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Resumo

Este é um trabalho que busca revelar o papel e a presenca dos
aparelhos no cotidiano do sujeito contemporaneo. Analisa a relagédo entre o
sujeito e o aparelho de comunicagéo, através de trés sites colaborativos,
escolhidos como objetos de estudo, em que a cidade aparece como forma
de interacdo — Real Time Rome, Wikibivouac e Wikimapa — e observa
alguns resultados extraidos. Questiona que novas possibilidades de
experiéncias podem surgir a partir da relagcdo entre o sujeito, as novas
tecnologias de comunicagao e informagao e o espago urbano. Para chegar
a conclusdo de que a cidade (ou cibercidade) ndo é mais estranha ao
fendbmeno das novas tecnologias e que a relagdo entre o sujeito e seu
aparelho tecnoldgico constitui 0 ambiente em que vivemos hoje, através da
mobilidade, da conexdo generalizada e da informagao publica de facil

acesso, possibilitando novas vivéncias dos espacos concretos.

Palavras-chave
Cidade, Novas Tecnologias de Cominicacdo e Informacao,
Aparelhos, Sujeito, Tecnologia, Cibercidade, Site Colaborativo, Virtual,

Realidade Aumentada, Ciberespaco, Rede, Conexao, Ambiente Virtual.



Abstract

This project seeks to reveal the presence and role of devices
contemporary subjects everyday life. It analyzes the relationship between
the subject and the device of communication, through three collaborative
websites, chosen as objects of study, in which the city appears as the main
form of interaction - Real Time Rome, Wikibivuac and Wikimapa - and
observes a few extracted results. It questions what new possibilities of
experience may arise from the relationship between the subject, the new
technologies of communication and information, and the urban space. To
reach the conclusion that the city (or cybercity) is no longer strange to the
phenomenon of new technologies and the relationship between the subject
and its phone is the technological environment in which we live today,
through mobility, the generalized connection and public information of easy

access, enabling new experiences with the actual spaces.

Key-words
City, New Technologies of Information and Communication, Devices,
Subject, Technology, Cybercity, Collaborative Website, Virtual, Augmented

Reality, Cyberspace, Network, Connectivity, Virtual Environment.
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1. Introducdo

Este trabalho investiga a utilizagdo de novas tecnologias de informacéao
€ comunicacao moéveis no ambiente urbano. Para isto, apresenta trés casos-
refréncia com caracteristicas comuns e significativas ao estudo e, a partir da
analise realizada, busca responder a questdo formulada: que novas
experiéncias podem surgir a partir da relacdo entre o sujeito, as novas

tecnologias de comunicacgao e informagao e o espago urbano?

Inicialmente, um quadro tedrico compativel ao tema é formulado, para
fundamentar o fendmeno identificado na pesquisa. A escolha da
denominacao de aparelho, utilizada por Villém Flusser, para falar dos meios
de tecnologias de comunicagdo atuais é um dos pensamentos que
fundamenta esta dissertacdo. Também sob a 6tica deste autor, encontra-se a
explicacdo de algumas das principais caracteristicas encontradas no sujeito
(contemporaneo), que sdo adotadas neste trabalho. E, por fim, a analise da

atual relacao existente entre este sujeito e a tecnologia.

Em seguida, como forma de contextualizagdo do fenbmeno pesquisado,
0 ambiente em que ocorre a troca entre o sujeito e seu aparelho tecnolégico
€ descrito e analisado com base nos pensamentos de escritores classicos e
contemporaneos, como Michel Faucoult, Pierre Lévy, Manuel Castells e

André Lemos.

A pesquisa neste trabalho consiste na observacdo e analise de trés
casos-refréncia existentes na internet. Os exemplos escolhidos possuem
semelhancas e também diferengas em sua concepgao de projeto, para que
possamos perceber os pontos em comum e de discordancia e formular, ao
final do trabalho, alguns indicadores de relevancia dos projetos existentes em

relagcdo aos seus usuarios.

Por fim, o trabalho observa os resultados decorrentes deste processo

que reune tecnologia, comunicagao, experiéncia do sujeito e representacao



no ambito da cidade. Chega a conclusdo de que, para fins de analise das
cidades contemporaneas e sua relagdo com tecnologias de comunicagao e
informacao, ocorre a necessidade da visualizacdo das novas “‘camadas de
informacado”, que comecam a ser percebidas a partir do uso de novas
tecnologias pelo sujeito atual. Ou seja, se antes era possivel analisar a
cidade a partir de uma espécie de “arqueologia fisica” — em termos historicos,
sociais ou arquitetdbnicos — hoje, ha uma nova camada a ser considerada.
Uma camada de conhecimento virtualizado e que passa pela relagao do

sujeito com seu aparelho.



1.1 Justificativa

Os sites e as interfaces de novas midias de comunicacdo parecem
estar modificando as formas de interacdo social e a maneira pela qual uma
parcela consideravel de individuos vivencia o espago urbano. Com o
surgimento destes sistemas interativos, ha a necessidade de refletir sobre

uma nova forma de conceituar, projetar e viver os ambientes urbanos.

A insercao das novas tecnologias de comunicagao no contexto urbano
€ um fato hoje e o “local” onde esta relagao acontece comega a ser (ou pode
ser) chamado de ciberespago. Esta pesquisa busca o entendimento,
utilizando-se de determinada dtica, de como acontecem as relagdes entre os
agentes envolvidos neste processo. Entendemos que este € um tema
interdisciplinar e ndo apenas tecnoldgico e, por este motivo, € importante

comecgar a pensa-lo sob o ponto de vista do urbanismo.

Um ponto primordial de mudanga e que configura a relagao existente
entre os agentes atualmente € a mudanga da vivéncia pelo sujeito do tempo
e do espaco — falamos sobre o tempo e espago sob o ponto de vista social e
urbano e nao no sentido fisico ou filoséfico. A relacdo entre estas duas
dimensdes passou por uma modificagdo e se configura de uma forma em que
0 espaco estrutura o tempo, ao contrario do que ocorria durante a
modernidade. Segundo Castells, as relagbées sociais foram, neste processo,

removidas das imediagbdes do contexto ou lugar (Castells, 1999).

Este pensamento permite pensar que o contexto ou lugar perdeu em
grau de valor, uma vez que a socializagao entre as pessoas € possivel sem a
copresencga entre elas. Atualmente ndo ha a necessidade de estarmos juntos
em determinado local fisico para que algo seja vivenciado em conjunto. Por
exemplo, ndo é preciso estarmos em um mesmo teatro, ou cafeteria, ou
bairro, ou até cidade, para existir a comunicacao e a troca social. Portanto, no
momento especifico, o fator que faz com que a experiéncia ocorra de fato, é
a vontade de troca e ndao mais o ambiente de troca. As inovacdes

tecnolégicas de informacédo e comunicagao estao totalmente vinculadas a
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este modo de viver o tempo e o espaco. A possibilidade de experimentar
estas duas dimensdes e suas consequentes ferramentas tecnoldgicas, traz
também, outras possibilidades de experimentar as relagbes de comunicacao

e, por fim, de vida social.

As inovagdes tecnolégicas de que vamos falar neste trabalho estdo
inseridas no ambito das chamadas novas midias, que na maioria das
aplicagdes, referem-se ‘a soma de novas tecnologias e métodos de
comunicacao que diferem dos tradicionais veiculos de comunicagao, como a

televisao, o jornal impresso ou o radio.

Uma nova midia pode ser entendida como um novo canal de
distribuicdo de conteudo (ferramenta) ou como um novo canal de
comunicagao social (relacdo entre sujeito, ferramenta e ambiente). E, como
as novas midias mais significativas e conhecidas atualmente séo a internet e
o celular — por meio dos aparelhos de telefone com conexao, iphone, ipad e
outros tablets e gps —, os objetos de estudo deste trabalho foram escolhidos
com a exigéncia do uso (no projeto) das inovagdes tecnoldgicas

mencionadas.

Considerando que as transformacdes decorrentes dos avangos
tecnolégicos sado inumeras e este trabalho nao pretende abranger todas, a
pesquisa foi direcionada para as possibilidades de experiéncias urbanas que
surgem a partir da relacdo entre a cidade e as novas tecnologias de
comunicacao e informacao. Assim, as aplicacbes que serdo apresentadas e
observadas surgem do contexto atual, em que o conteudo emergente da
relacdo entre o sujeito e o0 ambiente urbano passa pelo uso da tecnologia. O
trabalho investiga as novas formas de comunicagdo que interferem nesta
relagdo entre sujeito e espago e trazem novas possibilidades de interagao

social e urbana.



Dois dos autores utilizados para fundamentagao tedrica (Lemos, 2004 e
Lévy, 2000) definiram alguns exemplos relacionados a este processo
relacional e de mudanca: o deslocamento de funcdes locais para o
ciberespaco oferecendo o acesso a determinadas instituicdbes através da
internet; o uso de estruturas arquitetdnicas de forma virtual para analise de
questdes urbanas (graficos e mapas); oferecer informagdes turisticas e
culturais de um determinado espaco urbano na internet, servindo como um
guia; o uso de ferramentas tecnolégicas para auxiliar no planejamento e
simulagao da arquitetura urbana e a virtualizacdo das cidades na forma de

cibercidades.



2. Relagbes contempordneas entre sujeito e tecnologia

O processo de revolugao digital de que falamos nesta dissertagao é
também denominado, por alguns autores, como a terceira revolugao
tecnolégica, com inicio na segunda metade do século XX, apos a |l Guerra
Mundial, e ainda em curso. Trata-se da revolucdo da informacdo e da
comunicagao. Enquanto a primeira e a segunda revolugdes teriam cumprido
o papel de substituir o homem no esforgo fisico, a terceira revolugao industrial
estaria cumprindo o papel de diminuir o seu esforco mental (Magalhaes,
2005).

As relagbes entre sujeito e a tecnologia hoje acontecem em niveis
diferentes dos da modernidade. Os atores envolvidos tem caracteristicas
diferentes em relagao a eles mesmos. Anteriormente a revolugao tecnoldgica,
0 que havia eram maquinas com a fungdo de ajudar o homem em seu
trabalho burocratico e diario; hoje, o que existe sado aparelhos, que avangam
tecnologicamente a medida que o sujeito disputa com eles os limites de uso a
serem ultrapassados. Podemos dizer que na atualidade é pds-moderno tanto
0 sujeito como a tecnologia, e os dois coexistem através de uma relagcéo
baseada no avanco dos limites de funcionamento e interacdo entre os

mesmos (Flusser, 2002).

Consideramos neste trabalho a existéncia de um novo sujeito que vive
um novo mundo. Este mundo atual ndo consiste unicamente de interagdes
sociais convencionais e presenciais, apresenta uma nova maneira de usufruir
o trabalho e o surgimento de diferentes formas de comunicagdo a todo
momento e em qualquer lugar. O surgimento deste sujeito vem em conjunto
com mudangas estruturais e suas consequéncias sociais. E possivel
percebé-lo diferente, ndo por uma auto estruturagdo, mas por fazer parte e
ser autor de um ambiente que também esta diferente, numa relacdo de

interferéncia e construgao mutuas.



