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RESUMO

Até o século XX, os espagos publicos se relacionavam apenas a seus aspectos
urbanisticos, politicos e culturais. Entretanto, com o desenvolvimento e
expansao das novas tecnologias de informacédo e comunicacao na década de
70, surgiu uma nova dimensao urbana: a dimenséo virtual ou ciberespaco. A
cidade, assim, se tornou um espaco hibrido — composta tanto de lugares quanto
de fluxos. Desta forma, a presente pesquisa, de carater exploratério, aborda
como estas novas tecnologias influenciam a vida urbana a partir do estudo sobre
0s espacgos publicos do século XXI. Este trabalho parte da contextualizacao
histérica e caracterizacdo dos espacos publicos e da cibercultura, fazendo
diversos estudos de caso para, por fim, contextualizar a cidade de Sao Luis na
Era da Informacéo, demonstrando que as novas tecnologias de comunicacao e
informac&o n&o sdo ameacas, mas verdadeiros instrumentos para reinventar o

espaco urbano.

Palavras-chave: espacgos publicos, cidade contemporanea, novas tecnologias

de informagao e comunicagao.



ABSTRACT

By the 20th century, the public spaces were related only to urbanistic, cultural
and political aspects of the city. However, due to the development and expansion
of the new Information and communications technologies in the 70’s, the virtual
dimension and the cyberspace emerged in the urban area. Then, the cities
became hybrid spaces constituted at the same time by flows and places. This
present research aims to understand how the new technologies may change the
urban life through the study on 21st century public spaces. The research start
studying public space history and its characteristics, going through case studies
to contextualize Sao Luis (Brazil) in the Information Age, demonstrating that the
new Information and communications technologies are not issues, but real tools

to recreate the urban spaces.

Keywords: public spaces, contemporary city, new information and

communication technologies
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1 INTRODUCAO

Atualmente quase a metade da populagdo mundial tem acesso a
internet (ITU, 2017), assim, as novas tecnologias de informacao e comunicacao
estdo, a cada dia, mais presentes na vida das pessoas. S&o elas representadas
pelos computadores pessoais, tecnologias digitais de captagéo e tratamento de
midia, smartphones, tecnologias sem fio e, principalmente, pela rede mundial de
computadores. Em outras palavras, elas sao todas as tecnologias e métodos
capazes de captar, transformar e distribuir informagdes em forma de conteudo
multimidia — texto, imagem, video e som (CRISPIM, 2013).

Gracas a estas tecnologias, as definicdes de “perto” e “longe” hoje sdo
relativas, ou seja, ndo dependem mais da quantidade de quilémetros que
separam duas pessoas, mas da velocidade que uma informacéo chega de um
ponto ao outro. Atualmente, uma pessoa pode, pela internet, se comunicar com
alguém do outro lado do mundo via Skype, trabalhar no computador pessoal,
fazer compras pelo celular, compartilhar fotos e videos em tempo real no
Instagram, fazer cursos online, visitar cidades pelo Google Earth, fazer amigos
com um clique... Em outras palavras, essas novas tem alterado a forma com que
as pessoas interagem no século XXl e, consequentemente, modificam as

dindmicas no meio urbano.

Antigamente, tinhamos que ir a lugares para fazer as coisas; iamos
trabalhar, iamos para casa, ao cinema, as conferencias, aos bares — e
algumas vezes, apenas saiamos. Agora, temos canos para bits — redes
digitais de alta capacidade para levar as informagdes aonde e quando
quisermos. Assim, os velhos locais de reunido ndo nos atraem mais
[...]. A vida comum parece estar nos escapando imperceptivelmente.
(MITCHELL, 2002, p. 21)

Devido essas transformacdes no cotidiano urbano e a transferéncia
das interagdes sociais dos espagos publicos para os meios virtuais, a relagao da
pessoa com a cidade se modifica. A praga, a rua, o parque e a avenida adquirem
novas fungdes e significancias. As dimensdes urbanisticas, politicas e culturais
do espaco publico tradicional tém se transformado com a presenca dessa
dimenséo virtual.

Nesse contexto informacional, onde quase a metade da populacao
mundial tem acesso a internet (ITU, 2017), qual o verdadeiro significado dos
espacos publicos tradicionais? Eles realmente adquiriram um novo significado
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ou transformaram-se em apenas espacos de circulagdo? Quais sdo as
caracteristicas desses novos territorios?

Partindo destas questdes, percebe-se a necessidade de estudar a
influéncia destas novas tecnologias na cidade e em seus espagos publicos para
gue seja possivel usa-las em prol do planejamento urbano. Assim, esta pesquisa
tem como objetivo geral compreender a influéncia das novas tecnologias de
comunicacao e informagéo na relagdo homem e cidade através do estudo sobre
0s espacos publicos do século XXI. Desta forma, pretende-se compreender o
conceito e o papel dessas areas coletivas sob a influéncia das novas tecnologias,
identificando provaveis mudancas na dindmica urbana para, entdo, observar a
possivel influencia destas no contexto da cidade de Sao Luis, Maranhao.

Como um trabalho tedrico, trata-se de uma pesquisa qualitativa de
carater exploratério. A partir de levantamento bibliografico, de forma geral, sera
criado um acervo tedrico sobre a histéria e caracterizacdo do espacgo publico e
sobre as novas tecnologias de comunicacao e informacao. A pesquisa também
terd como objeto de estudo aplicativos méveis, filmes e redes sociais. Depois
desta contextualizacao tedrica, serdo apresentados exemplos de espacos
publicos influenciados de alguma forma pelas novas tecnologias, materializando
a parte teorica do trabalho.

Este trabalho foi dividido em quatro capitulos. Em primeiro momento,
foi necessario delimitar o conceito de espaco publico, uma vez que este termo,
apesar de ser vastamente utilizado no contexto da arquitetura e urbanismo, € um
termo polissémico. O primeiro capitulo teve, portanto, o objetivo de delimitar,
conceituar e caracterizar o espaco publico do século XXI a partir de uma breve
contextualizagdo histérica e identificacdo das dimensdées do espago -
urbanistica, politica, cultural e digital, além de abordar, de forma geral, a
“condigao efémera da sociedade contemporanea” (FONTES, 2013, p.11).

O terceiro capitulo traca um breve histérico e caracteriza as novas
tecnologias de informacédo e comunicagdo e a Era da Informacéo (ou Era da
Internet), abordando o impacto das novas tecnologias nas relagdes humanas
usando como exemplos os filmes Denise Estda Chamando (SAKWEN, 1995),
Medianeras: Amor na Era da Internet (TARETTO, 2014) e Ela (JONZE, 2013)
para entdo, apresentar, o impacto destas tecnologias na relacdo homem e
espaco publico, baseados na formacdo de espacos hibridos a partir dos
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conceitos de espacos de fluxos e espacos de lugares formulados por Manuel
Castells (1999).

O quarto capitulo, por sua vez, apresenta exemplos reais de como as
tecnologias de informacao influenciam e modificam o espago publico e suas
dimensdes, culminando no ultimo capitulo com a contextualizacao de Sao Luis
na Era da Internet, demonstrando se cidades em paises em desenvolvimento,
com pouco acesso a internet, podem ser considerados ou nao cidades
conectadas.
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ESPACO PUBLICO

Quando se pensa em cidade, a primeira imagem que nos vem a mente
nao € apenas a de altos prédios e casas, mas também a de suas ruas, pragas e
parques. Os espacos publicos sédo, portanto, integrantes essenciais da imagem
urbana.

O conceito de espaco publico € polissémico, ou seja, pode adquirir
diferentes significados dependendo do contexto onde estd inserido. Esta
definicdo, segundo Merlin & Choay (2000 apud CERQUEIRA, 2013), nao foi até
hoje formulada de forma rigorosa. Por isso, € comum considera-la apenas um
elemento de morfologia urbana e relacionado a sua defini¢ao juridica — uma area
urbana destinada a uso coletivo e submetida a regulagcdo da administracdo
publica (BORJA, 2000). No entanto, levar em considera¢ao apenas este conceito
juridico e de carater meramente morfoldgico, acaba por limitar a importancia

desses espacos.

“Os espacgos publicos, enquanto espacos da cidade e parte da sua
paisagem possuem valor pela relevancia que o seu uso e fungéo
exercem na sociedade e pela relagdo que estabelecem com a cidade.
A praga, as ruas, 0s parques, etc. sdo espacgos fundamentais para a
pratica do espacgo urbano, para a experimentacao da cidade e para a
construcao de significados coletivos” (DARODA, 2012, p.27)

O espaco publico, entdo, nao deve ser visto como uma area residual,
um vazio que sobrou entre as edificacées, pois sdo nesses espacos que a
coletividade se materializa, sdo os pontos de encontro na cidade, onde as
interacdes sociais acontecem. (LAMAS, 2004; GEHL, 2006; CERQUEIRA,
2013).

As interacbes sociais, de acordo com Georg Simmel (2006), sédo
elementos vitais no meio urbano, uma vez que a sociedade nao é constituida
apenas de individuos, mas de individuos em interagdo com os outros e com o
meio onde estdo inseridos. Para que as interacdes acontecam com sucesso, 0
espaco publico ndao pode ser dotado apenas de uma dimensao fisica, mas
também de suas dimensdes socioculturais. (BORJA e MUXI, 2000; ELALI
e MEDEIROS, 2011).
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2.1. As Dimensodes do Espaco Publico

As dimensbes do espaco publico foram retratadas pelos urbanistas
Jordi Borja e Zaida Muxi (2000) no livro “El espacio publico, ciudad y ciudadania”.
Eles abordaram as trés dimensdes — urbanistica, cultural e politica— formadoras
das interacdes no espaco publico. Elali e Medeiros (2011), por sua vez,
nomearam estas dimensdes de funcional, simbdlica e relacional, destacando a
importancia destes elementos no processo de apropria¢cao do meio urbano — no
sentido de reconhecer o espaco como proprio ou adequado a algo.

O espaco publico deste trabalho, portanto, deve ser visto como um
meio comum formado pela intersecdo entre suas dimensdes urbanisticas/

funcionais, culturais/simbdlicas e politicas/relacionais.

Figura 1 - As dimensdes do espaco publico segundo Jordi Borja e Zaida Muxi (2000) e Elali e
Medeiros (2011).

DIMENSAO DIMENSAO
URBAN/STICA SIMBOLICA
FUNCIONAL CULTURAL
ESPACO
PUBLICO
DIMENSAO
RELACIONAL
POLITICA

Fonte: Autor (2017)

A dimensao urbanistica descrita por Borja e Muxi (2000)
corresponde a “dimensao funcional” citada por Elali e Medeiros (2011). Ambos
autores afirmam que esta dimenséo corresponde a capacidade que 0 espaco
tem de receber diversas atividades e funcdes. Esta capacidade, por sua vez, é
definida pela morfologia e qualidade do meio.
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A forma do espaco pode criar tendéncias na é&rea urbana. Por
exemplo, uma rua, segundo Lamas (2004) tende a ser um espaco de circulacao
devido sua forma linear, enquanto uma praca tende a ser um ponto de
permanéncia.

Entretanto, se houver, na rua, a adigdo de mobiliarios urbanos,
espacos de contemplagao, arvores e areas sombreadas para sentar, a rua, além
de espaco de circulacao, torna-se também area de permanéncia. (WHITE, 2001;
DARODA, 2012). Portanto, o meio fisico — forma e qualidade — “é um elemento
que atrai, encoraja ou inibe movimentos, interferindo no comportamento que ali
ocorrem” (HILDALGO e FERNANDES, 2001 apud ELALI e MEDEIROS, 2011).

Gehl (2006) em seu livro “Life Between Buildings” também aborda a
dimensao urbanistica do espaco discorrendo sobre o impacto da qualidade do
espaco publico no meio urbano. Ele classifica as atividades urbanas em
necessarias, opcionais e sociais ou resultantes (Quadro 1). Afirma que, embora
as atividades necessarias ocorram mesmo em condicoes adversas, a qualidade
do meio — relacionada a seguranga, nivel de trafego, clima, valor simbdlico e
estético, etc — afeta a ocorréncia de atividades opcionais e sociais, modificando

diretamente a dindmica dos espagos publicos.

Quadro 1 - Tipos de atividades segundo Gehl (2006).

Qualidade do Espaco
Publico Necessaria para
Atividade Ocorrer

Tipo de

Atividade Descrigéo

Necessarias

Atividades obrigatorias, cotidianas,
relacionadas a mobilidade de um lugar para
outro. Por exemplo, caminhar, ir ao trabalho,
ir a escola, ir ao supermercado e entregar
cartas.

Ocorre INDEPENDENTE
ou com pouca influéncia
da qualidade do espaco
devido seu carater
obrigat6rio.

N&o obrigatérias e ndo cotidianas,
relacionam-se majoritariamente a atividades

Ocorre APENAS quando
as condi¢Oes do espago e

“Resultantes”

ser de forma direta (como conversas e
cumprimentos) ou indireta (como apenas ver
€ ouvir as pessoas no espaco publico).

Opcionais . - 2 o
de lazer como passear pela cidade, participar | tempo séo favoraveis.
de um festival e fazer picnic.
Ocorrem durante as atividades necessarias e | Ocorre com MAIS
opcionais; relacionam-se a estabelecer FREQUENCIA quando as
Sociais ou comunicagao com outras pessoas, podendo condi¢des do espaco sao

favoraveis.

Fonte: Autor (2017)
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Os espagos publicos — pracas, jardins, avenidas, ruas, parques, etc
— apesar de constituirem um conjunto de conexdes que dao continuidade aos
percursos da cidade e importantes espacos de atividades necessarias (como a
circulacdo), sdo também palco de diversas atividades opcionais — de lazer,
passeio, descanso, praticas esportivas e conscientizacdo ambiental (LAMAS,
2004). Estas atividades necessérias e opcionais sao importantes, pois durante
elas que as atividades sociais (ou resultantes) acontecem, transformando o
espaco num elemento politico.

