapida juncdo entre a cibercidade e a cidade, em que se projetam
também imagens da destruicdo de um prédio sobre ele préprio, reforca sua fortaleza, enaltece
sua memdria como eterna, criando uma zona de conforto para quem vé. O destino dessas
imagens, para continuarem sendo vistas e conectadas com a narrativa da cidade, s&o a internet

e a televisdo. Joly pergunta se, comparando as imagens-agentes com as imagens midiaticas, é
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possivel encontrar essas imagens ativas, da mesma maneira, na memdria do espectador. A
autora argumenta que tanto as imagens do 11 de Setembro como as do chinés que luta
solitariamente contra os tanques na Praca da Paz Celestial, ao transcenderem seu meio
original e se difundirem em outros lugares, oferecendo comentarios e analises, tornam-se
também imagens-agentes. Para a autora, “a estandardizacdo midiatica se oporia, portanto, a
memorizacgdo das préprias imagens, mas, em troca, favoreceria a memdria do tempo, do ritmo
e uma memoria de formas em todos seus aspectos”. E dessa maneira que se encontra a
memoria da projecdo mapeada na internet. Joly assume um discurso positivo com relagcdo ao

fato de as imagens midiaticas também serem imagens-agentes:

Podemos portanto reconhecer uma fungdo social a imagem midiatica, ndo apenas
nociva e irreal, como alias se teme, mas de reconhecimento e integracéo social. Sem
davida é essa a expectativa que determina a interpretacdo da imagem midiatica da
qual, no final das contas, tema-se que cumpra essa fungdo.’ (JOLY, 2003, p. 221)

Ao final, tudo estava como era antes, e o fato de aquele prédio um dia ter sido destruido
virtualmente, sem deixar qualquer marca, entra para a narrativa da cidade. Mas esta s6 podera
ser conferida e lembrada ao se buscar a cibercidade no mundo virtual, na nuvem, a imagem
do evento da projecdo mapeada. E na seguranca da experiéncia ilusoria, também exercitada
em nivel individual nas redes sociais e em experiéncias de jogos e sexo virtual, que se
elimina o desconforto ou o risco fisico que redimensiona também a experiéncia das cidades.

Para Renato Cordeiro Gomes:

Os novos modelos de “estar junto” relacionam-se com as transformagdes da
sensibilidade que produzem os acelerados processos de modernizagdo urbana e os
cenarios de comunicacdo que, em seus fluxos e fragmentagdes, conexdes e redes,
constroem a cidade virtual. (GOMES, 2008, p. 191)

A cidade virtual, com a projecdo mapeada, reforca o poder do monumento como
simbolo, expondo-0 em seguranca e resguardando, de maneira espetacular, uma narrativa da
cidade que se torna capaz de enfrentar ou de minimizar qualquer desastre. Talvez os cidadaos
de Hiroshima e Berlim preferissem que suas espetaculares lembrancas de guerra fossem

fugazes, como a destruicdo vista na projecdo mapeada, e que em um piscar de luzes seus

® Tradugéo nossa.
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monumentos e simbolos retornassem intactos em toda a sua solidez, podendo seguir 0
caminho de sua narrativa sem traumas, com confianca inabalavel.

A projecdo mapeada é efémera para quem passa por ali, especialmente para quem nao é
da cidade. Mas ela se intensifica na cibercidade, onde ocorre em um eterno presente.
Contudo, ao contrério, as interferéncias de street-art nos muros das grandes cidades ali
permanecem e passam a fazer parte da cultura e da narrativa da cidade. O grafite € ndo
audiovisual, e a projecdo mapeada ndo € massiva. Mas sdo sistemas indissoluvelmente
atrelados ao espaco e ao territorio da cidade — a experiéncia coletiva. N&o se resolvem dentro
de casa, mas no espaco urbano, e, de uma forma ou de outra, seja no espaco da propria cidade
ou no espaco do virtual midiatico que se faz dela, passam a compor e a agregar a narrativa da
cidade.

A projecdo mapeada é apenas luz, fugaz na cidade concreta, mas se mostra indestrutivel
na cibercidade, um espetaculo que ndo deixa marcas nem traumas, opondo-se completamente
a durabilidade e ao mesmo tempo fragilidade das edificacGes. Por sua vez, a resisténcia da
street-art é dada apenas pelas condicBes climaticas e por seu carater intrinseco de
vulnerabilidade, de poder estar em um espaco publico que qualquer um pode modificar e no
qual pode interferir.

Para Cordeiro Gomes, a cidade mediada pela tecnologia e por uma nova cultura
comunicacional torna-se uma “arena de multiculturalidade” (GOMES, 2008, p. 187). Entéo,
da mesma forma que se vé uma efémera projecdo audiovisual em um prédio, observam-se a
degradacéo e a interferéncia de um grafite em um muro da cidade: todas imagens que se
transportam para a narrativa da cidade, concreta ou virtualmente, passando a fazer parte de
sua memoria e de sua historia. O campo virtual torna-se, assim, ndo apenas complementar
para compreendermos nossas narrativas. E o nico lugar em que podemos rememorar n&o
apenas as exibicBes Unicas de projecdo mapeada, mas o instante da street-art registrada em
video antes de se desfazer em meio as outras interferéncias urbanas. Ou agora, como as
pinturas de Ardéche, que nem o tempo nem o homem conseguiram apagar, € que para nos s

serdo apreensiveis no campo virtual.
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