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Resumo Podem as tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada 
contribuir em projetos de design urbano como recursos de visualização e de 
verificação de seus resultados, tornando-os acessíveis e de baixo custo? Este 
projeto, em fase inicial, estuda a cor enquanto forma de expressão identitá-
ria no espaço público urbano e procura identificar, entender e apreender as 
maneiras como esse elemento pode intervir nos processos de modificação da 
cidade de forma a auxiliar a ressignificação e a reapropriação de uma iden-
tidade local. Focando-se em espaços públicos de áreas urbanas degeneradas, 
ele contempla a elaboração de um projeto cromático experimental em uma 
comunidade periférica da cidade de São Paulo, envolvendo os atores sociais 
da mesma, bem como estudantes e voluntários, com o objetivo de determinar 
um método para a elaboração de projetos cromáticos de intervenção urbana 
apoiados pela tecnologia.

Palavras chave Cor, Design urbano, Identidade, Realidade virtual, Placemaking Criativo. 

Bases para 
desenvolvimento de 
um projeto cromático 
como intervenções 
de melhoria em áreas 
urbanas degeneradas 
usando tecnologias 
de Realidade Virtual e 
Realidade Aumentada 



23

DATJournal  v.5 n.1 2020 

Foundations for the development of a chromatic project as improvement inter-
ventions in urban decayed areas using Virtual Reality and Augmented Reality 
technologies

Abstract Can Virtual Reality and Augmented Reality technologies contribute as 
visualization and result verification resources in urban design projects, making 
them both accessible and affordable? This project, which is still in its initial stag-
es, studies color as a means for expressing identity in public urban spaces and 
aims to identify, understand and apprehend the ways in which this element can 
intervene in the city’s modification processes so as to help in the resignification 
and reappropriation of local identities. Focusing in public spaces of urban de-
cayed areas, it includes the elaboration of an experimental chromatic project in a 
suburban community of the city of São Paulo, with the participation of its social 
actors, as well as of students and volunteers, and with the goal of determining a 
method for the elaboration of chromatic projects for urban intervention support-
ed by technology.  

Keywords Color, Urban Design, Identity, Virtual Reality, Creative Placemaking.

Bases para el desarrollo de un proyecto cromático como intervenciones de me-
jora en áreas urbanas deterioradas utilizando tecnologias de Realidad Virtual y 
Realidad Aumentada 

Resumen ¿Pueden las tecnologías de Realidad Virtual y Realidad Aumentada con-
tribuir con proyectos de diseño urbano como recursos de visualización y de veri-
ficación de sus resultados, tornándolos accesibles y de bajo costo? Este proyecto, 
que se encuentra en fase inicial, investiga el color en cuanto forma de expresión 
identitaria en el espacio público urbano y busca identificar, comprender y apre-
hender las maneras como tal elemento puede participar en los procesos de modi-
ficación de la ciudad a fin de ayudar la resignificación y la reapropiación de una 
identidad local. Con foco en los espacios públicos de áreas urbanas deterioradas, 
él contempla la elaboración de un proyecto cromático experimental en una comu-
nidad periférica de la ciudad de São Paulo, involucrando sus actores sociales, así 
como los estudiantes y los voluntarios, con el objetivo de determinar un método 
para la elaboración de proyectos cromáticos de intervención urbana ayudados 
por la tecnología.

Palabras clave Color, Diseño urbano, Identidad, Realidad virtual, Placemaking creativo.  
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Introdução 

A questão “cor ambiental urbana” enquanto elemento de expressão 
da identidade de um lugar – capaz de contribuir para conferir ou resgatar o 
senso de comunidade e senso de tal lugar e, consequentemente, o senso de 
pertencimento de uma comunidade degenerada e abandonada – é o ponto 
central deste projeto. E, com a constatação de que o ensino da cor em cursos 
de Arquitetura e Urbanismo, bem como de Design — no Brasil principal-
mente — é anêmico, insuficiente, ou mesmo inexistente, vislumbrou-se a 
necessidade da elaboração de bases para a criação de projetos cromáticos 
que atuem como ações interventoras em espaços públicos, do tipo Place-
making Criativo e Tático. 