A cidade é vista, portanto, como elemento politico, uma vez que morar
na cidade significa viver de forma coletiva, ou seja, um individuo isolado é
apenas parte de um todo (ROLNIK, 1988). Por esse motivo, Elali e Medeiros
(2011) definem a dimenséo politica como um meio relacional se referindo “a
interacdo dinamica entre o envolvimento social cotidiano” que contribui para
“formacé&o de uma ideia de coletividade”.

A dimensao politica é, portanto, a expressao da vida comunitaria: as
discussdes da vida urbana, expressdées de grupos sociais € manifestacdes
civicas ou culturais. (BORJA e MUXI, 2000)

Na passeata, comicio ou barricada, a vontade dos cidaddos desafia o
poder urbano através da apropriacdo simbdlica do terreno publico.
Nestes momentos, assim como o carnaval ou as festas religiosas, as
muralhas invisiveis que regulam a cidade, mantem cada coisa em seu
lugar e comprimindo a multiddo do dia-a-dia, se salientam pela
auséncia. Quando o territério da opressao vira cenario de festa, é a
comunidade urbana que se manifesta como é: com suas divisoes,
hierarquias e conflitos, assim como suas solidariedades e aliangas.

Na hora do rito, isso vem a tona; mas no dia-a-dia tudo esta presente,

subjacentes gestos e palavras cotidianas dos habitantes da cidade.
(ROLNIK, 1988, p. 25).

O espaco publico, entao, relaciona-se a ideia de liberdade (BORJA e
MUXI, 2000; GOMES, 2002), é o espaco da acéo ou da possibilidade da acéo.
Segundo Paulo Gomes (2002), o meio publico constitui o espaco fisico e pratico
do discurso politico, € onde se expressa a opiniao, mas, ao mesmo tempo, deve
seguir as regras da sociedade. E onde se exerce “a pluralidade, a tolerancia e o
respeito pela diversidade”. (DARODA, 2012, p.23)

A dimenséao cultural, por sua vez, se relaciona ao valor histérico do
espaco e também a importancia do uso de qualquer espaco coletivo urbano
como ponto referencial ou simbdlico (BORJA E MUXI, 2000). Segundo Elali e
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Medeiros (2011), a “dimensao simbdlica” se relaciona ao modo como cada
individuo se conecta ao meio de forma afetiva por motivos individuais ou
socioculturais.

Esta dimensao adquire diferentes caracteristicas de acordo com o
contexto e tempo histérico, uma vez que a historia da cidade e de seus espacos
publicos se confundem, pois, 0 espago publico, por si sé, € uma manifestagdo
da histéria (BORJA E MUXI, 2000).

Nao sdo somente os textos que a cidade produz e contém
(documentos, ordens, inventarios) que fixam esta meméria, a propria
arquitetura urbana cumpre também este papel. O desenho das ruas e
das casas, das pracas e dos templos, além de conter a experiéncia

daqueles que os construiram, denotam o seu mundo. (ROLNIK, 1995.
p. 16-17)

Os espacos publicos sao, portanto, como livros, capazes de contar a
historia, ndo apenas da cidade, mas do povo que nele habita, uma vez que as
areas livres séo resultantes de um processo historico continuo de interagéao e

transformacéo.

2.2. A Formacao do Espaco Publico

A cidade tal como os espacos publicos sdo, assim, resultado das
tomadas de poder, das manifestagbes culturais, das atividades urbanas e
costumes. Logo, como o0s espacos publicos sdo produzidos a partir do uso
cotidiano, eles representam simbolos da identidade coletiva de certo povo e
época especifica. Consequentemente, as suas dimensbes também
acompanham e refletem as mudancas na ordem politica, econémica e social
ocorrida ao longo do processo de transformacgao das cidades. (DARODA, 2012;
CERQUEIRA, 2013)

A &gora na Grécia Antiga, por exemplo, possuia ndo apenas sua
dimensao urbanistica evidente — uma area livre circundada por diversas
edificacbes — mas também sua dimensdo politica, uma vez que a agora
constituia o lugar de encontro, de reuniao, onde se discutia as questdes relativas
ao bem comum, além de ser centro cultural e de comércio. Devido a sua
dimensao politica, a area adquire uma dimensado simbdlica, representando

democracia e liberdade.
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Se o0 espaco publico na Grécia antiga representa a democracia e
liberdade, na Idade Média, ocorreu o oposto. A praca e os demais espacos
publicos da cidade foram onde os senhores feudais e o clero demonstravam o
poder a partir da realizagao de cerimbnias, anuncio de leis, puni¢des, torturas e,
até mesmo, execugdes. Ou seja, as areas livres da ldade Média ndo possuiam
uma esfera social e politica que possibilitasse a liberdade, mas apenas uma
interagao regida e limitada pela supremacia feudal. Observa-se, assim, o declinio
da dimensao politica urbana.

Com o declinio da Idade Média e da ascensdo do Renascimento, os
espacos publicos adquiram um novo significado: tornaram-se o lugar das festas
publicas, feiras, procissdes, exposicoes, apresentacdes teatrais e varios outros
eventos, além de ser onde 0 comercio se estabelecia, “novos personagens como
cantores, narradores e artistas em geral acabam se transformando em
veiculadores de informacao em pragas e outros locais”. (CORTEZ, 2009, p.7).
Esta forma de se apropriar do meio acabou por influenciar a forma com que os
Europeus, até hoje, se apropriam de suas areas coletivas.

No Brasil, a histéria do espaco publico & diferente do contexto
europeu. No Brasil Colonial, tal como na Idade Média europeia, a praca também
se tornou simbolo da supremacia do Estado e da Igreja. Entre os séculos XV e
XVIII, todas as cidades e vilas brasileiras possuiam a praga como uma extensao
da igreja ou da capela. Esta praga, controlada pelo estado, néo era, portanto,
palco de deliberacdo ou discussdo politica como a agora grega, mas onde
ocorriam as manifestagdes religiosas como simbolo do poder da Igreja e do
Estado (TEIXEIRA, 2009 apud CERQUEIRA, 2013).

Neste contexto, ocorre o enfraquecimento da vida coletiva ou
dimensao politica, uma vez que a sociedade brasileira se insere num meio
propicio a propagagédo de vontades particulares devido a grande presenca de
valores patriarcais. O espago publico, entdo, perde prestigio. A rua passa a
representar perigo e vulnerabilidade (CERQUEIRA, 2013; DAMATTA, 1997) ja

gue, uma vez coletivo, ndo era um contexto controlado pelo soberano da familia.

O patriarcalismo brasileiro, vindo dos engenhos para os sobrados, ndo
se entregou logo a rua; por muito tempo foram quase inimigos, o
sobrado e a rua. E a maior luta foi travada em torno da mulher por quem
a rua ansiava, mas o pater-familias do sobrado procurou conservar o
mais possivel trancada na camarinha e entre as mulecas, como nos
engenhos (FREYRE, 1951, p.163).
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Roberto da Matta (1997), no livro “A Casa e a Rua”, aborda essa
relacdo da formacao do espaco brasileiro a partir da dialética publico e privado.
O espaco privado como representacdao da individualidade e a rua como
representacao da coletividade. Este espaco coletivo como muito mais que um
espaco fisico, mas um territério de manipulagéo e demonstracdo de poder, uma
vez que este é sempre regido por uma série de condutas, ou seja, na rua e na
casa. a forma de se vestir, de falar e se relacionar sao diferentes.

“O espaco publico é perigoso e como tudo que o representa €, em
principio, negativo porque tem um ponto de vista autoritario, impositivo,
falho, fundado no descaso e na linguagem da lei que, igualando,

subordina e explora. O ponto critico da identidade social no Brasil &,
sem duvida, o isolamento (DAMATTA, 1997, p.55).

As manifestacdes culturais da época (como as festas religiosas), que
ocorriam e até hoje ocorrem no espaco publico parecem, na verdade, ser uma
tentativa de reconstruir os espagos separadas por esses cddigos de imposicao,
tentando criar um equilibrio entre espacos publicos e privados. Segundo
Cerqueira (2013), esta individualizacdo reflete até hoje como os brasileiros
ocupam as areas coletivas — com certo receio e timidez.

A ascensao do espaco publico apenas ocorreu no século XIX, apos a
Revolucado Industrial, quando as cidades europeias, até entdo insalubres,
sofreram intervencdes na sua forma urbana. Por exemplo, as intervencdes de
Haussmann em Paris e Cerda em Barcelona transformaram a imagem da cidade
dando, aos espacos publicos, novos significados e tipologias — como bulevares,
promenades, jardins e parques, juntamente com a intensificacdo da apropriagéo
destes espacos (DARODA, 2012; SOUSA, 2015). Estas novas tipologias
ganharam credibilidade, uma vez que passaram a ser utilizadas pela elite da
época como espaco de sociabilidade e lazer, influenciando também a criagéo de
areas de convivio de sociabilidade em diversas cidades do Brasil, como
Salvador, Rio de Janeiro e Belém.

Em contraposicao ao século XIX, no século XX, com o surgimento dos
automdéveis, ocorre o declinio dos espacos publicos tradicionais (como a rua e
as pragas). Estes espacos se tornaram dareas para circulagcdo do veiculo
motorizado, regides sem historia, “publico-privados, confinamentos artificiais,
rigidos, porém sedutores, como os shoppings”. (DARODA, 2012). Segundo os

modernistas progressistas da época, a cidade ideal s6 seria criada com a
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destruicdo da cidade atual. Uma nova cidade deveria ser erguida, sem
diversidade, separadas em areas com funcdes rigidas e pré-definidas. Esta
separacao das fungdes e falta de diversidade em conjunto a valorizagdo dos
automéveis, causou a pouca utilizacdo desses espacos publicos e o,
consequente desgaste das dimensdes do espaco, principalmente, as dimensdes
politicas e simbdlicas.

Segundo Venturi, Brown e Izenour (2003), estes arquitetos modernos,
na verdade, estavam insatisfeitos com o existente, por isso, preferiram mudar
completamente 0 entorno em vez de valorizar o que ja existia. Em contraposicao
a essa postura progressista do século XX, o urbanismo teérico do século XXI,
acaba por tratar sobre a importancia de utilizar os espacos e formas existentes.

“Aprender com a cidade existente é, para o arquiteto, uma maneira de
ser revoluciondrio. Ndo do modo ébvio, que é derrubar Paris e comecar
tudo de novo, como Le Corbusier sugeriu, mas de outro, mais tolerante,

isto &, questionar o modo como vemos as coisas. (VENTURI, BROWN
& IZENOUR, 2003, p.25)

A partir deste breve panorama historico, € possivel observar que as
definicdes de cidade e de espaco publico, uma vez historicamente construidos,
sofrem modificacdes provenientes das novas fung¢des adquiridas, dos processos
socioculturais e das novas formas de viver no meio urbano. Logo, no século XXI,
0s urbanistas devem estar preparados para enfrentar a condigdo da sociedade
contemporanea, a cidade de nova complexidade, ndo apenas por ser resultado
da apropriagdo do contexto existente, mas por conter um carater fluido tao

inerente a este século.

2.3. A Fluidez do Século XXI

O urbanismo contemporéaneo é diferente dos demais periodos. No
século XXIl, o conceito vitruviano de “firmitas”, relacionado a estabilidade do
espaco fisico — como construgcdes erguidas para durar séculos — nao expressam
mais as necessidades da sociedade contemporanea. Por muito tempo, esta
condicao material de estabilidade foi a principal caracteristica estruturadora do
meio urbano (ARAUJO, 2007). Hoje, entretanto, o espaco publico se estabelece

como uma paisagem ativa, em processo ou em atividade, com propriedades
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dindmicas, “tanto a ideia quanto o artefato da paisagem nao sdo mais estaticos
ou estaveis, mas estdo sempre em transformacdo e em processo de
superposig¢ao temporal e social” (FONTES, 2013, p. 84).

O socidlogo Zygmund Bauman (2001) se refere a essa condicao
dindmica da cidade contemporanea como “modernidade liquida”, um carater
efémero e flexivel que substitui a “antiga modernidade” — quando as principais
caracteristicas eram a solidez e estabilidade.

As mudancas e transformacdo sao, portanto, caracteristicas da
sociedade contemporanea, logo, deve-se preocupar a dar “fluidez” aos espagos,
um contexto pautado na mudanga que € completamente diferente do modo
classico de operacao da cidade (SOLA-MORALES, 2002 apud ARAUJO, 2007).

Diferentes dos projetos modernos, os projetos contemporaneos
devem valorizar a apropriacao do contexto existente tanto na dimensao
urbanistica quanto na dimensao simbdlica e politica a fim de criar novas formas
de interatividade (DARODA, 2012). Esta flexibilidade e capacidade de
transformacdo pela interatividade é o que confere ao espaco urbano
contemporaneo, seu caracter “fluido, movente e indiferenciado” (ARAUJO, 2007)

O espaco livre publico na cidade contemporanea sugere um territorio
instigante a ser explorado; os projetos contemporaneos propéem o
espaco publico como um palco aberto para performances variadas. O
usuario deve agora, ser o ator principal deste palco, podendo modificar,
interagir e participar ativamente do espacgo, reagindo a estimulos e

assumindo permanentemente novos papéis no espaco urbano.
(DARODA, 2012, p.37)

A arquiteta e urbanista Paola Berenstein (2005), chama a atencéo da
importancia desta experiéncia interativa, uma vez que esta se torna um
“antidoto a espetacularizacao das cidades”. Ela define a espetacularizacéo, o
gue pode ser chamado de cidade-espetaculo, como elemento diretamente ligado
a diminuicdo da participacdo popular na cidade, sendo os cidadaos apenas
plateias consumidoras do meio urbano.

E necessario que o planejamento saiba lidar com esta fluidez
psicoldgica e espacial, por isso o urbanismo contemporaneo transforma a
postura de planejar de forma rigida — segundo exigéncias de fungdes
predefinidas e meios previamente planejados para atingi-los — em uma postura
de “como lidar com as situagdes aqui e agora” muitas vezes tendo como suporte

diversas entidades e grupos sociais (ARAUJO, 2007). Surge entdo no século
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XXI, diversos movimentos do urbanismo, como urbanismo tatico e post-it city,
que, de forma geral, consistem em na criacdo de manifestacées temporarias e
participativas no espaco a fim de criar novos significados e fungdes para o0 meio
urbano.

