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A RUA COMO PALCO: Arte e (In)visibilidade Social
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RESUMO

A arte urbana transforma o espago publico em palco de manifestacdes culturais e sociais, mas muitos artistas de rua
ainda permanecem invisiveis perante as politicas publicas e os registros institucionais. Este projeto tem como objetivo
identificar esses artistas e desenvolver uma plataforma digital que registre, divulgue e valorize suas produgdes. Através
de pesquisa bibliografica, entrevistas e aplicacdo de métodos da engenharia de software, foi construida uma aplicag¢do
web para cadastro e exibigdo de expressdes artisticas urbanas. A iniciativa contribui para dar visibilidade,
reconhecimento e legitimidade a arte de rua, propondo o uso da tecnologia como instrumento de inclusdo cultural e
resisténcia simbolica no espago urbano.
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1. INTRODUCAO

A arte de rua ocupa o espaco urbano como forma legitima de expressdo social, politica e
estética. Grafites, murais e performances fazem parte do cotidiano de muitas cidades brasileiras,
muitas vezes como atos de resisténcia cultural e ocupagdo simbolica de territérios negligenciados
pelo poder publico. No entanto, apesar de seu valor estético e social, os artistas de rua
frequentemente enfrentam processos de invisibilidade institucional, preconceito e auséncia de
politicas de valorizagdo (SILVA, 2021). Tais expressdes acabam por se manter & margem dos
espacos formais de cultura e reconhecimento.

Diante dessa realidade, este projeto propde o desenvolvimento de uma plataforma digital
voltada ao registro, mapeamento e divulgacdo de manifestagcdes artisticas urbanas, com foco em
artistas periféricos. Ao integrar arte, cidade e tecnologia, a proposta busca contribuir para a
democratizagdo do acesso a producdo artistica popular e para o fortalecimento da identidade

cultural das periferias urbanas brasileiras

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Canclini (2013), as culturas hibridas resultam do entrelagamento entre o tradicional

e o contemporaneo, sendo a arte urbana uma manifestacao clara desse processo, marcada pela fusao
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entre linguagens populares e tecnologias emergentes. No contexto urbano, essas expressoes
assumem multiplos sentidos: dentincia, ocupagdo, pertencimento e resisténcia.

Cavalcanti (2019) aponta que a arte de rua representa uma forma de ocupagao simbolica dos
espacgos da cidade, sobretudo por grupos sociais historicamente marginalizados. Essa apropriagdao
do territorio permite a construgdo de novas narrativas sobre a cidade, contestando discursos
dominantes. Nesse sentido, Lefebvre (1991) entende o espaco urbano como produto social e
politico, onde se expressam disputas por visibilidade, memoria e poder.

A UNESCO (2020) reforca que o uso de tecnologias digitais pode ampliar o acesso a cultura
e promover a circulacdo de obras e vozes periféricas, fortalecendo a diversidade cultural e a justica
simbolica. Assim, o desenvolvimento de ferramentas digitais voltadas a arte urbana pode contribuir

ndo apenas para sua valorizagdo estética, mas também para sua legitimagdo social.

3. MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento do projeto foi estruturado em trés etapas principais. A primeira consistiu
em uma pesquisa tedrica e contextual, com levantamento bibliografico sobre temas como arte
urbana, cultura periférica e exclusao simbolica. Essa etapa fundamentou o entendimento sobre os
desafios enfrentados por artistas de rua e o potencial das tecnologias digitais como instrumentos de
inclusao cultural.

Na segunda etapa, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com artistas de rua de
diferentes regides da cidade, a fim de compreender suas demandas, dificuldades e expectativas em
relacdo a visibilidade de suas obras. Essas informag¢des serviram de base para o levantamento de
requisitos do sistema e para a modelagem da plataforma, utilizando a linguagem UML (Unified
Modeling Language) com construcdo de diagramas de casos de uso e de classes.

A terceira etapa envolveu o desenvolvimento técnico da plataforma web. O sistema foi
construido com o framework Django (Python) para o backend e HTML, CSS e Bootstrap para o
frontend, utilizando o banco de dados PostgreSQL. O projeto adotou a arquitetura MVC e uma
abordagem incremental, com versionamento do codigo feito por meio do GitHub. As ferramentas
utilizadas incluiram o editor Visual Studio Code e a ferramenta Visual Paradigm Online para
modelagem. Os testes e registros foram realizados utilizando um notebook Lenovo com processador

13 e 4GB de RAM, um desktop HP Prodesk com 8 GB de RAM e um smartphone Xiaomi Redmi 12.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi desenvolvida uma plataforma digital funcional, com interface intuitiva e responsiva. O

sistema permite o cadastro de artistas, o envio de suas obras com imagens, descrigdes e localizagdes



geograficas, além da visualizag@o publica em um mapa interativo. Também ¢ possivel aplicar filtros
por tipo de manifestacdo artistica (grafite, performance, mural, entre outros) e gerar relatorios para
fins estatisticos e culturais.

Durante o processo de desenvolvimento, foram enfrentados desafios relacionados a
categorizacdo das expressoes artisticas, a validacdo das informacdes fornecidas e & manutencao do
engajamento dos usudrios. No entanto, a interagdo com os proprios artistas durante o processo
demonstrou a relevancia da proposta, tanto pela valorizacdo de seus trabalhos quanto pela criagdo
de uma rede de visibilidade que ultrapassa os limites fisicos da cidade.

Além da funcionalidade técnica, a plataforma revelou-se um espaco simbdlico de
reconhecimento. Ao registrar e tornar publicas obras que antes eram efémeras ¢ invisiveis, o sistema
contribui para a preservacao da memoria cultural das periferias e para a legitimag¢do dos artistas
enquanto agentes de transformacao urbana. O projeto reforga, assim, o papel da arte como forma de

resisténcia e da tecnologia como meio de empoderamento e participagao social.
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Fipura 2: INDEX

A RUA COMO PALCO

B INTERVENGCOES RECENTES

@ tw coreania wobre Femsha se Brmag

5. CONCLUSAO

Este artigo apresentou um projeto de desenvolvimento tecnologico voltado a valorizacao da
arte urbana e a inclusdo cultural de artistas periféricos. Através da construcao de uma plataforma
digital, buscou-se integrar fundamentos tedricos sobre cultura urbana e tecnologia com solugdes
praticas voltadas a democratizag¢ao da visibilidade artistica.

Os resultados apontam para o potencial de iniciativas digitais em contextos urbanos
marcados pela desigualdade simbolica e cultural. A plataforma criada ndo apenas registra e organiza
expressoes artisticas, como também promove o reconhecimento social de artistas que
historicamente permaneceram a margem das politicas publicas. Espera-se que essa ferramenta
inspire novas praticas de valorizacdo da arte de rua, contribuindo para politicas culturais mais

inclusivas, colaborativas e conectadas a realidade das periferias brasileiras.
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