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RESUMO

Utilizando das técnicas do Design Especulativo, como descritas no livro
“Speculative Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming” de Anthony Dunne and
Fiona Raby, foi desenvolvido um projeto de arquitetura especulativa se baseando na
guestdo da hegemonia exercida pelos veiculos particulares sobre a imagem, cultura
e planejamento das cidades, e como isso afeta a vida da populacéo, tanto em rotina
e relacdo com as arquiteturas que os cercam, quanto em questdes de urbanismo,
como densidade urbana.

Imagina-se entdo um futuro onde veiculos particulares foram proibidos o
acesso e circulacdo na area urbana de Juiz de Fora - MG, causando amplas
consequéncias na vida e malha urbana da cidade, com um grande investimento em
transporte publico, alteracdes consideraveis nos parametros urbanisticos que ditam a
legislacdo urbana e na forma como sdo projetadas as pecas arquitetbnicas que
compdem a imagem da cidade.

A lente pela qual observamos esta possivel realidade € através do projeto
arquiteténico do EPV // 001, um Espaco Publico Verticalizado que surge no espaco
onde € o atual Parque Halfeld, em Juiz de Fora — MG, com a fungéo de servir como
um hub de func¢des culturais e de redistribuicdo de pessoas, contendo multiplas
conexdes entre diferentes modais de transporte publico.

Busca-se com este projeto levantar debate e reflexdo sobre questdes de

sustentabilidade, mobilidade e comunicacéo.

Palavras-chave: Arquitetura. Especulag&o. Mobilidade.



1. INTRODUCAO

Com cada possivel futuro distopico introduzido na sociedade - seja alcancado
por aquecimento global, integracdo nociva da tecnologia no dia-a-dia ou extrema ma
distribuicdo de renda - cria-se uma imagem de inevitabilidade no imaginéario popular,
e enquanto buscam-se alternativas para mudanca positiva no futuro - e isto sé é
possivel com objetivos claros e grandes acordos sociais sobre como os alcancaremos
- trazer participacdo e engajamento popular em processos de decisdes complexas e
a longo prazo é extremamente dificil. Encontra-se na pratica do Design Especulativo
uma possivel parte da solucéo, buscando-se demonstrar que visualizacdes, projetos
e narrativas que criem uma imagem de um futuro favoravel podem ser ferramentas
valiosas na busca por mudanca radical nas formas que imaginamos, projetamos e
planejamos o futuro.

Este texto busca investigar e compreender o impacto de narrativas futuras e a
validade da hipotese: “Obter a participacdo publica em processos complexos de
tomada de decisédo ndo é facil, mas modelar visualmente os sistemas nos quais as
partes interessadas estdo localizadas pode ajudar as pessoas a entender as
alavancas de poder a que tém acesso. ” (HOLLERAN, 2019, tradug&o nossa).!

1.1. Metodologia

Buscam-se atingir tais objetivos por meio de uma pesquisa bibliografica e
documental, analisando e comparando referenciais tedricos referentes aos temas de
arquitetura e design especulativos e, com conhecimento aprofundado nos conceitos
apresentados, explorar estudos de caso de projetos e movimentos arquitetdnicos
relevantes.

Devido a amplitude de aplicagdo do tema, este estudo é qualitativo, baseado
em interpretacbes e comparacdes subjetivas. Como tal, ndo tem como objetivo
resultados inquestionaveis, busca apenas ampliar a discussdo sobre Arquitetura e
Design especulativos e seus usos praticos e teéricos, entendendo-o como uma

ferramenta e intentando levantar questionamentos sobre o futuro da pratica.

! “Getting public participation in complex decision-making processes is not easy but visually modeling systems
in which stakeholders are located can help people to understand the levers of power they have access to.”