Propõe-se o desenvolvimento de um projeto experimental em área 
urbana com grande potencial para melhorias, obtendo-se o envolvimento 
e a participação da comunidade e objetivando uma intervenção cromática 
com artistas locais. O projeto cromático da intervenção (e o projeto como 
um todo) será posto a votação popular utilizando-se Realidade Virtual (VR, 
ou 3D imersivo) e Realidade Aumentada (AR). Prevê-se, assim, uma verifi-
cação (um teste de baixo custo) do projeto e do uso da cor enquanto ele-
mento gerador de identidade local por meio da utilização inovadora de tal 
tecnologia. Munidos desse diferencial, a pesquisa e o projeto experimental 
pretendem, ao final, ter respondido à seguinte questão: podem as tecnolo-
gias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada contribuir em ações de 
design urbano? 

Cenário

O estabelecimento de espaços públicos inclusivos e funcionais até 
2030 é uma preocupação da Nova Agenda Urbana da ONU-Habitat, publica-
da em 2016. O programa da ONU para assentamentos humanos, criado em 
1978 para cuidar de questões relacionadas ao crescimento urbano, afirma 
que, em 2050, dois terços (2/3) da população mundial viverá em cidades. 
Diante disso, o documento demonstra preocupação com as exacerbadas de-
sigualdades econômicas e sociais: “A falta de espaços públicos de quali-
dade reduz a qualidade de vida urbana, aumentando a criminalidade, 
as tensões sociais, a saúde e o congestionamento” (UN-Habitat, 2016 gri-
fo nosso).

O que define o caráter de uma cidade são os espaços públicos. O valor 

dos ativos privados do espaço não são os ativos em si, mas o conjunto de 

ativos.  O valor do bem público afeta o valor do bem privado. Precisamos 

mostrar todos os dias que os espaços públicos são os ativos para a cidade. 

(MATHEU apud ONU, 2012, p. 2)
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Ainda sobre os espaços públicos, Joan Clos, em mensagem escrita 
para o World Habitat Day+ Public Spaces for All, alega que:

O espaço público oferece espaço para interação social e cultural e pode 

promover um sentimento de pertencimento e orgulho em uma área... Es-

ses espaços moldam a identidade cultural de uma área, fazem parte de 

seu caráter único e proporcionam um senso de lugar para as comunida-

des locais. (MATHEU, 2015)

Espaços degenerados ou que sofreram grande degradação podem 
se transformar em novos lugares. Há diversos exemplos de intervenções de 
transformação sobre a realidade existente que não constroem novas obras, 
mas que propõem uma imagem radicalmente nova e de grande impacto vi-
sual, comunicativo e emocional, recorrendo à expressividade da cor para re-
forçar o efeito dinâmico e, por vezes, interativo das superfícies (BOERI, 2016). 

Cor (como significado gerador de expressão), 
identidade e ações de Placemaking

Arquiteta e pesquisadora do laboratório de cor da Politécnica de 
Milão (POLIMI, Itália), Cristina Boeri defende em sua tese (Color Loci Pla-
cemaking, 2017) que a cor confere reconhecimento e senso de pertenci-
mento à imagem da cidade enquanto elemento de linguagem e expressão. 
Apesar do viés histórico de suas análises e fundamentações, nota-se que 
a cor está carregada de significados universais e que ela incrementa uma 
experiência e promove um sentido de lugar, além de estimular atmosferas 
positivas e fruitivas para quem habita e para quem se relaciona de alguma 
maneira com áreas que sofreram uma intervenção cromática resultante 
de uma ação de Placemaking Criativo. Assim, o uso da cor relaciona um 
contexto físico-espacial com um histórico-temporal, ambos refletidos na 
identidade da cidade.

Cor em design urbano

A cor ambiental como fenômeno psicofísico é percebida conjunta-
mente a variáveis tais como: texturas, contrastes cromáticos, o material e 
a aparência dos limites, a posição do observador, o modo e velocidade de 
deslocamento, entre outros.  Acrescido a isso, assume-se que a função pri-
mordial das cores é conferir significações, a fim de estabelecer uma relação 
comunicativa entre o indivíduo e o ambiente físico. Consequentemente, a 
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experiência cromática depende da interação quantitativa e qualitativa de 
diferentes componentes e contextos que nela participam (BALIAN; KENNY; 
SUAREZ et SUEZ, 2018, p. 4).

