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UTOPIA E DISTOPIA URBANA: SOLUCAO OU PROBLEMA?

Isabella Oliveira Ferrarit

!Graduanda em Arquitetura e Urbanismo pelo Centro Universitario Sagrado Coracdo (UNISAGRADO)
Isabellaferrari2019@gmail.com

RESUMO

O objetivo deste artigo é explorar e apresentar uma série de projetos utdpicos, relacionando-os
com elementos iconicos da cultura pop que se conectam ou inspiram essas visoes idealizadas.
Ao mergulhar nesse fascinio coletivo por utopias e distopias, procuraremos entender como tais
concepcdes influenciam e refletem nossas aspiragdes e temores sobre o futuro, especialmente
em um contexto de crescentes preocupacdes ambientais. O artigo também apresenta duas
propostas detalhadas de cidades: uma utdpica, representando uma visdo idealizada da
sociedade, e uma distopica, que serve como um alerta para os perigos de praticas insustentaveis
e politicas desiguais ap6s as consequéncias de negligenciar o ambiente e a equidade social. Ao
detalhar essas cidades, o artigo ndo apenas apresenta cenarios futuristicos, mas também reflete
sobre o impacto das decisdes atuais sobre as futuras geragdes. Estas narrativas, embora ficticias,
séo fundamentadas em estudos ambientais atuais e teorias urbanisticas, visando estimular uma
reflexdo critica sobre 0 nosso presente e possiveis futuros.

Palavras-chave: Utopias, Distopias, Cultura Pop, Futuro Urbano.

ABSTRACT

The aim of this article is to explore and present a series of utopian projects, relating them to
iconic elements of pop culture that connect to or inspire these idealized visions. By delving into
this collective fascination with utopias and dystopias, we will seek to understand how such
conceptions influence and reflect our aspirations and fears about the future, especially in a
context of growing environmental concerns. The article also presents two detailed proposals for
cities: a utopian one, representing an idealized vision of society, and a dystopian one, which
serves as a warning of the dangers of unsustainable practices and unequal policies following
the consequences of neglecting the environment and social equity. By detailing these cities, the
article not only presents futuristic scenarios, but also reflects on the impact of current decisions
on future generations. These narratives, although fictional, are grounded in current
environmental studies and urban planning theories, with the aim of stimulating critical
reflection on our present and possible futures.

Keywords: Utopias, Dystopias, Pop Culture, Urban Future.

11



1 INTRODUCAO

1.1 JUSTIFICATIVA

A arquitetura, seja ela utdpica ou futurista, desempenha um papel fundamental na
reflexd@o sobre o futuro da sociedade e do ambiente construido. Enquanto a arquitetura utopica
se concentra em ideais sociais e politicos, a arquitetura do futuro na ficgdo cientifica incorpora
elementos tecnoldgicos e especulativos. Ambas as esferas possuem a capacidade de inspirar e
provocar discussdes sobre o porvir.

Nesse contexto, é crucial abordar os desafios ambientais que enfrentamos atualmente e
aqueles que se apresentardo no futuro. A sustentabilidade do nosso planeta e o bem-estar das
geracOes vindouras dependem das a¢cdes que tomamos hoje. Exemplos recentes desses desafios
incluem:

A pandemia de COVID-19 demonstrou a vulnerabilidade dos sistemas de salde e a
necessidade de uma abordagem global para lidar com ameacas a salde publica. Essa crise
evidenciou a importancia de investir em infraestrutura e pesquisa para enfrentar futuros surtos
de doengas.

As recentes inundacgdes devastadoras no Sul do pais sdo um exemplo claro dos impactos
das mudancas climaticas. Eventos climaticos extremos, como enchentes, tém se tornado cada
vez mais frequentes e intensos, exigindo solugdes inovadoras em planejamento urbano e
infraestrutura resiliente.

Diante desses desafios, é imperativo que continuemos a pesquisar e implementar
solucdes eficazes para garantir um futuro mais sustentavel e resiliente para todos. A arquitetura,
em suas diversas manifestac6es, pode desempenhar um papel crucial nesse processo, inspirando
e provocando reflex6es sobre o caminho a seguir. Somente com acdes concretas e uma
abordagem holistica poderemos enfrentar os desafios ambientais atuais e futuros, preservando
0 nosso planeta e 0 bem-estar das gerac6es vindouras.
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2 MATERIAIS E METODOS

Para este artigo, utilizou-se uma variedade de materiais e métodos, com o objetivo de
estabelecer uma comparacao entre a arquitetura utopica e a cultura pop, e posteriormente propor
solugdes urbanas

Primeiramente, foram selecionados projetos arquitetbnicos utopicos representativos,
abrangendo diferentes estilos. Essas obras foram analisadas em detalhe, considerando aspectos
como forma, funcdo, tecnologia, materialidade e significado simbdlico. Além disso, foram
consultadas fontes secundérias, como livros e artigos, para obter uma compreensdo mais
profunda do contexto historico e filoséfico em que essas obras foram criadas.

Em seguida, foram identificadas e analisadas obras da cultura pop que apresentam
tematicas e elementos arquiteténicos utopicos. Isso incluiu filmes, séries, videogames, animes
e animagdes, que foram selecionados por sua relevancia e impacto cultural. Essas obras foram
analisadas em termos de sua representacdo da arquitetura utopica, considerando aspectos como
estética, narrativa, tecnologia e significado cultural.

Para realizar a comparacdo entre as duas categorias de obras, foram estabelecidos
parametros comuns, como a representacdo de ideais sociais e politicos, a utilizacdo de
tecnologia e inovacdo, a relacdo com o ambiente e a sociedade, e a expressdo de valores e visdes
do mundo. Esses parametros foram usados como base para uma analise comparativa detalhada,
que levou em consideracao as similaridades e diferencas entre as obras da arquitetura utopica e
da cultura pop.

Por fim, os dados coletados foram analisados e interpretados, com o objetivo de
identificar tendéncias e padrdes relevantes sobre a relacdo entre a arquitetura utdpica e a cultura

pop.

2.1 UTOPIAS CORRELATAS

As utopias e animac0es a seguir sdo fontes fundamentais de inspiracao e referéncia
para a concepgdo da proposta projetual. Elas incluem: Cidade Jardim, de Ebenezer Howard;
Water 7 e Skypiea, de One Piece; llha Paradis, de Attack on Titan; Atlantida, de Atlantis, O
Reino Perdido; Cidade Imperial, de Star Wars; Castelo Animado e Castelo no Céu, de Studio
Ghibli; Maquinas Mortais, filme de Christian Rivers; e Walking City, de Archigram.

2.1.1 Cidade Utopica: Cidade Jardim

A cidade jardim é um conceito inovador do planejamento urbano desenvolvido pelo
arquiteto Ebenezer Howard, esta cidade busca integrar os espacos naturais e construidos de
forma harménica. Este modelo organiza a cidade de forma circular e/ou setores concéntricos,
criando assim, uma estrutura que facilita a acessibilidade e a integracdo dos espacos da
comunidade, além de contribuir para a coesao da cidade, concentrando os habitantes e tornando
0 ambiente propicio para o desenvolvimento e convivio comunitario. (COOK, 1972).

Para garantir uma mobilidade sustentavel, a infraestrutura da cidade inclui ciclovias,
calcadas amplas e um sistema de transporte publico eficiente que visa reduzir a dependéncia de
automoveis e garante uma vida mais saudavel e ambientalmente responsavel. Pensando nisso,
a integracdo dos ambientes comerciais e residenciais também contribui para a redugédo de
deslocamento, tornando a cidade mais compacta e acessivel. (Figura 1) (BRITTANICA, 2024)
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Figura 1 - Mapa de Cidade Jardim desenvolvido por Howard.
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Fonte: Archdaily (2024)

Um dos pilares fundamentais da cidade jardim é a preservacdo ambiental e o controle
populacional. As areas verdes sdo planejadas principalmente para a biodiversidade urbana,
assim, promovendo espacos de lazer para a populacdo, a cidade jardim também promove
politicas de preservacédo, conservacdo ambiental e de recursos naturais, incentivando o uso de
energias renovaveis para minimizar o impacto ambiental. (MOREIRA, 2021)

Ademais, a cidade conta com politicas de controle populacional, evitando que o nimero
cresca desordenadamente a fim de garantir um desenvolvimento urbano sustentavel e garantir
a qualidade de vida dos habitantes e do meio ambiente. Desta forma permiti uma gestdo dos
recursos disponiveis e contribui para o equilibrio de oferta de servicos e a demanda de
populacdo. (MOREIRA, 2021)

A cidade jardim possui uma beleza Unica que a diferencia das outras cidades, sua
composigdo de ruas largas e arborizadas escrevem a paisagem trazendo uma sensagéo de calma
e harmonia, além da presenca de casas elegantes adornadas com plantas. A medida que a noite
cai, a cidade se transforma com uma iluminagdo suave e agradavel, que empresta uma aura
magica a atmosfera. E 0s espacos verdes e areas de recreacdo possuem uma abundancia de
vegetacdo, o que torna a cidade um escape da vida cotidiana com seu ritmo acelerado. (Figuras
2e3).

Por fim, a cidade jardim € um modelo de cidade utdpica, apesar de ter sido projetada e
executada, que garante uma qualidade de vida e busca conciliar o desenvolvimento urbano com
0 bem estar da comunidade de forma ecoldgica e sustentavel.
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2.1.2 Cidade Utopica: Walking City, Archigram

O Archigram, um grupo de arquitetura experimental formado na década de 1960 em
Londres, revolucionou a arquitetura com seus conceitos radicais de cidades ambulantes, cidades
instantaneas e cidades plug-in. Os projetos do grupo, que incorporavam tecnologias emergentes
e se inspiraram na cultura pop e na ficcdo cientifica, representavam uma rejeicao a austeridade
e a formalidade da arquitetura modernista do pos-guerra em favor de cidades moveis e flexiveis
que celebravam a tecnologia e o consumismo. (GARDINETTI, 2019)
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O conceito de cidades ambulantes do coletivo referia-se a ideia de ambientes urbanos
moveis e adaptaveis que podiam se mover e caminhar sobre a agua ou sobre a terra, para fazer
uso de utilidades e recursos em diferentes locais. Esse conceito foi introduzido pela primeira
vez por Ron Herron, da Archigram, em 1964, e fazia parte da visdo mais ampla do grupo para
um urbanismo némade e adaptavel que celebrava a tecnologia e o consumismo. (GADINETTI,
2019)

Figura 4 - Walking City, Archigram
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Essa cidade fazia parte de uma exploracdo mais ampla de como a tecnologia e as
tendéncias emergentes poderiam ser usadas para criar ambientes urbanos mais flexiveis e
adaptaveis. Os conceitos radicais e 0s projetos inovadores do grupo representaram uma rejeicdo
a austeridade e a formalidade da arquitetura modernista do pds-guerra e, em vez disso,
abracaram a ideia de cidades que poderiam se adaptar e mudar para atender as necessidades de
seus habitantes. (GALVEZ, 2015)

Arquitetonicamente, as Walking Cities da Archigram foram concebidas como uma série
de estruturas modulares que poderiam se mover e se adaptar a diferentes locais, recursos e
necessidades. As estruturas foram projetadas para serem flexiveis e adaptaveis, com foco em
mobilidade e adaptabilidade. (GALVEZ, 2015)
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Figura 5 - Walking City, Archigram, Ron Herron, 1964
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Figura 6 - Walking City, Archigram, Ron Herron, 1964
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Figura 7 - Walking City, Archigram, Ron Herron, 1964
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Além de ser projetada para ser um ambiente urbano autossuficiente e autbnomo, com
seus proprios sistemas de energia, agua e gerenciamento de residuos, a estrutura foi projetada
para ser alimentada por energia nuclear, com uma série de tubos e cabos conectando 0s varios
maddulos e fornecendo os servicos e utilidades necessarios. (GARDINETTI, 2019)

O conceito de cidade ambulante foi reinterpretado e reimaginado de varias maneiras,
inclusive por meio de desenhos arquitetonicos contemporaneos, animagdes e Graphics novel®.