A fluidez e descontinuidade, portanto, sdo marcos da sociedade
contemporanea. Diversos pensadores do século XX defenderam que esta
realidade descontinua se deve a incapacidade do homem de lidar racionalmente
com o caos da vida moderna (FONTES, 2013). Segundo Bauman (2001),
Daroda (2012) e Fontes (2013), esse carater efémero da sociedade é
ocasionada por diversas razdes, mas principalmente, devido a ascensao das
Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. O espago, entdo, é visto
como “uma paisagem de midia eletrOnica, imagens, internet, informacdes, trocas
transglobais e de rapidas trocas de materiais visiveis e invisiveis” (Fontes, 2013,
p. 84)

O jornalista Julio Moreno (2002 apud MITCHELL, 2002) descreve a
condicao da sociedade contemporanea. Ele afirma que desde o comeco dos
tempos, a cidade foi 0 espaco natural da socializacdo e realizacdo natural e
cultural do homem. Com o advento das NTIC, os espacgos de trocas ampliaram-
se além da matéria fisica, tornaram-se também, virtuais. Surge, assim, uma nova
dimensao do espaco publico: a dimenséo virtual.

A cidade torna-se assim um espaco nao apenas de caracteristicas
fisicas, simbdlicas e politicas, mas um espaco hibrido. Ou seja, onde o0 meio
virtual coexiste e intercepta as outras dimensdes do espaco publico, gerando
novos significados no meio urbano. Portanto, o espaco publico aqui retratado
ndao deve considerar apenas as dimensdes urbanisticas/funcionais,
politicas/relacionais e culturais/simbdlicas do espaco, mas também a virtual, ja
gue a cidade contemporanea se reorganiza a medida que a tecnologia introduz,
assimila e modifica formas e funcdées (CASTELLS, 2001).
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Figura 2 - As dimensdes do espaco publico do século XXI.
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Fonte: O autor (2017)

Estas novas formas de NTIC alteram o meio urbano. Segundo

Bauman (2004), os espacos publicos do século XXI dividem-se em espacos de

passagem e de consumo. Por isso, apesar do dinamismo, o conceito de

efemeridade é o predominante, as pessoas interagem, mas nao criam relacées

sociais relevantes, todo contato dura instantes. Assim, 0s espacos imprimem

tracos de hostilidade, individualidade e engajamentos superficiais. Por este

motivo, a cidade do século XXI, deve ser recriada para prever interacoes
capazes de possibilitar relagdes interpessoais mais profundas.

As NTIC afetam as experiéncias sensoriais, transformam as

possibilidades de contato e a maneira como o usuario redescobre

permanentemente 0s espagos publicos da cidade. A busca, a

descoberta, o olhar, 0 encontro com objetos, pessoas e informacdes,

com a presencga das tecnologias digitais, afetam a experiéncia e o

significado que cada individuo constroi sobre a cidade. (DARODA,
2012, p.89)

As Novas Tecnologias de Comunicacao e Informacao sao, portanto,
instrumentos capazes de reconectar o ser humano com o espaco urbano e com
outras pessoas, reconfigurando ndo apenas a dimensao urbanistica da cidade,
mas também, as relacionais e simbdlicas. (MITCHELL, 2002; BERENSTEIN,
2005).

Ainda é necessario ressaltar que, devido a este contexto fluido, a

cidade adquiriu um caracter fragmentado. Se antes a cidade poderia ser
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definida por limites espaciais, hoje ela € constituida de multiplos espagos em
rede cujos limites ndo sao definidos por fronteiras fisicas: o espago é, ao mesmo
tempo publico e privado, local e global, o conceito de fronteiras, onde comeca e
termina a cidade se fragmenta, estando as cidades umas dentro das outras,

independente das distancias e limites existentes.

Megaldpolis, metrépolis, posmetropolis, cyburbia, exdépolis, cidade
global e um enorme et cetera de neologismos formados a partir dos
termos classicos greco-latinos de polis, urbs, e civitas, parecem ter
aberto o caminho para a proposi¢cdo permanente de novas palavras
que permitam denominar uma realidade que se entende que ja néo é
igual a da cidade historica (SOLA-MORALES, 2002, p.24 apud
ARAUJO, 2007, p. 37).

Como consequéncia dessa polissemia, as fungdes e significancias
dos espacgos publicos sdo variaveis e complexos. Para compreender melhor
esse contexto, € necessario entender como as novas tecnologias de
comunicacao e informacdo se desenvolveram e como elas influenciam a
sociedade contemporéanea, pois estas variaveis definicoes de cidade surgiram a
fim de apreender as especificidades da interagdo indissociavel entre “espaco,
tecnologia e sociedade” (ARAUJO, 2007).
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3 ERA DA INFORMACAO

A Era da Informacdo — também chamada de Era Digital, Era da
Internet ou Era Virtual — € um periodo caracterizado pela mudanca da Industria
tradicional para economia baseada na Informética e nas novas tecnologias de
comunicacao e informacgao, que acontece da década de 70 aos dias atuais.

E comum afirmar que a histéria da Era Virtual se inicia com a
Revolugao Digital e com a criagdo dos primeiros computadores, entre as
décadas de 50 e 70, mas segundo Lemos (2008), ela comecga no final do século
XIX, quando, com a utilizagao de telégrafos e telefones fixos, o homem “amplia
o desejo de agir a distancia”. Entretanto, foi apenas no século XX, no contexto
pds-guerra, que esse desejo de “agir a distancia” se concretizou com o
surgimento de uma nova tecnologia de comunicacgao e informacdo em 1969: a
ARPANET.

A Agencia de Projetos de Pesquisa Avancada, ARPA, do
Departamento de Defesa dos Estados Unidos anunciaram a Era da Informagao
com diversos projetos de alta tecnologia, inclusive a criagdo de um sistema de
comunicacao invulneravel a ataques nucleares: a ARPANET, aberta a fim de
conectar os centros de pesquisa colaboradora da defesa do pais. Apesar desta
rede ser criada para fins militares, os cientistas comecaram a utiliza-la para
comunicagoes pessoais, criando até mesmo um grupo sobre ficgdo cientifica — a
primeira comunidade virtual. Por esse motivo, a partir de 1983, a ARPANET foi
dividida em diversas sub redes: uma para fins militares, outra para fins cientificos
e, posteriormente, para fins educacionais € meramente comunicacionais. Estas
redes foram chamadas de ARPA-INTERNET e posteriormente, apenas de
INTERNET (CASTELLS, 2001).

E necessario destacar que, do surgimento da ARPANET até a década
de 80, a internet ainda era um elemento controlado pela Defesa dos Estados
Unidos e acessivel comercialmente apenas por grandes industrias, uma vez que
0 acesso a computadores nao era difundido.

O primeiro computador, o0 ENIAC, surgiu em 1946 para realizagao de
calculos militares e, apenas em 1975, surge o primeiro computador pessoal: o
MITS Altair. Foi na década de 80 que o uso de computadores pessoais se
expandiu devido ao langamento do Personal Computer (PC) e do Macintosh,
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além da popularizacdo da internet (CASTELLS, 1999). Assim, a informatica,

comeca, aos poucos, perder o status de técnica industrial para tornar-se

acessivel a todos.

O computador comega a escapar progressivamente dos servigos de
processamento de dados das grandes empresas e dos programadores
profissionais para tornar-se um instrumento de criacdo (de textos, de
imagens, de musicas), de organizagao (bancos de dados, planilhas),
de simulagéo (planilhas, ferramentas de apoio a decisédo, programas
para pesquisa) e de diversao (jogos) nas maos de uma proporgcao
crescente da populagcédo dos paises desenvolvidos. [...] A informatica
perdeu, pouco a pouco, seu status de técnica e de setor industrial
particular para comecgar a fundir-se com as telecomunicagdes, a
editoragdo, o cinema e a televisdo. A digitalizacdo penetrou primeiro
na producao e gravacao de musicas, mas 0s microprocessadores e as
memodrias digitais tendiam a se tornar a infraestrutura de producéo de
todo o dominio da comunicagdo. Novas formas de mensagens
"interativas" apareceram: este decénio viu a invasao dos videogames,
o triunfo da informatica "amigével" (interfaces graficas e interagdes
sensodrio motoras) e o surgimento dos hiperdocumentos (hipertextos,
CDROM). (LEVY, 1999, p.31)

A produgéo de informagéo passa, entéo, a se descentralizar e se torna

bidirecional, diferente do que acontecia até entdo com a comunicagdo em

massa.

A comunicagdo em massa ou mass media consiste num meio de

transmissao e informacao unidirecional e hierarquico, ou seja, um criador e

detentor da informacao transmite a informacgao para outras pessoas que, por sua

vez, sao meros receptores. Por exemplo, a TV transmite uma informacéo para

um telespectador que a recebe sem a possibilidade de recria-la ou modifica-la.

(LEMOS, 2008)

Figura 3 - Diagrama da comunicagao no contexto da Cultura em Massa (Mass Media).
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Fonte: Autor (2017)
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Na Era da Informacéo, a comunicagcdo em massa comeca a declinar,
uma vez que a internet tal como as outras tecnologias de informacédo e
comunicagao possibilitam o contato bidirecional, dando autonomia ao individuo.
Ou seja, devido ao uso de computadores pessoais e da internet, qualquer
pessoa, pode criar informagdes e transmiti-las tal como receber informagdes de
diferentes fontes, torna-se assim possivel a interacao entre as pessoas — que
séo tanto geradoras de informac&o quanto receptoras (LEVY, 1999; LEMOS,
2008).

Figura 4 - Diagrama da comunicac¢éo no contexto da Era da Informagéo
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Fonte: Autor (2017)

A partir desta descentralizacdao da informacao, estabelece-se a
interatividade como caracteristica vital da Era Digital. Inicialmente, esta interagdo
era realizada em uma conexdo lenta, de 1kb/s, capaz de transmitir apenas
mensagens curtas de textos e correios eletrénicos. Assim, surgiram os primeiros
espacos publicos virtuais, onde se podia expressar opiniao e interagir de forma
limitada a caracteres de textos e nimeros, mas onde se formavam as primeiras
comunidades publicas juntamente com o conceito de Ciberespaco, “o novo
espago de comunicacao, de sociabilidade, de organizacdo e de transagao”

possivel através da interconexao mundial dos computadores (LEVY, 1999).
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O modelo tecnolégico da sociedade da informacao introduz uma nova
condicdo, uma nova dimensdao que referencia ndo s6 o
desenvolvimento dos processos culturais, como também a
possibilidade de explorar novas formas de vivéncia. Essa dimenséo de
espaco, de natureza virtual, que resulta das interacées e conexdes
entre hardware, software e pessoas, configura o chamado
ciberespaco. (DARODA, 2012, p. 42)

O termo “ciberespago” foi criado por William Gibson (1984), em seu
livro de ficcao cientifica, de carater especulativo: o Neuromancer. Segundo ele,
o ciberespago, era um espago nao fisico — ou seja, virtual — constituido por
diversos usuarios conectados a rede a partir de seus computadores; para ele, o
ciberespaco era um delirio coletivo, onde pessoas de diversas “tribos” e lugares
diferentes poderiam interagir, sem limitagdes.

O socidlogo Pierre Lévy (1999), por sua vez, no livro Cibercultura,
define ciberespaco como uma consequéncia da intercomunicagcdo dos
computadores. Este ciberespago constitui uma realidade virtual, formado por
aparelhos fisicos (como os computadores) e, principalmente, pelo vasto numero
de informagbes que transita no meio digital a partir da criacdo de diversas
comunidades que colaboram para formagdo de uma verdadeira cibercultura.

“A cibercultura vai se caracterizar pela formagao de uma sociedade
estruturada através de uma conectividade telematica generalizada,
ampliando o potencial comunicativo, proporcionando a troca de
informagdes sob as mais diversas formas, fomentando agregacgdes
sociais. O ciberespaco cria um mundo operante, interligado por icones,
portais, sitios e home pages, permitindo colocar o poder de emissédo
nas maos de uma cultura jovem, tribal, gregaria, que vai produzir

informagao, agregar ruidos e colagens, jogar excesso ao sistema”.
(LEMQOS, 2008, p.87)

O ciberespaco é, portanto, um meio livre, capaz de possibilitar a
expressao publica dos seus usuarios e individuos, uma vez que qualquer pessoa
pode ter facilmente maior acesso a informacgao via internet, se tornando cidadaos
potencialmente mais bem informados e mais conscientes do mundo a sua volta.
Segundo Mitchell (2002) e Castells (1999), as acdes do ciberespaco se
relacionam as ac¢des do meio fisico. Assim, ao decorrer dos anos, o ciberespaco
adquire novas caracteristicas, tornando-se cada vez mais complexos,
adaptando-se ao contexto onde se esta inserido.

A partir da década de 90, tornou-se possivel a transmissao de
grandes arquivos e gréaficos coloridos devido a utilizacdo de uma velocidade em
torno de até 100kb/s, mas foi quando a velocidade atingem megabits que os
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computadores comegam a romper fronteiras (MITCHELL, 2002), uma vez que
passou a ser possivel a transmissdo de imagem em tempo real. Ou seja, para
se participar do outro lado do mundo, ndo era necessario viajar, mas apenas
ligar o computador e a webcam.

Aos poucos, diversas novas tecnologias de informagcédo e
comunicagao surgem. Os computadores — até entdo, fixados em um mesmo
lugar — perdem sua identidade espacial, estas novas tecnologias diminuem de
tamanho até, aparentemente, se desmaterializarem (CASTELLS, 1999;
MITCHELL, 2002). Em outras palavras, os computadores, aos poucos passam
a ser substituidos por aparelhos méveis cada vez menores — como pagers,
tablets, ipads e, principalmente, celulares.

Estima-se que nos ultimos 10 anos o numero de celulares cresceu em
183%. E, com a expansao de telefonia mével, a internet mével também se
popularizou. O nimero de assinaturas moéveis € hoje, em 2017, por volta de 4,22
bilhdes — ou seja, para cada 100 habitantes, ha um total de 56,4 assinaturas de
internet movel (ITU, 2017).