Se comegamos a pensar que as novas tecnologias de comunicagao e
informacado estdo redefinindo, em certas medidas e aspectos, as praticas
sociais, poderemos pensar também que um novo contexto cultural surge em
conjunto. A ja chamada “cibercultura” emerge nesta realidade com a
possibilidade de influir de inUmeras maneiras na producdao de novos
ambientes urbanos. Por isso, as formas de apreensao da realidade no mundo

pos-industrial merecem abordagens renovadas e, por vezes, inéditas.

2.2 0 aparelho

Para entendermos a relagdo entre o sujeito atual e as novas
tecnologias de comunicagéo, inicialmente € preciso entender de que
tecnologias estamos falando neste trabalho. Foi adotado nesta dissertagao a
nocao de aparelho utilizada por Vilém Flusser (2002), que difere o termo de
instrumentos, por terem a capacidade de informar. Os aparelhos sao
definidos por Flusser como objetos produzidos e trazidos da natureza para o

homem, inseridos e influentes no contexto cultural da sociedade.

Atualmente a tecnologia de comunicagdo e informacgdo existente e
disseminada entre a maior parte da populacdo mundial sdo os dispositivos
moveis com conexdo a grande teia denominada World Wide Web, que
possibilitam aos habitantes de areas urbanas estarem conectados em
diferentes locais — com conexao virtual e sem fio — do planeta, recebendo e
enviando informagdo e gerando conteudo. Existem inumeros dispositivos
desse tipo: laptops, iPads, palmtops, e os mais comuns e difundidos, os
telefones celulares. Todos esses objetos estdo inseridos na definicdo de
aparelho de Flusser adotada neste trabalho e oferecem a possibilidade de
conexdo moével, que garante ao usuario a capacidade de produzir e

armazenar conteudo sem estar fixo em um determinado ponto.



Os trés objetos de estudo pesquisados durante esta dissertagao
utilizam o telefone mével, ou celular, com conexdo em internet em algum
momento do processo do projeto. O uso dos aparelhos celulares nao
acontece, em nenhum deles, de forma passiva, mas sempre, interativa e
definidora para o andamento e conclusdao dos trabalhos. O uso dos
aparelhos, que possuem conexao com internet movel, foi determinante para
os projetos que sdo objetos de estudo, porque estas duas caracteristicas
reunidas possibilitam uma interacdo nova com a cidade — real ou
representada — por garantirem a mobilidade do sujeito, caracteristica que

define padrdes de uso e resultados para os projetos.

A mobilidade entre os aparelhos eletrbnicos €& determinante no
processo de configuragdo de um novo ambiente urbano, uma vez que, como
sera verificado, a possibilidade da liberagdo do sujeito de um ponto fixo de
acesso da internet causa mudancgas na forma de obter e gerar conteudo para

a rede e também de usufruir da cidade.

Pode-se dizer que foi a partir da existéncia da capacidade de localizar
geograficamente o ponto em que se encontra o usuario, o aparelho e/ou o
conteudo produzido, nos aparatos de comunicagdo atuais, que diferentes
informacdes e usos da cidade comecgaram a ser percebidos. André Lemos —
autor brasileiro que mantém grupo de estudo sobre Cibercidades na UFBA —
argumenta que é cada vez mais pela existéncia da mobilidade dos aparelhos,

que as praticas sociais acontecem na cidade:

“A ciberurbe, a alma virtual das cibercidades, configura-se, cada vez
mais, por praticas sociais que emergem dessa mobilidade informacional
digital (trocas de SMS, computadores e trabalhadores némades, ocupagbes
de espagos urbanos conectados, jogos por dispositivos modveis em
mobilidade no espago urbano, anotagbes eletrbnicas digitais, mobile blogs,
trocas de textos, videos e fotos por celulares)... Os novos nébmades high-tech
surgem, buscando passar de ponto de acesso a ponto de acesso. Agora o
ponto de parada ndo é a fonte de agua, mas o coffe shop ou a sua zona de

conexao sem fio ao ciberespago no espago urbano publico.” (Lemos, 2007)
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Em um primeiro estagio, a internet fixa teria mostrado o potencial
agregador das tecnologias de comunicagdao. Mas agora, a internet mével,
estaria fazendo emergir uma nova cultura telematica, com novas formas de
consumo de informacdo e com novas praticas de sociabilidade. Na visao de
alguns autores, os objetos que geram a comunicagdo sem fio (em suas
diversas maneiras) estao transformando ndo s6 os espagos de trabalho ou
domésticos, mas também as ruas das cidades (Townsend, 2004). Hoje, os
dispositivos tecnoldgicos de comunicagao liberados do ponto fixo estdo nas
ruas da cidade e a qualquer momento do dia e local podem servir ao uso do
homem. Esta aproximacgao interfere na possibilidade de aproveitamento e
interacao entre as pessoas, entre as coisas € com a cidade, criando assim,

novas “sociabilidades”.

“As comunicagbes wireless estao definindo rapidamente a prépria
natureza da aparéncia das ruas urbanas do século XXI. A rede global de
celulares foi combinada com o sistema de transporte de superficie e
aéreo para fornecer niveis de mobilidade sem precedentes. Os rigidos
sistemas de jornadas e horarios de trabalho introduzidos durante a era
industrial estdo definhando frente as constantes renegociagdes de

movimento e comunicagdo” (Townsend, 2004).

2.3 0 sujeito

Como ja mencionado, a existéncia de um “novo” sujeito na
contemporaneidade é o ponto de partida para compreensao de uma relagao
(também nova) com o ambiente urbano. A abordagem de Vilém Flusser
(2002) sobre a relagdo humana com as novas ferramentas de tecnologia é
utilizada neste trabalho como fundamento tedrico para o entendimento desta
relacdo hoje. Segundo este autor, o homem atual ndo pode mais ser

entendido de forma separada do aparelho tecnolégico (Flusser, 2002).
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O sujeito tem uma nova percepgao do espago e do tempo diferente da
modernidade. Para vivenciar estas duas dimensdes hoje ele necessita de
novas configuragdes e formas de relagbes, que possibilitam experimentar
novos conteudos, praticas e informagdes existentes e gerados. Este trabalho
entende que esta relagao entre sujeito e as dimensdes estruturantes de seu
cotidiano evidencia a existéncia de mudancas na vida e nas caracteristicas

do sujeito contemporaneo.

A tecnologia de comunicagao parece estar presente em quase todos
os momentos na vida do sujeito, adquirindo papel fundamental para a
geragao de conteudo e trocas sociais exitentes. Na mesma medida, o poder
formador do sujeito através das instituicdes formais e convencionais — como
era na modernidade — diminui. Mesmo assim o sujeito n&o se encontra sé e
afastado em um mundo apenas de tecnologia. Outros agrupamentos e
manifestagdes culturais, que nao os tradicionais, surgem e garantem a
existéncia (necessaria ao sujeito) do sentimento de pertencimento (Freud,
1969; e, Lacan, 1998) as pessoas, fazendo com que elas sintam-se

integradas as novas praticas e formas de interagir.

Estas praticas sociais, que garantem referéncias ao sujeito, sdo hoje
muitas e diversas (Harvey, 2003) e mudam com o ritmo em que muda a
tecnologia, a produgdo e a propria comunicagdo. Em conjunto com o
aparecimento de novas praticas estd o crescente surgimento de novas
tecnologias de comunicagdo. A evolugdo ocorre até ao aparecimento de
aparelhos que possibilitam outra importante transformagao percebida na vida
do sujeito pés-moderno: o fato de que ele deixa de ser um sujeito fixo. A
partir do momento em que o objeto tecnoldgico, para funcionar, ndo precisa
mais estar fixo em um ponto e, como consequéncia, o sujeito também néo, a
mobilidade surge como uma questao na vida deste sujeito e do local onde ele

pertence, trazendo solucdes e problematicas.

O homem comeca a ficar tdo proximo aos aparelhos de tecnologia,
que o uso destes torna-se indispensavel num modo de vida contemporaneo.

Vilém Flusser identifica, dentro deste contexto, um sujeito indissociavel ao
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aparelho. Para tanto, inicialmente, distingue a nogdo de instrumento da de
aparelho. Enquanto o primeiro (vinculado a modernidade) seria apenas uma
ferramenta, o segundo (surgimento na era pds-moderna) possuiria a
capacidade de produzir e armazenar informagdo e, com isso, o poder de

inverter a ordem de “funcionamento” da sociedade atual:

“Quando os instrumentos viraram maquinas, sua relacdo com o
homem se inverteu. Antes da revolugdo industrial, os instrumentos
cercavam os homens; depois, as maquinas eram por eles cercadas.
Antes, o homem era a constante da relacdo, e o instrumento era a
variavel; depois a maquina passou a ser relativamente constante. Antes,
os instrumentos funcionavam em fungdo do homem; depois, grande parte
da humanidade passou a funcionar em fungdo das maquinas. Sera isto
valido para os aparelhos? Podemos afirmar que os 6culos (tomados como
proto-aparelhos fotograficos) funcionavam em fungdo do homem, e hoje,

o fotégrafo, em fungéo do aparelho?” (Flusser, 2002).

Na visdo deste trabalho de dissertacido, este pensamento a cerca de
um novo sujeito que vé como crescente e definidora a importancia do
aparelho, possibilita o entendimento da atual relacdo do homem com a
tecnologia e o que pode surgir desta fungdo. Nesta abordagem, o aparelho
estaria inscrito em uma capacidade simbdlica e sua programacgao (prévia)
permitiria a representacdo do mundo. Importante perceber que nao caberia,
portanto, ao aparelho ou ao homem que o utiliza, a transformacdo do mundo,
mas sim, a criagdo de novas possibilidades inscritas neste mundo. Se as
novas vivéncias surgem a partir desta relagado e sao inscritas no mundo, ao
compreendé-las explicamos, em parte, o0 mundo no qual estamos inseridos

hoje.
Por isso, na pespectiva do autor, a tentativa de entendimento do
funcionamento dos aparelhos é tao relevante. Porque, na verdade, estamos

tentando buscar as definicbes de novas categorias para o entendimento das
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dindmicas sociais contemporaneas. Esta compreensao € necessaria uma vez
que as utilizadas anteriormente (na modernidade) comegam a nao fazer mais

£

sentido em um novo contexto, “..querer definir aparelhos é querer elaborar
categorias apropriadas a cultura pos-industrial que esta surgindo” (Flusser,

2002).

Por exemplo, a tecnologia atual ndo poderia mais ser analisada em
funcado da categoria do trabalho burocratico e formal. Ou seja, o uso do objeto
nao esta mais vinculado apenas ao uso dentro do trabalho diario. E nem
mesmo o cotidiano de trabalho se configura como na modernidade, ele tem
novos horarios, regras, exigéncias, formatos e possibilidades de realizagao.
Um exemplo de novo formato e possibilidade de uso da tecnologia dentro da
categoria do trabalho poderia ser quando uma reunido acontece através do
uso do skipe, em que um grupo nao esta reunido no mesmo local, mas esta
conectado no mesmo momento e pode realizar o encontro necessario, dando
andamento ao processo produtivo de trabalho. Neste formato ocorre a
liberagao da necessidade de deslocamento (seja de cidade ou de bairro) para

0 encontro e acontecimento de troca de ideias e tomadas de decisbes.