2.1.3 Cidade Utédpica: Instant City

Outra proposta utdpica elaborada pelo coletivo Archigram, que introduziu conceitos
visdes inovadoras, foi a Instant City, uma solucdo urbana temporéaria que poderia transformar
uma vila em uma cidade por uma semana. Essa ideia foi desenvolvida no final da década de
1960 e inicio da década de 1970, e previa um Kit transportavel de pecas que poderiam ser
rapidamente montadas para criar um ambiente urbano dindmico. O arquiteto Peter Cook, uma
das principais figuras do Archigram, descreveu a Instant City como um circo cultural que
encapsulava a esséncia de uma cidade metropolitana e podia ser transportado como um circo,
permitindo que pequenas cidades ou vilarejos experimentassem a vida urbana temporariamente.
(GARDINETTI, 2015)

! Graphic Novel é um formato de historia em quadrinhos que se distingue das revistas em quadrinhos tradicionais
por ter uma narrativa mais extensa e complexa, geralmente publicada em um Unico volume com capa dura e papel
de qualidade.
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Figura 8 - Instant City, Archigram: Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron,
Gordon Pask, 1968

Fonte: Tecnne (2020)

O conceito de Instant City foi inspirado nas proprias experiéncias da Archigram,
especialmente em suas palestras, nas quais eles empacotavam materiais de apresentacdo e
viajavam com projetores. Esse conceito evoluiu a partir do Ideas Circus, um projeto de ensino
com dispositivos moveis, e foi influenciado pela era dos shows pop ao ar livre. Inicialmente
projetado como um kit embalavel transportado por estrada, as versdes posteriores exploraram
elementos mais leves que poderiam ser entregues por via aérea, incluindo a ideia de um dirigivel
langando elementos em uma cidade para criar uma série de elementos parasitas ligados ao tecido
urbano existente. (HOBSON, 2020)

Figura 9 - Instant City, Archigram: Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron,
Gordon Pask, 1968

Fonte: Tecnne (2020)

19



A Instant City influenciou o planejamento urbano ao desafiar as nogdes tradicionais de
desenvolvimento urbano e promover uma abordagem mais adaptavel e flexivel para a criacdo
de cidades. Ela foi projetada para oferecer aos habitantes de pequenas cidades acesso aos
recursos e as atracoes culturais de uma grande metropole, enfatizando a flexibilidade, a diversao
e a adaptabilidade. (GARDINETT]I, 2015)

A visdo do coletivo desafiou as no¢es tradicionais de planejamento urbano ao enfatizar
a flexibilidade, a diversdo e a adaptabilidade. Seus projetos foram caracterizados por uma
abordagem de kit de pecas, inspirando-se no trabalho de Cedric Price, que apresentava
componentes modulares que podiam ser reconfigurados. Os projetos do grupo, como Plug-In
City e Walking City, exemplificaram seus conceitos arquitetonicos futuristas e inspirados na
midia que redefiniram a relacdo entre arquitetura, tecnologia e sociedade

Concluindo, a proposta representa uma abordagem pioneira de design urbano que
transcende os limites convencionais, oferecendo um vislumbre de um futuro urbano dindmico
e adaptavel. Suas ideias visionarias continuam a inspirar o discurso arquitetdnico
contemporaneo e a desafiar a maneira como percebemos e interagimos com o ambiente
construido.

2.1.4 Animacdo One Piece: Water 7

Water 7 € uma cidade portuaria criada por Eiichiré Oda para o universo de One Piece,
e esta situada no meio do oceano € destacada como o maior ponto comercial, assim atraindo
uma variedade imensa de piratas e marinheiros por sua especializacdo em construcdo e
reparacao naval. A cidade possui ao seu redor estaleiros e oficinas especializadas para atender
as diversas necessidades dos frequentadores das docas. (Figura 10)

Além de ser um centro de construcdo naval, Water 7 € extremamente importante para
o0 mundo comercial do universo, sendo um local de comércio para os comerciantes de todos 0s
cantos do mar. Sua economia é baseada principalmente no comércio maritimo desempenhando
um papel vital no comércio e fluxo de mercadorias.

Figura 10 - Water 7, episodio 229.

Fonte: Crunchyroll (2005)
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Water 7 tem o formato de uma cidade circular onde suas construcdes se estendem de
um ponto central ligando-se por canais de agua que percorrem toda a cidade, estes canais além
de meios de transporte s&o um grande atrativo do local, lembrando os famosos canais de
Veneza, inspirados na cidade Italiana (Figura 11). Suas construcdes sdo principalmente de
madeira e ferro, e variam de casas simples a edificios e pontes elaboradas que se estendem até
o0 centro da cidade onde surge uma fonte de carater monumental que canaliza os canais.

Figura 11 - Ruas Water 7

Sua arquitetura reflete a vida marinha, além dos canais pequenas calgcadas estreitas
também sdo um meio de locomocdo para a populacéo, e ali pode-se encontrar uma imensiddo
de lojas e barracas de mercado. Conforme se adentra a cidade pode-se notar a discrepancia de
construcdes ao chegar mais ao centro da cidade, visto que possui um sistema hierarquico de
moradias, sendo as mais luxuosas situadas mais ao centro, assim, criando uma diviséo clara de
classes sociais.

Sendo uma cidade flutuante, sua infraestrutura foi desenvolvida e adaptada para a vida
maritima, assim, suas construgcdes foram projetadas para resistir as condi¢es diversas do
oceano e a grande onda que Ihe atinge uma vez ao ano.

2.1.5 Animacéo One Piece: Skypiea
Skypiea, uma cidade celestial, paira majestosamente nas nuvens acima do vasto mar do
universo ficticio de "One Piece". (Figura 12) Porém, sua singularidade transcende sua

localizacdo celeste. Governada por uma figura divina, reverenciada como um deus pelos
habitantes locais.
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Figura 12 - llha de Skypiea, Episédiq 154

Fonte: Crunchyroll (2003)

Além de sua representacdo divina, Skypiea € uma cidade com diversas ragas o que
tornou o lugar caracterizado por diferentes costumes, tradicbes e modos de vida. Uma
caracteristica de Skypiea é a presenca de uma cidade dourada chamada Shandora, uma cidade
de extrema importéncia para um dos povos. Shandora tem inspiracgdo principalmente no mito
sul-americano da cidade de Eldorado. (Figura 13)

Y t -
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Fonte: Crunchyroll (2003)
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Skypiea, a cidade celestial, € uma visdo de beleza transcendental que parece ter saido de
um sonho. Erguendo-se majestosamente entre as nuvens brancas, suas construgdes e ruas sao
feitas de vaporosas camadas de névoa, criando uma atmosfera etérea e encantadora. As casas
tém telhados que se assemelham a nuvens cumulus, enquanto os edificios exibem uma
arquitetura que mescla elementos tropicais e celestiais, com cores vivas e vibrantes que se
destacam contra o azul do ceu.

A cidade de Skypiea é um verdadeiro mosaico de cores e formas, com jardins suspensos
entre as nuvens que exibem uma variedade exuberante de plantas tropicais e flores coloridas. A
medida que o sol se pbe no horizonte, a cidade ganha vida com uma miriade de luzes cintilantes
que se refletem nas nuvens, criando uma cena deslumbrante que parece retirada de um conto de
fadas. (Figura 14)

Figura 14 - Cidade de Skypiea, Episédio 154

W > e

Fonte: Crunchyroll (2003)

As ruas movimentadas de Skypiea sdo um festival para os sentidos, com mercados
coloridos repletos de frutas tropicais frescas, artesanatos locais e aromas deliciosos que
permeiam o ar. Os habitantes da cidade, vestidos com roupas leves e coloridas, transitam entre
os edificios com alegria e entusiasmo, criando uma atmosfera de energia e vitalidade que é
contagiante.

Skypiea € um lugar onde os limites entre o céu e a terra se confundem, criando uma
paisagem deslumbrante e etérea que parece se estender até o infinito. As construcdes se
misturam harmoniosamente com as nuvens que envolvem a cidade, criando uma atmosfera de
magia e mistério. (Figura 15)
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Figura 15 - Ilha de Skypiea, Episodio 154
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Fonte: Crunchyroll (2003)

2.1.6 Animacdo Attack on Titan: Ilha Paradis

Ilha Paradis é uma ilha criada por Hajime Isayama para o universo de Attack on Titan.
A cidade ali situada possui muralhas imponentes para proteger a populacdo da ameaca constante
dos titds, compostas por 3 muralhas nomeadas como: Muralha Maria, Muralha Rose e Muralha
Sina. (Figura 16) Apesar da ilusdo das muralhas, a populagéo se sente constantemente ameacada
e permanece atenta para possiveis ataques. As muralhas que cercam a Ilha Paradis sdo uma das
principais caracteristicas da ilha. As muralhas sdo enormes e construidas com pedras enormes,
com torres de vigia em intervalos regulares, possuindo varios portdes, que sdo fortemente
guardados e vigiados.

A ilha € principalmente composta por colinas, florestas e terras agricola, e mesmo neste
ambiente, a cidade fornece uma condicdo de vida minima para os moradores, tendo uma série
de recursos naturais, porém limitados que permite que a populagéo sobreviva e prospere dentro
das muralhas

A sociedade da ilha é fortemente militarizada, sendo os militares a instituicdo mais
respeitada e poderosa da ilha. Os militares sdo responsaveis por proteger a ilha e seu povo dos
Titds e também tém a tarefa de explorar o mundo exterior e buscar aliados.
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Figura 16 - Mapa ilha Paradis
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Fonte: Crunchyoll (2023)

Com o formato circular das muralhas, os distritos sdo dispostos com uma hierarquia que
causa uma segregacdao social, assim cada distrito possui sua caracteristica que a particulariza.

O distrito Sina é o distrito comercial e administrativo onde vive a popula¢do mais rica,
possui uma malha urbana mais organizada e com ruas movimentadas e repletas de lojas,
mercados e escritorios, as construcdes e edificios mais importantes estdo localizados ao centro
do distrito. O distrito Rose, localizado ao redor do meio é caracterizada por paisagens urbanas
mais tranquilas e residenciais, o que remete uma ilus&o a um refagio. E por fim o distrito Maria,
onde se localiza a populacdo mais pobre € caracterizada por paisagens rurais e agricolas, onde
a malha urbana é mais orgéanica e desorganizada, com ruas sinuosas e uma falta de padrdo na
disposicao das habitacoes.

