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Resumo: O uso de dispositivos méveis cresceu consideravelmente nos ultimos anos.
Essas tecnologias tornam-se responséveis por fundir, em um mesmo universo, varias
formas de comunicagio das pessoas com o mundo, criando situagoes de dependéncia
e de pertencimento. Mais recentemente, a gestao urbana vem utilizando smartphones
¢ aplicativos como ferramentas auxiliares na identificagio e resolug¢iao de demandas.
Questiona-se como o uso desses dispositivos influenciam a utilizagio do espago urbano,
em termos de reconhecimento, de permanéncia e de valorizagio. E objetivo desta
pesquisa caracterizar influéncias do uso de smartphones no meio urbano, a partir do
levantamento de possiveis impactos relacionados ao uso de aplicativos. A pesquisa,
baseada em andlise de discurso simplificada, categorizou aplicativos utilizando-os como
objetos elucidativos para os conceitos tedricos. Concluiu-se, que, neste recorte, o
conceitos de espago ampliado ¢ reconhecivel, presente nio apenas nas relagdes entre
pessoas ¢ tecnologias, mas também no incentivo ou desestimulo de utilizagio dos
espagos.

Palavras-chave: TICS, espago pl’lblico, transformagées sdcio-territoriais.

Abstract: In recent years, the use of mobile devices has grown considerably. This
technology has become responsible for merging different communication systems, into
a single universe, creating situations of dependence and belonging. More recently,
urban management has been using smartphones and applications as auxiliary tools in
identifying and solving urban demands. In this paper, the authors question how the use
of these devices influences the use of urban space, in terms of recognition, permanence
and valorization. This research aims to characterize influences of the use of smartphones
in the urban environment, from the identification of possible impacts related to the use
of apps. This research, based on simplified discourse analysis, categorizes applications
using them as enlightening objects for theoretical concepts. Results show that the
concept of augmented space is recognizable, which is present not only in the relations
between people and technologies, but also in the incentive or discouragement of the use
of space.

Keywords: icts, public space, socio-territorial transformations.
Introducao

A partir dos anos 1990, especialmente, o advento de novas tecnologias
resultou em uma revolugio informacional. Com o passar do tempo
essas Tecnologias de Informagao ¢ Comunicagio (tics) tornaram-se cada
vez mais pessoais, cada vez menores, e cada vez mais invasivas. Essas
s30 caracteristicas que continuam a se acentuar, fazendo com que as
tics ndo possam mais ser consideradas separadamente das dinimicas
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de vida em sociedade ¢ do comportamento humano. Nesse contexto,
até mesmo o planejamento urbano passou a dar mais reconhecimento
as tecnologias como influentes nas atividades sociais, econdmicas e
culturais. A disseminacio de dispositivos mdveis como smartphones e
tablets - constituidos de dispositivos que os transferem a capacidade de
geolocalizagao por gps ou triangulagao de antes dos celulares, as chamadas
midias locativas - foi um dos elementos fundamentais deste processo.

Nos ultimos anos, o uso de dispositivos mdveis cresceu
consideravelmente. Os dados da empresa de tecnologia cisco (2016)
mostram que em 2015 havia aproximadamente 7,6 bilhoes de aparelhos
conectados 4 internet no mundo, e que este numero deve chegar a 11,6
bilhoes até 2020. Na América do Norte e no oeste europeu a proporgao de
uso desses dispositivos representard aproximadamente 2,8 aparelhos per
capita, e na América Latina, aproximadamente 1,5 aparelhos per capita.
Também no Brasil o crescimento ¢ expressivo. Em 2014 o nimero de
usudrios de aparelhos celulares chegava préximo a 80% da populagao, o
que representou um aumento de 142,8% em relagao ao ano de 2005. Além
disso, a utilizagao da internet apenas em celulares vem ultrapassando
a utilizagao em outros meios domésticos, como desktops ¢ notebooks,
em especial na regiio Norte do pafs (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios [pnad], 2016).