A cor no espaço urbano – um dos componentes estruturais da lin-
guagem da cidade – corrobora com as ansiedades, satisfações e desejos do 
homem e de sua experiência urbana e com a construção de um sentido de 
lugar (SUAREZ, 2018). Defendemos que a expressão cromática é um movi-
mento e a cor ambiental urbana é parte ativa das mudanças produzidas na 
vida da sociedade, as quais se manifestam de maneiras distintas nos espaços 
urbanos. Um projeto cromático urbano tem seu valor a partir do instante 
que nasce da percepção e vivência cotidiana dos moradores e reflete a iden-
tidade do lugar – o que gera a sensação de pertencimento.

Cristina Boeri (2017) defende que a identidade cromática de uma 
cidade é um sistema complexo de componentes materiais e imateriais. Uma 
complexidade que oferece diferentes modalidades e possibilidades de inter-
venção e que requer abertura e flexibilidade constantes para redefinir os 
termos nos quais se irá operar. É preciso estabelecer, por exemplo, se a ação 
terá um caráter contínuo e/ou conservador, no que diz respeito ao compo-
nente e material cromático, e também onde intervir, com ações focadas em 
apoiar as transformações e os novos significados do espaço urbano. 

Porém, a percepção das cores em um dado lugar não depende exclu-
sivamente do contexto físico-espacial; ela é também influenciada pelos es-
tados emocionais e pela condição cultural da pessoa que a percebe, ou seja, 
o contexto histórico e cultural. Portanto, a ação da cor enquanto forma de 
expressão é fundamental, uma vez que seu caráter comunicacional tem se es-
tendido por novos modos de produção e sistemas de resolução física e digital, 
aumentando sua capacidade de informar, sugerir, desenvolver associações 
sinestésicas e criar atmosferas. Assim, ela induz à experiência vivencial na 
cidade e à consequente promoção da vida urbana, pois é fundamental para 
reforçar sua identidade, seu desenho e construção (Dario at al., 2018).

Este projeto, que está em fase inicial de desenvolvimento, visa esta-
belecer as bases para o desenvolvimento de um projeto cromático associado 
ao design urbano e a ações de Placemaking Tátil e Criativo. Pretende também 
analisar a possibilidade e viabilidade de transformar espaços públicos em 
zonas degradadas por meio de projetos atemporais, sustentáveis e criativos 
que promovam o senso de lugar e traduzam o senso de pertencimento, ou 
seja, que garantam mais do que uma solução estética, conferindo um valor 
emblemático, social e identitário. 

Abordaremos a seguir como essas ações associadas ao uso da cor na 
paisagem urbana, em suas definições, articular-se-ão no projeto aqui pro-
posto. Mas, antes, vamos expor os significados com os quais são utilizados 
os conceitos de Placemaking e Placemaking Criativo.
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Placemaking

Ações de Placemaking vêm se consolidando como uma forma de me-
lhorar a qualidade de vida em vários lugares de um bairro e, por extensão, 
em toda a região em que esses lugares estão localizados. No entanto, a va-
riedade de usos do termo nos leva a esclarecer algumas diferenças para, 
assim, não incorrer no risco de diluir o valor do conceito e atenuar a rele-
vância deste projeto.

Placemaking, como significado amplo, é um termo da geografia cul-
tural e está intimamente associado ao “senso de lugar”. É a maneira como 
um grupo cultural imprime seus valores, percepções, memórias e tradições 
em uma paisagem e, dessa forma, fornece sentido ao espaço geográfico 
(2013 apud LEW, 2017, p. 2). Wyckoff (2014), em Definition of placemaking: 
Four Different Types, define-o como “o processo de criar lugares de qualidade 
em que as pessoas querem viver, trabalhar, brincar e aprender”(WYCKOFF, 
2014, p. 2). Ele reforça ainda que se trata de um processo, um meio para um 
fim; o fim é a “criação de lugares” de qualidade. 