A llha Paradis arquitetonicamente é uma mistura de estilos medievais e modernos, com
edificios de pedra e madeira. A cidade principal é chamada de Libério, que esta localizada
dentro da primeira e mais interna das trés muralhas que protegem a ilha.

Os edificios sdo predominantemente de estilo medieval, possuem telhados inclinados e
paredes rochosas com grande presenca de madeira, além disso, quase ndo possuem espagos
entre si.
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Fonte: Crunchyroll (2023)

2.1.7 Filme Atlantis, o reino perdido: Cidade Atlantis

Atlantida, representada pelo filme “Atlantis: O Reino Perdido” ¢ uma cidade imensa
com estruturas imponentes, esculturas e uma vasta rede de tuneis subaquéaticos, possui uma
arquitetura unica de grandeza e de tecnologia refletindo o avanco da civilizacdo. A parte central
da cidade é o grande Palacio de Atlantis que se ergue acima do horizonte da cidade. (Figura 18)

Figura 18 - Atlantis

Fonte: Atlantis, o Reino Perdido (2001)

A influéncia Art Déco é evidente no design da cidade, pois representa formas
geométricas, linhas limpas e cores ousadas, além de materiais rochosos misturados com metais
preciosos que trazem uma atmosfera futurista. (Figura 19) A tecnologia retratada em Atlantis
também é um aspecto importante da cidade, j& que possui um sistema avancado de veiculos
subaquaticos e plataformas levitantes acionadas por cristais que também sdo a fonte principal
de iluminacéo da cidade de vérios sistemas da cidade.
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Figura 19 - Cidade de Atlantida

Fonte: Atlantis, O reino perdido (2001)

A cidade é construida em torno de um nucleo central, um cristal macico que serve como
fonte de energia da cidade. O cristal € cercado por uma série de anéis ou niveis concéntricos,
cada um com seu proprio estilo arquitetdnico e finalidade.

O primeiro nivel, conhecido como "Outer Level”, é o centro industrial e comercial da
cidade. Ele apresenta grandes fabricas, armazéns e mercados. Os prédios sdo feitos de uma
combinacéo de pedra e metal, com grandes janelas e designs complexos.

O segundo nivel, o "Nivel Médio", ¢é a area residencial de Atlantis. Ela apresenta uma
mistura de prédios de apartamentos e casas particulares, todos com uma estética de design
semelhante. Os edificios sdo feitos de pedra de cor clara, com grandes varandas e jardins.

O terceiro nivel, o "Inner Level”, é o centro religioso e cerimonial da cidade. Ele
apresenta grandes templos, palacios e espagos publicos. A arquitetura aqui € a mais
ornamentada e intrincada, com entalhes e esculturas detalhadas adornando os edificios.

2.1.8 Filme Star Wars: Cidade Imperial

A Cidade Imperial, conhecida também como Coruscant, é um planeta ficticio do
universo de Star Wars, & descrito como uma paisagem urbana de cidade planetaria. A
arquitetura da Cidade Imperial tem o conceito de “Arquitetura Estelar” ou também conhecida
como Arquitetura Futurista, o que envolve a integracdo de elementos e estilos arquitetdnicos
para criar uma identidade Unica. (Figura 20) Este conceito é relevante por incorporar uma
variedade de estilos com projetos de alta tecnologia para a utilizacdo e otimizacdo do espaco a
fim de unir a diversidade cultural das milhares de civilizagdes que habitaram e ainda habitam o
planeta ao longo dos séculos.

No coracdo de Coruscant esta a torre central, uma estrutura imponente que se estende
por quilémetros no céu e serve como sede do governo da Republica Galactica. A torre é cercada
por uma serie de anéis concéntricos que abrigam varios edificios governamentais, empresas e
areas residenciais. A superficie do planeta é completamente coberta por arranha-céus, com
niveis e niveis de edificios empilhados uns sobre os outros.

A arquitetura de Coruscant é uma fusdo de varios estilos, refletindo as diversas culturas
que deixaram sua marca no planeta. Os niveis superiores da cidade sdo caracterizados por
edificios elegantes e modernos feitos de metal e vidro reluzentes, enquanto os niveis inferiores
apresentam estruturas mais organicas feitas de pedra e outros materiais. A histdria do planeta
também se reflete em sua arquitetura, com templos e monumentos antigos lado a lado com
arranha-céus de ultima geragéo.
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Figura 20 - Coruscant

Fonte: Star Wars: Episodio V - O Império Contra-Ataca (1980)

A cidade de Coruscant em Star Wars é estudada como um objeto real, onde 0 espaco é
vivido e percebido por personagens de ficgdo, sendo considerada um laboratério magnifico para
compreender processos socio-politicos presentes nas cidades globalizadas. Coruscant é a capital
da Antiga Republica e do Império Galatico no universo de Star Wars, e sua analise destaca a
importancia de oferecer ferramentas de andlise e reflexdo sobre as cidades contemporaneas,
independentemente de ser real ou imaginaria. A representacédo de Coruscant no universo de Star
Wars revela elementos que ainda ndo foram totalmente assimilados e compreendidos,
destacando caracteristicas latentes no ambiente pés-moderno e informacional. A cidade de
Coruscant € um exemplo de como a fic¢do cientifica, como a saga Star Wars, pode realcar ou
superdimensionar caracteristicas do ambiente urbano contemporaneo, refletindo as mudancas
nas percepcdes do espaco e do tempo devido a avancos tecnolégicos e sociais. (Figura 21)
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' Figura 21 - Cidade Imperial

Fonte: Star Wars: Episddio V - O Império Contra-Ataca (1980)

2.1.9 Filme Castelo Animado, Studio Ghibli

O conceito central do filme gira em torno de um castelo méagico e ambulante, que se
move sobre pernas mecanicas e é alimentado por um deménio do fogo. O castelo em si é uma
representacdo fisica da personalidade e da natureza do personagem principal, Howl, um
feiticeiro enigmatico e poderoso. O castelo é uma mistura eclética de elementos arquitetdnicos
de diferentes periodos e culturas, refletindo a propria complexidade de Howl. (Figura 22) Sua
mobilidade também é uma metafora para a busca constante de Howl por identidade e
pertencimento.
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Figura 22 - Sketcb Castelo Animado
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Fonte: Ar of Animation (2019)

O Castelo Animado possui elementos do estilo steampunk, esta residéncia movel € uma
obra-prima de engenharia e magia. Sua estrutura exterior € uma mistura de metal oxidado,
madeira entalhada e vidro cristalino, criando uma estética visualmente impressionante e
encantadora. (Figura 23)

O destaque mais marcante do Castelo Animado sdo suas pernas mecanicas, que lhe
conferem mobilidade e uma presenca imponente. Essas pernas, feitas de ferro forjado e
engrenagens complexas, ddo a casa uma aparéncia distinta de criatura viva, enquanto 0s sons
metalicos que emitem enquanto se movem adicionam um toque de mistério e fascinio.

Figura 23 - Castelo Animado
')

Fonte: O castelo animado (2004)
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Apesar do extravagante estilo steampunk no exterior, o interior do castelo é composto
de ambientes aconchegantes e familiares com uma estética acolhedora. (Figura 24) A
engenharia e a tecnologia por trds do Castelo Animado sdo impressionantes, com detalhes
mMINuCciosos em suas pernas mecanicas e outros mecanismos de movimento. Esses elementos,
embora fantasticos, sdo projetados com uma atencdo incrivel aos detalhes, tornando-os
plausiveis dentro do contexto do universo do filme.

Figura 24 - Interior do castelo

Fonte: O castelo animado (2004)

2.1.10 Filme Castelo no Céu, Studio Ghibli

A llha Laputa, também conhecida como o Castelo no Céu, é uma criacdo magica e
surreal do Studio Ghibli, apresentada no filme de animacéo "Laputa: Castle in the Sky" (1986).
Essa ilha flutuante cativou a imaginacdo de muitos espectadores com sua arquitetura tnica e
paisagens deslumbrantes.

A caracteristica mais distintiva da llha Laputa é sua capacidade de flutuar nos céus. Sua
forma é irregular, com penhascos ingremes e plataformas amplas. A ilha parece suspensa no ar,
desafiando as leis da gravidade. A auséncia de suporte visivel ou estruturas de sustentacdo
intriga os observadores e cria uma sensacao de mistério. (Figura 25)
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Figura 25 - Laputa

Fonte: O castelo no céu (1986)

Os edificios na llha Laputa apresentam formas geométricas simples, como cubos,
esferas e cilindros. As torres altas e os domos arredondados sdo comuns. A arquitetura é
minimalista, com superficies lisas e poucos detalhes ornamentais. Essa simplicidade contrasta
com a grandiosidade da ilha como um todo. (Figura 25)

Os jardins da Ilha Laputa séo verdadeiras maravilhas. Plataformas verdes flutuam no ar,
sustentando arvores, flores e arbustos. A vegetacdo parece prosperar sem solo, criando um
ambiente surreal.

A arquitetura da Ilha Laputa combina elementos tecnoldgicos e magicos. Maguinas
voadoras, engrenagens e cristais misticos coexistem harmoniosamente. Essa fusdo de ciéncia e
magia € evidente nas estruturas flutuantes e nos sistemas de propulsdo que mantém a ilha no ar.

Figura 26 - llha Laputa

Fonte: O castelo no céu (1986)
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No coracdo da ilha, encontra-se 0 majestoso Cristal Central, uma reluzente estrutura que
desempenha um papel crucial na estabilidade e flutuacdo da llha Laputa. Este cristal é
responsavel por nutrir e revitalizar a ilha, mantendo o equilibrio da cidade.

Além da arquitetura Unica, a ilha abriga guardifes feitos de materiais presentes apenas
na ilha, sdo autdmatos encarregados de proteger a ilha.

No amago da ilha, a Biblioteca Antiga da Ilha Laputa ergue-se como um tesouro de
conhecimento ancestral e segredos hd muito guardados. Seus corredores interminaveis abrigam
uma vasta colecdo de livros e manuscritos preciosos, contendo sabedoria acumulada ao longo
dos séculos. Este santuario do saber € um local de contemplacdo e descobertas, onde 0s
visitantes podem explorar os mistérios e a histéria da ilha.

2.1.11 Filme Méaquinas Mortais

Maquinas Mortais é um filme de ficcdo cientifica ambientado em um mundo poés-
apocaliptico onde cidades gigantes mdveis, conhecidas como "Cidades Predadoras", cacam e
devoram cidades menores para obter recursos. (Figura 27) Essa pratica, conhecida como
"Municipios Moveis", € a base da economia nesse mundo distopico. O filme segue a historia
de Tom Natsworthy, um jovem da cidade de Londres, que se envolve em uma aventura apos
encontrar Hester Shaw, uma mulher determinada a se vingar de Thaddeus Valentine, um dos
lideres de Londres.