Desta forma, os sistemas computacionais deixam de ser centralizados
e orientados por dispositivos fixos para tornarem-se portateis — Esta mobilidade
€ chamada de computacao movel. Assim, o ciberespago passa a ser acessivel
de qualquer lugar, ndo apenas através de dispositivos méveis como celulares e
tablets, mas também, passam a integrar os objetos comuns, séo estes os objetos
inteligentes (DARODA, 2012).

Estes objetos inteligentes sdo associados ao conceito de “internet das
coisas”, uma vez que eles constituem um sistema ou conjunto de tecnologias,
sensores e conexdes capazes de coletar e transmitir dados. Ou seja, objetos
comuns associam-se de forma inteligente a internet. Estas tecnologias, que se
espalham por todos os lugares da cidade coletando e transmitindo dados séo
chamadas de computacao pervasiva (LEMOS, 2008; DARODA, 2012).

As tecnologias computacionais tornam-se onipresentes de maneira
que ja nao discernimos com clareza onde comecam e onde terminam,
exemplo disso sdo os inimeros chips espalhados em nosso mundo
fisico, como automdveis, eletrodomésticos, cartdbes de banco ou
celulares. A tecnologia numérica tende a miniaturizacéo e se espalha
pelo nosso cotidiano nas mais diversas escalas, integrando-se as
nossas roupas e objetos pessoais, ao mobiliario, aos equipamentos e
eletrodomésticos, e parece finalmente ter chegado as vedacgdes,
materiais e equipamentos construtivos da arquitetura. (REQUENA,
2007, p. 120).
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Esta onipresenca é chamada de computacao ubiqua. Esta é a
computacado que se move das estacdes de trabalho e computadores pessoais
para a vida cotidiana das pessoas, sem estar muitas vezes materialmente
presente por dispositivos tecnolégicos. Por exemplo, os QR codes parecem
apenas um grafico, mas, na verdade, sdo websites ou dados que podem ser
acessados a partir de um dispositivo digital (DARODA, 2012), ou seja, sao
elementos graficos que se associam e se conectam ao ciberespaco.

A computacdo ubiqua é quando as tecnologias parecem
desaparecer, mas estdo presentes de forma subliminar (MITCHELL, 2002;
AMARAL, 2011; DARODA, 2012), sendo resultante da intersecdo entre a

computacao pervasiva € movel.

Figura 5 - Relacédo entre Computacao Ubiqua, Pervasiva e Movel.

Computacdo
pervasiva

Computacdo
ubiqua

Computacdo
movel

Fonte: Daroda (2007)

As novas tecnologias de informagao e comunicagao estao, a cada dia,
mais presente na vida das pessoas. Aos poucos, “nossas roupas e acessorios
estdo cheios de bits” (MITCHELL, 2002). Por exemplo, o Apple Watch, langado
em 2015, é um acessério inteligente: um relégio que reduz a arquitetura de um
computador a um aparelho que se carrega no pulso e, ao mesmo tempo, conecta
0 usudrio ao ciberespacgo. A partir dele, é possivel utilizar diversos aplicativos
qgque nos disponibilizam diversas informacdes: como eventos, registro de
exercicios e nos possibilitam atender ligacdes e enviar mensagens.

O homem, nesta condic¢ao hibrida tao prépria da Era digital, resignifica
sua potencialidade sensorial, incluindo fungbes expandidas para fora
do préprio organismo vivo e passa a habitar virtualmente os mais
diferentes locais. Seu habitar se expande e seu corpo mescla-se com

o fisico e com o virtual incorporando diferentes proteses tecnoldgicas,
redes neurais, vida artificial e robdtica. (REQUENA, 2007, p. 125)

Assim, nos transformamos em verdadeiros ciborgues (MITCHELL,
2002; LEMOS, 2008; REQUENA, 2007), uma vez que os aparelhos eletrénicos
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se tornam extensdes complementares do nosso corpo. O ser humano torna-se
assim conectado ao ciberespaco, se comunica e se liga ao mundo inteiro, até
mesmo quando se caminha na cidade e em seus espacos publicos.

3.1. A Dimensao Virtual do Espaco

O homem, nessa condicdo de ciborgue, habita, ao mesmo tempo,

tanto o meio virtual — o ciberespagco — como o meio fisico — as ruas, quadras e
outros espacos publicos.

Na década passada assistimos a uma nova fase da sociedade da

informag@o. A entrada dos computadores ao mercado doméstico,

seguido da popularizacao da internet possibilitou aos individuos uma

nova forma de dindmica de interagdo. A experimentagdo de novas

praticas sociais possibilitou interatividade nos multiplos ambientes

constituidos on-line. Inicialmente vistos como ambientes sem conexao

com os espagos fisicos, ao chegarmos ao inicio de século XXI, devido

a emergéncia das novas formas de comunicacao sem fio, percebemos

a constante conexao entre os espacos virtuais e fisicos. (DARODA,
2012, p. 27)

Assim, as novas tecnologias de comunicacdo e informacdo tém
desenvolvido uma cidade constituida ao mesmo tempo de espago e fluxos
invisiveis de informacao (MITCHELL, 2002; LEITE, 2006; REQUENA, 2007;
ARAUJO, 2007; LEMOS, 2008; DARODA, 2012). Segundo Castells (1999), o
meio urbano é constituido de Espacos de Fluxos e de Espacos de Lugares.

Os espacos de fluxos formam um grupo continuo de comunicagao que
conectam pessoas num sistema global de computadores — sédo estes a
representacao da dimensao virtual do espago publico. Através destes fluxos, é
possivel se comunicar com o mundo inteiro, por esse motivo, “ser urbano é ser
conectado” (ARAUJO, 2007, p. 113)

No contexto da cibercultura, o conceito de Aldeia Global, formulada
por McLuhan (1964 apud LEMOS, 2008) passa a fazer sentido. Segundo ele
qualquer acao poderia acontecer simultaneamente em escala global, uma vez
que a velocidade de comunica¢ao cada vez mais acelerada nos levaria a romper
barreiras culturais, éticas e geograficas. Ou seja, a distancia entre dois lugares
passa a ndo se relacionar mais a quantidade de quildbmetros que os distanciam,
mas a velocidade que as redes os conectam ao ciberespacgo; os limites das
cidades se tornam obsoletos. Assim, o local e o global se misturam e 0 homem
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passa a ser cidaddo do mundo (MITCHELL, 2002; ARAUJO, 2007).

Embora o homem passe a ser cidaddo do mundo, ele ainda “vive e
habita os lugares” (CASTELLS, 1999). Por esse motivo, é necessario observar
como essa dimensao virtual do espago gera mudangas significativas no
comportamento humano e, consequentemente, nas areas publicas urbanas

locais.
3.2. Esvaziamento da Vida Publica?

De fato, a popularizagcdo das novas tecnologias de informacéo e
comunicagao tem alterado o cotidiano das pessoas. As atividades urbanas séo,
aos poucos transferidas para o meio virtual. Este processo de desmaterializacédo
das atividades é, segundo Mitchell (2002), efeito natural da Era da Informacao.

Entre as mudangas percebidas no comportamento do homem da
cidade contemporanea, provocadas pela insercdo das TIC em seu
cotidiano, esta a vivéncia de aspectos relevantes da vida no territério
virtual, a internet. A popularizacdo da internet e a ampliagdo e
diversificacdo de websites disponiveis permitem que partes do habitar
das pessoas se desenvolvam crescentemente no espago virtual. Da
criagado de lagos de sociabilidade ao acesso a servigos publicos, um
numero crescente de atividades faz desse novo lugar eletrdnico uma

extensdo socialmente aceita dos espacos fisicos. (DARODA, 2012,
p.55)

Por exemplo, para trabalhar e estudar, ndo é mais necessério ocorrer
o deslocamento — relacionado as atividades obrigatérias do espago publico —
mas apenas ter acesso & rede. E possivel trabalhar de forma remota com a
utilizacdo de diversas plataformas como o Upwork e Workana. Diversas
universidades dao a oportunidade de se obter um diploma sem sair de casa. A
partir dos sites Cursera e Edx, por exemplo, € possivel, fazer cursos em diversas
universidades renomadas do mundo apenas acessando o préprio computador
ou celular (Figura 6).
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Figura 6 - Pagina Inicial do EdX, plataforma onde é possivel fazer cursos em diversas
universidades no mundo inteiro.
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Fonte: EDX (2017)

Assim, o processo de desmobilizagdo parece cada vez mais iminente,
uma vez que o homem tende, aos poucos, movimentar mais “bits que atomos”
(MITCHELL, 2002). As atividades opcionais (relacionadas ao lazer) também
estdo presentes no ciberespaco. E possivel acompanhar o show do seu artista
preferido na hora que quiser pela internet e saber o que esta acontecendo na
cidade por videos de poucos segundos dos seus amigos. Com o advento da
computacao pervasiva, € possivel observar um mundo inteiro pela tela de um
celular.

Em consequéncia da desmobilizacao e desmaterializacao de
diversas atividades necessarias e opcionais as atividades sociais estao cada vez
mais virtualizadas. (LEMOS, 2008; DARODA, 2012)

Os pontos de encontro online ampliam nossas relacdes sociais, uma
vez que estamos conectados com muito mais pessoas. Na maioria das vezes,
no ciberespaco, as redes sociais e outras plataformas nos possibilitam o contato
entre muitas pessoas de opinides semelhantes, que nunca se encontrariam no
mundo fisico devido a distancia ou outras limitacées. Assim, fortalecem-se as
comunidades online (MITCHELL, 2002).

“Com o desenvolvimento do ciberespago o homem péde participar de
agrupamentos cujos membros possam viver em cidades e ter culturas
e linguas diferentes. Comumente chamados de comunidades, tais
associacdes formadas a partir da internet nos mostram que as TIC

podem atuar estimulando o compartilhamento de ideias, sentimentos e
inclusive de lagos comunitarios. (REQUENA, 2007, p. 113)
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Embora as novas tecnologias parecam ser elementos com potenciais
de melhorar a cidade, até o século XX estas eram consideradas também
elementos com grande potencial destrutivo. (MITCHELL, 2002).

Desde do século XVII, o sociélogo Richard Sennett (1988) aborda o
declinio do homem publico devido o deslocamento das atividades sociais do
espaco publico para o privado e a, consequente, fragmentacao da sociedade em
pequenos grupos. Como resultado desta fragmentacéao, surge a possibilidade do
esvaziamento do espago que continua até a contemporaneidade, preocupar 0s
pensadores da cidade.

Embora a discussdo do esvaziamento seja proveniente do século
XVIl, ganhando forga no século XX com o modernismo, ha certo receio
atualmente de que o ciberespaco produza um agravamento do esvaziamento do
espaco publico na cidade contemporanea e que 0s espagos virtuais substituam
0S espacos publicos urbanos.

No século XX, diversos autores (BAUDRILLARD, 1993; VIRILIO,
1993; SFEZ, 1992 apud LEMOS, 2008), abordaram a questdo das atividades
sociais a partir do uso do telefone e das novas tecnologias de informagéo e
comunicacao que estavam emergindo. Segundo estes pensadores, estas novas
tecnologias causam mera circulagdo de informacdo, simulando interacdo. Em
outras palavras, quanto mais trocamos informagdo, menos estamos nos
comunicando.

Virilio (1993) afirma que estas informacdes trocadas sao regidas pelo
reflexo, ndo pela reflexdo, ou seja, as tecnologias em tempo real requerem
respostas imediatas, uma vez que as informagdes estdo se atualizando a todo
instante. Sem conseguir acompanhar esse excesso de informagoes, a reflexao
ou visao critica € comprometida e estamos nos comunicando e nos encontrando
cada vez menos. A cidade transforma-se num verdadeiro, deserto social. Este
pensamento é claramente refletido no filme: Denise Estd Chamando (SAKWEN,
1995) que é sobre um grupo de amigos se comunicando por telefone todos os
dias. Durante o filme, eles tentam marcar diversos encontros, ou seja, eles
trocam informacdes sem nunca se encontrar. Assim, as pessoas parecem cada
vez mais solitarias.

z

E impossivel ignorar essa “soliddao” tado presente na
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contemporaneidade, por esse motivo, diversas obras cinematograficas retratam
esta condi¢do da sociedade contemporanea. Por exemplo, no filme Ela (JONZE,
2013), o personagem principal, Theodore, apesar de possuir diversos amigos,
sente como se ndo se encaixasse, se sente solitario a ponto de se apaixonar por
um sistema operacional. Em diversos momentos do filme, Theodore caminha
pela cidade, mas ndo cria relagées com as pessoas ou com o espago onde esta
inserido, ele é o que Sennet (1988) chama de corpo passivo, ou seja, um
individuo que aos poucos perde o interesse pelos sentidos e pelo mundo que o
circunda.

Ao flanar pelos espagos publicos Theodore conversa com seu sistema
operacional, se envolve no ciberespaco em éxtase a ponto de ignorar a cidade

ao seu redor.

Figura 7 - Theodore como um corpo Passivo na Cidade. Ele conversa com Samanta, seu
sistema operacional, como se a cidade nio existisse ao seu redor.

Fonte: HER (2013)

Corpos passivos, como Theodore, estdo presentes na cidade
contemporanea. A computagcdo movel possibilitou que estes corpos se
deslocassem dos ambientes internos para os espacos puUblicos. E comum, no
cotidiano de qualquer cidade, perceber pessoas tao imersas no ciberespaco a
ponto de ignorar o pulsar urbano que os circundam.

No filme, também se percebe a presenca do conceito materializado

da computacao movel, pervasiva e ubiqua, uma vez que a presenca de Samanta
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se dissolve no espago a partir de equipamentos tecnoldgicos quase
imperceptiveis. Mesmo quando Theodore nado estar utilizando o sistema
operacional, ela estar presente, coletando dados e os organizando. Quanto mais
Theodore se envolve com Samanta, mais ele parece preencher o vazio — a
solidao — dentro de si.