Segundo o autor, hoje a caracteristica “programada” do aparelho
configura seu uso sob uma perspectiva ludica. Ou seja, as novas
possibilidades de uso dos aparelhnos surgem a partir da busca do
esgotamento dos limites do aparelho. O sujeito quer ir além na possibilidade
de uso do objeto tecnoldgico. E estas novas possibilidades e suas fungoes e
aparelhos inserem-se no cotidiano do sujeito, influenciando a maneira como o
sujeito comecga a viver seu mundo e no mundo. Flusser ainda explica que a
necessidade de ultrapassar o limite do uso do aparelho caracteriza a atual
relacdo do homem com a tecnologia. O que significa uma busca continua e
permanente, que da ao objeto tecnolégico uma condi¢do que vai muito além
da funcionalidade exigida para a atividade convencional de trabalho. Ao
comentar esta relagao, Flusser diz que a procura do sujeito pelo esgotamento
das possibilidades de uso do aparelho € uma atividade que se assemelha a

um jogo:
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“Aparelho é brinquedo e néo instrumento no sentido tradicional. E o
homem que o manipula néo é trabalhador, mas jogador: ndo mais homo
faber, mas homo Iludens. E tal homem néo brinca com seu brinquedo,
mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim dizer: penetra
o aparelho a fim de descobrir-lhe as manhas. De maneira que o
“funcionario” ndo se encontra cercado de instrumentos (como o arteséao
pré-industrial), mas encontra-se no interior do aparelho. Trata-se de
fungdo nova, na qual o homem néo é constante nem variavel, mas esta

indelevelmente amalgamado ao aparelho. ” (Flusser, 2002)

Nesta perspectiva seria possivel dizer que os aparelhos emanciparam
o homem do trabalho tradicional e o liberaram para o jogo e que, em fungéo
disto, a interagdo do homem com as coisas e as atividades comecou a
ganhar novas condi¢bes e modos de operacgao. Algumas possibilidades de
uso e aprendizado foram absorvidas e outras eliminadas. A liberagao através
de uma forma ludica de interagdo faz com que o sujeito perceba outros
sentimentos em relagao as tarefas e trabalhos por ele realizados. O esforgo
de ultrapassar os limites existentes nas ferramentas tecnolégicas torna-se um
objetivo prazeroso ao sujeito, que subverte e cria novas formas de interacao

com o objeto ou a partir dele.

O sujeito esta ligado a tecnologia e tem sua atividade no mundo
transformada a partir do momento em que o objeto tecnolégico ndo € mais
apenas um recurso utilitario, mas um “adversario” a ser vencido. Para
Flusser, esta nova relagcéo indissociavel do sujeito com o aparelho garante
um novo contexto social, no qual ndo é mais possivel pensar a sociedade

sem o uso dos aparelhos.
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3. O ambiente

O cenario atual ndo é mais o de processo de informatizagcao da
sociedade iniciado na década de 1970. Hoje, depois desta primeira etapa
consolidada — pelo menos nas grandes cidades — o0 que se percebe é o
surgimento de uma nova fase, em que ocorre a expansao da digitalizagao e,
principalmente, a ampliagdo da possibilidade de conexdo em diferentes

zonas, o que define novos parametros tecnoldgicos.

Se anteriormente a evolugdo tecnoldgica trouxe o computador para
dentro das casa das pessoas (através dos computadores conhecidos como
PCs), dando inicio ao fenbmeno da convergéncia tecnolégica — em que um
aparelho possui mais de uma funcao direta ao mesmo tempo — em seguida,
ocorreu a popularizacdo da internet e a transformacdo do PC em um

“‘computador coletivo”, conectado ao ciberespaco.

A partir do momento em que a rede de internet tornou-se acessivel e
popular, teve inicio um processo de avang¢o na tecnologia de computacao
sem fio, principalmente dos aparelhos de comunicagcdo moéveis
(computadores moveis e telefones celulares). Em seguida, os dispositivos
pensados para serem carregados com 0O usuario popularizam-se e suas
funcbes comecaram a se expandir. A possibilidade de conexdao sem fio
liberou o computador de um ponto fixo e a capacidade do telefone mével de
acessar a internet liberou o usuario da necessidade de estar conectado a um
computador fixo. E quando a mobilidade entrou em cena, a “conexao

generalizada” toma conta do ambiente urbano (Puglisi1999; Horan, 2000).

Com a rede de conexdo a internet envolvendo os crescentes e
diferentes usuarios e objetos numa conexao geral, surge a expansao de uma
nova cultura tecnoldgica “...a cidade contemporénea torna-se, cada vez mais,
uma cidade da mobilidade onde as tecnologias méveis passam a fazer parte

de suas paisagens” (Furtado, 2002).
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As transformacgdes ocorrem rapidamente e sao percebidas a cada
novo recurso tecnoldgico adquirido. André Lemos (2004) chega a radicalizar
em seu pensamento, dizendo que as cidades contemporaneas, pela sua
relagao estreita com as redes telematicas, comegam a se estabelecer como
“cidades ciborgue”. Ou seja, sujeito e tecnologia se misturando de forma

intrinseca nas cidades, formando um unico corpo.

As praticas colaborativas estao relacionadas com o momento atual
vivido pela internet, onde as ferramentas de publicacdo de conteudo estao
amplamente difundidas e sao relativamente faceis de serem manipuladas. O
grande fator que restringia esse fendbmeno eram as limitagdes técnicas. Hoje,
qualquer pessoa pode ter um espaco virtual, sem necessariamente, dominar
a linguagem de programacgao. Esse momento histérico, onde acontece uma
expansao das ferramentas participativas, vem sendo chamado de web 2.0. O
termo foi cunhado por O'REILLY (2005), no artigo onde ele coloca uma série
pontos para entender essas experiéncias colaborativas como um outro

momento da internet.

Vale colocar que o termo vem sendo apropriado pelo marketing e no
senso comum para designar uma revolugdo na internet, ou um fenémeno
nunca visto anteriormente. No entanto, a colaboragdo € algo presente na
internet desde seu inicio, nas primeiras comunidades virtuais e nos softwares
de interacdo social. Neste trabalho entende-se por web 2.0 as “praticas
ligadas a uma combinagcdo de técnicas informaticas (servicos Web,
linguagem Ajax, Web syndication, etc.), a um momento histérico, a um
conjunto de novas estratégias mercadoldgicas para o comércio eletrénico e a

processos de interacéo social mediados pelo computador” (Primo, 2006).

Esta dissertagcao observa, portanto, que a relagéo entre o atual sujeito
e as novas tecnologias de comunicagao € tanto reflexo como influéncia do
ambiente que estamos inseridos hoje. Um espago que é préprio da
comtemporaniedade, constituido de uma rede conectada através do uso de
aparelhos tecnolégicos moéveis. Nao poderiamos pensar este trabalho de

dissertagdo em um ambiente sem a existiencia da internet generalizada e

17



suas ferramentas tecnoldgicas. Um ambiente que precinde do uso da
internet, mas também é constituido através da relacdo de um mundo virtual
com um mundo real. A mistura destas vivéncias de mundos e 0 que emerge
como troca sdo, em Uultima analise, as novas experiéncias percebidas na
cidade hoje, que, nesta dissertagao, estao representadas nos trés objetos de

estudos analisados.

3.1 Ciberespago e Realidade Aumentada

O ciberespaco e a realidade aumentada sao denominacgdes para estes
“‘espacos” onde a vivéncia do real e do virtual se misturam e configuram a
relacdo atual entre o sujeito e as novas tecnologias de comunicagédo. Os
resultados destas experiéncias resultam em novas praticas sociais, em que a
existéncia dos componentes reais e virtuais aparecem em conjunto e se
misturam também no resultado da pratica em si. Por este motivo, é
importante a tentativa de entendimento de como surgiu e como funcionam

algumas destas vivéncias virtualizadas.

Vamos comecar com o termo ciberespaco, que tem sua referéncia
quase sempre acompanhada de expressdes como realidade virtual, internet,
comunicacdo mediada por computadores (CMC), cibercultura e outros.
Algumas vezes, ciberespaco e internet sdo considerados sindnimos. Para
esclarecer este e outros pontos discorro sobre as principais caracteristicas

que definem o ciberespaco.

O termo foi criado pelo escritor de ficgao cientifica William Gibson, em
seu livro Neuromancer, no ano de 1984. O autor fala de uma realidade que
se constitui através da reuniao de tecnologias, que enraizadas na vida social,
modificam estruturas e principios. No livro, 0 homem muda de sujeito
histérico para objeto de uma realidade virtual que o conduz e o determina. Ou

seja, o0 autor propde um contexto em que os humanos pensam estar na
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expressdo (na vivéncia efetiva das coisas), quando encontram-se, na

verdade, na representagao (na simulagéao das coisas).

Nao estamos imersos num cenario exatamente como o descrito em
Neuromancer. Mas, ao mesmo tempo, experimentamos hoje uma realidade
em que as tecnologias de comunicagado e suas possiveis virtualidades séo
estruturas da vida social. O ciberespaco e a realidade aumentada sao

experimentados como possiveis realidades.

Para entender o ciberespaco € preciso diferencia-lo de redes
telematicas. Entende-se por telematica, ou comunicagdo mediada por
computadores, como o processo de comunicagao que acontece a distancia e
via informatica. Diferente do ciberespaco, que pode ser percebido como um
ambiente virtual que se utiliza de aparatos de dispositivos de comunicacao
para o estabelecimento de relagdes virtuais. Sob o ponto de vista técnico, o
ciberespaco requer hardwares (objetos), que ficam ligados em interconexao
no formato de rede e exige softwares (programas), que tornam viavel o fluxo

informacional.

Uma explicacado do funcionamento pratico e de que componentes fazem
parte do ciberespaco nao é suficiente para a compreensao de como ele se
constitui e do que pode emergir da experiéncia vinculada a ele. A interferécia
do ciberespaco e da rede conectada virtual é tanta e tdo profunda hoje em
nossas vidas, que estudos sobre sua fungdo e como se estabelecem e se
sucedem as relacdes virtuais sdo inumeros. Muitos destes pensamentos
levam a acreditar que mais importante do que definir ciberespaco é
problematizar o que entendemos por virtual. Dentro desta perspectiva, o
ciberespaco é visto como um espaco de interagdo e comunicagao entre as
pessoas, mediado pela interconexao das redes de computadores, no qual as
informagdes comunicadas sao de natureza digital e as relagdes desembocam
no virtual (Pierre Lévy, 2000). Ainda sob o olhar deste autor, o virtual é

considerado como o que esta em poténcia no real.
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Este trabalho pretende considerar outras caracteristicas do
ciberespaco, que nao as que tem relagdo com a capacidade de comunicagao
a distancia. Por isso, nesta pesquisa foram observados projetos que
utilizaram a realidade aumentada como manifestacdo no mundo virtual.
Realidade aumentada manifesta-se no espaco virtual, no epaco real das
coisas, mas ¢é constituida de componentes virtuais. Trata-se de uma
experiéncia tecnolégica, que a partir do uso de ferramentas propicias,

possibilita uma vivéncia hibrida, entre o real e o virtual.

Segundo Azuma (1997), a realidade aumentada é um ambiente que
envolve elementos virtuais e concretos, criando um ambiente misto e em
tempo real. Pode ser entendida como o fendbmeno de integracdo de
informacdes virtuais a visualizacbes do mundo real. Na pratica funciona como
uma pessoa que utiliza um 6culos translucido, e através deles enxerga o
mundo real, mas ao mesmo tempo, imagens geradas por computador
projetadas neste mundo. A partir deste pensamento, a definicdo de realidade
aumentada pode ser vista como um sistema que combina elementos virtuais
com o ambiente real, é interativo, tem processamento em tempo real e é

concebido em trés dimensdes necessariamente (Ronald Azuma, 1997).