Figura 27 - Cena trailer “Maquinas Mortais”

Fonte: Maquinas Mortais (2018)

As cidades moveis em "Maquinas Mortais" sdo estruturas impressionantes e
fundamentais para a trama do filme. Elas séo gigantescas e possuem uma arquitetura unica, com
maultiplos niveis que abrigam diferentes setores, como areas residenciais, industriais e agricolas.
A cidade de Londres, por exemplo, € uma das mais poderosas, com uma aparéncia imponente,
torres pontiagudas e uma estrutura em forma de piramide. (Figura 28) Essas cidades sao mdveis,
0 que significa que possuem mecanismos que lhes permitem se locomover e cacar outras
cidades menores para obter recursos, como uma préatica econdmica predatéria.

A dinamica das cidades mdveis cria um mundo distdpico de constante perigo e
competicdo, onde a sobrevivéncia depende da capacidade de uma cidade de se defender e se
manter autossuficiente. A arquitetura das cidades moveis contribui significativamente para a
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atmosfera sombria e ameacadora do filme, destacando a engenhosidade e brutalidade desse
mundo pos-apocaliptico.

Outras cidades moveis, como a cidade de Salthook, sdo menores e mais frageis, mas
ainda assim impressionantes. Elas sdo construidas em torno de um nucleo central e possuem
uma aparéncia mais organica, com estruturas que lembram 0ssos e musculos.

Figura 28 - Cidade de I_'gndres

Fonte: Maquinas Mortais (2018)

As cidades mdveis sdo fundamentais para a trama de Maquinas Mortais. Elas
representam um sistema econémico predatdrio e insustentavel, onde as cidades menores séo
constantemente ameacadas e devoradas pelas maiores. Essa dindmica cria um mundo de
constante medo e inseguranga, onde a sobrevivéncia depende da capacidade de uma cidade de
se defender e se manter autossuficiente.

Além disso, as cidades mdveis sdo o cenario para muitas das acBes do filme, com
perseguicGes emocionantes e confrontos entre as diferentes faccdes que lutam pelo controle
desse mundo pés-apocaliptico. A arquitetura Unica e impressionante dessas cidades contribui
para a atmosfera sombria e ameacadora do filme.

2.2 RELACOES ENTRE UTOPIAS E ANIMACOES

Ao longo deste estudo de obras arquitetdnicas utopicas e obras da cultura pop, pode-se
observar caracteristicas similares e distintas que se mostram de devida importancia para a
realidade de cada projeto.

Tanto a arquitetura utdpica quanto a arquitetura do futuro demonstrada na ficcédo
cientifica buscam imaginar e materializar ideais sociais e tecnologicos em formas construidas,
mas o fazem de maneiras diferentes. A arquitetura utopica tende a se concentrar em ideais
sociais e politicos, enquanto a arquitetura do futuro na fic¢do cientifica muitas vezes incorpora
elementos tecnoldgicos e especulativos. No entanto, ambas as esferas compartilham a
capacidade de inspirar e provocar reflexdes sobre o futuro da sociedade e do ambiente
construido.
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Tabela 01 - Comparacdo das utopias e itens da cultura pop

UTOPIAS ARQUITETURAS DA CULTURA POP

WATER 7, ONE PIECE

CIDADE JARDIM ILHA PARADIS, ATTACK ON TITAN

ATLANTIS, O REINO PERDIDO

CIDADE IMPERIAL, STAR WARS

WALKING CITY O CASTELO ANIMADO

MAQUINAS MORTAIS

INSTANT CITY SKYPIEA, ONE PIECE

O CASTELO NO CEU

O primeiro projeto utopico apresentado foi a Cidade Jardim, que como observado,
possuem obras da cultura pop que tem similaridades, tais quais, Water 7 de One Piece;
Atlantida, de Atlantis, O Reino Perdido; Ilha Paradis, de Attack on Titan; e a Cidade Imperial,
de Star Wars.

Todas as obras apresentam o formato circular para compor a cidade e 0s mesmos
elementos de separagdo social, sendo ele: ao centro a populagdo mais rica e monumentos e
construcdes mais importantes, ao meio a populacao de classe média, com comércios e ao final
a populacao mais pobre. Conta também com caminhos bem estruturados que transpassam todas
as partes levando ao centro do circulo. Mesmo as cidades possuindo a mesma forma, cada uma
demonstra diferencas significativas e que condizem com o universo a qual fazem parte, tais
quais, as muralhas da Ilha Paradis, que séo reflexo de uma sociedade ameagadas por tités, ou
Atlantis, que toda sua cidade esta submersa, ou também pela Cidade Imperial, que sua estrutura
se diferencia por conter elementos espaciais e meios de transporte distintos aos outros.

O segundo projeto utdpico apresentado foi a Walking City, desenvolvido pelo grupo
Archigram, projeto pensado em cidades mdveis que poderiam se deslocar para qualquer parte,
similares ao Castelo animado, de Studio Ghibli e Maquinas Mortais, filme de Christian Rivers.
Ambos com propostas de moradias moveis, porem com algumas diferencas, em Castelo
animado, é apenas uma casa e ndao uma cidade como o projeto do Archigram propde. Ja a
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representacdo no filme Maquinas Mortais, a cidade possui uma diferenca na parte de
locomocdo, contando com esteiras e ndo pernas.

O ultimo projeto utopico a ser analisado foi o Instant City, proposta também de
Archigram, um projeto pensado em cidades instantaneas no céu, similares a Skypiea, de One
Piece e Laputa, de Castelo no Céu. As duas propostas de cidades projetadas em ilhas no céu
possuem algumas diferencas entre si, a primeira, Skypiea é formada por cidades espalhadas e
conectadas por pontes feitas de nuvens, e Laputa, € uma imensa ilha circular com vegetacGes
terrestres.

Este estudo revela que a arquitetura utdpica e a arquitetura do futuro na ficcdo cientifica
podem ser vistas como diferentes facetas de uma mesma busca pela compreensdo e
transformacdo do ambiente construido. Ao comparar e contrapor essas duas esferas, podemos
identificar tendéncias e padrdes que refletem as preocupacdes e aspiracdes de diferentes épocas
e culturas. Além disso, essa andlise comparativa nos permite reconhecer a diversidade de
abordagens e interpretacBes que os arquitetos e criadores de ficcdo cientifica adotam ao buscar
traduzir ideais e sonhos em espagos construidos.

2.3 ANALISE DA SITUACAO

Os problemas ambientais estdo se tornando cada vez mais proeminentes. A salde do
planeta estd em um estado critico, afetada por problemas que véo desde a mudanca climatica
até a perda de biodiversidade, a escassez de &gua, a poluicdo do ar e o desmatamento. Esses
problemas ndo sdo apenas atuais, mas também representam desafios significativos para o futuro.
(ROBINSON, 2024)

O aquecimento global, impulsionado pelo aumento das emissfes de gases de efeito
estufa, como dioxido de carbono (CO:) e metano (CHa4), estd redefinindo os padrdes climaticos
em escala global. Essas mudancas drésticas ocasionaram temperaturas recordes em varias partes
do mundo, enquanto eventos climaticos extremos, como ondas de calor, secas prolongadas e
furacGes mais intensos, se tornam cada vez mais frequentes e intensos. (Figuras 29 e 30)
(ROBINSON, 2024)
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Figura 29 - Média mensal de didxido de carbono (CO2) medida no Observatorio Mauna
Loa, Havai.
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Figura 30 - A producéo de alimentos é responsavel por cerca de um quarto - 26% - das
emissdes globais de gases de efeito estufa.
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Um dos impactos mais visiveis das mudancas climéticas é o derretimento das calotas
polares e das geleiras, levando a um aumento alarmante no nivel do mar. Comunidades
costeiras, ecossistemas e infraestruturas estdo sob crescente ameaga, exigindo acdo imediata
para mitigar os efeitos adversos e adaptar-se as mudangas em curso. A urgéncia dessa questao
é inegavel, e as consequéncias de ndo agir serdo catastroficas. (EARTH.ORG, 2024)

Além disso, as mudancas climaticas estdo desencadeando uma crise de biodiversidade
sem precedentes. Espécies estdo sendo forgadas a migrar para altitudes mais elevadas ou
latitudes diferentes em busca de condicdes climaticas adequadas, enquanto muitas enfrentam o
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risco iminente de extin¢do devido a perda de habitat e as mudancas ambientais. A preservacdo
da diversidade bioldgica tornou-se uma prioridade urgente para garantir a resiliéncia dos
ecossistemas e a sobrevivéncia das espécies. (EARTH.ORG, 2024)

No setor agricola, as mudancas climaticas estdo causando perturbacdes significativas,
com secas, inundac¢des e mudancas nos padrdes de chuva, afetando a producdo de alimentos em
todo o mundo. A seguranca alimentar global estad sob ameaca, especialmente em regides
vulneraveis que dependem da agricultura como principal fonte de subsisténcia. S&o necessarias
estratégias de adaptacdo e mitigacdo para fortalecer a resiliéncia das comunidades agricolas e
garantir o acesso a alimentos nutritivos para todos. (Figura 31) (ANGELOTT, 2019)

Figura 31 - A¢des de Mitigacdo e adaptacdo frente as mudancas climaticas
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Além dos impactos ambientais e econémicos, as mudancas climéaticas também
representam uma grave ameaca a salde humana. O aumento das temperaturas esta associado
ao aumento da incidéncia de doencas transmitidas por vetores, como maléaria e dengue,
enquanto eventos climaticos extremos podem causar danos fisicos e psicoldgicos as pessoas
afetadas. E essencial adotar medidas proativas de satide publica e fortalecer os sistemas de
salde para enfrentar esses desafios emergentes. (ANGEOTTI, 2019)

Diante desse cenério, a transi¢do para fontes de energia limpa e a implementagdo de
politicas de mitigacdo e adaptacdo sdo fundamentais para enfrentar as mudancas climaticas de
forma eficaz. Acordos internacionais, como o Acordo de Paris, estabelecem metas ambiciosas
para limitar o aquecimento global e reduzir as emissdes de gases de efeito estufa. No entanto, é
necessaria uma acao coordenada em todos os niveis da sociedade, desde governos e empresas
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até comunidades locais e individuos, para enfrentar essa crise global e garantir um futuro
sustentavel para as geracgdes futuras. (SCIENCDAILY, 2024)

Em conclusdo, este estudo destaca a necessidade urgente de abordar os desafios
ambientais atuais e futuros. A sustentabilidade do nosso planeta e o bem-estar das geracdes
futuras dependem das acbes que tomamos hoje. E imperativo que continuemos a pesquisar e
implementar solucbes eficazes para esses desafios, garantindo um futuro mais sustentavel e
resiliente para todos.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo explora-se os fundamentos tedricos da utopia e da arquitetura visionaria,
examinando as raizes historicas e filosoficas desses conceitos e seu impacto na arquitetura
contemporanea.