Outro filme que aborda a questao da soliddo contemporanea e dos
corpos passivos no meio urbano é “Medianeras: amor na era da Internet”
(TARETTO, 2014). Um dos personagens principais, o web designer Martin,
depois de diversos ataques de panico se trancou em casa. Passou a trabalhar,
fazer compras e até mesmo sexo pela internet. Assim, ele “se distanciou da vida”.
No filme, aos poucos, ele tenta superar o seu medo da cidade e ocupa 0s
espacos publicos como um corpo passivo. Com sua camera fotografica, ele
observa a cidade, evita multidées e atividades sociais, contempla o meio urbano

sem interagir com ele.

Figura 8 - Martin, no seu

quarto, imerso no ciberespaco.

Fonte: MEDIANERAS (2014)

Embora tanto o filme Ela (2013) quanto Medianeras (TARETTO, 2014)
tratem sobre a soliddo na era da internet, o isolamento de ambos os personagens
principais ndo parece ser fruto do uso das novas tecnologias da comunicagéao e
informagdo, mas do processo de urbanizagdo da cidade e da formacédo da
sociedade contemporanea. Segundo Bauman (2001), essas novas tecnologias
de comunicacao e informacao néo sao as causadoras dessa solidao, apenas a

torna mais visivel.

E tolice, além de injusto, culpar apenas a eletrénica pelo que esta
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acontecendo com as pessoas que nascem num mundo interligado por
conexdes a cabo, com fio ou sem fio. Os aparelhos eletrénicos
respondem a uma necessidade que nao criaram; o maximo que fizeram
foi torna-la mais aguda e evidente, por colocarem ao alcance de todos,
e de modo sedutor, os meios de satisfazé-la sem exigir qualquer
esforgo maior que apertar algumas teclas”. (BAUMAN, 2001, p.09)

Desta forma, o esvaziamento dos espacos publicos e a soliddo urbana
ndo sédo causados pela insercao das novas tecnologias de comunicacéo e
informacdo, mas de um processo historico, que se origina antes da Era da
Internet (SOUSA, 2015).
O medo da substituicdo dos espacos fisicos pelos virtuais é, portanto,
um modo muito simplista de ver as coisas, segundo Mitchell (2002):
Nao devemos esperar que a telecomunicagédo eletrbnica venha a
substituir totalmente a interagdo pessoal, como julgam alguns
teleromanticos e temem alguns tradicionalistas. Ao contrario, vamos
descobrir que diferentes pessoas, em diferentes contextos,
respondendo diferentes necessidades, submetidas a diferentes
limitagbes e com diferentes recursos a seu dispor, conduzirdo suas
interacbes de varias e amplas formas. Depois de definir suas
prioridades, pesar prés e contras, elas chegardo a um equilibrio
diferente entre materialidade e virtualidade. [...] A arquitetura e
urbanismo o futuro certamente refletirdo a combinacdo de modos de
interagéo que funcionem melhor para cada pessoa, em determinada

hora e lugar, em face de suas circunstancias. (MITCHELL, 2002, p.220-
221)

Desta forma, ndo se deve considerar as novas tecnologias da
informacao e comunicagdo uma ameaga, mas compreender como as pessoas
se apropriam delas e, assim, agrega-las ao repertorio dos projetos de arquitetura
e urbanismo, uma vez que a cidade € um espaco hibrido. Assim, ao contrario
dos fatalistas do século XX (BAUDRILLARD, 1993; VIRILIO, 1993; SFEZ, 1992
apud LEMOS, 2008), diversos autores contemporaneos como Mitchell (2002),
Koolhaas (2002), Leite (2006), Requena (2007), Lemos (2008) e Daroda (2012)
acreditam, que as novas tecnologias sdao muito mais que meros objetos de

comunicac¢ao, mas instrumentos para reinvencao do espaco.
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4 REIVENTANDO A CIDADE

“A cidade, enquanto espaco de vida cotidiana, € também reflexo de
uma época e é o lugar onde se expressa as novas formas da
contemporaneidade” (DARODA, 2012, p.61). Partindo deste principio, é possivel
afirmar, que as cidades, como eram antigamente, ja ndo existem mais. As novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo adicionaram, no meio urbano, uma
nova dimensao: a dimensao virtual ou digital. Os espacos publicos sdo, desta
forma, territérios hibridos — constituidos, ao mesmo tempo, tanto de espacos de
fluxos quanto de lugares.

Tecnologia, cidade e sociedade sao, neste contexto, elementos
indissociaveis do meio urbano. Tentando apreender esta relagdo, diversos
autores desde o século XX (VIRILIO, 1993; CASTELLS, 1999; LEVY, 1999;
MITCHELL, 2001; COATES, 2003; ARAUJO, 2007; ESTUDIO GUTO
REQUENA, 2007; MAIA, 2013;) tentaram definir ou esclarecer o meio urbano a
partir de areas de conhecimentos especificos, fazendo o conceito de cidade se
tornasse polissémico.

A cidade contemporanea €, desta forma, ao mesmo tempo cidade
global, video cidade, smart city, cidade chip, cidade instantdnea, megal6pole,
metrépole, cidade sou eu, utopia, distopia, e-topia... — diversos sao os titulos que
0 meio urbano adquire. Portanto, o conceito da cidade tal como seus limites
foram relativizados (ARAUJO, 2007). Ou seja, € evidente o carater fragmentado
do meio: dentro de um limite legal de cidade podem existir diversas cidades que
se sobrepbem e se conectam da mesma forma que duas cidades que
compartilham a mesma rede de fluxos podem constituir, independente das
distancias, uma concepg¢ao unica.

O arquiteto Nigel Coates (2003), no seu livro Ecstacity tenta explicar
o conceito de cidade contemporéanea — fragmentada, interativa, fluida e global —
a partir da exemplificagao de um lugar imaginario construido a partir de recortes
de diferentes cidades ao redor do mundo.

A Ecstacity pode parecer um delirio, mas para Coates (2003), € uma
leitura do mundo que estamos vivendo agora, uma vez que as cidades se
transformam diariamente num processo de sobreposicao interativa de fluxos, “o

espaco informacional e o espaco fisico estdo constantemente se materializando
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um no outro” (ARAUJO, 2007)

Metade real e metade imaginaria, a Ecstacity se edifica sobre a
globalizagdo de cidades existentes... ela compartiiha o mundo de
informagbes no qual vivemos com uma arquitetura fluida de hibridos...
reveste a vida cotidiana de combinagdes de escala, histéria e emogao,
substituindo o poder institucional pelo terreno comum da identidade e
do desejo... Aqui, cada um das suas seis seg¢bes emoldura uma
interface de experiéncias com a cidade... elas convergem para fazer a
pergunta: o que acontecera a seguir a cidade? (COATES, 2003, p.11)

Mitchell (2002), no seu livro E-topia, acredita que nao se deve adquirir
posturas extremas a ponto de considerar que as novas tecnologias serédo
capazes de destruir ou salvar a cidade, pois sempre ha aspectos positivos e
negativos frente a cada descoberta. Assim, € necessario projetar o futuro dos
NossoS espacos publicos como desejamos e essas novas tecnologias sao
apenas mais um instrumento para atingir e facilitar este processo.

O Estudio Guto Requena (2015a, 2015b), estudando o conceito de
“Cidade Hackeada” afirma que é possivel “provocar transformagdes positivas em
nossas cidades, plugando sistemas poéticos e funcionais em seus espacos
publicos e em sua arquitetura”. Tal como Requena (2007) e Mitchell (2002),
diversos outros autores (CASTELLS, 1999; KOOLHAAS, 2002; DARODA, 2012)
defendem que os urbanistas do século XX| devem tentar compreender as
especificidades das redes de fluxos e se desafiar a agregar as novas tecnologias
da informacao e comunicagao aos projetos de arquitetura e urbanismo. Mas, de
que forma préatica € possivel aplicar essas tecnologias a cidade e aos seus
espacos publicos?

Segundo Fontes (2013), uma das formas de intervir no espacgo é a
partir da formagéao de cidades instantaneas. Este termo foi utilizado pela primeira
vez em 1969, pelo grupo ArchiGram com o projeto Instant City, propunha uma
arquitetura movel capaz de oferecer entretenimento e informagéo a pessoas de
lugares distantes das grandes cidades, “uma arquitetura do acontecimento, que
surgiria do nada, interagiria com algumas comunidades e depois se esvaneceria”
(SILVA, 2004).

Entretanto, o conceito de cidade instantanea, para Araujo (2007), ja
constitui uma definicdo mais abrangente: € vista como o encontro temporario de
pessoas em certo lugar, em determinado intervalo de tempo para um evento de

interesse comum. Estes eventos, apesar do carater efémero, de acordo com
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Fontes (2013), sdo capazes de deixar marcas permanentes, dando ao espacgo

pessoal do cotidiano (Figura 10), um carater coletivo (Figura 11).

Figura 9 - Espago pessoal no cotidiano.

Pessoas ™ |

...........

“ESPACO PESSOAL” NO COTIDIANO

Fonte: Fontes (2013)

Figura 10 - Espago pessoal durante uma intervengao temporaria.

Intervencao
temporaria
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Fonte: Fontes (2013)

Estes encontros, articulados por redes sociais ou outros meios
digitais, podem ter um carater cultural. Por exemplo, o0 Jam no Museu de Brasilia
€ um evento temporério articulado via redes sociais, que estimula as pessoas a
ocuparem 0s espagos publicos com arte e danca (SOUSA, 2015). Além do
carater cultural, estes eventos também podem ter uma verdadeira articulagao
politica.

Fendémenos como as ocupagbes simbdlicas de pragas durante as
manifestacées da Primavera Arabe, que por sua presenga na midia e
nas redes sociais acabaram por influenciar os movimentos como o
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Occupy Wall Street e outras centenas de ocupacdes em diversas
cidades de todo o planeta. Em junho de 2013, milhdes de pessoas
ocuparam as ruas de varias cidades no Brasil para se manifestarem
contra os problemas de mobilidade nas grandes cidades, a corrupgao
na politica, e a violéncia policial entre outros temas (SOUSA, 2015, p.
45)

Para Maia (2013), entretanto, a cidade instantdnea nao precisa ser
condicionada a um interesse comum ou um horario marcado, mas pode se
relacionar ao mero uso de determinadas tecnologias de comunicacdao e
informacgéo. A cidade instantanea, é assim, o “movimento, evento, encontro,
momento; o cotidiano vivido” (MAIA, 2013, p.13).

As instalagbes de arte, arquitetura e espacos interativos, por exemplo,
podem ressignificar os espacos e aumentar a interagao entre as pessoas, num
processo chamado por White (2001) de triangulagao, que consiste num processo
onde estimulos externos — como instalagdes de arte, eventos, espacos
interativos, midias locativas ou intervengbes temporarias — incentivam as

pessoas e fazem desconhecidos conversarem e interagirem.

Figura 11 - Triangulagéo
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Fonte: Fontes (2013)

Esta interacdo faz com que as pessoas se apropriem cada vez mais
dos espagos uma vez que cria um sentimento maior de pertencimento, fazendo
com que o meio urbano se transforme constantemente e as pessoas se
apropriem dele de forma inesperada.

Por exemplo, o Digital Water Pavillion, idealizado pelo arquiteto Carlo
Ratti, para Zaragoza Expo 2008, na Espanha, causou um resultado inesperado.
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O projeto foi constituido por paredes feitas de gotas de agua digitalmente
controladas, capazes de gerar padrdes e desenhos na estrutura. Para entrar no
pavilhdo, um sensor criava uma abertura livre de gotas, evitando que as pessoas
se molhassem. Entretanto, um dia, o sensor parou de funcionar e os usuarios,
inesperadamente, comegaram a tentar entrar no pavilhao sem se molhar a partir
dos vazios gerados pelo padrdo programado da parede de agua. Alguns
conseguiram entrar intactos, outros ndo. Mas o mais relevante a ser percebido
foi como a prépria falha acabou, de forma inesperada, intensificando a interagéo
das pessoas com o digital Water Pavillion (RATTI, 2011).

Figura 12 - Digital Water Pavillion e padrdes digitais desenhado§ na parede de agua.

Fonte: Carlloratti Associati (2008)

O Digital Water Pavilion foi desenvolvido juntamente com o MIT's
SENSEable City Lab (2017) do Massachutters Institute of Technology — um
grupo de pesquisa americano que, ndo apenas estuda a relacdo da tecnologia
com a cidade, mas cria protétipos e desenvolve projetos que materializam as
possibilidades das novas tecnologias de informagcédo e comunicacao nos espacos
publicos. Outras iniciativas como a austriaca Ars Electronica Future Lab e alema
Hybrid Space Lab também desenvolvem trabalhos semelhantes.

No Brasil, o Estudio Guto Requena (2015a, 2015b) se destaca, neste
campo, principalmente com os seus projetos interativos “Eu estou”, “Posso te
contar um segredo?” e “Criatura da Luz’. O projeto “Criatura da luz” é uma
fachada inteligente e interativa que responde as condi¢ées ambientais do meio,
além de se transformar pelas ondas sonoras transmitidas através de um
aplicativo de celular (Figura 13).
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Figura 13 - Guto Requena interagindo com o partir do seu celular.

projeto “Criatura da Luz” a

Fonte: Estudio Guto Requena (2017)

Outra forma de reinventar o espaco € a partir da utilizacao de midias
locativas digitais. As midias locativas sdo um conjunto de tecnologias que geram
informacgdes vinculadas a um lugar especifico. Os aplicativos de celular que
possuem informagdes vinculadas a uma localizacdo georeferenciada sao
exemplos de midias locativas digitais (LEMOS, 2007).

Devido a computacao movel, estas tecnologias podem desempenhar
diversas fungdes na cidade. Por exemplo, aplicativos de mobilidade, como o
Moovit, facilitam o deslocamento das pessoas, apresentando a localizacao
georeferenciada das paradas de 6nibus e também indicam a aproximacao do

transporte publico.

Figura 14 - Interface do Moovit.

Fonte: Moovit (2017)
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Aplicativos como este, ndo apenas facilitam o deslocamento, mas
aproximam as pessoas do seu entorno e estimulam criagdo de mapas mentais,
desta forma, o cidadao se sente mais seguro para ir a locais antes inexplorados
(DARODA, 2012).