O incremento da tecnologia nos dispositivos méveis permitiu o
surgimento de funcionalidades que, entre outros fatores, também
auxiliam e influenciam a vida em cidades: sistemas de localizacao,
georreferenciamento, fotografias, troca de mensagens, etc. Neste processo
cria-se o que Boullier (2014) chama de ecossistema de dados pessoais,
quando a consciéncia de “estar conectado” full time passa a ter muita
importincia. Assim, os aparelhos celulares tornam-se responsaveis por
fundir, em um mesmo universo, varias das formas de comunicagio
das pessoas com o mundo: pertences pessoais, localizagdes, transagoes
financeiras, etc. Desse modo, os dispositivos criam situagoes de
dependéncia e de pertencimento que se assemelham a “envelopes”
comunicacionais, ou bolhas imaginirias capazes de encapsular uma
série de atividades, transagdes, circulos sociais e comportamentos,
individualizados ao redor de cada pessoa e potencializados por um tnico
dispositivo de acesso, comunicagao e processamento. Isto ¢é parte do
que Boullier (2014) denomina “Habitele”, um conceito composto pela
associacao dos termos “habito”, “habitat” e “telematica”, que representa a
articulagao entre o uso das midias locativas e 0 comportamento humano.

Nesse contexto, o espago urbano sofre também alteragoes, pois deixa
de ser essencialmente um espago fisico de circulagao, habitacao, lazer
e trabalho, ¢ passa a agregar também caracteristicas de insercio de
informagdes, com grandes volumes de dados (Big Data) ¢ com a
constru¢ao de redes infocomunicacionais. As fungdes presentes nos
dispositivos (especialmente aplicativos) passam a ser agentes potenciais
de transformagio no meio, inclusive com a transformacio de relagoes
territoriais de posse, pertencimento, localiza¢ao e movimento de corpos e
mentes no espago, fisico e informacional.
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Como exemplo, pode-se citar a alteragao da permanéncia das pessoas
nos lugares a partir da oferta ou nio de rede WiFi (Lemos & Firmino,
2015). Ou, ainda, a demanda crescente de seguran¢a ¢ monitoramento,
que faz com que aplicativos sejam formulados e disponibilizados no
sentido de permitir controle sobre o espago e reconhecimento das
localidades. E o que Farman (2012), denomina “vigilincia locativa”, em
que a participagio do usuario ¢ fundamental para a construgao do espago
social. Ainda mais recentemente, a disseminagao de jogos de realidade
virtual baseados em estruturas construidas também vem possibilitando
novas formas de apropriacio e utilizagao das dreas urbanas.

A nogao de apropriagio do espago estd diretamente relacionada a
construcao de identidades urbanas, temas esses trabalhados pelo filésofo
e historiador francés Michel de Certeau em meados dos anos 1980. De
acordo com o autor (2002), a apropriagio estd relacionada ao modo como
cadaum situa os outros em relagio a si mesmo, agregando valores espaciais,
sociais, politicos e culturais; e esse processo foi enfatizado e ampliado com
a circulagio de informagdes e com a comunicagao. A dificuldade de se
contextualizar esse fendmeno reside no fato de que ¢ muito complexo
combinar todas as individualidades, os virios “mundos” em um mesmo
objeto a ser tratado.

A concepgao de Certeau sobre o espago urbano, de acordo com Dosse
(2004), constitui-se por trés eixos: a produgio de um espago que é préprio
de cada um, as tradi¢oes que sao organizadas sem um tempo definido, em
um “nao-tempo”, e a construcao da cidade como um “sujeito” universal.
Dosse afirma que, a partir disso, a no¢ao espacial de Certeau ¢ muito
mais antropoldgica e existencialista, na qual a cidade ¢ traduzida pela
experiéncia, pelo caminhar e pela apropriagao dos cidadaos. Além desses
fatores, a utilizagio de smartphones vem sendo considerada também
como uma ferramenta auxiliar de gestao urbana. Seja pela possibilidade
de maior alcance de informagoes sobre a cidade, seja no sentido de
orientar a participa¢io cidada online, a rede de conexdes méveis vem
sendo objeto de cada vez mais discussoes sobre modos de gerir as
cidades. Esse processo ¢ parte do que denomina-se “cidade inteligente”,
onde o uso intensivo de tics —para coleta, organizagao ¢ andlise de
dados e informagdes— , associadas a automagio de agdes e atividades
de organizagio de infraestrutura e territérios urbanos, protagonizam
estratégias de planejamento e gestao de intimeras grandes e médias cidades
em todas as regides do globo (Caragliu, Del Bo & Nijkamp, 2011).

Essas dinimicas de interagio pessoal e tecnoldgica sio parte do
chamado “espago ampliado”, um conceito que estd associado 2 ampliagao
da capacidade comunicacional e do alcance de distincias, mesmo sem
existir deslocamentos geograficos (Firmino, 2011).