31 AUTOPIA

A utopia opera como um aspecto da criacdo de desejos de uma cultura, projetados como
um experimento sociopolitico e estético ndo concretizada ou construida, como uma alegoria ou
simulacdo de cenarios imaginarios equilibrados em relagdo ao ambiente fisico e a natureza,
fantasiando modelos ideais para construcées. (GONCALVES, 2014)

A termo utopia, ramificada dos termos gregos ou de n&o, e topia de lugar, pode ser
definida como um “ndo-lugar”, ou seja, um lugar que ndo existe ou simplesmente lugar nenhum.
Inicialmente desenvolvida na Grécia Antiga por artistas, arquitetos e pensadores, assim, 0
primeiro registro de uma sociedade utdpica surgiu no século VI a.C na obra A Republica, escrita
por Platdo que descreve uma cidade estado ideal de 5040 habitantes. Todavia somente em 1516
o termo Utopia surgiu para denominar os pensamentos de uma realidade paradisiaca. Moore
(2000), em seu livro embasado na escritura de Platéo, descrevia uma ilha ficticia que prevalece
a moralidade e a coexisténcia pacifica entre os seres. (GONCALVES, 2014; MOORE, 2000)

A “Utopia” representa a primeira critica fundamentada do regime burgués e encerra
uma analise profunda das particularidades inerente ao feudalismo em decadéncia.
(MOORE, 2000, p. 06).

As narrativas utdpicas frequentemente confrontam diretamente as desigualdades
sociais, abordando questdes como distribuicdo de recursos, injusticas econdémicas e
marginalizacdo de determinados grupos. Ao criar uma visao de igualdade e justica, a utopia ndo
apenas aponta para lacunas na sociedade atual, mas também desafia os paradigmas
estabelecidos, inspirando a busca por equidade e inclusao, envolvendo-se na desconstrucdo de
estruturas institucionais opressivas ao imaginar sistemas politicos e sociais radicalmente
diferentes, a utopia sugere que as atuais instituicdes podem néo ser as Unicas formas viaveis de
organizagdo. Isso encoraja a questionar a validade de instituicOes arraigadas e impulsiona a
busca por alternativas mais justas e sustentaveis. (MANNHEIN, 1986; GONCALVES, 2014)

A utopia, ao expor as imperfeicdes do presente, serve como um estimulo para a agdo
social. Inspirados por visfes utopicas, individuos e grupos podem se unir em prol de mudancas
significativas na sociedade. Assim, ela ndo é apenas um exercicio intelectual, mas uma forca
motriz que incita a transformacdo social, desafiando constantemente a complacéncia e
incentivando a busca por um mundo mais ideal e justo. (MANNHEIN, 1986)

Contrastando com o otimismo da utopia, existem as distopias, que se apresentam como
propostas parecidas mas com linhas de pensamentos adversos, pois as distopias mergulham nas
sombras da imaginacdo social, oferecendo retratos ficcionais de sociedades disfuncionais e
muitas vezes apocalipticas. Ao fazé-lo, essas narrativas visam alertar sobre os perigos inerentes
a certas trajetorias sociais, servindo como espelhos distorcidos que refletem consequéncias
extremas de escolhas inadequadas. Nesse sentido, as distopias ndo apenas apresentam visoes
pessimistas do futuro, mas também desempenham um papel preventivo ao provocar reflexdes
criticas sobre os caminhos que a sociedade pode seguir. (LOBATO, 2018; CURL, 2018)
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As distopias muitas vezes antecipam ameacas sociais e tecnoldgicas, explorando o que
pode acontecer se certos aspectos da sociedade ndo forem corrigidos. Elas mergulham nas
complexidades das relacbes humanas, poder politico desenfreado e avancos tecnolégicos sem
freios, ilustrando cenarios sombrios nos quais esses elementos podem se descontrolar
(LOBATO, 2018). Ao expor tais ameacas, as distopias incentivam a vigilancia e a consideracéo
cuidadosa das consequéncias de nossas acOes presentes, elas atuam como chamados a acéo,
incentivando a sociedade a questionar suas normas vigentes, a reconsiderar escolhas éticas e a
se envolver de maneira proativa na moldagem de um futuro mais positivo. (CURL, 2018).

As reflexdes utdpicas ndo sdo apenas criticas aos sistemas, pois ao longo do tempo
demonstrou uma notavel capacidade de adaptacdo e evolucdo, moldando-se conforme as
mudancas culturais e sociais que caracterizam diferentes épocas. Sua natureza dinamica reflete
a constante redefinicdo das aspiracOes coletivas e a resposta aos desafios emergentes que a
sociedade enfrenta. Desde as utopias filoséficas de Platdo até as visdes distdpicas
contemporaneas, a utopia é um fendbmeno em constante transformacéo, acompanhando o pulsar
da sociedade humana. (LOBATO, 2018; FLORIDO, 2012)

A evolucdo esté intrinsecamente ligada as aspiracdes contemporaneas, sendo um reflexo
das preocupacdes e anseios de uma determinada era. Cada periodo histérico depara-se com
desafios Unicos, e a utopia se apresenta como uma resposta imaginativa a essas questoes. Seja
no contexto das revolug6es industriais, movimentos sociais ou avangos tecnoldgicos, as utopias
se reinventam para oferecer solucdes e ideais que ressoem com as necessidades e esperancas
do momento. (GONCALVES, 2014)

A utopia, ao evoluir, ndo apenas se adequa as mudancas ao seu redor, mas também
desempenha um papel ativo na moldagem do futuro coletivo. Ao apresentar visdes alternativas
e inspiradoras, a utopia motiva a sociedade a considerar novas possibilidades e a trabalhar na
construgdo de um mundo mais alinhado com seus valores mais elevados. Assim, a dindmica
evolutiva da utopia ndo apenas reflete a sociedade, mas também contribui para a sua continua
transformacdo, impulsionando-a em dire¢cdo a horizontes mais promissores e inclusivos.
(GONCALVES, 2014)

A essa altura, de qualquer forma, a progressdo de temas a partir de pequenas tolices,
através de cidades aéreas e de projetos “comentarios”, nos quais cidades conhecidas
e circunstancias experenciadas (Berlim na década de 90 e Sarajevo durante a Guerra
Civil), fizeram o trabalho de Woods tanto extasiado por sua presenca quanto
desafiador por sua instancia. (COOK, 2008, p.115)

3.2  ARQUITETURA VISIONARIA

A arquitetura visionaria, muitas vezes associada a utopia, representa uma busca ousada
por solucdes inovadoras e experimentais. Arquitetos visionarios, como Antonio Sant'Elia, Le
Corbusier e outros do movimento Archigram, desenharam cidades e edificios utépicos que
desafiaram as normas convencionais (LOBATO, 2018). Embora essas visdes possam néo ter
sido materializadas, desempenharam um papel crucial na evolugéo da disciplina, influenciando
futuras praticas arquitetonicas., (FLORIDO, 2012).

Essas expressdes utdpicas na arquitetura visionaria servem como catalisadores para o
pensamento criativo, impulsionam a inovagéo e contribuem para o desenvolvimento de novas
perspectivas sobre o espaco e a forma arquitetdnica. Mesmo que muitos desses projetos
permanecam no dominio do imaginario, seu impacto ressoa na formacdo de ideias e na
compreensdo dos espacos, oferecendo um terreno fértil para a exploragdo continua das
possibilidades arquitetbnicas. Portanto, a utopia, tanto na filosofia quanto na arquitetura
visiondria, € uma ferramenta poderosa para imaginar futuros alternativos e desafiar as
limitacOes da realidade contemporanea. (LOBATO, 2018)

41



A arquitetura visionaria representa uma abordagem ousada e imaginativa no campo do
design arquitetdnico, indo além dos limites tradicionais da construcdo fisica. Este género
arquitetonico abraca a liberdade criativa, permitindo que os arquitetos explorem conceitos e
ideias sem as restri¢cdes praticas da construcao real.

No ambito da teoria critica do espaco, a arquitetura visionaria utiliza-se de elementos
conceituais para criar espacos imaginarios que desafiam as normas convencionais. Esses
projetos muitas vezes buscam questionar e reinterpretar a relacdo entre o ambiente construido
e as pessoas que o habitam. Ao idealizar cidades e edificios sem a intencdo imediata, ou em
nenhuma circunstancia, de torna-los realidade fisica, os arquitetos visionarios podem explorar
solugdes inovadoras e experimentais. Essa abordagem permite a expressdo artistica e a
exploracdo de conceitos que podem influenciar futuras préticas arquiteténicas. (FLORIDO,
2012)

Apesar de alguns criticos considerarem essa atividade como um exercicio tedrico sem
aplicacdo pratica, a arquitetura visionaria desempenha um papel crucial na evolucdo da
disciplina. Ela estimula o pensamento criativo, impulsiona a inovagdo e contribui para o
desenvolvimento de novas perspectivas sobre o espaco e a forma arquiteténica. (FLORIDO,
2012)

3.3 O LEGADO NA ARQUITETURA E URBANISMO

Mesmo diante de uma variedade extensa de projetos arquitetdnicos ndo realizados, é
crucial reconhecer o legado duradouro que essas visdes ndo concretizadas deixaram na evolucgéo
do pensamento arquiteténico e urbanistico. O destaque a obras como a "Cidade Ideal" de Piero
della Francesca e as propostas visionarias de planejamento urbano industrial de Tony Garnier,
que datam do final do seculo XIX até meados do século XX (FLORIDO, 2012), demonstram
como tais concepcdes continuam a influenciar e enriquecer a compreensao contemporanea dos
espacos, tanto os imaginarios quanto os tangiveis. Esses estudos, mais do que simples esbocos,
serviram como pilares cruciais na formacéo de sucessivas geracoes de arquitetos. (LOBATO,
2018).

Ao explorar as utopias arquitetbnicas e as visdes ndo concretizadas, é imperativo
reconhecer o impacto duradouro de precursores notaveis nesse género. Mies van der Rohe,
Antonio Sant'Elia e Le Corbusier, trés arquitetos proeminentes que se destacaram nos séculos
XIX e XX, deixaram marcas Unicas e significativas na disciplina. Suas ideias revolucionarias
ndo apenas desafiaram as convencdes estabelecidas, mas também abriram caminho para uma
abordagem mais imaginativa e inovadora na concepc¢do do espaco arquitetdnico. (LOBATO,
2018)

A influéncia desses precursores na arquitetura visionaria € inegavel. As propostas
ousadas de Mies van der Rohe, a visdo futurista de Sant'Elia e a abordagem modernista de Le
Corbusier continuam a inspirar arquitetos contemporaneos a explorar limites criativos. A
importancia desses arquitetos pioneiros vai além do tempo em que viveram, permeando as
geracOes subsequentes e contribuindo para a constru¢do de uma tradi¢do rica em inovacéo e
exploracdo na arquitetura. (LOBATO, 2018)

No século XVIII, Antonio Battista Piranesi inovou ao explorar a arquitetura "de papel"
através de suas ilustracdes conhecidas como Carceri. Essas representacGes apresentavam
prisdes imaginarias, servindo como uma critica contundente ao sistema opressor da burguesia
iluminista. Piranesi ndo apenas desafiou as normas estilisticas de sua época, mas também
questionou as estruturas sociais e politicas dominantes. (LOBATO, 2018)
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No inicio do século XX, Antonio Sant'Elia, um arquiteto italiano, foi o arquiteto-chave
por tras do Manifesto da Arquitetura Futurista. Sua obra incorporou as transformacdes
socioculturais desencadeadas pela revolugdo industrial, estabelecendo-se como um dos
precursores do Movimento Moderno. A visao futurista de Sant'Elia antecipou ideias inovadoras
que influenciaram subsequentes movimentos arquitetonicos. (GONCALVES, 2014).