Os jogos de realidade aumentada — como Ingress, Pokemon Go e
Zombies, Run! — também incentivam as pessoas a se apropriarem da cidade,
adicionando uma nova camada ficticia ao meio urbano e, até mesmo
ressignificando os espagos publicos.

As midias locativas também podem constituir um verdadeiro banco de
dados, uma vez que, muitas plataformas como o Colab.re, o0 Google Maps e, até
mesmo as redes sociais, como Instagram e Facebook, criam anotacdes urbanas,
agregando tanto textos quanto imagens a certas localidades.

O Colab.re, por exemplo, € um aplicativo, utilizada por diversas
prefeituras do Brasil, como de Niterdi, Santos e Petrolina. Ele consiste num meio
colaborativo, onde as pessoas podem anexar a uma localizacao informacdes de
problemas na cidade como uma cal¢cada quebrada, um poste sem luz, etc. Cria-
se, desta forma, um banco de dados que a prefeitura pode utilizar para melhorar
a cidade.

A partir dessas diversas formas de agregar as novas tecnologias a
cidade, cria-se um maior senso de intimidade entre as pessoas e 0S espacos
publicos (RYAN, 2006). Assim, o meio urbano, € cada vez mais fluido pela
interacdo que estas novas tecnologias possibilitam. A cidade é reinventada e a
dimenséao virtual acaba por sobrepor e modificar as dimensdes do espaco
publico, tal como exemplificados nos estudos de caso a seguir.

4.1. Cidade Instantanea: Black Rock City

A Black Rock City acontece no Deserto de Black Rock em Nevada,
nos Estados Unidos. Diferente das cidades tradicionais, ela s6 existe durante
sete dias a cada ano desde 1991; geralmente surge na ultima semana de agosto,
sendo “destruida” na primeira segunda-feira de setembro (BURNING MAN
PROJECT, 2017).
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Figura 15 - Vista aérea da Black Rock City em 2013.

Fonte: Urquhart (2017)

A cidade € construida para o Festival Burning Man, que é um evento
de arte, onde todos sao encorajados a se expressar de forma livre. Ele é definido
como um festival de contracultura, um experimento social artistico, de auto
expressao autossuficiente, “onde tudo é possivel” (BURNING MAN PROJECT,
2017).

O festival possui o nome Burning Man — “o homem em chamas”,
devido a escultura de um homem gigante de madeira, o “Man”, que é queimada
no ultimo dia do festival, representando a morte e o nascimento de uma nova era
(BURNING MAN PROJECT, 2017). Depois deste ato simbdlico, a Black Rock
City desaparece sem deixar rastro algum até o ano seguinte.

Figura 16 - A escultura “Man” que é fica no centro da Black Rock City.

Fonte: Urqt]hart (20_1 7) -
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Figura 17 - O homem em chamas no ultimo dia do festival, em 2013.

Fonte: Urquhart (2017)

Para participar do evento, é necessario comprar 0s ingressos e
preparar suprimentos ja que o deserto € um local inéspito e o comércio é
reduzido a café e gelo durante o festival. Todo o dinheiro arrecado tanto na
venda de ingressos e no comércio sao usados para execugao do proprio evento
e para manutencéo da organizacdo sem fins lucrativos.
Os envolvidos neste evento tém uma postura ativa, uma vez que a
Black Rock City é construida pelos préprios participantes do festival: tanto as
exposigdes, eventos e a prdpria infraestrutura da cidade s&o criadas e recriadas
pelos proprios cidaddos (BURNING MAN PROJECT, 2017), constituindo, desta
forma, uma Cidade Hackeada por inteira.
A cidade é construida inteiramente pelo esforgo voluntario dos
cidadaos, contém centenas de acampamentos criativos tomam formas
de clubes de dancas, bares, restaurantes, [...], estacoes de radio, dois
ou mais jornais diarios, uma ocasional trupe de ballet, uma grande
tenda de circo, transporte publico e um aeroporto reconhecido
temporariamente por Administracdo Federal da Aviagéo. A cada ano,

o lugar, conhecido como Black Rock City, se torna o terceiro municipio
mais povoado em Nevada. (DAWN, 2012, p. 1, tradug&o nossa)

Embora a cidade seja erguida de forma participativa, ha um plano
diretor basico a ser seguido. O desenho da cidade, desenvolvido pelo arquiteto
Rod Garrett (2010), segue a forma de um reldgio, inclusive suas ruas sao
nomeadas pelas horas do dia. O centro da Black Rock City é constituido por um
lugar chamado “playa”, reservado para instalacbes de arte e uma area central,

onde se localiza os elementos de apoio do evento. Em torno deste centro,
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estabelece-se 0 acampamento, cortado por um conjunto de ruas concéntricas —
nomeados de acordo com a tematica de cada ano — e radiais — que sao
nomeadas segundo as horas do dia, além de espacos civicos formados

espontaneamente.
Figura 18 - Mapa da Black Rock City 2017.
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Fonte: Adaptado de The Burning Man Project (2017)

A Black Rock City &, assim, uma “metrépole temporaria e préspera”
(GARRETT, 2010). Como qualquer outra cidade, tem infraestrutura essencial e
servigos comunitarios para se manter funcionando. Assim, as ruas, os centros
civicos, a “playa” e area central dos acampamentos constituem os seus espagos
publicos, além do acampamento que também pode se converter em espago de
interacdo. Em outras palavras, a Black Rock City, quase em sua totalidade,
configura um  espago publico dotado das suas dimensdes

urbanisticas/funcionais, politicas/relacionais, culturais/simbdlicas e virtuais.
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Dimensao Urbanistica/Funcional

A dimenséo urbanistica do Burning Man é constituida pelos proprios
cidadaos de forma voluntaria, uma vez que eles sdo responsaveis por erguer
toda cidade segundo o plano de Garret (2010). A cada ano, The Burning Man
Festival tem uma tematica que influencia diretamente na morfologia do espaco.
Entretanto, todas as areas publicas sao regidas pela interagcéo e pela liberdade
dos participantes, assim, cada espaco é alterado segundo a forma que as
pessoas se apropriam do meio.

Figura 19 - Grupo de Mulheres Construindo Uma Obra de Arte no Burning Man Festival

Fdnté:'.Uquhart' (2017) -

Os espacgos publicos (ruas, “playa”, centro do acampamento e centros
civicos) sao espacos livres formados por estruturas temporarias — tendas,
estruturas de madeira, trailers — e obras de arte, cada qual com suas
especificidades. As atividades realizadas nesses espag¢os s&o majoritariamente
opcionais e sociais.

As ruas e o centro do acampamento da Black Rock City sdo onde se
exercem as atividades obrigatérias da cidade: as ruas cuja fungao principal € de
conectar o acampamento aos outros espacos publicos, sdo apenas espagos
livres, ou seja, ndo possuem nenhuma estrutura temporaria estabelecida.
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Figura 20 - Uma rua na area de acampamentos da Black Rock City.

O centro do acampamento, por sua vez, comporta diversos servicos
e apoio como pronto socorros, area de tecnologia, bicicletarios e comércio,
reduzido a venda de gelo e café. Assim, relaciona-se a presenca frequente de
pessoas circulando a fim de executar tarefas obrigatérias ou opcionais e,
diariamente, sociais.

Figura 21 - O centro do acampamento.

Fone: Urquhart (2017)

A “playa” e a “deep playa” sdo espagos destinados a exibicédo e
construcao das obras de arte interativas. Esse processo de construg¢ao das obras
pode ser considerado um conjunto de atividades obrigatérias, uma vez que sédo
atividades necessarias para que o Burning Man Festival acontega. Sendo estas
realizadas em grupo, ocorrem, quase inevitavelmente, atividades sociais. Além
disso, estas areas sdo onde 0s principais eventos e exibicdes de arte da Black

Rock City acontecem, portanto, relacionam-se também as atividades opcionais.
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Figura 22 - A "Playa".

Fonte: Urquhart (2017)

Os espacos civicos sao areas reservadas a apropriagcao espontanea.
Ou seja, qualquer pessoa pode participar criativamente para alterar este espaco
de forma a deixa-lo mais convidativo ou simplesmente se encontrar com outros
cidadaos. Torna-se assim palco de atividades opcionais e, principalmente,
sociais.

As atividades obrigatorias sociais,

opcionais e portanto,

majoritariamente ocorrem na “Playa” e no “Centro do Acampamento” (Quadro 2)

Quadro 2 - Ocorréncia das Atividades no Burning Man Festival.

OCORRENCIA DE ATIVIDADES NOS ESPACOS PUBLICOS DA BLACK ROCK CITY
seacoPUBLOO | ATWDADES | ATMIDNOES | ATWDADES
“Playa” /“Deep Playa” Diariamente Diariamente Diariamente
Centro do Acampamento Diariamente Diariamente Diariamente
Ruas Diariamente Ocasionalmente Frequentemente
Espacos Civicos Raramente Ocasionalmente Ocasionalmente

Fonte: Autor (2017)

Dimensao Politica/Relacional

Embora a Black Rock City pareca uma “cidade sem lei”, ela é regida

por 10 principios: seja livre, autoconfiante, esquega o dinheiro, ndo deixe rastros,

participe, presenteei, coopere, aproveite o aqui e agora, inclua todos e,

principalmente, viva em comunidade.

Desta forma, todo espaco publico no Black Rock City se torna palco
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para a dimensdo politica/relacional, uma vez que os cidaddos séo capazes de
tomar decisdes. A partir dos principios, eles discutem em grupo e se organizam
para, assim, serem capazes de “sobreviver” no local indspito que € o deserto,

fazendo a cidade se tornar aquilo que eles desejam.

Dimensao Cultural/Simbdlica

O deserto de Black Rock € uma regiao arida na parte norte do estado
do Nevada. Mas durante o Burning Man, o deserto ganha novas dimensodes
simbdlicas.

Como supracitado, a queima do “homem” (“Man”) no final do evento
significa a morte e o renascimento de uma Era. Entretanto, a Black Rock City
significa muito mais que isso. Por ser um evento temporéario, onde muitas coisas
acontecem ao mesmo tempo, onde as pessoas tém diferentes vivéncias e
experiéncias, ele acaba adquirindo diferentes significados para cada pessoa.
Mas de forma geral, ele sempre se relaciona a uma realidade alternativa, onde

nada parece impossivel.

Dimensao Virtual/Digital

Como um evento de contracultura, o Burning Man incentiva que os
participantes nao se conectem a internet na Black Rock City, pois estas novas
tecnologias podem diminuir a participacdo dos habitantes, tornando-os
potenciais corpos passivos.

Embora, este evento seja contra o uso destas novas tecnologias, a
Black Rock City é uma representacao perfeita da computag¢ao ubiqua, uma vez
que embora os habitantes ndo percebam, a infraestrutura e organizacao do
evento é totalmente sustentada por uma rede de comunicagao instalada cerca
de um més antes da cidade instantanea acontecer. (SMITH, 2016)

Segundo Gallagher, a diretora do setor de tecnologia da Black Rock
City, “as pessoas [...]Jndo tém a menor ideia de que toda aquela tecnologia existe,
mas isso € bom, pois a tecnologia deve apoiar a experiéncia € nao chamar a
atencao”. (SMITH, 2016)

Esta rede conecta diversas areas do evento e a cidade instantanea
ao mundo exterior por questdes de seguranga. Mas é limitada para os cidadaos,

podendo ser utilizada apenas como comunicacao de emergéncia e, também, se
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conectando a obras de artes que precisem de uma conexao para funcionar
(SMITH, 2016).

Embora o uso de redes sociais seja desencorajado e o wifi ndo exista,
nos ultimos anos, algumas operadoras de telefonia passaram a cobrir a Black
Rock City fazendo com que algumas pessoas quebrassem a tal recomendacao
de nao se conectar ao mundo exterior. Mas de forma geral, o movimento nas
redes sociais tem crescido a cada ano. Por exemplo, em 5 anos, o numero de
postagens no Instagram sobre o Burning Man cresceu quase 15 vezes (Figura
19).

Figura 23 - The Burning Man Festival no Instagram em 2012 e 2017.
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Fonte: Autor (2017)

Segundo Dawn (2012), a utilizacdo de redes sociais facilita a
interacdo entre eles ao longo do ano inteiro, criando, assim, um carater de
comunidade cada vez maior. A internet e as redes sociais se tornam, aos poucos,
grandes ferramentas para divulgacao e articulagcdo do evento, tanto entre os
participantes quanto para os organizadores.

Desta forma, a dimenséao virtual do espaco influencia ndo apenas a
dimensao urbanistica (a partir da computacao ubiqua), mas também amplia a
dimensao relacional que era até entao limitada a sete dias a cada ano. Ou seja,
a tecnologia no Burning Man é utilizada de forma positiva tanto para estrutura do

evento como para consolidar o relacionamento entre os cidadaos.
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4.2. Arquitetura Hackeada: Eu Estou

O edificio Luis Eulalio de Bueno Vidigal Filho, construido em 1979,
localiza-se na Avenida Paulista, em Sao Paulo. Este edificio comporta diversos
sindicatos e associacdes de industria, além da FIESP, CIESP, SESI-SP e
SENAI-SP (SESI-SP, 2017).

A sua fachada, em formato piramidal, transformou-se, em 2012, na
Galeria de Arte Digital SESI-SP. O projeto foi idealizado pelo Verve Cultural e
basicamente consiste na instalacdo de 26 mil clusters de LED na fachada,
transformando a superficie piramidal em um grande telao de 3,7 mil m2 (SESI-
SP, 2017).

Em 2015, a Galeria Digital foi onde aconteceu a mostra de arte
Arquinterface. Entre os projetos exibidos, estava o “Eu estou” do arquiteto Guto
Requena, que € um misto de mobiliario urbano e visualizagdo de dados, cujo o

objetivo medir a emocéao coletivo do espaco (Estudio Guto Requena, 2015b).