Outros autores consideram os conceitos de realidade virtual e de
realidade aumentada como conceitos continuados (Milgram, Takemura,
Utsumi e Kishino, 1994). Ou seja, como se o aparecimento de uma
possibilidade de experiéncia fosse uma continuacdo de uma experiéncia
anterior. A evolugdo do uso das ferramentas tecnoldgicas envolvidas no
processo possibilita a continuidade do avango do proprio uso e determina
novas possibilidades de experimentacéo tecnolégica envolvendo o virtual e o
real. Percebe-se hoje, que grande parte dos trabalhos do mundo virtual
utilizam a realidade aumentada como um recurso tecnolégico. Cada vez mais
disseminado, este recurso € adotado principalmente depois do surgimento
dos telefones méveis ou dos chamados tablets com tela de tecnologia touch
(toque no visor). Esta experimentacdo da realidade aumentada possibilita a

vivéncia do sujeito em um mundo virtual.
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Para anadlise especifica das ideias que compde este trabalho, se
avaliarmos — no que consiste a manifestagao da realidade aumentada dentro
dos trabalhos escolhidos como objetos de estudo desta pesquisa — veremos
que se trata da reducgao da cidade real em um mundo virtual representativo.
O que possibilita pensar o ciberespago como um local em que as vivéncias
estdo incipientes. Ou seja, um local em que as vivéncias acontecem
anteriormente ao mundo real ou misturadas a ele, a partir de recursos

tecnolégicos e experimentagdes do sujeito, tais como a realidade aumentada.

Nesta perspectiva, o ciberespaco nao é somente um espaco de
comunicacao, mas um local que oferece suporte a um espago simbdlico que
desencadeia repertorios de atividades de “carater societario”, tornando-se
palco de praticas e representagdes dos diferentes grupos que o habitam
(Guimaraes Jr. 1999). Esta caracteristica de “lécus virtual” transformaria o
ciberespaco em uma espécie de laboratério para os individuos que nele

experimentam diferentes possibilidades.

Para este trabalho o ciberespaco estabelece-se além do espaco de
laboratério. Preocupa-se com objetos que estejam em uma espécie de
espaco hibrido, no qual coexistem o virtual e o real, num movimento de
influéncias mutuas, gerando a possibilidade de outras experiéncias que nao

apenas as tradicionais.

Exemplos de experiéncias que utilizam a realidade aumentada como
forma de apresentagdo de um projeto que acontece através do ciberespacgo
sao: um novo caminho percorrido em uma cidade que ganhou visibilidade a
partir de uma rede de informacdes lancadas por um site; uma rede de dados
de transito e frequéncia de locais que € montada a partir de informacodes
continuas de motoristas e pedestres e possibilita a escolha de melhores (ou
outros) caminhos e lugares visitados; informagdes sobre os prédios histéricos
de determinada cidade que aparecem nas telas dos aparelhos de celular com
conexao movel, pelo uso de um aplicativo; a inclusdo de locais em mapas
virtuais de forma colaborativa que vao gerar novos mapas de uma cidade,

com locais anteriormente ausentes e marginalizados.
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3.2 Antes do ciber: Foucault e sua visdo de espaco

Anterior aos atuais pensamentos sobre ciberespaco, o autor Michel
Foucault ja discorria a cerca de questbes sobre o espagco e de como ele
funciona em relagdo ao mundo social. Em suas analises fez relagdes entre o
homem, o mundo real e a existéncia de um mundo virtual. O filésofo elaborou
e utilizou o conceito de heterotopias para compreender uma espécie de

espaco virtual e como ele poderia ser apreendido pelo sujeito.

Observar o pensamento deste autor sobre o espaco neste trabalho é
importante para notar que as questbes que surgem a cerca do sujeito em
relagnao a tecnologia ndo sao anteriores as questdes de interagdo do homem
entre o real e o virtual, na relagdo com o mundo. O sujeito, em si mesmo, tem
a necessidade de experimetacdo de outras formas de usufruir o espaco

concreto.

Em determinado momento da histéria da sociedade o sujeito, segundo
Foucault, inicia uma vivéncia do espaco e comeca a se afastar de uma
vivéncia do tempo (historico). A percepg¢ao de novas formas e possibilidades
de vivéncias das dimencdes que esruturam o mundo alimentam a capacidade

do sujeito de produzir uma tecnologia que represente este novo momento.

Foucault anuncia o advento da época do espaco, em contrapartida e
sucessora ao momento de obsessao com a Histéria e com o tempo, vivida
durante o século XIX. Ele identifica e descreve o que chama de espacos de
heterotopias, que por definicdo representam um outro espago (através de
uma justaposicao de “espagos”) e partem de uma série de principios. Este
pensamento de Foucault é pertinente para este trabalho para a compreensao
do que poderiamos pensar ser a ideia incipiente do surgimento do

ciberespaco e da relagao do sujeito com o espago que o cerca.
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Segundo o autor e sua analise filoséfica a cerca do espaco,
primeiramente, existem no mundo as chamadas utopias, que sio 0s espagos
irreais, que se apresentam como perfeicées e, por isso, ndo possuem lugar
no real. Para exempificar, usa a analogia do espelho e 0 que acontece no

momento em que Nnos enxergamos nele:

“The mirror is, after all, a utopia, since it is a placeless place. In the
mirror, | see myself there where | am not, in an unreal, virtual space that
opens up behind the surface; | am over there, there where | am not, a sort
of shadow that gives my own visibility to myself, that enables me to see
myself there where | am absent: such is the utopia of the mirror”
(Foucault, 1967).

"O espelho é, afinal de contas, uma utopia, uma vez que é um lugar
sem lugar algum. No espelho, vejo-me ali onde ndo estou, num espago
irreal, virtual, que esta aberto do lado de la da superficie; estou além, ali
onde n&o estou, sou uma sombra que me da visibilidade de mim mesmo,
que me permite ver-me ali onde sou ausente. Assim é a utopia do

espelho”(tradugao:http: //www.virose.pt/vector/periferia/foucault pt.html)

Em um segundo momento da analise, Foulcaut explicita a possibilidade
da concretizagao do espaco irreal — ou da imagem no caso da analogia feita
por ele — que entdo passaria a ser chamada no processo de heterotopia. Em
seu exemplo, o espelho além de ser uma utopia é também uma heterotopia.
Ja que o espelho, como um objeto concreto, existe na realidade e representa
um ponto de certa neutralidade em relacdo ao ponto em que se encontra a

pessoa refletida:

“From the standpoint of the mirror | discover my absence from the
place where | am since | see myself over there. Starting from this gaze
that is, as it were, directed toward me, from the ground of this virtual
space that is on the other side of the glass, | come back toward myself; |
begin again to direct my eyes toward myself and to reconstitute myself

there where | am” (Foucault, 1967).
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"Do sitio em que me encontro no espelho apercebo-me da auséncia
no sitio onde estou, uma vez que eu posso ver-me ali. A partir deste olhar
dirigido a mim proprio, da base desse espaco virtual que se encontra do
outro lado do espelho, eu volto a mim mesmo: dirijo o olhar a mim mesmo
e comego a reconstituir-me a mim préprio ali onde estou" (tradugéo em:

http://www.virose.pt/vector/periferia/foucault pt.html).

O espelho, por sua vez, funciona como um espaco de heterotopia, ja
que torna o0 momento em que a pessoa que observa, no exato momento em
que ela se viu no vidro do espelho, um lugar real. Este lugar real esta
conectado (e depende para sua existéncia) com os lugares que o cercam,
mas também possui um componente irreal — ja que para ser percebido
(quando o observador enxerga o reflexo), € necessario que entre na

composicao do fendmeno um elemento virtual, a imagem.

Esta analogia tem as mesmas caracteristicas e elementos que os
objetos de estudo presentes neste trabalho, por isso, se aplica como reforgo
tedrico para as ideias analisadas. O elemento virtual, o sujeito, o espago real
e concreto, a necessidade de conexao e a possibilidade de experimentacao
de outros “espacos” de vivéncia simultaneamente, fazem parte da analise do
espaco de Faucoult. Nesta dissertacédo, a pesquisa é constituida de objetos
de estudo com os mesmos elementos, mas em outra esfera de materiais,
locais ou agentes. Com o mesmo principio de um processo que se
estabelece em um ambiente em que convivem o real e o virtual, através de
um objeto de conexao utilizado pelo sujeito, e a consequente experimentagao

de uma nova vivéncia no espaco.

A experiéncia do sujeito no ciberespago, sob a odtica das idéias
expostas, possibilita novos posicionamentos e tomadas de decisdées dos
sujeitos no mundo real, e, portanto, no plano concreto da cidade. A partir da
experiéncia virtual o sujeito pode apresentar outros elementos ao contexto
urbano, que nao apenas os tradicionais e concretos ja existentes. Este tipo
de vivéncia ndo pode mais ser pensada como separada do mundo, pois se
encontra no mundo, influenciando e sendo influenciado pela vida cotidiana na

cidade.
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3.3 Avancgo tecnoldgico e caminhos adotados

O avango tecnolégico acontece, hoje, em alta velocidade, o que
resulta em possibilidades de bifurcacbes de uso das ferramentas
tecnolégicas. Este processo acelerado e geral de evolugao caracteriza a era
em que vivemos como a da revolugéo tecnologica. No entanto, o aumento
das atividades técnicas é proveniente da escolha — social — dos caminhos
que serao adotados no processo de evolugao tecnoldgica. A pesquisa
envolvendo o desenvolvimento pode ser direcionada para “xX” ou “y’
caminhos, portanto, nao ha resultados ao acaso. Eles surgem de uma busca
social (ou de mercado), que resulta nos novos meios tecnoldgicos e suas

atividades.

O que a caracteriza o momento histérico em que vivemos, nado é a
centralidade de conhecimentos e informacdes, mas as aplicacbes para a
geragao de conhecimentos e dispositivos de processamento de informacéo,
em um ciclo de (re)alimentagdo cumulativo entre a inovagdo e o seu uso
(Castells, 1999). Vale lembrar a afirmacdo de Pierre Lévy, de que € a
sociedade, de acordo com a sua cultura, que desenvolve e direciona os
caminhos das novas tecnologias, configurando assim, a realidade resultante

desses avancos (Lévy, 1999).

Embora nao determine a evolucéao histérica e a transformacao social, a
tecnologia (ou a sua falta) incorpora a capacidade de transformacéo das
sociedades, bem como os rumos que elas decidem dar ao seu potencial
tecnolégico (Castells, 1999). Esta visao € importante pois retira da tecnologia
a unica e exclusiva responsabilidade pelo caminho adotado em um contexto
social. A tecnologia € fruto do avango social e ndo responsavel exclusiva por
este. Portanto, é a partir da tomada de decisdo do que sera feito com a
tecnologia desenvolvida, que acontecera o direcionamento do avango
tecnoldgico. Assim, mesmo em um contexto em que as novas tecnologias
formatam ambientes e vivéncias, ndo é possivel afirmar que s&o as unicas

causadoras deste acontecimento.
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Neste sentido, Flusser (2002) explica que o sujeito em sua relagéo atual
com o aparelho procura esgotar a capacidade existente de seu uso (potencial
ao aprelho). No entanto, foi o préprio sujeito que a formulou e que permanece
estimulando os limites de agdo. O componente diferenciador hoje, € que as
novas tecnologias de comunicagao e informacgéo, ao contrario das maquinas
(burocraticas), possibilitam uma relacdo desafiante entre o sujeito e o
funcionamento dos dispositivos. Pois os limites do aparelho parecem ser
inesgotaveis e a intengdo do sujeito em avangar também. Segundo o autor,
esta agado assemelha-se a um jogo entre sujeito e aparelho, numa relagao
contemporanea e indissociavel. A exiténcia do aparelho é determinante neste

j0go, mas € o sujeito que joga e propde as regars e desafios no processo.