No cenario mais contemporaneo, o grupo ARCHIGRAM marcou a contracultura inglesa
da década de 60, popularizando utopias arquiteténicas. Suas propostas inovadoras ndo apenas
impactaram sua propria geracdo, mas também ecoaram através das decadas seguintes,
exercendo influéncia notavel na arquitetura inglesa. (GONCALVES, 2014).

43



4 RESULTADOS E DISCUSSOES: TFG1

A partir das pesquisas realizadas sobre o entorno e da analise teorica aprofundada
sobre o tema estabelecido, foi concebido dois projetos de cidades, uma utopica e uma
distopica, propondo possiveis futuras sociedades com base nos acontecimentos ambientais
atuais. O objetivo principal do projeto € mostrar dois tipos de cidade completamente
opostas, que interagem de maneiras diferentes aos ambientes propostos.

41 CIDADE UTOPICA

A cidade utopica como solucdo ambiental propGe um espago urbano sustentavel,
onde a harmonia entre tecnologia e natureza é primordial. Esse modelo de cidade integra
praticas ecoldgicas avancadas, promovendo a convivéncia equilibrada entre seres humanos
e 0 meio ambiente. Assim, a utopia se materializa em um exemplo concreto de
sustentabilidade urbana (Figura 32 a 34).

Figura 32 - Cidade Utopica

Fonte: Autor (2024)

Figura 33 - Macrozoneamento da cidade

MACROZONEAMENTO
DA CIDADE

Fonte: Autor (2024)
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Figura 34 - Macrozoneamento do edificio

MACROZONEAMENTO
DO EDIFiCIO

Fonte: Autor (2024)

Para o funcionamento da cidade foram pensadas possiveis solu¢des para os sistemas
urbanos, em consonancia com o equilibrio ambiental e sustentabilidade.

Como sistema de respiracao utilizou-se a Silk Leaf, uma folha artificial capaz de
realizar fotossintese, feita de material biolégico composto principalmente por proteinas de
seda e cloroplastos, os quais sdo responsaveis pela fotossintese nas plantas. Além da
utilizacdo das algas, que além de produzir ar para a cidade, esse processo sustenta a vida
marinha.

Para o sistema téxtil, propbe-se a utilizacdo da impressora 3D na confeccdo de
roupas, aliada a técnica de bioimpressdo para imprimir algas em materiais fotossintéticos
altamente resistentes, gerando um novo tipo de bio tecido. Essa inovacdo promete
revolucionar a inddstria da moda ao criar tecidos sustentaveis e durdveis, integrando
materiais biolégicos e tecnologias de fabricacdo avancadas, abrindo caminho para uma
moda mais sustentavel e inovadora.

O sistema de locomog¢do podera ter a producdo de carros movidos a agua, que
utilizam energia elétrica para recarregar suas baterias. Com essa tecnologia, o veiculo
poderia ser abastecido em estacGes de recarga elétrica, tornando-se uma opcao eco-friendly
para a mobilidade urbana.

O sistema de residuos se dividiria em materiais reciclaveis e os rejeitos organicos.
Utilizacéo de pléasticos a base de amido para produtos do cotidiano, provenientes de fontes
como milho, mandioca ou batata, apresentam uma degradacdo de 45 a 90 dias quando
submetidos a compostagem industrial. Para os Residuos Organicos, a vermicompostagem,
utilizacdo de minhocas para consumir a matéria organica e a transformar em hdmus, um
adubo organico rico em nutrientes.

Para o sistema de esgoto, propde-se a utilizagéo de estagdes de tratamento de esgoto
que empregam biomassa, sdo eficazes na eliminacao de poluentes. Com processos rapidos
e sem utilizagdo de produtos quimicos, essas estacfes podem tratar o esgoto em até 6 horas,
viabilizando a reutilizagdo da &4gua tratada.

A utilizacdo de aco reciclado, PVC, PP e PE, juntamente com fibra de vidro, na
construgdo civil urbana, € uma abordagem inovadora e sustentavel. Esses materiais
proporcionam durabilidade, resisténcia e versatilidade, com a fibra de vidro fortalecendo
as estruturas. Essa combinacdo ndo apenas aumenta a eficiéncia na construgdo, mas
também reduz o impacto ambiental, através da reciclagem e do uso de materiais
sustentaveis.
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Dentre 0s possiveis sistemas de producao de alimentos, a agricultura organica em
estufas é uma pratica que cultiva alimentos organicos em ambientes controlados, sem
utilizar pesticidas sintéticos, fertilizantes quimicos ou organismos geneticamente
modificados. Pesca de peixes com técnicas de pesca seletivas para manter a populacao de
peixe saudaveis que se reproduzam para continuar o ciclo.

Para producdo de energia, utilizou-se a energia solar por meio da instalacdo de
revestimento fotovoltaico nas fachadas dos edificios, ndo apenas economiza energia e
reduz as emissdes de CO2, mas também promove uma fonte de energia sustentdvel. Com
painéis bifaciais e superficie plana, esses sistemas captam energia solar tanto diretamente
quanto refletida, maximizando a captacéo por metro quadrado. Essa abordagem inovadora
representa um passo significativo em dire¢do a construcdo sustentavel e & mitigacéo das
mudancas climaticas (Figuras 35 e 36).

Figura 35 - Revestimento fotovoltaico adaptado as fachadas

Fonte: Autor (2024)

Figura 36 - Modelo Prédio
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42  CIDADE DISTOPICA

A distopia urbana surge apds crises econdmicas, desastres ambientais ou colapsos
sociais, resultando em ambientes deteriorados, infraestrutura decadente e crescente
desigualdade social. Nessas condigdes, as cidades enfrentam um declinio acentuado na
qualidade de vida, com aumento da criminalidade, falta de servicos basicos e
marginalizacdo de comunidades vulneraveis. Esses cenérios refletem falhas na gestéo
urbana e em politicas publicas, onde a falta de planejamento adequado e a corrupgéo
agravam a situacdo. A deterioracdo do ambiente urbano também impacta negativamente a
salde mental e fisica dos habitantes, criando um ciclo vicioso de pobreza e exclusdo. Diante
desse panorama, torna-se evidente a necessidade urgente de intervencfes sustentaveis e
inclusivas para revitalizar as areas afetadas. Isso inclui investimentos em infraestrutura
resiliente, politicas de habitagdo acessivel, melhoria dos servi¢os publicos e iniciativas
comunitarias que promovam a coesdo social e a participacao cidada.

Figura 37 - Cidade Distopica

Fonte: Autor (204) '

Figura 38 - Modelo Cidade

80 metros (40%)

200 metros

120 metros (60%)

Fonte: Autor (2024)
A utilizagdo inadequada de descarte de residuos, jogando-os diretamente no solo

apos a cidade se movimentar para outra area, resulta em um legado ambiental devastador.
Esse abandono transforma a area anterior em um local inabitavel, contaminado por residuos
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solidos que poluem o solo e os lencois freaticos. Plasticos, metais, vidros e residuos
organicos deixados para tras liberam substancias toxicas e gases de efeito estufa a medida
que se decompbem, contribuindo para a polui¢cdo do ar e das aguas.

O sistema de esgoto sera operado de maneira inadequada, segue um padrdo
problematico semelhante ao do descarte de residuos solidos, resultando no descarte
inadequado ao solo. Quando o esgoto ndo tratado é liberado diretamente no solo, ele polui
os lencdis freaticos e compromete as fontes de dgua potavel, alem de conter patdgenos e
substancias quimicas toxicas que causam doencas e promovem a eutrofizacdo de corpos
d'agua.

A utilizacdo da agricultura itinerante envolve a pratica de cultivos rotativos em
periodos curtos de tempo, permitindo uma variedade de alimentos em diferentes estacGes.
Além disso, o comércio e o intercambio com outras cidades possibilitam 0 acesso a uma
gama mais ampla de produtos alimenticios, contribuindo para a diversificagdo da dieta e a
garantia de suprimentos durante todo o ano. Adicionalmente, a utilizacdo de alimentos pre-
preparados oferece conveniéncia e agilidade no consumo, atendendo as demandas de uma
sociedade em constante movimento.

A utilizacdo de bobinas para a extracdo de petréleo é crucial para a producédo e
refino do petréleo, que abastece a cidade com energia. Paralelamente, a energia nuclear,
através da fissdo de atomos, gera eletricidade com baixas emissfes de gases de efeito
estufa. A combinacdo dessas tecnologias garante um fornecimento energético eficiente e
sustentavel, diversificando as fontes de energia e promovendo a sustentabilidade ambiental

A utilizacdo de filtros elétricos é eficaz para obter um ar menos poluido. Esses
filtros ionizam e capturam particulas como poeira, pélen e fumaca, melhorando a qualidade
do ar. Instalados em sistemas de ventilacdo, eles reduzem poluentes na cidade.

A partir de pocos artesianos e drenos, é possivel obter agua para abastecer
temporariamente a cidade até a perfuracdo de um novo poco. Pogos artesianos captam agua
subterranea de aquiferos profundos, oferecendo uma fonte continua e confiavel,
especialmente em areas com abastecimento de &gua irregular. Além disso, a utilizacdo de
drenos facilita a obtencdo de dgua de forma mais acessivel, contribuindo para suprir as
necessidades temporarias de abastecimento.

A utilizacdo de materiais como poliéster, elastano, nylon e acrilico € comum na
fabricacdo de roupas em escala fast-fashion para atender a demanda da alta populagdo
consumidora. Esses materiais sintéticos oferecem vantagens em termos de custo e
durabilidade, permitindo a producéo rapida e acessivel de pecas de vestuario. No entanto,
essa mesma escala de materiais e qualidade nem sempre € acessivel para as populagdes
mais pobres, que muitas vezes tém que se contentar com roupas de qualidade inferior, feitas
de materiais mais baratos e menos duraveis.

48



5 ANTEPROJETO: TFG II

Com base nas pesquisas realizadas sobre o entorno e em uma anélise tedrica
aprofundada do tema, foram desenvolvidos dois projetos de cidades: uma utdpica e uma
distopica. Esses projetos visam explorar possiveis sociedades futuras, fundamentadas nos
desafios ambientais atuais. O objetivo principal é apresentar duas cidades radicalmente opostas,
que interagem de maneiras distintas com os ambientes propostos.

5.1  CIDADE UTOPICA

A cidade utopica como solugdo ambiental propde um espaco urbano sustentavel, onde
a harmonia entre tecnologia e natureza é primordial. Esse modelo de cidade integra praticas
ecoldgicas avancadas, promovendo a convivéncia equilibrada entre seres humanos e 0 meio
ambiente. Assim, a utopia se materializa em um exemplo concreto de sustentabilidade urbana.