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Design e Arquitetura especulativa

O termo Design Especulativo foi popularizado por Anthony Dunne e Fiona Raby
em seu livro “Speculative Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming”, o objetivo
da pratica sendo especular como o mundo pode ser, instigando discussfes e, em
contrapartida a prética projetual tradicional, buscando prevenir problemas, ampliar

discussoes, criar senso inclusividade e guiar a¢des futuras.

Figura 1: llustracdo da Very Large Structure, por Manuel Domingues, projeto de cidade sob esteiras

gue se move de forma a nao esgotar os recursos dos seus arredores.

T ——

Fonte: Archidaily.?

“Esta forma de design prospera na imaginagdo e visa abrir novas
perspectivas sobre o que as vezes € chamado de problemas perversos, para
criar espacos para discusséo e debate sobre formas alternativas de ser, e
para inspirar e encorajar a imaginacdo das pessoas a fluir livremente.
Projetos especulativos podem atuar como um catalisador para redefinir
coletivamente nosso relacionamento com a realidade” (DUNNE; RABY, 2013,
p.13, traducdo nossa).’

2 Disponivel em https://www.archdaily.com.br/br/01-164141/cinco-exemplos-fantasticos-de-arquitetura-
especulativa. Acessado em: 18 de novembro de 2021.

3 “This form of design thrives on imagination and aims to open up new perspectives on what are sometimes
called wicked problems, to create spaces for discussion and debate about alternative ways of being, and

to inspire and encourage people’s imaginations to flow freely. Design speculations can act as a catalyst for
collectively redefining our relationship to reality.”


https://www.archdaily.com.br/br/01-164141/cinco-exemplos-fantasticos-de-arquitetura-especulativa
https://www.archdaily.com.br/br/01-164141/cinco-exemplos-fantasticos-de-arquitetura-especulativa
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Como subsidiario da ideia de Design Critico, € utilizado para questionar
presungdes e conceitos estabelecidos no dia-a-dia da sociedade. Pode fazer isto
através da apresentacdo de como o presente poderia ser com alteracées nos objetos,
locais e midia utilizados pela sociedade, como também através da apresentacao de
como o futuro podera ser, alertando sobre as consequéncias negativas do caminho
que tomamos como sociedade, ou materializando a visualizagdo de possiveis
melhoras caso alterassemos nosso modo de viver ou interagir com o ambiente.

Na pratica da arquitetura € tema de debate, questionamento e experimentacao
mesmo antes da atribuicdo a nomenclatura, pode-se tragar paralelos diretos entre os
ideais do Design Especulativo com as praticas do movimento Neofuturista e a
Arquitetura Radical. Nomes como Archigram e Superstudio tiveram grande influéncia
tanto na discussdo como pratica de arquitetura desde a segunda parte do século XX

até os dias presentes.

Figura 2: llustracdo da Plug-In City

Fonte: Archigram.net®.

Tomando-se o grupo Archigram como exemplo, com seus designs neofuturistas
e altamente tecnoldgicos, catalisaram a discussao sobre o impacto da tecnologia nas
cidades e no modo de viver. “As ideias e 0s projetos arquitetdonicos do Archigram

repercutiram por todo o mundo, redefinindo a nossa prépria maneira de entender e de

4 Disponivel em: https://www.archigram.net/images/03_bottom.jpg?crc=233987475. Acessado em: 18 de
novembro de 2021.



https://www.archigram.net/images/03_bottom.jpg?crc=233987475

lidar com a arquitetura” (SILVA, 2004). Além de seu impacto na area teorica, € notorio
também a influéncia de suas obras na pratica, tanto no modo de projetar a relagéo da
cidade com a tecnologia, como em influéncias diretas em edificios iconicos, como o

Centro Georges Pompidou de Renzo Piano e Richard Rogers.