Figura 24 - Criancga tirando foto no mobiliario urbano da instalagdo “Eu Estou”
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Fonte: Estudio Guto Requena (2015b)
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Figura 25 - No mobiliario, é possivel escolher como estar se sentindo

Fonte: Estldio Guto Requena (2015b)

A instalacao convida o participante a tirar uma selfie num banco nada
convencional localizada nas mediac¢6es do edificio Luis Eulalio de Bueno Vidigal
Filho e expressar como se sente. Cada emocéao representa uma cor que filtra a
foto quando é exibida na fachada prédio (BARATTO, 2016).

Figura 26 - A fotografia €, assim, projetada no prédio com cores relativas as emogoes
escolhidas

Fonte: Estudio Guto Requena (2015b)

Dimensao Urbanistica/Funcional
A area de intervengao abrange as media¢6es do prédio da Fiesp na
Avenida Paulista, um dos espacos publicos mais importantes de Sao Paulo. E

um uma regiao com alta concentracao de servigos: uma area diversificada com
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comeércios, escritérios e outros usos. Esta avenida, devido a sua morfologia e
localizacao, é espaco de conexao entre diversos pontos da cidade, além de ser
dotada de grande densidade de transporte publico. Por isso, relaciona-se

atividades obrigatérias, ou de deslocamento tanto de carros quanto de pessoas.

Figura 27 - Edificio Luis Eulalio de Bueno Vidigal Filho.

Embora haja tal fungdo de mobilidade, ha diversos museus e outros
locais de entretenimento, fazendo da Avenida Paulista um verdadeiro ponto de
encontro, principalmente aos domingos quando a avenida se torna uma rua
exclusiva de pedestres. Torna-se evidente a presenca, nao apenas de atividades

obrigatorias e opcionais, mas também, de atividades sociais.

Dimensao Cultural/Simbdlica

A Avenida Paulista, além de possuir fundamental funcao de circulagéao
tanto de pessoas quanto de carros, € simbolicamente, 0 maior centro financeiro
da América Latina. Mas esta rua ndo se reduz apenas a isso, ela &€ também palco
para manifestacdes artisticas, culturais e politicas. E o principal ponto de
encontro da cidade de Sao Paulo, por isso, em 2014, foi eleita 0 grande simbolo
da cidade pela SPTV. E onde as pessoas se sentem livres para interagir mais
(G1, 2014).

Dimensao Politica/Relacional

A dimensao politica e relacional da Avenida Paulista se relaciona a
esta liberdade presente no espaco publico, essa caracteristica de ter “uma coisa
diferente a cada esquina” (G1, 2014). Além disso, por ser 0 coragao da cidade,


https://www.archdaily.com.br/br/780769/eu-estou-instalacao-de-guto-requena-na-av-paulista/56a0f340e58ece96d90002a3-eu-estou-instalacao-de-guto-requena-na-av-paulista-imagem
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€ onde ocorrem as manifestagdes de cunho politico e cultural.

Dimensao Virtual/Digital

A instalacdo “Eu estou” adiciona uma nova camada virtual a Av.
Paulista: a dimensédo virtual que transforma tanto as dimensdes relacionais,
quanto politicas e urbanisticas.

A dimensao urbanistica €& alterada, ndo apenas a partir das
transformagdes da fachada em um grande teldo, mas pela adicdo de mobiliarios
que possibilitam interacdo com a cidade e com outras pessoas.

As outras dimensdes também sao alteradas, pois a instalagéo é “um
convite para refletir sobre as paisagens emocionais que nos conectam uns aos
outros e ao nosso ambiente urbano” (BARATTO, 2016), desta forma, esta
instalacdo traz a sensacdo de liberdade de que se pode alterar a cidade -
dimensao politica — dando-lhes novos significados definidos pela emogéo —
dimensao simbdlica.

4.3. Poesia Urbana: Slam Resisténcia

O movimento Slam surgiu na década de 80, em Chicago, Estados
Unidos. Slam é uma competicado de poesia falada. Sem a utilizacdo de objetos
cénicos ou musica, sem burocracia, de forma voluntaria, a pessoa se apropria
do palco e declama a sua arte em forma de ativismo poético (POWER POETRY,
2017) Sao Paulo tem sido palco para diversos grupos, dentre os quais o Slam

Resisténcia é um dos mais populares.
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O grupo Slam Resisténcia, desde 2014, se reune na primeira
segunda-feira de cada més na Praca Roosevelt, no centro de Sao Paulo.
Centenas de pessoas se reunem nas escadarias como uma arquibancada
improvisada e, assim, assistem diversas performances de poesias (MIRANDA,
2016).

Caminhando sentido centro da praca de concreto, quase ja na esquina
com a rua Augusta, ouve-se um burburinho. E ele vai ficando cada vez
mais e mais alto. Ao chegar na escadaria da borda, uma surpresa:
dezenas de pessoas estdo sentadas na escada, como em uma
arquibancada improvisada de frente & um poeta que recita seus versos.
O poema acaba, o autor é aplaudido e um grupo de jdris grita a nota:
“10!9,8! 9,9! 10! 9,5!" (MIRANDA, 2016)

Os poetas sédo todos voluntarios e as poesias tem caracteristicas
provocativas, criticas e musicais. Apesar de ter todas as caracteristicas de uma
competicdo, as notas sdo apenas para incentivar que os poetas se entreguem

cada vez mais nas apresentagoes.

Dimensao Urbanistica

No coracao da capital paulista, a Pragca Roosevelt constitui um
conjunto urbanistico modernista de 25.000 m? formado por diversos niveis. O
conjunto sofreu abandono, até os anos de 2012, quando passou por uma ampla
reforma: “o lugar ganhou pergolado de madeira, parque infantil, area para
cachorros, pista de skate e trés quiosques, além de 260 arvores e luminarias
novas” (QUINTELLA, 2017).

00

§evelt.

(%

__Figura 29 - Playground na Praca

Fonte: Calliari (2012)
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Desta forma, as atividades relacionadas ao uso da praga se
relacionam basicamente as atividades de lazer — ou seja, opcionais e,
ocasionalmente, sociais. Entretanto, estas atividades estdao, atualmente,
ameacadas, uma vez que a praga tem adquirido, aos poucos, um carater de certo
abandono (QUINTELLA, 2017).

Dimensao Politica/Relacional e Dimensao Simbdlica/Cultural

Politica, racismo, machismo e violéncia sdo as tematicas mais
recorrentes do Slam. Devido a este teor de ativismo politico em forma de arte,
as dimensdes relacionais e simbdlicos se misturam. A praga que, tinha dimenséao
simbdlica diretamente ligado a seu uso passa, como a agora, ser palco de
expressao politica e manifestagao cultural.

Dimensao Virtual

Embora o evento ndo necessite da intermediacao de midias locativas
ou redes sociais para ocorrer, os videos do Slam Resisténcia se tornaram virais
no Facebook. Hoje, mais de meio milh&do de pessoas acompanham a pagina do
grupo (Figura 30).

Figura 30 - Pagina Oficial do Sla
%
¢

Slam Resisténcia

[@elamresistencia

m

Resisténcia no Facebook.
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|
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Pégina inicial harles josus, Banks, Cotelirs
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Sobre
Fotos ok Curtic | 3 Seguir | # Cempartilhar . Assistir ao video & Mensagem
Videos
Event £ Sas M P @~ Comunidads em Sdo Paulo
VENLOS
Publicactes ﬂ’ Escreva algo nesta Pagina Comunidade Var tido

Grupos L Convide seus amigos para curts esta Féging

Comunidade ob 5183233 pesseas cuniram iszo
Fotos
550297 pessoas seguam EE0

Fonte: Autor (2017)

Os videos, majoritariamente registrados pelo Youtube “Sociedade dos
Poetas Livres” (https://www.youtube.com/user/hacklandia/) espalharam-se pelo
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Brasil. Assim, tornou-se possivel assistir as apresentagdes a qualquer momento
de qualquer lugar do mundo. Desta forma, o Slam Resistencia ganhou novos
adeptos, expandindo a cultura dos Slams pelo Brasil afora. As redes sociais,
portanto, tornaram-se importantes e capazes de expandir as dimensdes politicas

e simbodlicas, além da dimensao fisica.

4.4. Gamificando o Espaco: Pokemon Go

O Pokemon Go é um jogo de realidade aumentada, lancado em 2016
e produzido pela desenvolvedora Niantic em parceria com a Nintendo. Neste
jogo, o objetivo é basicamente cacar Pokémons — criaturas criadas incialmente
por Satoshi Tajiri no final da década de 90 (O GLOBO, 2016). Entretanto,
diferente dos jogos tradicionais, em que é necessario apenas ter um dispositivo
para funcionar, Pokemon Go tem como principio a mobilidade da pessoa, uma
vVez que usa como o cenario € o mapa da cidade real. Assim, para joga-lo, é
necessario caminhar e explorar o meio urbano (FAGUNDES, 2016).

Figura 31 - Interface do Pokemon Go.

Fonte: Fagundes (2016)

Pokemon Go, desta forma, tem como base uma tecnologia de midia
locativa, uma vez o mapa da cidade real é sobreposto com informacdes, nao
apenas com a presenca de Pokémons, mas com pontos de confluéncia
permanentes como as Pokestops e Ginasios, geralmente localizados em pontos
de grande circulagcdo como pontos turisticos e parques.

No jogo, se captura Pokémons utilizando Pokébolas que podem ser
obtidas nas Pokestops. Quando os monstrinhos aparecem, é possivel visualiza-
lo sobreposto a realidade.

Quando se chega ao nivel 5, é possivel escolher um time para

participar. Sao trés times rivais no jogo — mystic, valor e instict. Quando escolher
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sua equipe, serd possivel visualizar os ginasios e ataca-los a fim de controla-lo
em prol a seu grupo. (FAGUNDES, 2016).

Pokemén Go, em 2016, se tornou um fenédmeno global. De fato, apds
apenas duas semanas do lancamento, os Estados Unidos ja contava com 21
milhdes de usuarios ativos (O POPULAR, 2016). Embora seja estimado que o
numero de usudrios tenha caido quase em 80% desde o langamento, segundo
a Niatic (2017), ainda sdo mais de 65 milhdes de usuarios ativos no jogo. No
Brasil, inclusive em S&o Luis, o jogo apresentou uma verdadeira invasdao de
jogadores nos espacos publicos. Em Séo Luis, a Praga Pedro Il, em 2016, era o

principal “hotspot” da cidade.

Dimensao Simbdlica/Cultural

A Praca Pedro Il ou Largo do Palacio representa o marco inicial da
cidade, uma vez que esta “praga” foi resultante da tentativa francesa de criar a
Franca Equinocial no Brasil. Era onde se localizava, além do nucleo de defesa
do espaco, os edificios religiosos. Mesmo com a posterior expulsdo dos
franceses pelos portugueses, a area do Forte ainda era regido estratégica para
o assentamento. Portanto, esta area possui importante valor historico, sendo
integrante da area de tombamento da UNESCO (IPHAN et al, 2008).

Dimensao Urbanistica/Funcional e Dimensao Politica/Relacional

E no Largo do Palacio que se encontram, até hoje, as principais
instituicbes administrativas da cidade, tendo a maioria delas um carater de
importancia histérica, como: Palécio dos Ledes (sede do Governo do Estado),
Palacio Ravardiere (Prefeitura Municipal), Tribunal de Justica do Estado e a
Catedral Metropolitana (IPHAN et al, 2008).

Figura 32 - Palacio dos Ledes.

Fonte: Autor (2017)
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Devido essa concentracao de servicos, percebe-se durante os dias
Uteis, ha movimentacéao relevante tanto de pessoas quanto de carros — ou seja,
as atividades, nesta regido, tém majoritariamente um carater de atividade
obrigatoria. No entanto, &€ necessario ressaltar que o carater histérico estimula
tanto atividades turisticas quanto culturais. Tendo uma das paisagens mais
importantes da cidade, atrai tanto turistas como residentes para concretizagéao
de atividades sociais e de lazer.

Além disso, devido a existéncia de diversas instituicbes
administrativas na d&rea, nao apenas manifestacdes culturais ocorrem,
manifestacbes de carater politico acontecem frequentemente. E onde as
pessoas reivindicam seus diretos e expdem as suas opinides.

Portanto, nesta area, as atividades obrigatérias acontecem
diariamente e as opcionais e sociais frequentemente relacionando-se a
dimensao relacional, politica do espaco, além da prépria dimensao cultural do

meio urbano.

Dimensao Virtual/Digital

O jogo Pokemon Go adiciona uma nova camada virtual ndo apenas a
area do Largo do Palacio, mas da cidade inteira. A dimensao urbanistica é
alterada, nao pela alteracéao fisica do espago publico, mas pela adicdo de uma
nova atividade opcional: a de capturar Pokémons. Embora a cidade inteira seja
coberta pelo jogos, a Praca Pedro Il é chamada pelos jogadores de “hotspot”, ou
seja, uma area que concentra grande numero de Pokémons, além de ser lugar
onde se localiza ginasios e pokéstops.

Esta presenca de atividades opcionais relacionadas ao Pokemon Go
atrai diversas pessoas para o Largo do Palacio, fazendo com que a partir da
triangulacdo (sendo o estimulo externo o préprio Pokémon Go), as pessoas
conversem e interajam. Desta forma, a ocorréncia de atividades sociais torna

quase invitaveis o fortalecimento da dimensé&o relacional do espaco.
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Fonte: Aurélya Almeida (2017)

Além da influéncia nas dimensdes urbanisticas e relacionais do
espaco, o Pokemon Go adiciona um novo significado coletivo, tornando-se
espaco de cagcadas Pokémon e, também, significados individuais, uma vez que

as pessoas se conectam ao espaco histérico cada vez mais.
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espaco urbano e o cotidiano das pessoas de diversas formas. Atualmente, quase
a metade da populacdo mundial, cerca de 48%, tem acesso a internet, pelo uso
de computadores ou pelo uso de aparelhos moéveis como celulares (Grafico 1).
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inteiro. Entretanto, é necessario destacar que este potencial informacional nao é
distribuindo de forma homogénea no mundo ou dentro de um mesmo pais
(MITCHELL, 2002; CASTELLS, 2001; ITU, 2017). Por exemplo, a Africa é o
continente com a menor porcentagem de domicilios com acesso a internet,

menos de 20%; A porcentagem de domicilios na Europa, por sua vez, chega aos

As novas tecnologias de comunicacdo e informacédo alteraram o
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Sao por volta de 3,5 bilhdes pessoas conectadas a internet no mundo

Gréfico 1 - Individuos usando Internet em milhées e porcentagem
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Gréfico 2 - Proporcao de familias com acesso a internet por residéncias de 2005 a 2017.
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Fonte: ITU (2017)

Sobre esta desigualdade digital, Moreno (2002 apud MITCHELL,
2002) afirma que para paises desenvolvidos € muito mais facil abordar a
exclusao digital como prioridade; em paises subdesenvolvidos, como o Brasil,
este € um assunto mais delicado, pois, além de se planejar a expansao de redes
de fibra éticas, é necessario construir ou concluir a estrutura da “cidade real”.