Entender as dindmicas espaciais influenciadas pela invasividade dessas
tecnologias constitui um desafio em diversos aspectos. Primeiramente,
pela compreensao de que o acesso aos dispositivos nao ¢ homogéneo,
nem quanto a motivagao para o uso, nem quanto as distribuicdes social
e geogréfica. Em segundo lugar, pela consideragao de que a disseminagao
dessas tecnologias ¢ um processo relativamente recente, em relagiao
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ao que representa na linha do tempo do urbanismo. Uma terceira
preocupacao se relaciona A necessidade de se compreender o reflexo
dessas novas interagoes sociedade/tecnologia nos modos de concepgao,
construgao e apropria¢ao do espago urbano, bem como arriscar uma nova
epistemologia do territério capaz de abarcar as sobreposi¢des presentes
entre as camadas materiais e digitais da atividade de demarcagao da agao
humana no espago-tempo.

Ao longo do tempo a industria do entretenimento buscou refletir,
em obras como Matrix (Wachowski & Wachowski, 1999) e Blade
Runner (Scott, 1982), a consolidagio, permanéncia e interferéncias das
tecnologias na sociedade. Essas obras, assim como outras, traduziram
as perspectivas e receios atrelados as tecnologias de suas épocas. Mais
recentemente, a série de tv Black Mirror (Brooker, 2011) também
levantou essa discussao. Os episédios apresentam diversas situagdes
de uma sociedade totalmente moldada e (re)formulada a partir da
pervasividade e tecnoldgica e da dominéncia das redes sociais na opiniao
publica ¢ modo de vida das pessoas. De acordo com Sola (2014), a
metaficcao presente nos episédios permite discussoes criticas sobre a
relagao tecnologia-consciéncia e sobre o imaginario social. Essa intengao
de mesclar o que ¢ real com sistemas tecnolégicos (ficiticios ou nao) ¢
o que Duarte, Firmino ¢ Crestani (2015) denominam “fantasmagorias
urbanas”. Sio aspectos e ideias que transitam de maneira ténue entre
a realidade, a utopia e futuros plausiveis, ou seja, podem representar
possibilidades concretas. De acordo com os autores, as fantasmagorias
- presentes nestes ¢ em outros tantos produtos de entretenimento -
parecem diluir as fronteiras entre sociedade e tecnologia.

Além desses aspectos, deve-se considerar também que a utilizagao
cada vez maior das tecnologias no espago urbano levanta um debate
a respeito da nocividade desse processo. De acordo com Graham e
Marvin (1996), abordagens que consideram as tecnologias como solugio
para todos os problemas urbanos, em um viés quase “futuristico”,
tendem a ser encapsuladas em estratégias de puro marketing urbano,
nao necessariamente possuindo um proposito integrador e otimizador.
Esse processo pode transformar o espago urbano na chamada “cidade
corporativa”, ou “entrepeneur city”, na qual busca-se solucoes para o
desenvolvimento a partir de uma légica empresarial de livre concorréncia
(Harvey, 2005). Assim, o desenvolvimento urbano seria um caminho
que priorizaria o desenvolvimento econdmico e “pré-business” e s6 entao
seguiria na busca pelo bem-estar social (Peck & Tickell, 2002).

Nesse contexto, uma das questoes emergentes ¢ de que forma o uso
de smartphones pode influenciar, efetivamente, a utilizagio do espago
urbano, em termos de apropriagao geogrifica, de reconhecimento, de
permanéncia e de valorizagdo. A investigacio aqui relatada origina-
se nesse questionamento, e objetiva caracterizar influéncias do uso de
smartphones no meio urbano, associando-as ao conceito de espago
ampliado e de habitele, a partir do levantamento de possiveis impactos
relacionados ao uso de aplicativos e de fung¢oes relacionadas.
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Com isso, a partir de um estudo realizado em 2013, buscou-se analisar
110 aplicativos com geolocalizagao, categorizando-os segundo conceitos
que serao apresentados ao longo deste artigo. A discussao esta estruturada,
inicialmente, de modo a apresentar um levantamento conceitual relativo
aos smartphones e a dindmica do espago informacional constituido no
meio urbano. Em seguida, ¢ apresentada a metodologia utilizada para
selecao e categorizacao dos aplicativos. Parte-se entao para a apresentagio
dos resultados, discussao e andlise, e, por fim, apresenta-se as conclusoes.