Figura 3: Centro Georges Pompidou

Fonte: Surface Magazine®

A producgédo de projetos especulativos é variada e difusa, porém, entende-se
que sem uma definicdo clara do que é Design Critico e Especulativo é impossivel
avaliar o sucesso dos projetos e seus méritos. Portanto, Anne Galloway e Catherine
Caudwell prop6e a aplicacdo de uma tipologia de avaliacao focada no nivel humano:

“Isso envolve cinco caracteristicas: o papel basico da ficcdo, que pergunta
qgual é o "e se" em questdo; a manifestacdo da critica, que pergunta como o
projeto é critico; os objetivos do projeto, que questiona as possiveis
consequéncias de o projeto; a materializacdo e a forma, que questionam a
forma que o projeto assume; e a estética da ficcdo de design, que categoriza
a perspectiva politica do projeto. ” (GALLOWAY; CAUDWELL, 2018, p. 88,

traducdo nossa)®

5 Disponivel em: https://www.surfacemag.com/articles/centre-pompidou-renovation/. Acessado em : 18 de
novembro de 2021.

® “This involves five characteristics: the basic role of fiction, which asks what is the ‘what-if > question at hand;
the manifestation of the critique, which asks how the project is critical; the design aims, which questions the
possible consequences of the project; the materialization and form, which questions the form the project takes;
and the aesthetic of design fiction, which categorizes the project’s political perspective”


https://www.surfacemag.com/articles/centre-pompidou-renovation/

2.2. Narrativas e o futuro no imaginério popular

O uso de narrativas €, desde os primoérdios da humanidade, uma forma de
transmitir conhecimento, estimular acfes e levantar questionamentos. Com a
realidade das mudancas climaticas que afetam o planeta, distribuicdo de renda
desigual e vendo os efeitos de uma geracao criada cercada por tecnologia, € inevitavel
imaginar futuros distdpico extrapolando os ja presentes “pontos fracos” da sociedade.

Com isso somos bombardeados com cenarios distopicos em toda tipo de midia,
sejam filmes, livros, televisdo ou jogos. Pode-se notar claramente tal tendéncia no
grande influxo de midia em cenarios Cyberpunk, onde a sociedade é consumida por
problemas extrapolados do presente, utilizado para criticar a direcdo que estamos
tomando como sociedade. Para Holleran (2019) “Divertir-se com a queda da
humanidade pode ser mais facil do que tentar amenizar a situagdo ruim em que nos

encontramos. ”’

“‘Uma leitura de importantes romances cyberpunk mostra a maneira pela
guais ideias comuns sobre teoria urbana, tais como as cidades globais, as
cidades em rede, o desenvolvimento dos sistemas de comunicacdo, o
crescimento da pobreza, da marginalidade urbana e, consequentemente, o
crescimento da segregacéo espacial, fizeram das cidades um cenario de risco
e protétipo para catastrofes vindouras. ” (MARTINS, 2014)

O impacto de narrativas sob acdes futuras € imensuravel. Esse estimulo
constante, somado a complexidade dos problemas que enfrentamos como sociedade
pode causar individuos a se tornarem complacentes.

Tal fato, porém, tem implicagdes positivas, o uso de narrativas positivas no
Design Especulativo pode ampliar o debate e alcancar diferentes publicos,

estimulando acéo e promovendo um objetivo mais claro.

“Para ampliar o alcance do debate e, assim, maximizar o potencial hipotético
do design especulativo, os designers devem encontrar métodos de

comunicacdo de ideias para um publico estendido e cultivar uma visédo

7 “Reveling in humankind’s downfall can be easier than trying to ameliorate the bad situation we find ourselves
in.”



compartilhada; um ponto de partida a partir do qual um didlogo pode
comecar. ” (YOUNG, 2017, tradugdo nossa)®.

Entende-se entdo a promessa da criacdo de cenarios positivistas, extrapolando
0S pontos positivos e promissores do presente e levantando questionamento sobre

como chegarmos a eles.