A desigualdade, portanto, afeta a sociedade da informacao
(MITCHELL, 2002; CASTELLS, 2001; ITU, 2017), devido a questdes
econdmicas, sociais e de infraestrutura urbana. Por isso, o0s paises
desenvolvidos possuem maior porcentagem de individuos usando a internet
(Graéfico 3).

Gréfico 3 - Proporcao de individuos usando a Internet conforme situacao de desenvolvimento
das nagdes.
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Assim, a desigualdade digital se relaciona ao nivel de
desenvolvimento de cada da nacao. Castells (2001) afirma que a excluséo digital
se amplia cada vez mais com a desigualdade e exclus&o social.

A centralidade de internet em muitas 4reas de atividade social,
econdmica e politica se converte em marginalidade para aqueles que
nao tem ou que tem um acesso limitado a rede [...]. Portanto, ndo se
deve estranhar a profecia do potencial da internet como meio de
conseguir liberdade da separacao digital, induzida pela desigualdade
na internet. A disparidade entre os que tem e os que nao tem internet

amplia ainda mais a brecha de desigualdade e excluséo social.
(CASTELLS, 2001, p. 275, tradugdo nossa)

Esta desigualdade fica evidente se analisarmos os dados brasileiros
mais recentes sobre o nivel de informacao divulgados pelo IBGE em 2016. Esta
pesquisa relata que, em 2015, 57,8% dos domicilios brasileiros possuiam acesso
a internet, dentre os quais o Distrito Federal apresentava a maior porcentagem
de domicilios conectadas a rede, um total de 76,1%. No Maranh&o, por sua vez,
esta porcentagem era em torno de 33,1%, configurando o estado com o pior
indice do pais (IBGE, 2016).

Desses 33,1%, 97,9% dos domicilios utilizam celulares como
dispositivos de acesso a internet, enquanto apenas 41,3% acessaram a rede por
microcomputadores e 12,5% por tablets. (IBGE, 2016). Desta forma, no
Maranhdo, a utilizacdo das novas tecnologias de comunicagéo e informacao sao
predominantemente feitos a partir de dispositivos mdveis. Segundo Passos
(2017), esta tendéncia de substituicio de tecnologias fixas como
microcomputadores para uma computagdo movel € relacionada a renda e a
capacidade de compra dos usuarios.

Observa-se, nao apenas no Maranhdo, mas no Brasil inteiro e na
maioria dos paises subdesenvolvidos uma ascensdo do uso de telefones
celulares como porta de acesso ao ciberespaco. A utilizacdo destes dispositivos
tem crescido, uma vez que estes, de forma geral, possuem precos mais
acessiveis se comparados a microcomputadores ou computadores. Assim, 0s
telefones celulares tém, cada vez mais, se consolidado como principal meio de
utilizacdo da internet, contribuindo para diminuicdo da exclusao digital (ITU,
2017; PASSOS, 2017).

E necessario destacar que a maioria da populagdo maranhense com
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acesso a internet, é proveniente da zona urbana e ainda existem areas rurais
nao atingidas pela rede.

O governo Maranhense, como tentativa de diminuir essa
desigualdade, desenvolve ao longo dos anos diversos programas
governamentais, dentre os quais podemos destacar a MARANET.

Com a missdo de “democratizar a internet” a MARANET consiste
basicamente na instalacdo, em espacos publicos urbanos, de pontos de internet
sem fio gratuita. Atualmente, sdo 9 pontos ja instalados, dentre os quais cinco
localizam-se em S&o Luis — Cidade Operaria, Anjo da Guarda, Sitio
Tamancao, Reviver e Deodoro (SECTI, 2017).

Cabe agora perguntar: Disponibilizar acesso a internet nos espagos
publicos de Sao Luis os torna espacos hibridos? Qual é o impacto deste uso nos
espacos publicos urbanos?

De fato, disponibilizar internet nos espagos publicos facilita a
comunicagao entre as pessoas, mas ao mesmo tempo, pode estimular também
a existéncia de corpos passivos no meio urbano, uma vez que por mais que a
pessoa esteja naquele lugar especifico, ela pode estar se comunicando ou
imersa em uma realidade conectada ao ciberespagco ou a uma localidade
distante.

Figura 34 - Pessoas como corpos passivos usancjo celular no Centro Histérico de Sao Luis.

i

Fonte: Autor (2017)
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Entretanto, a utilizacdo da internet e de outras novas tecnologias de
comunicacao e informacao nas areas coletivas de Sao Luis, tem o potencial
também de alterar positivamente as dimensdes fisicas e socioculturais dos
espacos publicos.

Os aplicativos com base em midia locativa, como os jogos Pokemon
Go (pagina XX) e Ingress, sdo capazes de alterar as atividades e significados
dos espacos publicos de Sao Luis apenas com o uso de internet. Ingress tal
como Pokemon é um jogo que exige que as pessoas circulem pela cidade para
obtengéo de territérios (Niatic Inc, 2017).

Além das midias locativas, as midias sociais utilizadas nos espagos
publicos podem divulgar as paisagens, incentivando que cada vez mais pessoas
ocupem 0s espacgos publicos. Além disso, aplicativos de mobilidade (moovit),
facilitam a mobilidade e circulacado na cidade.

As projecdes mapeadas — video mapping — do Palacio dos Ledes em
Sao Luis (SECTUR, 2016), que ocorreram no ano de 2016 e 2017, dependem
de novas tecnologias de comunicacao, como projetores e servidores de midias,
para existir (WEISS, 2015).

Figura 35 - Video mapping traz temas natalinos e elementos da cultura de Sao Luis.

Foto: Gilson Teixeira/Secap

Estas projecbes nao alteram apenas a dimensado urbanistica do
espaco de forma momentanea, mas redefinem a dimenséo simbdlico, além de

incentivar o processo de triangulagdo, com o estabelecimento de atividades


http://www.ma.gov.br/wp-content/uploads/2016/12/Foto-1-V%C3%ADdeo-mapping-transforma-espa%C3%A7o-p%C3%BAblico-em-obra-de-arte-digital-1-1.jpeg
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sociais e, consequentemente, o fortalecimento da dimenséo relacional do
espaco.

Portanto, embora nao tenha a mesma infraestrutura de paises
desenvolvidos e esteja situado num estado onde mais da metade da populacéao
n&o acesso a internet, Sao Luis deve ser vista como uma cidade conectada, uma
vez que as novas tecnologias de informacgé&o e comunicagao estao, a cada dia,
mais presentes na vida das pessoas, seja em eventos pontuais ou em atividades
cotidianas.



72

6 CONSIDERACOES FINAIS

O espaco publico € um elemento simbdlico da cidade. Sendo
constituido de dimensdes tanto fisicas quanto socioculturais, € um elemento
historico, ou seja, se transforma ao longo dos anos pela sociedade e pelo
contexto onde esta inserido. Por esse motivo, as areas livres do meio urbano séo
tao diversificadas.

As areas publicas da Grécia Antiga, por exemplo, eram diferentes do
espagco publico das cidades modernas americanas. Além da diferenca
morfolégica, a Agora grega tinha a dimens&o politica e dimensdo simbélica
relacionando entre si, uma vez que a praga constituia o simbolo da democracia.
Na cidade moderna, por sua vez, a dimensao politica e cultural do espaco sofre
um esvaziamento, tendo as areas coletivas um aspecto meramente morfol6gico
e formal, sendo uma é&rea limitada por questdes juridicas. No século XXI, o
espaco publico adquire um carater mais fluido ou “liquido” (BAUMAN, 2001,
2004), tendo como principais caracteristicas a apropriacdo e modificacdo do
contexto existente, a fragmentacdo do conceito de cidade, a presenca
necessaria da interatividade e a existéncia de uma nova dimensao do meio
urbano — a dimensao virtual ou digital do espaco publico.

A dimensao virtual do espaco publico se relaciona diretamente a
criacdo do ciberespaco e do uso de Novas Tecnologias de Informacao e
Comunicagdo que se expandiram no século XX, marcando assim o comecgo da
Era da Internet. Esta Era da Informagéao se iniciou na década de 70, persistindo
até os dias atuais. Marcada pela expansdao dos computadores pessoais,
representa ndo apenas a substituicdo da industria tradicional para industria da
computacdo, mas o comeco da descentralizacdo da informagédo, uma vez que
as novas tecnologias possibilitam que qualquer pessoa possa interagir com o
conteudo da rede, criando, modificando e transmitindo informacao em formas de
bits.

No século XXI, essas novas tecnologias de comunicacao e
informagao adquirem um carater mével. O ciberespago passa a ser acessivel,
nao apenas a partir de computadores pessoais, mas por aparelhos méveis como
smartphones, tablets e, até mesmo, acessérios comuns como relégios. Estes

dispositivos se conectam ao nosso corpo, diminuindo até o ponto de parecerem
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desaparecer, se desmaterializando no meio urbano.

Desta forma, embora ndo percebamos a presenca da rede de fluxos,
a cidade, deve ser considerada um espaco hibrido, uma vez que é constituida,
segundo Castells (2001), tanto de lugares — como ruas, pracas e prédios —
quanto espacos de fluxos — como a internet, o ciberespaco, a rede de
computadores que conecta o mundo em um sistema global de informacéo e
comunicacao, que acaba por preocupar diversos pensadores do século XX.

Tendo uma postura fatalista, autores como Sfez (1992 apud LEMOS,
2008), Baudrillard (1993) e Virilio (1993), consideravam estas novas tecnologias
uma ameacga ao meio urbano, uma vez que as atividades urbanas obrigatérias,
opcionais e sociais estavam sendo transferidas, aos poucos, das areas publicas
da cidade para espagos meramente virtuais. Como consequéncia desta
transformagcdo, os autores previam a fragmentacdo da sociedade
contemporanea em pequenos grupos e, consequentemente, a intensificagdo do
esvaziamento da vida publica, com a formagdo de um verdadeiro “deserto
social”, uma vez que a comunicagao instantdnea em rede, segundo eles, ndo
podia ser considerada interacao real, fazendo com que o homem se tornasse
cada vez mais solitario.

De fato, ha diversas desvantagens no uso das novas tecnologias de
informacdo e comunicagdo como a existéncia dos corpos passivos no meio
urbano. Entretanto, tanto o esvaziamento do espacgo publico quanto a solidao
nao podem ser consideradas consequéncias dessas novas tecnologias, mas de
um processo histérico anterior a Era da Informagdo. Embora exista a
transferéncia de diversas atividades dos espacos urbanos para o ciberespaco,
como abordado por Mitchell (2002), a dimensao virtual ndo é capaz de substituir
0S espacos publicos urbanos, apenas dota-los de novos significados. Por esse
motivo, segundo diversos autores do século XXI (MITCHEL, 2002; KOOLHAAS,
2002; LEITE, 2006; REQUENA, 2007; LEMOS, 2008; DARODA, 2012) torna-se
necessario reinventar o espaco urbano.

As novas tecnologias de informacdo e comunicagdo podem
transformar os espacos publicos em areas interativas de diversas formas a partir
da insercdo de novos estimulos no meio ou pela intermediacao do encontro de
pessoas que possibilita a substituicido do espaco pessoal pelo o sentimento

coletivo.
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Essas novas tecnologias podem ser elementos quase imperceptiveis
e estruturadores da dimensao fisica do espaco, como ocorre na Black Rock City;
ou uma arquitetura inteligente que possibilita transformar espacgo fisico
instantaneamente como é o caso da instalacdo temporaria “Eu estou” do Guto
Requena (2015) que além de modificar a dimensdo urbanistica da cidade,
reinventa o valor simbdlico do meio; a internet pode ser também disseminadora
de organizacdes de carater artistico que se apropriam do meio urbano a fim de
fortalecer a dimensao politica e simbdlica do meio urbano como o Slam
Resisténcia; e podem adquiria a forma de midias locativas e jogos como
Pokemon Go e Ingress que incentivam o deslocamento e apropriacdo do meio
urbano. Assim, sao diversas as formas e caracteristicas que as novas
tecnologias de informac¢ao podem adquirir, dependendo do contexto cultural e do
nivel de desenvolvimento do pais onde esta inserido.

E necessario ressaltar que, embora quase a metade da populagéo
mundial tenha acesso a internet, as novas tecnologias nao sao igualmente
distribuidas no mundo e a exclusdo digital estd diretamente relacionada a
questdes econdmicas e socioculturais. Quanto mais poder econdémico tiver a
nagdo, mais facil € o acesso a estas novas tecnologias. Por isso, cidades
localizadas em paises em desenvolvimento, como Sao Luis, apesar de parecer
nao serem influenciadas pelas novas tecnologias de comunicacéao e informacao,
na verdade, tem apenas caracteristicas diferentes.

Independentemente do nivel de desenvolvimento da cidade, portanto,
€ impossivel ignorar a presenga das novas tecnologias de informacao e
comunicacao na vida cotidiana que adquirem diferentes formas e caracteristicas
dependendo do contexto onde estao inseridas. Por esse motivo, 0s arquitetos e
urbanistas devem estar cientes da existéncia e das consequéncias da utilizacdo
destas novas tecnologias, procurando ndo apenas mesclar o real e o virtual com
um proposito de impressionar, mas encara-las como verdadeiros instrumentos
para reinventar o espago e incentivar a interacdo entre pessoas de forma

instantdnea ou permanente, tentando melhorar cada vez mais a vida urbana.
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