Midias locativas e a codificagao do espago

As tecnologias comunicacionais permitindo gerenciamento de
informagdes, regulagao e monitoramento em tempo real sao parte do que
se entende por cidade inteligente ou smart city. No campo da gestao
urbana percebe-se hoje diversas possibilidades narrativas e de discurso que
reificam e fetichizam tecnologias inteligentes de vigilancia e gestao como
solugdes para quase todos os aspectos da vida urbana contemporanea,
depositando na eficiéncia de processos a marca da cidade neoliberal e
inteligente. Segundo Luque-Ayala ¢ Marvin (2015), eficiéncia, conexio
sem interrup¢des ¢ o sonho do controle total tornam-se condicoes
fundamentais para a existéncia de um suposto urbanismo inteligente,
presente no préprio imaginario da smart city.

Diversos estudos focam nos modelos inovadores e na producio de
iniciativas smart, mas sa0 poucos os que possuem uma perspectiva mais
critica dos efeitos sdcio-espaciais produzidos pelo digital (Kitchin, 2014).

Os artefatos tecnolégicos, de acordo com Duarte ¢ Firmino (2012),
representam a sociedade, ¢ nio podem ser dela desvinculados. As
tecnologias, segundo os autores, s20 “tao humanas quanto os humanos sao
tecnoldgicos” (p. 70). Desde 0 momento em que aprendemos a codificar
coisas pela combinagio de nimeros, as tecnologias digitais parecem ter
influenciado dramaticamente a maneira com que interagimos entre nds
mesmos, com o meio que nos envolve (inclusive o meio construido), e com
as proprias tecnologias (inclusive com o recente surgimento da Internet
das Coisas, em que objetos podem trocar informagoes e dados entre si
para executar tarefas e agdes pré-definidas, mediagoes algoritmicas, etc.).
Somos transformados em representagoes de uma possibilidade de ser, em
numeros, codigos ¢ dados em sistemas interconectados, de maneira que
as tics passam a ser o mais invasivo grupo de tecnologias ji desenvolvido,
em que tudo tende a ter um microchip como parte de sua estrutura fisica
¢ a carregar capacidades computacionais e comunicacionais, estando em
todos os lugares, afetando todos os sistemas ¢ a grande maioria das pessoas,
e potencializadas pelos pequenos aparelhos agregados aos nossos corpos e
funcoes cotidianas.

Essas tecnologias, impregnadas e cada vez menos perceptiveis no meio,
criam o chamado espago ubiquo. No inicio dos anos 1990 esse tema jé era
tratado por Weiser (1991), que utilizou o termo “computacio ubiqua”
para designar a possibilidade de interagaio com um computador em
qualquer lugar. Para isso, seriam necessarios trés elementos tecnoldgicos:
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aparelhos (computadores) com preco acessivel, redes de ligacio entre
eles e softwares de aplicacio ubiqua (permitindo acesso em qualquer
lugar, a qualquer tempo). Torna-se praticamente impossivel, hoje, isolar-
se deste ambiente de total codificagao, j& que quase todas as atividades e
transagoes que sustentam o modo de vida contemporineo sao mediadas
por uma certa desmaterializagao de pessoas, agoes, agenciamento, objetos
e relagoes, em informagoes associadas a sistemas ou redes especificas.

Quando os artefatos permitem a vinculagao de um conjunto de dados
informacionais a uma localidade, sio denominados midias locativas, tais
como smartphones e tablets (Lemos, 2008). Estas sio, ainda, estabelecidas
por funcionalidades de mapeamento, geoprocessamento, localizagao,
vigilincia e monitoramento, a partir da vinculagao de um contetdo digital
(Santaella, 2008). De acordo com Bambozzi (2009), locativo significa
rastreabilidade, inclusive com tendéncias a ser intrusivo, e permitindo,
também, ser ferramenta para agoes de vigilancia e de disciplina.

As fungdes locativas presentes nos smartphones e tablets, bem como
suas caracteristicas de miniaturizacao e portabilidade, criam um modo
de viver ndmade ¢ um entendimento transitério dos lugares. Assim, a
especificidade de um lugar gera concentragio e demanda envolvimento,
processo este que se torna maledvel com o conteudo digital (Bambozzi,
2011).

Santaclla (2008) reforca essa idéia afirmando que algumas fungoes
presentes nas midias locativas (como envio de mensagens, tags, fotos
e videos) podem ser associadas a determinados pontos da cidade,
o que configura o que a autora chama de anotagoes urbanas. Esse
processo pervasivo, que alia recursos computacionais ao espago, reflete
caracteristicas de mobilidade, de identidade, de enraizamento, de
personalizacdo e de precisao.