Fonte: The Girl and the Infrastructural Sea: Storytelling and

Speculative Design

2.3. Solarpunk, Highline e a criagc&o de cenarios positivistas

A criacdo de cenarios positivos como meio de inspiragdo e viabilizagdo de
melhoras € um exercicio ja praticado por artistas visuais, arquitetos e escritores,

podendo-se encontrar exemplos tanto de movimentos tedricos sobre a nossa forma

8 “To broaden the debate’s reach and thus maximize the hypothesizing potential of speculative design, designers
must find methods of communicating ideas to an extended audience and cultivate a shared vision; a starting point
from which a dialogue can begin.”



de viver e lidar com o ambiente construido, quanto de objetos arquitetdnicos
especificos que inspiraram ou causaram diretamente a materializagdo de uma obra.

Solarpunk é um movimento artistico nascido no Brasil nos anos 2000,
rejeitando pessimismos distopicos e imaginando um futuro onde a sociedade superou
os problemas atuais. Com foco em sustentabilidade, energias renovaveis e visuais
extravagantes, busca capturar a atencao, recuperar o otimismo e levantar discussoes
sobre justica social.

Apesar de ter comecado com estética inclinada para o Art Nouveau, continua
em constante mudanca e evolucdo. Se torna evidente sua conexao com movimentos
ja populares, como o jA mencionado Cyberpunk e o Steampunk, tanto em

nomenclatura como em parte de seus ideais e inspiracdes estéticas.

“Engquanto o nome se baseia nos -punks de Cyberpunk e Steampunk,
ele resiste ao determinismo tecnolégico do primeiro e ao imaginario
eurocéntrico do ultimo. E punk no sentido de que insiste na mudanca social

qgue, embora radical, 'né@o é radicalmente impossivel.'” (HOLLERAN, 2019).

Figura 5: Arte conceito de cenario Solarpunk
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Fonte: Milwaukee Independent®

° Disponivel em: http://www.milwaukeeindependent.com/syndicated/discovering-rainbow-solarpunk-embodies-
optimism-towards-future-society-needs/. Acessado em: 6 de Dezembro de 2021



http://www.milwaukeeindependent.com/syndicated/discovering-rainbow-solarpunk-embodies-optimism-towards-future-society-needs/
http://www.milwaukeeindependent.com/syndicated/discovering-rainbow-solarpunk-embodies-optimism-towards-future-society-needs/

Surgido de pequenos féruns na internet, sua origem € dificil de rastrear, sua
formalizacdo se da no lancamento do livro de histérias antolégicas Solarpunk:
Historias ecoldgicas e fantasticas em um mundo sustentavel, em 2012, e crescendo
como movimento artistico, estético e ativista desde entdo. “Solarpunk &,
essencialmente, um exercicio de visualizacao do futuro, um manual de instrucdes para
redesenhar a realidade que encontrou na internet o seu viveiro e veiculo ideais. ”
(PINTARELLI, 2020).1°

Atualmente, com diversas publicacdes e artistas envolvidos, 0 movimento
continua expandindo e evoluindo atraves de comunidades online que continuam
criando artes e comecando a pensar em solucdes criativas para as crises atuais,
enguanto se organizam para participarem de ativismo politico.

Em outra escala, pode-se ver o High Line Park, em Nova York, como exemplo
de projeto realizado a partir de uma ideia especulativa. Projetado em uma competicéo
de ideias com objetivo de iniciar debate sobre o uso de uma antiga linha de trem
elevada que permanecia inutilizada por muito tempo. ApGs os residentes e passantes
locais terem visualizacdes das possibilidades, foi gerado suporte e pressao publica o

suficiente para o eventual projeto completo e construcéo do parque.

Figura 6: Projeto que imaginava a conversao do trilho elevado para uma grande piscina.
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10 Solarpunk is, essentially, an exercise to visualize the future, an instruction manual to redesign the reality that
has found in the internet its ideal breeding ground and vehicle.
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Fonte: Cargo Collective!