Todavia, as pessoas somente conhecem e entendem o que são luga-
res de qualidade quando os ocupam e, claramente, é mais desafiador des-
crever tais características abstratamente. A preocupação reside em criar 
lugares com os quais as pessoas se importem e onde queiram estar; ou seja, 
pontos que possuam um forte senso de lugar. 

O lugar é mais do que apenas um local ou um ponto em um mapa. Um sen-

so de lugar é uma coleção única de qualidades e características – visual, 

cultural, social e ambiental – que dá sentido a um local. Senso de lugar é 

o que torna um local (por exemplo, sua cidade natal) diferente de outro 

local (por exemplo, minha cidade natal), mas o senso de lugar também é 

o que faz com que valha a pena se preocupar com nosso ambiente físico. 

(McMAHON, 2010, p.16)

São locais ativos, únicos, interessantes, visualmente atraentes, mui-
tas vezes com arte pública e atividades criativas. São considerados amigá-
veis, seguros e onde se pode caminhar, com usos mistos (WYCKOFF, 2014).

Wyckoff define ainda Placemaking – em sua acepção mais ampla e 
universal – como sendo resultado da combinação de, basicamente, três ti-
pos de ações (Figura 1): Placemaking Estratégico, Placemaking Criativo e Pla-
cemaking Tático. 

Como este projeto visa relacionar seu projeto cromático ao resgate 
da identidade e dos sensos de lugar e de comunidade em um espaço público, 
não nos aprofundaremos nas definições de Placemaking Estratégico, apre-
sentadas esquematicamente no Quadro 1, a seguir.

Fig 1. Quatro tipos de Placemaking 

segundo Mark A. Wyckoff

Fonte: Ilustração do autor.
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Quadro 1. Síntese das quatro definições 

de Placemaking segundo Wyckoff

Fonte: Quadro da autora.

Em Tactile Placemaking, de Mike Lydon, Dan Bartman, Tony Garcia, 
Russ Preston e Ronald Woudstra (2012), os autores descrevem que a melhora 
na habitabilidade de nossas cidades geralmente começa na escala das ruas, 
nos quarteirões ou nos edifícios. Embora os esforços em larga escala tenham 
seu lugar, melhorias incrementais em pequena escala são vistas cada vez 
mais como uma forma de realizar investimentos mais factíveis e realísticos. 

Essa abordagem permite que vários atores locais testem novos con-
ceitos antes de assumir compromissos políticos e financeiros substanciais. 
Às vezes sancionadas, às vezes não, as ações são comumente chamadas de 
urbanismo guerrilheiro, urbanismo pop-up, reparação urbana ou urbanismo 
DIY (abreviação em inglês para do it yourself ou, em português, “faça você 
mesmo”). Segundo Eric Reymolds, líder do Urban Space Management, esse tipo 
de Placemaking, visto como uma estratégia de desenvolvimento local deno-
minada Lighter, Quicker, Cheaper (LQC), produziu alguns dos espaços públicos 
mais bem-sucedidos do mundo com menor risco e menor custo, aproveitan-
do a energia criativa da comunidade para gerar eficientemente novos usos e 
promover uma injeção de recursos em lugares em fase de transição. 

Classificaremos, portanto, o projeto aqui apresentado como uma 
proposta experimental do tipo Soft Project (BOERI, 2017) e de transforma-
ções de superfícies (BATTISTI, 1978 apud BOERI, 2017, p. 645), e também 
como um projeto do tipo LQC, uma vez que ele almeja dar início, de maneira 
simples, a um projeto de design urbano de curto prazo e baixo custo, com 
envolvimento da comunidade e testando as tecnologias de VR e RA para 
obter tais resultados.
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Placemaking Criativo

O termo Placemaking Criativo, foi utilizado pela primeira vez por 
Ann Markusen e Anne Gadwa ao escreverem a obra Creative Placemaking 
para a National Endowment for the Arts (NEA), em 2010.

(...) parcerias com os setores público, privado, sem fins lucrativos e co-

munitário para moldar estrategicamente as características econômicas, 

físicas e sociais de um lugar em torno de atividades artísticas e culturais. 

O placemaking criativo anima espaços públicos e privados, rejuvenesce 

estruturas e ruas, melhora a viabilidade dos negócios locais e a segurança 

pública, e reúne diversas pessoas para celebrar, inspirar e inspirar-se. 