Nesse cendrio ocorre uma transformacio dos componentes do espago.
As midias locativas tém a capacidade de transformar lugares em
territdrios,] a partir da inser¢ao de controle e limites, ¢ de transformar
territérios em lugares, a partir do compartilhamento de vivéncias pessoais.
Desse modo, pode-se dizer que em cada conexdo e em cada acao realizada,
conforme signos ¢ atributos que nela incidirem, ha a possibilidade de
“lugarizagoes” e “territorializagoes”.

Assim, as experiéncias permitidas pelas novas tecnologias tendem a
tornar o espago mais complexo, devido a quantidade e frequéncia da
comunica¢io ¢ das trocas de informacoes e dados. As informagoes,
hoje, tém capacidade de serem transmitidas de forma instantinea, o
que cria a idéia da agio em tempo real, do just in time. Mas essas
agoes demandam tanta eficiéncia e precisdo no mundo atual que deve-
se considerar paralelamente a isso a nogao do chamado just in place.
Essa instantancidade de agoes permite que as agdes sejam globais (Santos,
2008). Allen (2012) afirma que a quantidade de eventos —e informagoes—
¢ tao grande que causam a dissociagao da pessoa do espaco real ou
auténtico. Nesse sentido, nio somente existe esta separagao como
também a inser¢ao do individuo numa rede de informagoes que nao esta
relacionada a um tnico local.
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Além de fomentar a constitui¢ao de novas redes, a inser¢ao das tics fez
com que a sociedade passasse por um processo de alteracao de conceitos
de interatividade. A interatividade ocorre & medida em que duas ou mais
partes comunicadoras agem umas sobre as outras em trés niveis: (i) o
nivel do controle ativo, quando h4 agio voluntaria do comunicador, (ii)
o nivel da comunicacio bidirecional e (iii) o nivel da sincronicidade (Liu
& Shrum, 2002).

Em um novo contexto de acessibilidade, interatividade e virtualidade,
surgiu a possibilidade de estar em mais de um espago a0 mesmo tempo.
Gil (2007) explica que as redes agregam interfaces interativas, que fazem
com a que a nogao de virtualidade coexista com a nogao de tempo real, e as
dire¢des que este processo toma sao imprevisiveis. Dessa forma, o espago
se distanciou do conceito que o estabelecia como locus das trocas materiais
para ser conceituado, além disto, a justaposi¢ao de diferentes contextos e
realidades. Os aspectos que conferiram ao espago extensdo e velocidade
nio eliminaram, no entanto, as dinAmicas espaciais tradicionais, mas esta
ampliagao mostra que como conceito e modelo, o entendimento anterior
das relagdes espaciais nao ¢ suficiente para caracterizar a nova realidade.

Alguns autores denominam esse novo entendimento espacial como
“ciberespago”. De acordo com Lemos (20134, p. 127), o termo
ciberespago ¢ origindrio da obra Neuromancer, escrita em 1984 pelo
escritor de ficgao cientifica William Gibson. Esse autor considerava
o ciberspago um espago “nao fisico ou territorial composto por um
conjunto de redes de computadores através das quais todas as informagoes
(sob as suas mais diversas formas) circulam.” Na visio de Wertheim
(2001, p. 167), o ciberespago ¢ um “fendémeno emergente’, algo que é mais
que a soma de suas partes”, sendo também um “subproduto tecnoldgico
da fisica”, que permite sua existéncia por meio dos chips, satélites, telas,
fibras éticas e eletricidade. Portanto, nao hd uma total separagio entre o
espaco fisico e o ciberespago. Mesmo assim, segundo a autora, este nao estd
contido naquele. O ciberespago, conforme Wertheim, ¢ mais do que um
espaco de dados, nao ¢ apenas informagao; ¢ também instrumento para
a interagao, para a comunicagao, para o entretenimento € para a criagao
do que ela chama de “alter egos” (p.170). A autora afirma ainda que
quanto mais 0s meios de comunicagao, as empresas, 0S Cursos € 0s jogos
estiverem disponiveis on-line, mais haver4 a obriga¢ao de frequentarmos
os ambientes ciberespaciais. O valor do ciberespaco, neste sentido, nao
estd na possibilidade de multiplicidade dos “eus”, mas sim no incentivo a
uma apreensao e a uma expansividade do “eu uno”.