3 METODOLOGIA

3.1. Localizagcao e contexto

A proposta de projeto a ser desenvolvido € na cidade de Juiz de Fora, Minas
Gerais. E sera localizado onde atualmente se situa o Parque Halfeld. Escolhe-se tal
cidade por seu potencial de crescimento, devido a sua posicdo geogréafica entre trés
capitais do Sudeste do pais, e 0s problemas que a afligem. Sendo um destes o transito
na cidade, que com seu crescimento populacional tem dificuldade de comportar a

guantidade veiculos pessoais crescente.

Figura 6: Mapa da cidade de Juiz de fora.
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Fonte: Google Maps. Acessado em 6 de dezembro de 2021.

11 Disponivel em: http://cargocollective.com/Uofanycstudioarch/HIGH-LINE-COMPETITION. Acessado em: 4
de dezembro de 2021



http://cargocollective.com/Uofanycstudioarch/HIGH-LINE-COMPETITION
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O terreno escolhido é o do Parque Halfeld tanto pela sua localizagéo central na
cidade quanto pelo simbolismo de centralidade que o parque representa no imaginario

local.

Figura 6: Imagem aérea de Juiz de Fora.
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Fonte: site JF Informa?

3.2. O projeto

O projeto constitui um hub de transporte e centro cultural de uma Juiz de Fora
em um futuro proximo onde automoéveis particulares foram proibidos. Seria pautado
nas cinco caracteristicas expostas por Galloway e Caudwell (2018):

1. “E se”: Juiz de fora fosse parte de um experimento em um futuro préximo onde,

apos um radical investimento em multiplas formas de transporte publico, em

12 Disponivel em: https://jfinforma.com/2021/11/06/decisao-judicial-suspende-obras-do-banheiro-do-parque-
halfeld/. Acessado em 6 de dezembro de 2021



https://jfinforma.com/2021/11/06/decisao-judicial-suspende-obras-do-banheiro-do-parque-halfeld/
https://jfinforma.com/2021/11/06/decisao-judicial-suspende-obras-do-banheiro-do-parque-halfeld/
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toda sua area urbana fossem proibidos acesso e circulacdo de automéveis, e
como consequéncia se tornasse uma cidade com qualidade de vida altissima,
e, capitalizando no seu potencial geografico, crescesse rapidamente e se
modernizasse ao mesmo tempo que se verticalizasse, como consequéncia da
auséncia dos veiculos.

2. A critica: O projeto serviria como critica a alguns dos maiores problemas que
afligem as cidades, como a decadéncia dos transportes publicos, o
consumismo refletido na percepcéo de necessidade de um veiculo proéprio, a
poluicdo ambiental, sonora e espacial das estradas e veiculos, e o crescimento
horizontal das cidades.

3. O objetivo do projeto: Levantar debate sobre a qualidade do transporte publico
nas cidades brasileiras, a fuga dos centros urbanos e a proximidade entre as
pessoas. Atentando de forma ludica para solucdes ja conhecidas, de longo
prazo, utilizando de versdes extrapoladas de tais ideias.

4. A materializacdo e forma: De forma a criar um ideario positivo, buscaria
inspiracdo na estética Solarpunk, se materializando em um espaco ja
conhecido por sua centralidade na cidade, marcando um icone dos ideais
expostos.

5. A ficgdo: A busca por uma apresentagcdo narrativa e imersiva, tornando o

projeto atraente e convincente na criagdo de um ideério de futuro melhor.

Escolhe-se trabalhar com um objeto arquitetdnico por seu impacto visual e
melhor possivel expressdo dos ideais através de sua forma, detalhes funcionais e
estéticos, e, em contrapartida, se escolhe um espaco cultural e como centro de
distribuicdo de transportes de forma a poder oferecer um vislumbre do estilo de vida
e a realidade sendo promovidos, através da exibicdo da possivel eficiéncia dos
transportes, possiveis mapas e avisos sendo exibidos, e nas exibicdes, panfletos e
informativos do centro cultural.