Figura 39 - Cidade Utopica

Fonte: Autor (2024)

Figura 40 - Cidade Utopica

Fonte: Autor (2024)
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Figura 41 - CidadeUté Aica

Fonte: Autor (2024)

Figura 42 - Macrozoneamento da cidade

Fonte: Autor (2024)
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Figura 43 - Fachada

Fonte: Autor (2024)

Figura 44 - Corte esquematico
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Fonte: Autor (2024)

Figura 45 - Corte Prédio - Modelo 1
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Fonte: Autor (2024)

Figura 46 - Corte Prédio - Modelo 2
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Fonte: Autor (2024)

Figura 47 - Macrozoneamento da Cidade

Fonte: Autor (2024)
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Figura 48 - Ampliacdo - Agora e Ministérios

ST &5

Fonte: Autor (2024)

Figura 49 - Programa de Necessidades

PROGRAMA DE NECESSIDADES

EQUIPAMENTOS DESCRICAC TD. METROS 2 METROS TOTAL

INST\TUICDES 3120,00 24960.00

Escolas de Ensina Infantil 1040,06 8320,00
Escolos Ensine Fundamenral (& it 1040,00 8320,00
Faculdade: 1040,00 8320,60

DELEGACIA E CORPO DE 828,00 6624.00
BQM BEIROS

DT ENTRETENIMENTO 12 1936.00 15488.00
74 02 416,00 328,00
78 02 476,00 328,00
7e 02 276,00 3328,00
70 rdim Sensorial 02 276,00 328,00
7€ Recinto de Exposicées 02 275,00 328,00
7F centro pnh’espur(ll/ﬂ 0z 276,00 3328,00

BIBLIOTECA 552.00 4416.00

AREA AGRICOLA 10677.70 1452167 20

AREA VERDE 47391,00

Fonte: Autor (2024)

Para o funcionamento da cidade foram pensadas possiveis solu¢Bes para os sistemas
urbanos, em consonancia com o equilibrio ambiental e sustentabilidade.

Como sistema de respiracéo utilizou-se a Silk Leaf, uma folha artificial capaz de realizar
fotossintese, feita de material biolégico composto principalmente por proteinas de seda e
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cloroplastos, os quais sdo responsaveis pela fotossintese nas plantas. Além da utilizacdo das
algas, que além de produzir ar para a cidade, esse processo sustenta a vida marinha.

Para o sistema téxtil, propde-se a utilizagcdo da impressora 3D na confeccdo de roupas,
aliada a técnica de bioimpressao para imprimir algas em materiais fotossintéticos altamente
resistentes, gerando um novo tipo de bio tecido. Essa inovacgéo promete revolucionar a inddstria
da moda ao criar tecidos sustentaveis e duraveis, integrando materiais bioldgicos e tecnologias
de fabricacdo avangadas, abrindo caminho para uma moda mais sustentavel e inovadora.

O sistema de locomocao podera ter a producao de carros movidos a agua, que utilizam
energia elétrica para recarregar suas baterias. Com essa tecnologia, 0 veiculo poderia ser
abastecido em estacbes de recarga elétrica, tornando-se uma opcdo eco-friendly para a
mobilidade urbana.

O sistema de residuos se dividiria em materiais reciclaveis e 0s rejeitos organicos.
Utilizacdo de pléasticos a base de amido para produtos do cotidiano, provenientes de fontes como
milho, mandioca ou batata, apresentam uma degradacdo de 45 a 90 dias quando submetidos a
compostagem industrial. Para os Residuos Organicos, a vermicompostagem, utilizacdo de
minhocas para consumir a matéria organica e a transformar em hamus, um adubo organico rico
em nutrientes.

Para o sistema de esgoto, propde-se a utilizacao de estacdes de tratamento de esgoto que
empregam biomassa, sdo eficazes na eliminacdo de poluentes. Com processos rapidos e sem
utilizacdo de produtos quimicos, essas estaches podem tratar o esgoto em até 6 horas,
viabilizando a reutilizacdo da agua tratada.

A utilizacdo de aco reciclado, PVC, PP e PE, juntamente com fibra de vidro, na
construgdo civil urbana, é uma abordagem inovadora e sustentavel. Esses materiais
proporcionam durabilidade, resisténcia e versatilidade, com a fibra de vidro fortalecendo as
estruturas. Essa combinac¢do ndo apenas aumenta a eficiéncia na constru¢do, mas também reduz
0 impacto ambiental, através da reciclagem e do uso de materiais sustentaveis.

Dentre os possiveis sistemas de producdo de alimentos, a agricultura organica em
estufas é uma préatica que cultiva alimentos organicos em ambientes controlados, sem utilizar
pesticidas sintéticos, fertilizantes quimicos ou organismos geneticamente modificados. Pesca
de peixes com técnicas de pesca seletivas para manter a populacdo de peixe saudaveis que se
reproduzam para continuar o ciclo.

Para producdo de energia, utilizou-se a energia solar por meio da instalagcdo de
revestimento fotovoltaico nas fachadas dos edificios, ndo apenas economiza energia e reduz as
emissoes de CO:, mas também promove uma fonte de energia sustentdvel. Com painéis
bifaciais e superficie plana, esses sistemas captam energia solar tanto diretamente quanto
refletida, maximizando a captacdo por metro quadrado. Essa abordagem inovadora representa
um passo significativo em direcdo a construcdo sustentdvel e a mitigacdo das mudancas
climaticas
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5.2

200 metros

CIDADE DISTOPICA

Figura 50 - Modelo Cidade

Fonte: Autor (2024)

Figura 51 - Cidade Distopica

Fonte: Autor (2024)
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Figura 52 - Cidade Distopica

Fonte: Autor (2024)
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Fonte: Autor (2024)

Figura 54 - Cidade Distopica

Fonte: Autor (2024)
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Figura 55 - Macrozoneamento em corte

Fonte: Autor (2024)

Figura 56 - Tabela Macrozoneamento
[ rrefeitura
.Instituigées
Centros de Saude

Delegacia e Corpo de
Bombeiros

.Entretemimento
Meivlioteca
Blciasse Alta
Plclasse Média
Bciasse Baixa

Fonte: Autor (2024)
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Figura 57 - Programa de Necessidades

o1 PREFEITURA == o1 700,00

INSTITUICOES o 223740
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IB S Escolos Ensino Fundomentzal | e if ar T45 80

ic - Foculdodes a1 745,80

s DELEGACIA E CORPO DE - 02

BOMEEIRDS 1209.30

a7 ENTRETENIMENTO 505 a2 291530

A - Cinema o1 1457,65
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09 BIBLIOTECA === ol 932.00

n COMERCIAL E RESIDENCIAL Classe Média - 2565200
104 o= Residencial 70.0% 17855,00

108 - Comereial o 5386.50

12 AREA AGRICOLA o o -

Fonte: Autor (2024)

A utilizagdo inadequada de descarte de residuos, jogando-os diretamente no solo apos a
cidade se movimentar para outra area, resulta em um legado ambiental devastador. Esse
abandono transforma a area anterior em um local inabitavel, contaminado por residuos sélidos
que poluem o solo e os lencois freaticos. Plasticos, metais, vidros e residuos organicos deixados
para tras liberam substancias toxicas e gases de efeito estufa a medida que se decompdem,
contribuindo para a poluicdo do ar e das aguas.

O sistema de esgoto sera operado de maneira inadequada, segue um padrdo
problematico semelhante ao do descarte de residuos sélidos, resultando no descarte inadequado
ao solo. Quando o esgoto ndo tratado € liberado diretamente no solo, ele polui os lengois
fredticos e compromete as fontes de dgua potavel, além de conter patdgenos e substancias
quimicas toxicas que causam doencas e promovem a eutrofizacdo de corpos d'agua.

A utilizacdo da agricultura itinerante envolve a pratica de cultivos rotativos em periodos
curtos de tempo, permitindo uma variedade de alimentos em diferentes estac6es. Além disso, 0
comeércio e o intercdmbio com outras cidades possibilitam o acesso a uma gama mais ampla de
produtos alimenticios, contribuindo para a diversificacdo da dieta e a garantia de suprimentos
durante todo o ano. Adicionalmente, a utilizacdo de alimentos pré-preparados oferece
conveniéncia e agilidade no consumo, atendendo as demandas de uma sociedade em constante
movimento.

A utilizacdo de bobinas para a extracdo de petréleo é crucial para a producdo e refino
do petréleo, que abastece a cidade com energia. Paralelamente, a energia nuclear, através da
fissdo de atomos, gera eletricidade com baixas emissfes de gases de efeito estufa. A
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combinacdo dessas tecnologias garante um fornecimento energético eficiente e sustentavel,
diversificando as fontes de energia e promovendo a sustentabilidade ambiental

A utilizacdo de filtros elétricos é eficaz para obter um ar menos poluido. Esses filtros
ionizam e capturam particulas como poeira, pélen e fumaca, melhorando a qualidade do ar.
Instalados em sistemas de ventilacdo, eles reduzem poluentes na cidade.

A partir de pocos artesianos e drenos, € possivel obter agua para abastecer
temporariamente a cidade até a perfuragdo de um novo poco. Pogos artesianos captam agua
subterranea de aquiferos profundos, oferecendo uma fonte continua e confiavel, especialmente
em areas com abastecimento de agua irregular. Além disso, a utilizacdo de drenos facilita a
obtencéo de dgua de forma mais acessivel, contribuindo para suprir as necessidades temporarias
de abastecimento.

A utilizacdo de materiais como poliéster, elastano, nylon e acrilico € comum na
fabricacdo de roupas em escala fast-fashion para atender a demanda da alta populacdo
consumidora. Esses materiais sintéticos oferecem vantagens em termos de custo e durabilidade,
permitindo a producéo rapida e acessivel de pecas de vestuario. No entanto, essa mesma escala
de materiais e qualidade nem sempre € acessivel para as populagdes mais pobres, que muitas
vezes tém que se contentar com roupas de qualidade inferior, feitas de materiais mais baratos e
menos duraveis.

6 CONCLUSAO

Esta pesquisa destaca a utilizacdo da arquitetura utopica e visionaria como fonte de
inspiracdo e reflexdo no futuro das cidades Esses projetos imaginativos, muitas vezes
desconectados de restricbes técnicas e orcamentarias, permitem explorar possibilidades e
desejos que vao além da realidade imediata.

Um aspecto importante destacado é a influéncia da cultura pop na projecdo de cidades
futuras. Os filmes, livros e outras midias de fic¢do cientifica fornecem imagens e narrativas que
ajudam a compor o imaginario coletivo sobre como as cidades podem se desenvolver. Essas
representacdes ficticias, mesmo que distantes da realidade, expressam anseios e medos
profundos da sociedade em relacéo ao ambiente urbano.

Portanto, a cultura pop se torna uma fonte valiosa para arquitetos e urbanistas
explorarem novos caminhos para o planejamento das cidades. Ao incorporar elementos da
ficcdo, esses profissionais podem projetar solu¢cBes mais ousadas e inovadoras, que desafiam
os limites do que é considerado possivel. Essa abordagem experimental e visionaria é essencial
para imaginar e construir cidades mais sustentaveis, inclusivas e resilientes no futuro.
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WALKING CITY

Crioda pelo arquiteto Ron Herron, do grupo Archigrom, é
uma visGo inovodora e futurista de uma cidade mavel e
outossuficiente. Nessa proposta, a cidode € composta por
uma série de gigantescos velculos com  pernas
mecdnicas, cada um funcionando como uma unidade
independente, mos conectada co sistema urbano. Cada
veiculo contém elementos essenciais e estdricos da vida
urbana, como dreas residenciais, comerciois e até mesmo
servicos pubiicos. Esso cidade méve! simboliza @
odaptagdo continua du arquitetura ds necessidades
dindmicas do sociedade moderna, permitindo que o
estrutura urbono se desloque para onde for mais
NeCessario.