Esse processo de chaveamento entre o uso das novas tecnologias —em
especial os smartphones— traduz-se no conceito de “habitele” (Boullier,
2014). O termo deriva da composicao das palavras “habito” e “habitat”
com “telemdtica”. O ambiente em que vivemos, de acordo com o conceito,
estd permeado por tecnologias ubiquas que ampliam a capacidade de
comunicac¢do e constroem ligacdes entre o espago e o ciberespaco, o
presencial e o digital. Habitele seria uma camada espacial individual que
acompanha o homem contemporéneo a partir de seu acesso a transagoes,
atividades, relacionamentos, circulos sociais, e identidades, por meio de
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dispositivos méveis capazes de convergir todos estes niveis de interagao
em um Unico artefato tecnoldgico, que pode ser representado com uma
extensdo do corpo e do habitat deste corpo. Assim, ao acessar suas
transagoes bancdrias pelo smartphone a0 mesmo tempo em que conversa
com amigos em um café, checa sua linha do tempo em midias sociais, e
envia mensagens a familiares, uma pessoa estaria utilizando as capacidades
multipresenciais, comunicacionais e espaciais que Boullier (2014) batizou

de habitele.
Confluéncias conceituais

A nogio de um espago ampliado, que associa o fisico ao digital,
e que estd em constante transformagio sugere o destaque de trés
caracteristicas principais, coexistentes e derivadas uma das outras: (i) a
propria nogao de transformagao e/ou alteragao do espago fisico, a partir
da indica¢ao de ampliagdo ¢ do encurtamento de distincias permitidas
pela tecnologia; (ii) aampliagao da capacidade comunicacional, permitida
pela infraestrutura fisica e digital, sempre renovada pelo modus operandi
das novas tecnologias; e (iii) a sobreposicio e justaposicio de informagoes,
permitida pelas outras duas caracteristicas, a partir da possibilidade de
incremento das conexoes entre pessoas ¢ dados.

Nas midias locativas, em especial nos smartphones, essas caracteristicas
também podem ser observadas e tornam-se ainda mais visiveis com as
constantes atualizagdes tecnoldgicas.

A nogio de transformagao e amplia¢ao do espago, enquanto meio de
deslocamento fisico, pode ser observada por meio das funcionalidades
de geolocalizagio (gps, mapeamentos, check-in, etc.), associadas ao
comportamento a elas relacionados.

A idéia de ampliagio da capacidade comunicacional reflete-se na
possibilidade de trocas de mensagens de som, video e texto. E um universo
de compartilhamento que vai além do modus operandi do telefone
propriamente dito, ¢ se estende para os mais diversos tipos de redes sociais
acessiveis no aparelho celular. Essas funcionalidades, nao por acaso, sao
as que mais atualizam-se em termos tecnoldgicos, tornando-se inclusive
obsoletas em curtos periodos de tempo.

Finalmente, a sobreposi¢iao e justaposi¢ao de informagdes ¢ uma
caracteristica derivada das anteriores, e reflete-se em praticamente todas
as funcionalidades das midias locativas, a partir da inser¢ao em uma
ampla e complexa rede de dados. Um exemplo prético dessa caracteristica
sa0 as funcdes de realidade aumentada, atualmente presente em diversos
programas e aplicativos. A realidade aumentada ocorre quando contetidos
digitais sao disponibilizados como um reflexo do contetdo do tempo real
(Graham, Zook & Boulton, 2013). Para isto, em geral pode-se usar, por
exemplo, a cimera do celular, que referencia determinados pontos fisicos
associando-os e combinando-os a objetos digitais. Dessa forma, o usudrio
pode experimentar novas relagdes com o espago, que se torna infinito em
termos de diregdes e relacionamentos (Gongalves, 2011).
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Essa amdlgama de possibilidades infocomunicacionais ¢ ainda
potencializada por um fendmeno conhecido como Internet das Coisas.
Este fendmeno ocorre devido a criagao de uma rede global de objetos que
estao conectados por meio de programas e protocolos, o que representa
uma significativa alteracio na relagio entre pessoas e tecnologias (infso
[Information Society], 2008). E um novo paradigma informacional
(Vega-Barbas et al., 2012), capaz de dar “vida” aos objetos tecnoldgicos e
aos algoritmos, fazendo-os comunicar-se, tomar decisoes e adaptar-se sem
que haja, necessariamente, o controle humano (Lemos, 2013b).