O escopo do projeto € determinado como o projeto arquitetbnico e paisagistico
da area escolhida e seu entorno imediato, levando em consideracdo todas as
necessidades das tipologias escolhidas, assim como material grafico de apoio a

intencao especulativa de ser imersivo.

3.3. Publico alvo e condicionantes
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Concluido o projeto e material de apoio, tem publico alvo dividido em duas
camadas, primariamente, a populacdo jovem da cidade de Juiz de Fora, que seria
abordada diretamente e seria 0 sujeito da narrativa criada, portanto o projeto levaria
em conta a populacéo atual e futura da cidade, suas tendéncias e expectativas. E,
secundariamente, um publico composto pela populagéo brasileira, sendo refletida pela
vantagem de Juiz de Fora ser uma cidade de médio porte, de composicao e estilo de
vida familiar a maioria dos brasileiros.

Acerca de condicionantes, se apresentam os critérios do Design Especulativo,
buscando um equilibrio entre o real e o possivel, as funcdes e espagcos necessarios

as tipologias propostas e a cultura e geografia do local trabalhado.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado surgem uma narrativa sobre o futuro especulativo da cidade
(se baseando na pergunta “E se as cidades se livrassem dos carros? ”), o0 projeto
arquitetnico e paisagistico denominado EPV // 001 e, por fim, a apresentacao através

de um website®® interativo.

4.1. Narrativa: “E se as cidades se livrassem dos carros? ”

Com a eliminacdo da circulacdo de veiculos particulares e investimento em
transporte publico eficiente, sem a necessidade da alocacdo de vastos espacos para
carros (em movimento ou estacionados), e como efeito colateral das politicas de
valorizacdo da ambiéncia urbana, naturalmente a populacédo retorna a habitar e

ocupar o espaco urbano em massa.

13 Disponivel em: https://www.epv001.com/
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Figura 7: Densidade Urbana.

Fonte: Site EPV // 001

Espacgos publicos se tornam cada vez mais utilizados e valiosos no ambiente

construido, se tornando grandes centros de congregacao de pessoas.

Figura 8: Conglomeracao em espacos publicos.

14 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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H
Fonte: Site EPV // 001 1

Logo, se tornam pontos 6bvios para a redistribuicdo de pessoas em movimento,
onde podem alternar entre os modais de transporte disponiveis, funcionando como
centros de distribuicdo, porém, ao invés de concentrar e distribuir mercadorias, o

fazem com pessoas.

Figura 9: Centros de distribuicéo.

Fonte: Site EPV // 001 16

15 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
16 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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Trazendo beneficios a mobilidade urbana e a sustentabilidade, levanta-se uma
questdo espacial: As func¢@es tradicionalmente atribuidas a espacos publicos e suas
novas funcées como centro de distribuicdo de pessoas comecam a competir pelo

limitado espaco das pracas e parques.

Figura 10: Transporte X Espacos publicos.

Fonte: Site EPV // 001 V7

Entdo surge a proposta de refletir a densificacdo da cidade ao seu redor,

verticalizando e tornando arquitetura os espacos publicos.

17 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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Figura 11: Verticalizacé@o

Fonte: Site EPV // 001 18

Surge entdo, em Juiz de Fora - MG, o EPV // 001.

Figura 12: EPV // 001

18 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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Fonte: Site EPV // 001 ©°

Primeiro de uma rede interconectada de Espacos Publicos Verticalizados, que
concentra as ja existentes e cria novas fungbes como espaco publico de
entretenimento e congregacao de pessoas.

Figura 13: Mapa de Conexdes

19 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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Fonte: Site EPV // 001 2°
Ao mesmo tempo que se torna um hub, um centro de distribuicdo de pessoas,

onde se pode alternar entre diferentes modais de transporte, com diferentes alcances,

desde o local até o nacional.