3.4 Cibercidades

O termo cibercidade aparece hoje com frequéncia quando fala-se das
cidades e as virtualidades que as constituem. E utilizado, em diferentes areas
do conhecimento, como referéncia para as cidades envolvidas na rede de
conexao mundial e estabelecem suas dindmicas a partir deste componente.
Os objetos de estudo desta dissertacdao podem ser vistos como resultados

das relagdes dos agentes que compde uma cibercidade.

Em geral, o termo “ciber” designa as novas relagdes com a informacéao
e, em particular, com a internet (Lévy, 1999). Dentro do espectro do uso
deste termo, o fenbmeno mais conhecido é o ciberespago. Ele surge da
interconexao mundial dos computadores, incluindo a infraestrutura material
da comunicagao digital, as informag¢des que ela abriga e as pessoas que
navegam e alimentam esse universo. No ambito do ciberespago estariam
algumas manifestagbes que se articulam entre o vitual e o real, como as

cibercidades.
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A palavra cibercidade sugere a andlise da relagdo de diferentes
conceitos que procuram definir o termo. O primeiro pensamento sobre
cibercidades ¢é a ideia das cidades reais descritas ou representadas na esfera
do ciberespago. No entanto, o termo é mais abrangente que isso. Se
pensarmos que as tecnologias digitais estdo hoje dissipadas nos principais
centros urbanos e nas principais fungdes humanas — com experiéncias que
vao além do local fisico, como por exemplo, uma pessoa que se forma sem
estar presente na faculdade diariamente — comegaremos a perceber que o as

cibercidades nao se restringem a simulagdes de cidades em um plano virtual.

André Lemos (2004), que estudou o fenbmeno e procura encontrar
inumeras relagbes para caracteriza-lo, adota uma abrangente perspectiva
para o que seriam as cibercidades. Para o autor, elas podem ser vistas como
o resultado da atual integragao de localidades e regides nas emergentes

redes telematicas mundiais.

“Cibercidade nada mais é do que um conceito que visa colocar o
acento sobre as formas de impacto das novas redes telematicas no
espacgo urbano, (...), cibercidade é a cidade contemporéanea e todas estdo
se transformando em cibercidades, podemos entender por cibercidades
as cidades nas quais a infraestrutura de telecomunicagbes e tecnologias

digitais ja é uma realidade” (Lemos, 2004).

A partir deste pensamento cibercidade é retirada do ambiente
exclusivo do ciberespaco. Ela é percebida como sendo a propria cidade
concreta. Nesta visdo, a cidade estaria hoje impregnada de modalidades
tecnolégicas de comunicacédo e informacédo que fazem dela mesma ciber.
Lemos (2004) diz que este fendmeno evidencia o processo no qual o
ciberespaco foi além do plano virtual de uma caixa de computador ou de uma
dimenséao abstrata e chegou até o mundo concreto. Isto teria ocorrido a partir
da intrinseca relagdo contemporadnea entre as novas tecnologias de

comunicacgao, o sujeito e a vivéncia no mundo concreto.

27



3.5 Breve Conclusdo

As perspectivas apresentadas levam a pensar o ciberespago como um
campo gerador de possibilidades interativas e de concepg¢des de mundo. As
novas formas de comunicagdo e de apreensdao do ambiente, que tem
caracteristicas (em comparagao ao plano concreto) menos lineares e rigidas
€ mais intuitivas e perceptivas ao mundo e as possibilidades de usufrui-lo,
geram novos ambientes urbanos. E, a caracteristica movel dos aparelhos

vem transformando as possibilidades de usufruir o ambiente urbano.

“Cria-se nas cidades contempordneas zonas de controle de
emissédo e recepgdo de informagéo digital do individuo, em mobilidade e
no espago publico, potencializando novas praticas sociais: contato pelo
tempo real e o0 acesso informacional; banalizagdo das conexdes; formas
novas de reforgo identitario e social; novos tipos de auto-exposi¢do. As
cibercidades contempordneas tornam-se ‘maquinas de comunicar’ a
partir de novas formas de apropriagdo do espago urbano — escrever e ler
o espago de forma eletrbnica por fungbes locativas (mapping,
geolocalizagdo, smart mobs, anotagbes urbanas, wireless, games),
trazendo novas dimensées do uso e da criagdo de sentido nos espagos

urbanos” (Lemos, 2007).

A nogao de que a relagado entre tecnologia de comunicagao e cidade
sempre esteve presente no plano social € fundamental e pertence ao quadro
de ideias deste trabalho. No entanto, as novas tecnologias, por sua vez,
trazem caracteristicas que possibilitam a (re)configuragdo das praticas
sociais. As principais caracteristicas que diferem as tecnologias — se
pensarmos nas eras industriais e pds industriais — sdo a mobilidade do
aparelho e a possibilidade do livre acesso e transmissdo de conteudo.
Através dos objetos de estudo que foram observados adiante, constata-se
que a chamada cibercidade e os fendmenos que acontecem nela estao

imersos neste quadro de mobilidade e veiculacio publica de informacéo.
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“Com um telefone celular, o usuario pode se informar, em tempo
real, sobre o horario da passagem de um 6nibus, podendo alterar a forma
de “espera”, e criar novas dindmicas de movimento no espaco fisico ao
redor dessa atividade social. Assim, mobilidades informacionais criam
gestoes fluidas do tempo e, consequentemente, do espagco. Nao ha
deslocamento entre os espagos e as correlatas mobilidades, mas a
intersecgdo entre espago eletrbnico e espacgo fisico, criando territérios

informacionais” (Lemos, 2007).
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4. Método: casos-referéncia

Este trabalho de dissertacdo utilizou trés casos-referéncia como
objetos de estudo, os sites Wikibivouac e Wikimapa e o projeto que ganhou
pagina no site do MIT Sensable Laboratory, o Real Time Rome. Através da
visualizagdo extensa, navegacao continuada durante a pesquisa e da analise
de funcionamento na web, foi possivel perceber seus conceitos, objetivos,

formas de atuacgao, interagao e alguns de seus resultados.

Ao oberservar os objetos de estudo, conexdes e comprovagdes foram
feitas. Ao longo do trabalho houve constantemente a verificagdo da relagéo
de coeréncia entre o quadro tedrico formulado e as informacdes recebidas
dos objetos. A verificagdo da dindmica das associagbes existentes entre o
mundo concreto da cidade, representada no mundo virtual do ciberespaco,
mediada por um aparelho movel e operada por um sujeito, esteve presente

durante o processo de pesquisa.

Foi feita uma analise do comportamento dos trés projetos escolhidos
como exemplares. Preferiu-se trabalhar com um numero reduzido de objetos
de estudo para aprofundar a analise. Esta escolha foi necessaria para a
pesquisa, pois no campo em que estamos focados — a web — ha um numero
de trabalhos de proporgdes dificeis, ou inviaveis, de mensurar. Portanto, a
escolha por trés objetos de estudo representativos a proposta de trabalho foi

pertinente para este trabalho.

Nao era de interesse desta pesquisa, realizar uma classificagdo ou
tipificagdo de projetos, mas sim, analisar os casos escolhidos para o
entendimento da relacido entre o que é a base do trabalho, a relagao entre o
sujeito, o aparelho e a cidade concreta. No entanto, algumas um recortes de
caractristicas comuns foi realizado como consequéncia da observagao e para

aprofundar a analise dos casos e suas relagdes.
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Os objetos de estudo tem caracteristicas comuns que os viabilizaram
como participantes da pesquisa: sao colaborativos; existe a participacao ativa
do sujeito; possuem banco de dados em rede e acessivel ao publico em
geral; utilizam ferramentas tecnoldgicas méveis com conexdo em rede para
sua realizagdo e garantem a possibilidade de novas configuragdes de trajeto

ou visita em lugares da cidade concreta.

O processo de pesquisa que fez a leitura dos sites procurou observar
e constatar até que ponto existe a participagdo livre (qualquer pessoa
conectada ao objeto pode ser usuario e contribuir com informagdes), que
novas interagdes surgiram a partir do projeto, de que forma é utilizada a
ferramenta tecnoldgica no processo e se o projeto continua ativo na rede de

internet.

Para apresentacdo visual dos casos observados, uma selegcdo de
imagens foi realizada e disposta ao longo de cada descricdo. As imagens
trazem referéncias dos processos adotados e dos resultados obtidos nos trés

casos-referéncia.

O trabalho realiza, por fim, uma discussao sobre a exploracdo de
modalidades de atuacéo do sujeito contemporaneo, que utiliza seu aparelho
de comunicagéo para agir em um espago que representa o real, interferindo
na cidade concreta e possibilitando novas configuragdes de uso e trajetos

adotados em pratica.
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5. Os Sites
5.1 Site I Wikibivouac

O site francés Wikibivouac € um projeto criado no ano de 2008, pelo
grupo Zoomarchitecture. O projeto teve seu langamento publico no evento do
Medialab-Prado, no Inclusiva-net, como um dos dez selecionados para a
exposicao de trabalhos. Ele pressupbe que através da reapropriacdo do
espaco € possivel criar novos usos na cidade. Para tanto, lugares publicos
recebem ocupacdes transitorias a partir de informagdes que qualquer pessoa,
através de sua propria experiéncia, pode inserir no site. E qualificado como
um site colaborativo do tipo wiki, exatamente por possibilitar aos usuarios

adicionar, remover ou editar as informacoes existentes.

O grupo responsavel pelo site, conhecido como Zoom, € um coletivo
que realiza projetos de arquitetura e intervengdo urbana — caracteristicas
utilizadas pelo préprio grupo para autoapresentagdo em seu site. Existe
desde o ano de 2007 e tem sua base fisica em Grenoble, na Franca. Mas
tem agdes e projetos realizados em inumeras cidades da Europa, tais como
Paris, Berlim, Bruxelas, Lyon, Strassbourg, Madrid e Rennes. De acordo com
seus projetos e seus integrantes, o grupo Zoom se inscreve em um linha de
trabalho artistica associativa, pedagdgica e institucional na Eupropa. O grupo
tem as suas acgdes relacionadas de forma estreita com a arquitetura e o

urbanismo.