A relagio entre essas caracteristicas e suas funcionalidades praticas
sugerem que a forma de utilizacao de aplicativos ¢ um indicativo das
possibilidades de interagao na cidade, podendo auxiliar a compreender
algumas das associagoes homem-tecnologia-espago. Além disso, as
caracteristicas convergem com a proposta conceitual de Habitele, que
propoe o chaveamento entre os comportamentos humanos ¢ o uso de
aparelhos celulares.

Explorando aplicativos locativos e espaco urbanoem
Curitiba (Brasil); o método

O estudo aqui descrito procurou caracterizar possiveis influéncias do
uso de smartphones no meio urbano da cidade de Curitiba (Brasil)
e regiao, a partir do entendimento de como os conceitos de espago
ampliado e habitele permeiam essa discussao. Para isso, optou-se por
um levantamento de aplicativos (e suas respectivas fungdes e usos) que,
analisados individual e coletivamente, contribuissem para a indicagao de
possiveis impactos urbanos relacionados ao uso dos mesmos.

O levantamento iniciou com uma coleta de dados realizada por meio
de pesquisa em bases de dados online. Os locais pesquisados foram:

o plataformas de comercializagio de aplicativos (segundo seus
sistemas operacionais): Apple (10S), Google Play (Android)
¢ Microsoft App (sistema Windows), os quais foram
selecionados por apresentarem atualizacio constante dos
produtos comercializados, além de informacoes sobre os mais
utilizados, avaliagoes e impressoes dos usudrios;

blogs e portais voltados para a divulgacio de novidades
relacionadas a tecnologia e midias digitais, escolhidos por
possuirem a caracteristica de rapidez da disseminagiao de
informagao, em geral antes da divulgacio em féruns cientificos e
plataformas académicas.

Observou-se que estas fontes de busca apresentam os aplicativos
disponiveis setorizados em temdticas. Assim, foram selecionados aqueles
relacionados de forma mais aderente aos conceitos estudados. Optou-
se, portanto, por aplicativos presentes nas seguintes categorias: cidades;
urbanismo; urbano; locais; deslocamentos; navegagao; e mobilidade.

A partir da aplicagdo deste filtro, observou-se um grande nimero de
opgoes presentes em cada um destes setores. Desta maneira, a escolha e
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posterior catalogacio dos aplicativos (em planilha) seguiu os seguintes
critérios:

o Aplicativos utilizados na regiao de Curitiba, ou desenvolvidos
especialmente nestes locais, possibilitando assim, um recorte
geografico e uma maior aderéncia ao local de origem da pesquisa.

Aplicativos que apresentassem maior utilizagio (segundo
dados estatisticos de download apresentados nas plataformas de
comercializacao, ou que também tivessem sido citados em outras
plataformas).

Essa busca (e consequente catalogagao) foi realizada até a saturagio, ou
seja, interrompeu-se a partir do esgotamento de novidades e da repeti¢ao
de citagdes (em um mesmo site ou plataforma e também entre eles). Deste
modo, procurou-se valorizar a diversidade de funcionalidades mais do que
aquantidade. Nesse momento de descontinuidade da coleta de dados, 110
aplicativos estavam catalogados.

A andlise de dados foi realizada em duas etapas. Na primeira delas, a
partir de uma avaliagao simplificada de contetdo baseada na descricao
técnica e comentdrios dos aplicativos. Bardin (2011) comenta que
essa ferramenta pode ser utilizada quando a intencio da pesquisa ¢
interpretar ou simplesmente descrever o conteudo de qualquer tipo de
documento. Essa anlise procurou indicativos de palavras-chave e termos
mais utilizados. Dessa maneira, duas formas de categorizagio foram
estabelecidas. Em primeiro lugar, quanto a procedéncia do aplicativo:
bottom-up (oriunda de iniciativas particular, popular ou ongs) ou top-
down (fomentada, criada ou patrocinada total ou parcialmente por 6rgaos
e institui¢des governamentais).

Em segundo lugar, quanto a destinagao do aplicativo, em termos de
setor de interesse publico e¢/ou grupo do qual faz parte. Nesta etapa, seis
categorias foram observadas:

e Mobilidade: Aplicativos voltados a circulagio urbana, transito ¢
meios de transporte, também relacionados aos temas “deriva”,
“deslocamento” e “localiza¢io”;

Cidadania: Aplicativos com objetivo de promover a interagao
entre gestao e cidadaos, a partir do engajamento social, dentincia
de problemas urbanos, preservagio do meio, reclamacoes e
sugestoes.