(GADWA; MARKUSEN, 2010, p.  3)

Debra Webb defende a expansão da atuação do Placemaking Criativo, 
uma vez que “artistas desempenham um papel importante no avanço da 
humanidade por meio de iniciativas criativas baseadas em lugares e essa 
mudança não é apenas com relação a estética do lugar, mas também uma 
estética do pertencimento” (WEBB, 2013, p.38). Com relação à comunidade, 
essas ações devem fornecer oportunidades autênticas para seus membros 
expressarem suas relações com o ambiente físico e social. 

A autora afirma ainda que os modelos atuais de Placemaking Criativo 
estão ligados ao ambiente construído e à revitalização urbana e defende 
um novo modelo, a fim de: desenvolver o senso de pertencimento do lugar; 
possibilitar medidas de empoderamento; utilizar o gerenciamento cultural 
e a aderência da comunidade como indicadores de sucesso. Ela recomenda 
que tal estrutura expandida inclua três componentes, a saber: Placemaking 
guiado por atividades de engajamento cívico que fomentem o desenvolvi-
mento cultural; Placemaking que estimule a mudança social sistêmica e o 
empoderamento da juventude; e ações que articulem uma estética com-
partilhada de pertencimento, um senso de comunidade.

O propósito das intervenções de Placemaking refere-se, então, ao pro-
cesso de criação de lugares onde as pessoas se sintam confortáveis e acolhi-
das, com a crença de que espaços urbanos interessantes, seguros e atraentes 
convidarão as pessoas a se reunirem e se conectarem para construir uma es-
trutura comunitária que contribua para uma maior resiliência urbana.

Ações de Placemaking podem se desenvolver de maneira formal e in-
formal e concorda-se que, para criar uma boa ligação entre o local e a comu-
nidade, a abordagem para o estabelecimento do senso de lugar passa pelo 
reconhecimento da comunidade como “especialistas” na tomada de decisões, 
ao invés de confiar apenas em especialistas profissionais de outros lugares. 
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Isso nos leva ao capítulo três do World Cities Report 2016, e particu-
larmente ao item 3.5, Progress Made with Respect to adequate Housing (Pro-
gresso realizado com respeito à moradia adequada), e ao subitem Upgrading 
poor neighbourhoods (Melhorando bairros pobres), pois eles fazem uma alu-
são direta à importância da participação da comunidade nas decisões de 
planejamento das melhorias de suas áreas, além de reforçarem que essa 
participação pode preservar o senso de pertencimento, assim como assegu-
rar que os serviços propostos sejam aquilo que seus moradores desejam, va-
lorizam e estão dispostos a cuidar. Quando essa participação ocorre desde a 
fase de planejamento, ela contribui para o sucesso do projeto.

Os autores McMillan e Chavis nos fornecem quatro critérios para 
definir a expressão “senso de comunidade”, aspecto psicológico do ser hu-
mano que descreve a sensação genuína de conexão e pertencimento a um 
determinado grupo de pessoas. 

O primeiro elemento é a afiliação, adesão (simbólico). Ele simboliza a 

afiliação, significa uma adesão, é o sentimento de pertencer ou de com-

partilhar um sentido de relacionamento pessoal. O segundo elemento é 

influência, um sentido de importância, sua capacidade de influenciar e 

ser influenciado, de fazer a diferença para um grupo e do grupo que faz a 

diferença aos seus membros. O terceiro elemento é o reforço: reforço que 

somos importantes uns para os outros, como uma integração e satisfação 

de necessidades. Este é o sentimento de que as necessidades dos membros 

serão satisfeitas e os recursos recebidos por meio de seu compromisso em 

participar do grupo. O último elemento é a conexão emocional compar-

tilhada, o compromisso e a crença de que os membros compartilharam 

e compartilharão histórias, lugares, tempo juntos e experiências seme-

lhantes, na alegria ou na tristeza. (CHAVIS; MCMILLAN, 1986, p. 12)

A proposta de intervenção

Na crença de que “a cor pode ser hoje um importante elemento de 
reconhecimento, pertença e legibilidade da cidade, mas também motor de 
um processo social mais profundo e duradouro de transformação e reapro-
priação dos lugares urbanos” (BOERI, 2017, p.46), faz parte da proposta des-
te projeto o desenvolvimento de um plano de Placemaking Criativo e Tático, 
visando uma aprendizagem ativa.