Figura 14: Corte diagramatico.

20 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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ALCANCE 3 - NACIONAL
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Fonte: Site EPV // 001 &

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a criacdo desta imagem especulativa da cidade, entende-se entdo 0s
efeitos positivos do incentivo ao transporte publico de massa, multimodal, que possa
atender democraticamente toda a populagéo, causando maior densidade populacional
no ambiente construido, catalisando uma conexao entre a populacéo e a cidade, o
gue incentiva maior investimento em melhorias de qualidade de vida continuas.

Busca trazer para evidéncia o papel da arquitetura (para além do urbanismo)
no planejamento de mobilidade urbana e de espacos publicos como infraestrutura
urbana.

E por fim, tenta escapar dos métodos e processos tradicionais, estabelecendo
0 projeto como produto final, que através da apresentacdo efetiva pode ser uma
ferramenta de mudanca social, criando um objetivo, um imaginario claro, estimulando
planejamento e mudancas de longo prazo.

21 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa
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Esta, portanto, € a especulacdo deste projeto a partir de uma Unica pergunta.
De forma alguma tenta se posicionar como uma previsdo e apresenta-se como um
instigador de reflexdo e debates, esperando que o leitor crie suas proprias teorias e
especulacoes.

Conclui-se que o Design Especulativo se apresenta como ferramenta
promissora na idealizacdo e planejamento de um futuro melhor, principalmente
guando se tratam de grandes escalas e longos prazos. Entende-se, porém, que
estudos quantitativos sobre os efeitos exatos da idealizagdo de um futuro positivo ou
negativo tem sob uma populagdo controlada seriam uma forma mais precisa e
conclusiva de verificar a validade dos estudos e exemplos analisados neste texto.

E possivel observar como em muitos casos néo se faltam entendimento, ideias
ou recursos para a solucéo de varios dos problemas de longo prazo que afligem a
humanidade, e sim organizacdo, coordenacdo em grande escala, constancia e
objetivos claros. A exploracao, estudo e compreensédo de quaisquer ferramentas que
possam promover estas caracteristicas tem valor, ndo so para o nosso futuro, mas
também para a forma que vivemos e enxergamos 0 presente. Na arquitetura
especulativa, baseado no estudo do material referenciado, encontra-se uma

ferramenta onde arquitetos, artistas e designers podem influenciar uns aos outros,
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contribuindo para uma maior qualidade no ambiente construido, e impactar o resto da
populacao, instigando-os a imaginar as possibilidades que um esfor¢co conjunto e

coordenado, a longo prazo, podem trazer para a vida de todos.

Figura 14: Perspectiva 02.

Fonte: Site EPV // 001 &

ABSTRACT

Using Speculative Design techniques, as described in the book “Speculative
Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming” by Anthony Dunne and Fiona Raby,
a speculative architecture project was developed based on the question of the
hegemony exercised by private vehicles over the image, culture and planning of cities,
and how this affects the life of the population, both in routine and in relation to the
architectures that surround them, as well as in issues of urbanism, such as urban
density.

One can then imagine a future where private vehicles were prohibited from
accessing and circulating in the urban area of Juiz de Fora — MG, in Brazil. Causing
wide consequences on the city's urban life and fabric, with a large investment in public
transport, considerable changes in the urban parameters that dictate urban legislation
and the way in which the architectural pieces that make up the city's image are

designed.

23 Disponivel em: https://www.epv001.com/narrativa




23

The lens through which we observe this possible reality is through the
architectural project of EPV // 001, a Vertical Public Space (“Espaco Publico
Verticalizado” in Portuguese). A design that appears in the space where the current
Halfeld Park is, in Juiz de Fora - MG, with the function of serving as a hub of cultural
functions and redistribution of people, containing multiple connections between
different modes of public transport.

This project seeks to raise debate and reflection on issues of sustainability,

mobility and communication.
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