A equipe do Zoomarchitecture € formada pelos arquitetos Naim Ait
Sidhoum, Cécile Bonnefoi, Carine Bonnot, Pierre Bouchon Cesaro, Thibaut
Candela, Antoine Cortial, Yann Damiani, e por Sami Loutor, que é o
responsavel pelo desenvolvimento dos sites criados pelo grupo.
Especificamente no Wikibivouac, além da equipe original, participaram em
parceria da elaboracéo de todo o projeto, os arquitetos Damien Masson, do
Cresson Research Lab, Cristina Braschi, Antoine Petitiean e Diego Cerda, do

Chamaleon.
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A propos Zoom Archives

Zoom est un collectif d'architecture et d'intervention urbaine. Basé a Grenoble depuis 2007, le collectif est A propos juin 2012
composé en majorité d’architectes. Par ses collaborations et ses projets, Zoom s'inscrit dans un tissu Equipe mai 2012
iatif artistique, péd ique et institutionnel en France et en Europe. Zoom situe ses actions dans un Partenaires et avril 2012

rapport étroit avec la culture architecturale et les enjeux urbains. Les projets menés abordent les questions

} . commanditaires mars 2012
d'architecture et d'urbanisme.
Projets janvier 2012
décembre 2011
Futur Bellefontaine — mai septerbre 2010
2012
aoit 2010
Exposition Henry Jacques A
Le Mame - 2012 fevner 2010
Bellefontaine Amo — 2012 jamven 2010
décembre 2009

Moidieu Détourbe 2 - 2012

Atelier Bonneville lycée
hatelier — 2012 juillet 2009

Atelier terre - 2011 juin 2009

novembre 2008

» - -— Moidieu-Détourbe 1 - 2011 décembre 2008

il : = v,
Captura de tela do site do Zoomarchitecture, grupo responsavel pelo projeto Wikibivouac e outros
em arquitetura e intervengao urbana.

A propos

Zoom est un collectif d'architecture et d'intervention urbaine. Basé a Grenoble depuis 2007, le collectif est
composé en majorité d'architectes. Par ses collaborations et ses projets, Zoom s'inscrit dans un tissu
associatif artistique, pédagogique et institutionnel en France et en Europe. Zoom situe ses actions dans un
rapport étroit avec la culture architecturale et les enjeux urbains. Les projets menés abordent les guestions
d'architecture et d'urbanisme.

Captura de tela do site do grupo Zoomarchitecture com sua visao de trabalho.
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O projeto Wikibivouac comegou a ganhar vida com a busca por
recursos (naturais) com livre acesso (gratuidade) existentes em uma cidade.
O primeiro mapeamento realizado veio de uma agao planejada e montada
pelo grupo Zoom para descobrir pontos gratuitos de agua potavel na cidade
de Madrid. A adesao a acdo chamada de dia de caca foi considerada
satisfatéoria de acordo com a intencéo inicial do grupo e estendeu-se por
outras cidades. Algumas outras cidades da Europa receberam registros de
informagdes, sendo as capitais Praga e Paris as que receberam maior
concentragdo de pontos registrados neste primeiro momento. Ao todo, no
primeiro dia, foram apontadas 57 fontes de agua potaveis com acesso

gratuito ao publico, em diferentes cidades da Europa.

Aos olhos dos organizadores, este numero foi representativo e
suficiente para dar continuidade ao projeto. Assim, os dias de caga
continuaram e trouxeram novos colaboradores e informagdes ao trabalho.
Consequentemente, tiveram inicio agdes pontuais e individuais com adesao
crescente. E logo, buscas por outros recursos de livre acesso em outras

cidades da Europa comegaram a surgir de forma espontanea.

5.1.1 Dias de Caga

Os dias de caga foram dias em que os organizadores mobilizaram
pessoas a participarem de uma busca por locais na cidade concreta em que
fosse possivel consumir um recurso natural de forma gratuita e livre. Na
primeira agcdo — como ja foi descrito anteriormente — o recurso procurado foi
fontes de agua potavel nas ruas de diferentes cidades europeias. A escolha
deste primeiro recurso, segundo os organizadores do projeto, deve-se a
importancia que tem a agua na vida do ser humano, primordial a vida e que
esta em processo de escasses. A acao direcionada para este tema pretendia,
além de encontrar as fontes gratuitas de agua nas cidades, chamar atencao
das pessoas para a necessidade de se pensar o uso adequado deste produto

no mundo.
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Com esta preocupacdo e intengao, os participantes foram as ruas
fazer buscas por lugares com fornecimento de agua potavel. Os locais
fisicos, depois de encontrados na cidade, foram transformados em pontos
georeferenciados de um mapa mundial, que foi representado no site do
projeto. Na tela do computador aparecem marcados os pontos. Podemos
dizer, a partir desta descricdo do processo realizado, que em um primeiro
momento, o funcionamento dos dias de cacga serviu para a divulgagdo do
projeto e o inicio da organizagao do conteudo interno ao site — uma vez que,

este foi o primeiro conteudo gerado.

Em seguida a esta primeira etapa do projeto, outros mapeamentos de
novos recursos foram iniciados. Houve uma expansao das atividades do
projeto, tanto no numero de participantes que contribuiam com informacgoes,
como no numero de usuarios que capturavam as informagdes no site. Os
novos recursos encontrados e introduzidos como informag¢ao no banco de
dados foram: locais aquecidos e gratuitos em que uma pessoa pode passar a
noite em uma cidade, e pontos em que € possivel, estando em uma rua,
colher frutas de arvores ou encontrar comida consumivel para alimento

gratuita.

O site nao é fixo, isso significa que os mapeamentos realizados tem
inico nos dias de caga, mas nao terminam com este primeiro dia de acao.
Qualquer pessoa pode incluir um novo ponto a qualquer momento no
mapeamento iniciado. Hoje, por exemplo, se identificarmos uma fonte de
agua potavel no Jardim Botanico, no Rio de Janeiro, e localizarmos com o
uso do GPS de um telefone celular as informacbes georeferenciadas
necessarias para sua identificagdo em um mapa mundial, poderemos incluir
esta informacdo como um novo ponto localizado no mapa do site. E assim a
cada dia. O que caracteriza o site e os mapas gerados por ele como

mutaveis, nao fixos, em termos de conteudo.
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5.1.2 Na tela

A primeira imagem que vemos ao entrar no endereco eletrénico do site
Wikibivouac é a tela com pano de fundo preto e textos explicativos do site
escritos em branco, com uma fonte com caracteristicas semelhantes a de
escritos em paredes e muros de ruas de uma cidade. No canto esquerdo
inferior uma janela mostra um video, que comecga a passar, sem que seja

necessario qualquer tipo de ativacao pelo usuario.

WELCOME TO WIKIBMOUAG  HUNTING SESSION #3
snmermasmmete JUMPSTER DIVING

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac interface and gather the topic of the day’s hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, Just enter
‘your confribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
s still in beta version; If you have suggestions please send an email to :

contact@wikibivouac.org

CUICK®ERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?
ENTER ADDRESS ™

N street* metro stop / nerhmmm
Zip code ::I" mun'

ADD MORE INFORMATION

description

how do we access the point from location

WIKIBIVOUAC

Tela inicial do site Wikibivouac.

Logo que o video inicia, percebe-se que trata-se de um video de
apresentacao do projeto. Na sua primeira parte aparece uma ilustragao de
um dos mapeamentos ja realizados pelo Zoom, uma barraca desenhada com
a frase “owner’'s manual”’ — sugerindo que o conteudo do video mostra como
fazer para participar do projeto. Em seguida, pontos marcados em um plano
branco, representando a localizagdo de pontos em um mapa (que é
desenhado sem a base cartografica tradicional e oficial) sdo dispostos na

tela. Depois aparecem camadas (layers) de superficie sobrepostas umas as
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outras, que assemelha-se a um infografico. Essas “fatias” dos mapas
mostram diferentes informagdes e tal imagem denota a possibilidade de
leitura de diferentes camadas de informacdes em uma cidade —sobrepostas
ou em separado. A partir das imagens das camadas, fica claro que € possivel
a partir do conteudo existente no site gerar infograficos. Isso significa que,
informacdes formais de leitura de dados sdo possiveis de serem obtidos a
partir do site, e que podem ser cruzados gerando outras informagdes

indiretas.

Captura de tela do video de apresentagéo quando as camadas de informagao aparecem sobrepostas.
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Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an alternative to the usual administrative, political
and legal logic which defines territory. It Is a collaborative cartographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order {o leam
how to use the Wikibivouac interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
s still In beta version; if you have suggestions please send an email to :

contact@wikibivouac.org

CUICK®ERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

(*obligatary fields)
ENTER ADDRESS
N street* metro stop / neighborhood
IR A N
) Zip code  cly” country™

TS ADD MORE INFORMATION

t -
& N b T description

how do we access the point from location

-’

Captura de imagem de toda a tela do site.

Ao apontar a possibilidade de realizar um infografico a partir do
conteudo armazenado no site, o0s organizadores do projeto estédo
demonstrando que as informacdes existentes sao relevantes para analise das
caracteristicas de uma cidade, ou parte dela. Ao disponibiliza-lo desta
maneira € possivel perceber um conteudo que esta convertido em um tipo de
classificagao de informagao. Ou seja, o trabalho de mapeamento é convertido
em analise gréafica e, portanto, pode ser utilizado como fonte para estudos,

descricdes, observacdes e outras analises.

Pode-se aferir, entdo, que as informacgdes que o grupo disponibiliza
nao representam apenas uma possibilidade de busca de local que oferece
recursos naturais, mas sim, dados, que podem ser trabalhados e
estruturados para diferentes tipos de estudos. Mesmo assim, € importante
lembrar que as informacdes contidas no interior do site podem vir de qualquer
usuario (desde que equipado adequadamente em termos tecnoldgicos),
portanto, a confiabilidade destas informacdes é variavel e nem sempre
confrmada — quando vem de uma localidade muito distante, sem

possibilidade de verificacdo imediata.
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Uma caracteristica importante ao processo que deve ser ressaltada é
o fato de o tipo de informacgéao existente ser pré-determinada pelo grupo. Este
aspecto evidencia um direcionamento (ou pré-edicao) no conteudo que entra
no site, mesmo que ele venha da ag¢ao do usuario. Podemos dizer que o
carater colaborativo do site se mantém, mas ha uma pré condi¢cao
(direcionamento) para o conteudo existente no site: trata-se,
necessariamente, de um site que localiza geograficamente a existéncia de
trés tipos de recursos gratuitos em cidades, agua potavel em fontes, comida

passivel de consumo e locais seguros e aquecidos para passar uma noite.

A segunda parte do video inicia-se com duas pessoas em acgao,
mostrando como funciona o processo de coleta de conteudo, a colocagao do
ponto geografico no site, a busca por dados ja estruturados no projeto e o
resultado final, no momento em que o usuario encontra na cidade concreta o

recurso procurado.

‘Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an altemnative to the usual administrative, palitical
and legal logic which defines territory. It is a collaborative cartographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
Is still In beta version; if you have suggestions please send an email to :
contact@wikibivouac.org

GULICKERD) TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

ENTER ADDRESS ™™

Nt street” metro stop / nelghborhoad

zZip code  city* country*

I
ADD MORE INFORMATION

= description

Captura de tela no momento em que o video mosta uma moga nas ruas de Grenoble em um dia de
busca de recusrsos, que seréo inseridos no site.
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Neste moneto da apresentagcdao do video, a primeira pessoa, uma
mocga em Grenoble, aparece na rua com um carro de compras procurando
por comidas em bom estado para consumo e gratuitas. As imagens mostram
ela procurando em latas de lixo e caixas abandonadas e encontrando os
produtos procurados. A cada momento em que ela encontra algo, a imagem
congela e aparecem escritos na tela os pontos georeferenciados daquela
localizacao especifica. Este € um recurso de edi¢cao do video que mostra qual
€ o0 conteudo existente no banco de dados do site. Através da imagem
congelada no momento da agao que vai gerar os dados, percebemos qual e

como ¢é a informagao que € extraida e colocada como conteudo no proejeto.