A intervenção experimental em espaço público aqui proposta foi 
planejada de acordo com os 11 princípios fundamentais delineados pela or-
ganização não governamental americana Project For Public Spaces (PPS) 
para uma intervenção e transformação do tipo Placemaking. São estas as eta-
pas propostas para o desenvolvimento do projeto de intervenção:
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• Envolvimento com as pessoas da comunidade: 
Identificação dos talentos e de pessoas interessadas 
pelo espaço; montagem de equipe multidisciplinar e 
voluntária, com a realização de pesquisa iconográfica 
e qualitativa; leitura visual do lugar, a fim de se 
analisar os significados cromáticos, extraindo-se 
uma paleta cromática à luz da cartografia cromático-
geográfica proposta por Jean Paulo Lenclos (LENCLOS, 
1982 apud BOERI, 2017, p. 58-59), com a observação 
das cores permanentes e impermanentes; análise de 
experiências de Placemaking anteriores e de outras 
iniciativas, diversificadas de ações de Placemaking, 
para o entendimento da dimensão criativa da cor 
naquele local (Boeri, 2017). 

• Pesquisa de observação do espaço e de seus usuários: 
Pesquisa iconográfica e de observação; focus group.

• Visão para o espaço, com entendimento da 
identidade local: Execução de workshops de 
subjetividade e identidade de cor com as crianças, 
jovens, adultos, artistas e entusiastas da comunidade, 
para a elaboração de um painel semântico da região; a 
partir do resultado obtido nesses workshops, avançar 
para a construção de uma paleta cromática a partir 
do “método de entendimento das cores subjetivas” 
(GALEOTTI, 2018).

• Triangulação: Posicionamento de equipamentos 
públicos próximos uns aos outros e verificação 
de resultados; análise e possível remanejamento; 
utilização de Realidade Aumentada e Realidade Virtual 
para na verificação, ademais da observação in loco.

• Elaboração de um projeto de intervenção de 
microescala, simples, rápido e de baixo custo: 
Verificação da pertinência do uso das tecnologias de 
Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

• Criação de dois a três projetos cromáticos para 
serem aplicados no projeto final de Placemaking 
Criativo: Utilização das cores identificadas nas 
etapas anteriores; uso das tecnologias de VR e AR 
para apresentar a solução para a comunidade, a fim 
de que façam uma avaliação da paleta cromática com 
a qual se identificam; ao final, se possível, executar o 
projeto na região (ou seja, entende-se que a utilização 
das tecnologias de VR e AR é uma estratégia de baixo 
custo: as cores serão aplicadas em um ambiente 3D 
em que as pessoas poderão visualizar o resultado e 
manifestar sua preferência).
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• Elaboração de um relatório de trabalho
• Elaboração das bases para desenvolvimento de um 

projeto cromático urbano para intervenções de 
Placemaking Tático e Criativo com o uso de tecnologia

A criação de bases para o desenvolvimento de projetos cromáticos 
urbanos em áreas degeneradas se justifica pela falta de conhecimento teó-
rico e prático no uso da cor enquanto elemento de linguagem e significado. 
Tal tema é uma questão recorrente nas discussões do Study Group on Colour 
Education, grupo de pesquisa liderado por Robert Hirschler e pertencente à 
Associação Internacional da Cor (AIC), assim como em outras entidades que 
têm a cor como objeto de estudo e pesquisa. 

Portanto, este projeto pretende ser, além de uma solução pro-
jetual de design urbano para espaços públicos degenerados, uma forma 
de compreender e sistematizar a aplicação da cor com fins de resgatar 
a identidade de um lugar. Com isso, ele almeja enriquecer as soluções e 
oferecer as bases para o desenvolvimento de um projeto cromático 
urbano que melhor traduza tal identidade, a fim de promover o senso de 
lugar e de comunidade e, principalmente, devolver e expandir o senso de 
pertencimento da área em questão.
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