GARDEN CITY ATLANTIS

Atlantido, é uma cidade submersa nc oceanc
Atlantida € retratoda como umo  civilizagdo
altamente avancada com estruturas & com
edificios e estruturas gue refletem um  estilc
Raturista

Water 7, tombém conhecido como o Copita! da
Agua, 6 uma cidade naval opresentada na série
de One Piece

CIDADE IMPERIAL

A Cidade Imperiol é uma ecumendpole denso que
cobre o5 niveis superficiais do ploneto Coruscant no
universo de Star Wars.

Fonte: Autor (2024)
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UTOPIA E DISTOPIA URBANA: SOLUCAO OU PROBLEMA?

UTOPIA COMO SOLUCAO

A cidode
espago urbano sustentdvel, cnde o harmonia entre
tecnologio e natureza ¢ primordiol. Esse models de
cioade tategra  préticas  ecoidgicas  avongodos.
promovendo @ convivéncia equilitroda entre seres
humaaas & o meio ombiente Assim, a utopio se
materializo em  um  exempio  concreto  de
sustentabilidade urbona.

SISTEMA E AREA INDUSTRIAL

PLASTICO COTIDIANO
Utilizagae de plasticos & base de amido porc
predutos do cotidiane, pravenientes de fontes como
miiho, mandioca ou batata, apresentam  uma
degradagdo de 45 @ 90 dias quando submetidas &
compostagen indusirial.

RESIDUOS ORGANICOS
A vermicompostagem, utizacGa de minhecas para
consumir & matério orgdnico e o tronsformor em
s, um aaubo organico rico em nutrentes

SISTEMA DE ESGOTO
Uniizogao de esm;aes ge tratomento de esgoto que

o
poluentes. Com processos répidas e sem utilizagso de
Brooutos Quimices, essos estogdes podem trotar o
esgoto em até 6 horas viabilizando o reutiizagio Ja
dgua tratada.

SISTEMA DE CONSTRUCAO CIVIL
A umlizogdo de ogo reciclodo, PVC PP e PE
Jjuntomente com fibro de vidro, no construgdc
urbona, & uma anordagen inovadora e sustentavel.
Fsses  materiais  proporcionom  durabilidace,
resisténcia e versatiidade, com o fibra de vidre
fortolecendo s sstruturos Fsso combinago ndo
apenes aumenta a eficiéncio na canstrugo, mas
também reduz o Impactc ambiental, otravés da

SISTEMA TEXTIL
A utilizogéo da impressora 3D no confecgdo de

SISTEMA E AREA AGRICOLA
SISTEMA ALIMENTICIO

A agricultura orgénica em estufns @ uma protica que cultia aNmentos
organicos em omibrentes conrolados, sem ullizor pesticidos sintéiicos,

roupas, aliodo & técnica de Foa
imprimic  olgas em  materiais fotossintsticas
altaments resistentes, st geranda um OV tioa de
biotecido Essa inovagdo promete revolucionar o
indlistria da moda o crior tecidos sustentovels &
curdveis, integrando  moterials  biologicos e
tecnoicgias  de fobricagto  ovancadas,  abrindo
caminho para umo modo mals sustentdvel e
inovadoro.

SISTEMA ELETRICO

A instaloggo de revestimento fotovoltaico  nas
fachados dos edificios ndc apenas economiza
energia e reduz as emissdes de COz mos tombém
promove uma fonte de energia sustentdvel Com

poindis bifaciais e superficie plona, esses sistemas
coptam energia soior tanto diretomente quanto
refletica, moximizando @ coptagdo por metro
quadrado. Fssa apordagem inovadoro representa
um passe significaiivo em direcdo & consinicao

SISTEMA DE RESPIRACAC
4 Silk Leaf & uma folha artiticnnl copaz de reolizar
fotossintese, leito de material biologico composto
Erincipalmente cor proteinas de seda e claroplastos,

e produzir or pora a cidode, esse processo sustenta
0 vido merinho

CORTE PREDIO MODELO 1

Mesmo com variogdes no design ou nas formas dos
edificios, as fungoes Erincipals e cada um continuam
consistentes, otendendo Gos requisitos especiicos oe @) Comercial

us0 pora o5 guais foram projetados.

Fonte: Autor (2024)

CORTE PREDIO MODELO 2
sem escola sem escalc

Pesco de peixes com técnicas de pesca seletivas cora manter a populagdo de.
ixe ociclo.

FACHADA

sern escala

s e m i,
T | P
-“-‘"MJ I-r: nlE
il b l

L, MY e
AMPLIACAO - AGORA E
MINISTERIOS

A parte central do cidade é composta por uma
dgara e oito ministérios, formando o miicieo
adminisirative & politico essencial para o
funcicnomento wrbono. A dgora serve come um
espoco pdblico de encontro e didlogo. um lugar
cnde os cideddos podem participar de discussoes
& eventas coletivos. Em toma dela, os ministérios,
cada um responsdvel por umo drea especiico de
gestdo, concentrom s principois  atividades
governamentais

Residencial
@ Lobby

® Escritorio

PROGRAMA DE NECESSIDADES

EQUIPAMENTOS oEsCRICAD QIO METROS * MFTROS TOTAL

INSTITUIGSES

‘oeiEzacis = coRg oc
wsprsus

ENTRETENIMENTO

DibLIoTECA

AREA ACRICOLA - 17 o  wsnezao

AREA VEADE - 1m0

MACROZONEAMENTO CIDADE

semn escala
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Residéncio do efite
Restourantes
Jordins®

Residéncios de comerciantes
Restaurantes

80 metros (40%)

Comércio

1de operdrios
industrias
Oficing mecanica

200 metros

120 metros (60%)

1° nivel - classe social aito poorao
16% popuiagao -

o

2 nivel -

ocio! médio padrdo

ioss

35% populagao - comerciontes

3° nivel - classe social baixo padrao
% pOpUlOGaa - operdr

DISTOPIA COMO PROBLEMA

A distopia urbano surge Gpos Grises econdmicas, desostres amblentais
ou colopsas  sociois,  resullando  em  ambientes  deterioigoos,
Infraestruture decadente e crescente desigualdode sociri. Nessas
condiges, os cidades enfrentam um declinio acentuods na qualidade
de vida, com aumento da criminalidade, fulta de servigas bdsicos e
oe Esses cendrics refletem
falhos no gestéo urbana e em poliicas publicas, onde o faite de
plonejomenta adequado e @ corMUpgOc ogravam @ SituGeao. A
deteriaracdo do ambiente urbana também impacta negativamente o
savide mental e fisica dos habitantes, crionda u
e exclusta. Diante desse panoramo, @ necessidade
urgente e intervenctes. sustentévels  inclusivas pars revitaizar as
Greas oferadas. sso inclul investimentos em infraestruturo reslliente,
politicas de habitagdo ocessivel, melhona dos senigos publicos e
InICictivas ComUNITaras Que PoMoVKIM O coesao Sociol @ a Participagdo.
Cidadd.

SISTEMA DE RESIDUOS
A ulllizaceo inodequade de descorte de residucs, jogondo-us
retamente nG solo apds a cloode se mouimentar para culra rea,
resuita em um . Esse abandono trans?

a drea anterior em um local inabitdvel, contaminade por reslduos sslidos
que poluem o solo e os lencdis fredticos. Pidsticos. metas, vidiros e
residuos orgonicos deixados para trds liberam subsIONGias toxicas &
gases de & medida que 5@ ¥ paro o
FOkiicao do ar e das Gguos

SISTEMA DE ESGOTO

O sisterna de esgoto serd operada de maneira inadequada, segue L
pudrée problematice semeihante oo do descarte de resiouss solidos,
resultanco no descorte inadequods ac sola Quando G esgolo Ao
rrotado é liberods diretomente no sclo, ele colui os lengdis fredtizos e
compromete as fontes de Ggua potdvel, olém de conter patégencs e
SUbstANCios GUIMICTS 26XICOS QU COUSOMm TOENGas @ EMoVEm G
eutrofizagto oe corpos JEguo

SISTEMA DE ENERGIA

A unilizagéo de bobinas pora @ extiogdo de petrdlso & crucial pata o
Producso e refino do petroleo, que abastece a cidade com energio.
Paralelomente, a energio nucleor, através do fisste de tomos, gera
eletricidacde com baixas emissdes de goses de efeite estufo. A
combinagdo dessas tecnologios gorante um  fornecimentc
fontes de energia

Fonte: Autor (2024)

PREFLITURA o 700,00
INSTITUICDES i o3 23740

A P o yos au
rotimer 12093

o7 ENTRETENIMENTO. 02 231550
umch 32,00

1 COMERCIALE BESIDENCIAL Classe wid 2565206
oa renidancial oo e

omarerst e sues

AREA AcRIcOLA

SISTEMA PARA RESPIRACAO
A utilizagdo de fitros elétricos & eficoz pora obter um or menos poluido. Esses
filtras i las i len.e fi

quatidode do or. Instoladcs em sistemas de ventilogdo. eles reduzem poluentes
na cicade.

MACROZONEAMENTO
EM CORTE

Wrrefeitura
W' nstituigoes
Centros de Saude
Mlpelegacia e Corpo de
Bombeiros
Mcntretenimento
Msibiioteca
Wciasse alta
Mciasse Media
Mciasse Baixa

SISTEMA ALIMENTICIO

A utilizagao do ogricuitura itinerante envolve & prética dc~
cultivos roatives em periodas curtos de tempo, permitiod
entas em diferentes estocoes Aiém
disso, © comércio e o intercombio com outros cicodes
ossibilitarn o acess o uma gama mals ampla de produtos
iribuinds para o dodietaca
gorontia de suprimentos durante todo o ano.
Adicionalmente, o utilizacoo de alimentos oré-preparados
o consumo,
demancias de uma sociedade em constante movimenta

SISTEMA PARA OBTER AGUA
A partir de pogas artesionos e drenos, & possivel obier sgua
para abastecer temporariamente a cidade até o peruragao de
um novo poga Pacos artesianos captom dgua subterranea de
oquifercs profundos, oferscendn uma fonte continua &
conifiovel, 5 dgua
rregular, Além disso, @ utilizacao de drenos fasiita @ obrencdo
de 6gua de iorma mais acessivel, contribuindo pora supric as
necessiclades tempordics de obastecimenta,

SISTEMA TEXTIL

wmo vanedade de o

A utilizacdo de mareriais como poliéster, eiastano, nyion e
ocrilica € comum na fabricacds de wupas em escalo fost-
foshion poro atender ¢ demando do aitc populogdo
consumidora. Esses materiais sintéticos oferecer vontagens
em termos de custo e durcbilidade. permitindo o produgdo
réoida e acessivel de pegos de vestudrio. No entanto, essa
mesma escola de moteriols e qualidade nem sempre &
acessivel pora o5 popuKIGOes Mais pobres, que MUITas vezes
tém que se contentar com roupas de qualidode inferior, feitas
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