As coordenadas exatas dos recursos encontrados sao medidas
através de aparelhos celulares conectados com rede de internet com GPS.
Em seguida, o video apresenta a moga inserindo em um computador (laptop)
a localizacido dos recursos. Na tela aparece o site Wikibivouac e os locais de
insercdo de informacdes, de cadastro de identificacdo e o local de

identificacdo do ponto de localizagao do recurso.

WELCOME T0 WIKIBIVOUAG  HUNTING SESSION #3
mremmeemmsmminme=e  DUMPSTER DIVING

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In lmer 10 leamn
how to use the Wikibivouac Interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
is still in beta version; if you have suggestions please send an emaill to :

contact@wikibivouac.org

GLlCK. HERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

ENTER ADDRESS ™"

< N street* metro stop / neighborhood

ip code  city* country*

L
k ADD MORE INFORMATION

& description

45°11°'49,92 N

Momento em que o video de apresentacdo mosta a moga encontrando recursos e localizando
geograficamente no seu aparelho.
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‘Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an alternative to the usual administrative, political
and legal logic which defines territory. It Is a collaborative cariographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sesslons,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac Interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
is still in beta version; if you have suggestions please send an email to :
contact@wikibivouac.org

cum.T 0 SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

y ENTER ADDRESS A

street* metro stop / neighborhood

country*

Outro momento em que a moga insere as informagdes dos conteludos encontrados no site. Os pontos
georeferénciados aparecem como recurso de edicao do video. Eles estardo no banco de informacgdes
do site.

‘Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an altemative to the usual administrative, political
and legal logic which defines teritory. It Is a collaborative cartographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac interface and the topic of the day's hunt, please

a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just ents
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
Is still in beta version; if you have suggestions please send an emall to :
contact@wikibivouac.org

T0 SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

| W DAY (*obligatory fislds)
R ] ENTER ADDRESS °
4 ro 3 i street* metro stop / neighborhood

zip code  city* country*

I
ADD MORE INFORMATION

description

how do we access the point from location

45°11'07.75
Outros recursos encontrados pelo usuarlo em um dia de busca.
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Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an alternative to the usual administrative, political
and legal logic which defines territory. It Is a collaborative cartographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sesslons,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
is still in beta version; If you have suggestions please send an email to :

contact@wikibivouac.org

GUICKCERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE?

ENTER ADDRESS ™"

metro stop / neighborhood

Zip code  city* country*

ADD MORE INFORMATION

description

how do we access the point from location

Informagbes sendo inseridas.

EN

No*

s Zip COC

© s b R

ADD

B e L e R 1 A
Captura de tela do momento em que a moga entra no site para inserir as informagdes. Demostra como
¢ facil acessar e/ou colocar conteudo.
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how to use the Wikibivouac Interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your confribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
Is still in beta version; if you have suggestions please send an emall fo :

contact@wikibivouac.org

ENTER ADDRES

No video, moga insere as localizagbes dos pontos em que encontrou recursos.

Este projeto aceita duas formas de inser¢do de conteudo, ou por um
computador com conexao na internet, ou através do préprio celular (com
conexao em rede de internet) que foi utilizado para localizar geograficamente
o recurso. As informagdes sdo armazenadas igualmente, no entanto, a
segunda alternativa garante que a informagédo chegue com maior rapidez ao

banco de dados.

As imagens do video de apresentacdo mostram, em seguida, uma
segunda pessoa, desta vez um rapaz, que em outro computador e em outro
ponto da cidade conecta o site Wikibivouac. Ele encontra os pontos que
foram marcados pela moca recentemente e vé a referéncia a localizacao
compativel com o que procura e onde se encontra. Vai até o ponto geografico
mostrado no site. Ao chegar no local encontra caixas e recipientes com
detritos separados adequadamente, onde estao os recursos da busca feita no

computador, comidas consideradas ainda consumiveis.
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WHERE? s

‘Welcome to the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas.This data
allows parallel uses of the space, as an altemnative to the usual administrative, political
and legal logic which defines territory. It Is a collaborative cartographic tool which

anyone can coniribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac Interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
'your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
s still In beta version; if you have suggestions please send an emall to :
contact@wikibivouac.org

GUICKEERD TO SEE THE MAP READY T0 CONTRIBUTE?

ENTER ADDRESS ™"

N™* street” metro stop / neighborhood

b zip code  city” country™

| ADD MORE INFORMATION

lescription

how do we access the point from location

Rapaz busca recursos através da localizagéo fornecida. Trata-se do mesmo local que, anteriormente, o
primeiro usuario esteve. Uma histéria roteirizada que busca evidenciar a eficéncia do site.
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WELCOME TO WIKIBVOUAG  HUNTING SESSION #3
s TRt DUMPSTER DIVING

anyone can coniribute to. To begin the search, "Hunting Sessions,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
is siill in beta version; If you have suggestions please send an emall fo :
contact@wikibivouac.org

CLICKCHERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE

(*obligatory fields)

metro stop / neighborhood

country™

ADD MORE INFORMATION

description

how do we access the point from location

> X 45°11'07.7
O usuario encontra o recurso localizado através do site.

Welcome o the bivouac, a data aggregator of resources In urban areas. This data
allows parallel uses of the space, as an alternative to the usual administrative, political
and legal logic which defines territory. It s a collaborative cartographic tool which

anyone can contribute to. To begin the search, "Hunting Sesslons,” a new way of

discovering the treasures of the ordinary environment, has launched. In order to leam
how to use the Wikibivouac Interface and gather the topic of the day's hunt, please have
a look at the tutorial video. If you are already a confirmed Wikibivouac user, just enter
your contribution using the form below. To see the map directly click here. Wikibivouac
Is siill in beta version; if you have suggestions please send an emall fo :
contact@wikibivouac.org

GUICKCHERD TO SEE THE MAP READY TO CONTRIBUTE

ENTER ADDRESS ™"

N°* streat* metro stop / neighborhood

zip code  city* country*

"% ADD MORE INFORMATION

8 description
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O video mostra uma provavel participagao do usuario como fornecedor
e/ou receptor de conteudo. A apresentacao deste video é importante, porque
elucida como se da o funcionamento do projeto. Fica claro a partir do filme
como acontecem as buscas, as inser¢des de conteudo e as pesquisas no site
em pratica. O video tem a capacidade de causar impacto sobre quem o
assiste, pois leva a entender melhor o que e como o site pretende oferecer.
Uma maneira eficiente de mostrar o seu funcionamento e, neste caso
especifico, necessaria, ja que a proposta de agao do projeto, via site, ndo é
comum as pessoas — pois apresenta uma maneira nova de interagir com a

cidade e com as relagdes de consumo que envolvem este processo.

O video mostra como funciona a dindmica que classifica o Wikibivouac
como um site colaborativo, em que qualquer pessoa no mundo pode
participar alimentando com dados o projeto ou utilizando seus dados como
fonte de informagdo. Qualquer um que esteja conectado a rede de internet
pode entrar no site através de um computador e encontrar estes locais
mapeados. Nao é necessario cadastro, pagamento ou identificagdo. A unica
exigéncia é estar utilizando equipamentos tecnolégicos de comunicagédo com
acesso a internet. Para quem usa o site basta apertar em cima de um
marcador que a localizagdo geografica aparece na tela. A partir das
coordenadas o usuario pode buscar o recurso que procura, ou incluir o que

encontrou.

A busca no Wikibivouac comeca a ser feita quando o usuario acessa a
janela do site que estd em sua tela de abertura, com indicagdo do conteudo
nos mapas de dados. A tela em que aparecem os pontos georeferenciados
tem um mapa de base com fundo preto. Nao vemos na imagem a base
tradicional cartografica, no entanto, fica evidente, que a imagem tem
referéncias em um mapa cartografico, pois os pontos visiveis na tela tem os
distanciamentos e as localizacbes similares as que existem nos mapas

tradicionais cartograficos de representagdo do mapa mundial.
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Os locais com recursos sao representados por pontos luminos nos
mapas. Ha uma legenda para os trés recursos encontrados: fonte de agua
potavel sao os pontos luminosos em azul; local aquecido para passar uma
noite gratuitamente sado os vermelhos; e os brancos mostram locais com

comida gratuita e passivel de consumo.

5 ocation you Want10 S8€ . cyjey and have a look at the tool tip In order to know mors

WH -I-? + free drinkable water points W ERE? (acinses, chy or couniry...} about each point ...
A . .+"m""u'°m H ‘B © - cic<on "+ on yourright to reveal aerial view Instead of

+ food dumping the black background

e

Tela de visualizagdo dos pontos de recursos. Existe uma base cartografica que nao esta explicita na
imagem do site.
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Nesta parte do site o usuario tem opcao de escolher o local com
recursos oferecidos, colocando o endere¢o na parte superior da tela onde ha
um quadro para preenchimento. Na pesquisa feita para esta dissertacao, a
cidade de Paris foi colocada como exemplo. No momento em que o usuario
escreve a cidade ou enderego, a tela muda para a localizagdo desejada
mostrando o resultado da busca. Se ha conteudo correspondente, os pontos
luminosos aparecen na tela. O passo seguinte € apertar no ponto luminoso
para aparecer a localizacdo exata do recurso, através das coordenadas
geograficas. E possivel realizar a busca em uma cidade ou com um endereco

especifico, que a esxisténcia, ou ndo, do recurso aparecera.

{ﬂr&ﬂ,dly mu.}

WHAT? & ™ WHERE? g

+ food dumping
Detalhe do local para busca de informagdes em cidades determinadas.

. + enter a location you want to see ., ey and have a look at the tool tip In order to know more

+ free drinkable water points ? (admss, city or couniry._) about each point ...
¢ compnerne Y HERE?

+ lick on “+* on your right to reveal aerial view Instead of

+food dumping the black background

O resultado da busca. Neste caso, o exemplo foi a cidade de Paris.
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5.1.3 Funcionamento

A partir da pesquisa sobre a dindmica de busca do site Wikibivouac é
possivel dizer que seu funcionamento tem pontos positivos e outros
negativos, quanto a capacidade de elucidar o usuario do site. Se por um lado
0 projeto possui um conteudo inovador, existente a partir de um trabalho
colaborativo de busca de informacdes e insergcao por meio do proprio usuario.

Por outro, apresenta de forma pouco obijetiva e clara o conteudo absorvido.

A representagcdo dos pontos georeferenciados através de pontos
luminosos em cima de uma tela preta, pode confundir muitos usuarios que
nao tem conhecimento cartagrafico. Seria mais claro e acessivel para os
usuarios, em sua maioria, se os dados estivessem em uma imagem de base
cartografica convencional e perceptivel na imagem. Ao escolher uma forma
esteticamente sofisticada para mostrar representagao dos pontos geograficos
que contém a informacdo armazenada, o site perdeu em clareza e

compreensao.

Nao é possivel visualizar todas as cidades mundias ou mesmo todas
as regides do planeta no projeto. E permitido e possivel qualquer lugar do
mundo ter representatividade na pesquisa e constar com informacdes que
evidencie um dos recursos trabalhdos, no entanto, poucas cidades fora da
Europa aparecem representadas. Este fato demonstra que a acéo do dia de
caca € pontual e nao consegue atingir fortemente lugares além deste
continente. E além disso, que a disseminacdo da ideia de utilizacdo de
recusrsos naturais gratuitos esta num estagio inicial e mais concentrado em

cidades e regides da Europa.
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Estas observagdes nao retiram a relevancia do projeto, no que diz
respeito ao seu poténcial de tornar publico e formar uma rede de dados sobre
recursos gratuitos. A representatividade do mesmo na area em que consegue
atuar é grande e legitima, conferindo um poder de agdo ao projeto. No
entanto, o que foi observado a partir dos dados, € que o interesse pelas
pessoas na utilizacdo deste tipo de informacéo, encontra-se e um estagio
inicial, se pensarmos em termos mundiais. E que é limitada a possibilidade
de qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo encontrar um recurso na
sua cidade, ou mesmo proximo, a partir das informagdes existentes hoje no

site. O conteudo cresce, mas ainda nao representa o planeta inteiro.

5.1.4 Tecnologia

As tecnologias de comunicagao e informagao que integram o projeto
Wikibivouac sdao computadores, rede de internet e aparelhos de telefones
celulares com conexdo a internet, fazendo parte de diferentes etapas do
processo de ralizacdo e manutencao do site. O computador € utilizado para
observar o site, fazer buscas em seu banco de dados e inserir conteudo. Os
aparelhos de celulares s&o utilizados no momento de ir a campo e localizar
geograficamente os pontos encontrados. A rede de internet esta presente em
todo o processo, para localizagdo geografica dos pontos encontrados na rua,
para inserir as informacdes no site, no momento de busca, ou ainda, para a

possivel navegagao e conhecimento pelo usuario do site.

O site armazena seu conteudo através de um banco de dados. Ha um
centro de compartiihamento de arquivos, em que o usuario pode inserir
conteudo, acessar facilmente as informagcdes em uma data posterior e
compartilhar as informagdées com outros usuarios. O Wikibivouac é
considerado um site colaborativo, em que as pessoas inserem informacodes
transformadas em conteudo interno. Um site do tipo wiki € um site concebido
para grupos de pessoas que rapidamente capturam e compartilham ideias

criando paginas simples. Os organizadores de um site podem decidir e
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utilizar o formato wiki de site para inumeras finalidades. Mas a ideia central é
o partilhamento de informagdes e a manuteng¢ao do seu conteudo a partir da

insercado de dados vindos de seus usuarios.

5.1.5 Breve Conclusdo

O projeto é qualificado por seus organizadores como de carater ativista
e que da valor as recomendacdes de habitantes das cidades em que atua.
Segundo um dos seus criadores, quando as informagdes sdo compartilhadas
e acessadas, um visitante pode alcangar uma melhor compreenséo da real
disponibilidade de recursos e locacbes do que as exibidas em um mapa

estatico.

O objetivo primordial dos organizadores do site foi obter um viés
ativista tanto no conteudo, como no conceito do projeto. No entanto, o que
parece ser evidente, € que o projeto Wikibivouac atua para que um
determinado tipo de informagao ganhe visibilidade e se torne acessivel ao
publico. A partir das observacdes feitas durante a pesquisa, foi possivel
observar que o site mostra-se muito mais como um local que fomenta o
acesso a informagao e ao conteudo gerado do que um ambiente ativista.
Provavelmente, isso ocorre, devido a formagao de um banco de dados, que

permanece na rede de internet acessivel.

Verificamos que o projeto possui poder de acéo e transformagéao nos
usos comuns da cidade e inseri-se no ambito desta pesquisa. Por exemplo,
uma pessoa mesmo sem acessar o site ou saber do seu conteudo pode
usufruir de uma fonte de agua potavel em uma determinada cidade. Este ato

€ uma maneira “x” de usufruir da cidade. Diferente da maneira “y”, que pode

nao usufrui da fonte ao comprar agua engarrafada no mercado.
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O que o projeto Wikibivouac proporciona para o usuario — e
consequentemente, para o uso que ele faz da cidade — é que, a partir da
identificacdo, armazenamento, disponibilidade dos dados na rede de internet,
tornam-se publicos novos caminhos e trajetos, antes desconhecidos. No
momento em que um ponto geografico € inserido como conteudo no projeto e
torna-se informagao publica, ocorre o surgimento de uma nova possibilidade
de configuragao de uso da cidade. Por isso, este projeto ndo é apenas sobre
tornar publica (uma informagéo), mas sobre construir (na cidade real) a partir

do publico.
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5.2 Site Il Wikimapa

O site Wikimapa, segundo projeto apresentado como objeto de estudo,
teve inicio no Rio de Janeiro, em 2006, e foi organizado e conduzido pela
ONG Rede Jovem. O foco do projeto € a inclusao digital de comunidades e
de seus moradores através da participagao principalmente de jovens. O
projeto disponibiliza um mapa georeferenciado colaborativo de locais a
margem dos mapeamentos tradicionais existentes na internet. Mostra pontos
que nao aparecem nos servigos de visualizagao de mapas, que representam
pontos de lazer, comércio, caminhos, e outros, que 0s proprios usuarios

julguem importantes e relevantes para visualizagéo pelo site.

O Programa Rede Jovem € uma Organizagdo Nao Governamental que
atua por meio de patrocinios em seus projetos. As iniciativas adotadas pelo
grupo sao, em sua maioria, a promog¢ao da participagéo social e cidada de
jovens, através do acesso as novas tecnologias de comunicagdo e
informacdo. O projeto geral foi idealizado pela antropdloga Dra. Ruth
Cardoso, no ambito dos programas da Comunidade Solidaria e teve inicio no
ano 2000. A primeira participacao da ONG aconteceu com a implementagcao
e gerenciamento de telecentros em parceria com instituicbes comunitarias de
base. O grupo desenvolveu uma metodologia propria de trabalho que utiliza
os jovens das comunidades como forga aliada para o estimulo da utilizagcao

da tecnologia para o enfrentamento de questdes sociais.

No ano de 2003 o Programa entra em uma nova fase e passou a
oferecer sua metodologia de gestao para instituigdes de grande porte — como
a Prefeitura do Rio de Janeiro e 0 SESC Rio — com trabalhos que pretendiam
fomentar o esforco em transformar espacgos de internet gratuita ja existentes

em locais de interagao, expressao, diversao e participacao social.
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Em 2006, a Rede Jovem iniciou a elaboragao de projetos especificos
que tinham a intengao de unir o uso de tecnologias de comunicagéo de ponta
(para época) e oportunidades para jovens de comunidades carentes
brasileiras, mais especificamente, do Rio de Janeiro — pela parceria firmada

naquele momento com a Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro.

A criacao de ferramentas virtuais voltadas para o desenvolvimento
comunitario e aumento da participagdo social da juventude culminou na
criagdo do Wikimapa. De acordo com seus organizadores, trat-se de um
mapa virtual georeferenciado de agbes e ativos, alimentado de forma
colaborativa pelos mais diversos participantes, por meio do telefone celular e
uso da rede de internet. Nele é possivel inserir ou consultar informagdes de
diferentes lugares (escolas, hospitais, igrejas, clubes, bares, lan houses) da
comunidade que foi trabalhada e editar comentarios e referéncias sobre eles,
compartiihando as informacbes geradas e tornando publicas novas

possibilidades de atividades em uma determinada comunidade.

A singularidade do projeto esta no trabalho de mapeamento de ruas e
vielas de comunidades de baixa renda — ainda n&o existentes nos
mapeamentos convencionais da internet — e o armazenamento de dados
destas informagdes, que € produzido pelos proprios moradores da
comunidade contemplada. Cinco comunidades do Rio de Janeiro receberam
as acoes do Wikimapa: o Complexo do Alemao, o Complexo da Maré, a
Cidade de Deus, o Santa Marta e o Pavao-Pavaozinho. Em cada uma delas,
um morador responsavel por identificar ativos e caminhos iniciou a

construgdo do mapa georeferenciado da comunidade.

O projeto é patrocinado por trés grandes empresas do setor privado. A
VIVO, Telefénica e Nike mantém o projeto desde 2006. A VIVO fornece
aparelhos de celular com conexao a rede de internet aos jovens que fazem
parte do projeto para que eles realizem a inser¢cao de informagdes no site
diariamente. A Nike e a Telefbnica patrocinam com valores em dinheiro, para
ajudar na manutencgéo do projeto e acessoérios que podem ajudar a realizar o

projeto.
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5.2.1 Na tela

Ao entrar no site Wikimapa, a primeira imagem que aparece é uma
ilustracdo que representa um mapa cartografico da cidade do Rio de Janeiro,
em que aparecem as areas das comunidades contempladas e alguns dos
pontos turisticos mais conhecidos da cidade. A colocagdo destes pontos
conhecidos do grande publico no mapa facilita para quem esta vendo o site
localizar dentro da cidade onde se encontram as areas contempladas pelo
projeto. No seu canto superior direitoda tela ha um espago para
cadastramento do usuario. A pessoa que deseja apenas ver (ou buscar)
informacgdes ja existentes ndo precisa efetuar cadastro ou login para acesso

ao site. S6 precisa fazer cadastro o usuario que pretende inserir informacgoes.

Login ou Cadastrar-se
’ -
Inicial f{ﬁ:”mﬁgﬁ
Mapeados R
Participantes
Multimidia
No Celular
Blog

WwikiMapa O Projeto  Contato  Participe

. Tfonica ;
VIVO oo By O

Captura de tela da abertura do site Wikimapa.

E possivel visualizar em destaque os icones que marcam as
comunidades em que o projeto foi realizado. Ao apertar (clicar) em cada um
deles, o usuario passa para a pagina em que estao os respectivos mapas das

comunidades.
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Detalhe dos icones na tela principal em que o usuario deve clicar para entrar nos respectivos
mapas com as marcagdes dos locais nas comunidades.

O site tem uma estrutura visual tradicional, acessivel em sua
compreensao e manuseio. A intencao é facilitar a busca por informagdes, a
navegagao livre — apenas para o conhecimento do site — e o interesse de
pessoas que estejam em processo de aprendizagem em informatica, uma
vez que o projeto tem como fim o fomento da inclusdo digital (inclusdo de
locais e de pessoas usufruindo da tecnologia). A barra lateral que aparece no
lado esquerdo da tela tem as indicagbes de entrada para as janelas que
explicam o funcionamento do site. Em cada janela existe um texto explicativo
de facil compreensao com objetivo do projeto, de como ele foi implementado

e uma apresentacao dos participantes do Wikimapa.
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Deixar estas informagde visiveis ao publico demonstra a intengdo dos
organizadores de que o projeto se torne conhecido ndo apenas por seus
resultados, mas por seu processo de atividades: participagbes, agentes
envolvidos (patrocinadores), histérico de existéncia, objetivos e etapas do

projeto.

Mapeados
Participantes

Multimidia
No Celular

Blog

Indicagdo das janelas que o usuario pode encontrar conteido sobre o funcionamento
especifico do projeto inteiro e seus participantes.

A finalidade do programa é a promog¢ao da inclusdo digital em locais
da cidade ainda marginalizados em relagéo a existéncia de rede de internet e
possibilidades de conexdo. O método utilizado pelo projeto € dar inicio ao
processo de inclusdo através da participacdo dos jovens residentes nas
préprias comunidades envolvidas. Como resultado, o trabalho coloca na rede
de internet luga