Turismo: Aplicativos destinados a atividade turistica com
roteiros, informacdes do setor hoteleiro ou plataformas de banco
de dados de determinada localidade;

Servigos: Aplicativos destinados a troca de informagdes entre
cidadaos e empresas, a partir da disponibilizacao de informagoes
sobre o terceiro setor (vagas, consultas, ofertas, pregos, entre
outros).

Educagao: Aplicativos destinados a aulas a distancia, servindo
como material de apoio e/ou enriquecimento de conteudo
didatico.
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caracteristicas

Relacionamentos: Aplicativos voltados para o
compartilhamento de mensagens e para redes sociais, objetivando
comunicagao.

A segunda etapa de anilise considerou o grupo de dados obtidos sob
a Otica das caracteristicas presentes no conceito de espago ampliado,
apresentadas anteriormente, ¢ foi realizada no sentindo de identificar
articulacoes entre o conceito ¢ as funcionalidades presentes nas midias
locativas. Os aplicativos foram analisados segundo as trés caracteristicas
fundamentais, conforme apresenta o tabela 1.

tabela 1

Articulagoes entre conceitos ¢ funcionalidades

aplicagéo em midias locativas autores

TrensformagAo e/ou ampliagéo da nogo do espago fisico Geolocalizagdo, map mento ¢ rastreabilidade.

Ampliagio da capacidade

¢

es e mensagens. Allen (201) Bambozzi (2009) Duarte & Firmino (2019) Gil (2007) Gongalves (2011) Grabam et al. (2012) Lemos (2007, 2013a, 2013b) Santacla (2008) Wertheim (2001)

SobreposigéofJustaposicdo de inforimag des

Realidade Aumentada.

elaboragio prépria (2016)
Aplicativos urbanos e a cidade como experimentagao

Os 110 aplicativos resultantes da coleta de dados foram primeiramente
analisados quanto a procedéncia. Observou-se que 82% deles originam-
se de projetos ou iniciativas bottom-up, ou seja, partindo da comunidade
em geral. Os 19% restantes sao resultantes de agdes governamentais e
iniciativa publica (top-down).

As categorias de estudo, definidas a partir de sua emergéncia no
processo de avaliagio representam agrupamentos, como unidades de
andlise. Foi possivel observar que a maior parte dos aplicativos analisados
esta relacionada & mobilidade (44,5%), ¢ em segundo lugar, os voltados
para acoes de cidadania (21%), conforme apresentam as figuras 1 ¢ 2.

A segunda etapa de andlise procurou observar os aplicativos
selecionados sob a dtica das trés caracteristicas do espago ampliado,
no intuito de identificar as articulagdes entre os conceitos e as
funcionalidades da prépria midia. A relembrar, foram considerados
os elementos: (i) geolocalizagio, mapeamento e rastreabilidade; (ii)
comunicagio, compartilhamento de informagdes ¢ mensagens, e (iii)
realidade aumentada.

A classificagao nesses trés grupos permitiu identificar que, embora as
caracteristicas possam estar presentes individualmente em determinados
aplicativos, ¢ comum que aparecam agrupadas (como ocorre em 41,8%
dos casos analisados). Essa combinagio sugere que o incremento
na complexidade pode contribuir para uma maior interatividade. A
interatividade é um fendmeno estabelecido a partir do momento em que
existe disposi¢io e¢ demanda para a participagio e para a intervengao
(Silva, 2009). Na pratica, o que ocorre ¢ que estes aplicativos incentivam a
participagao do usudrio de modo vertical, no sentido de serem provedores
ou receptores das informagoes; e de modo horizontal, por possibilitarem a
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veiculagao de informagoes das mais diversas formas: texto, imagem, dudio
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figura 1
Distribui¢io de aplicativos conforme categorias de andlise
elaboragio prépria (2016)

Mobilidade
Turismo
Servigos

Educagio

Cidadania

Relacionamentos

[ 5% 10% 15% 20%  25% 308 35%  4D%  45% 50%
figura 2

Distribuicio percentual de aplicativos segundo categorias de andlise
elaboragio prépria (2016)

A figura 3 foi elaborada de maneira a apresentar, em termos de
propor¢ao visual, a participagdo de cada uma dessas caracteristica no
conjunto de aplicativos analisados.
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Comunicagio,
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mensagens
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mapeamento e
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Aumentada

figura 3

Distribui¢ao dos 110 aplicativos analisados, segundo funcionalidades combinadas, por porcentagem

elaboragio prépria (2016)

Observou-se que na maioria deles (87,3%) estao presentes as fungoes
de geolocalizagio, mapeamento e rastreabilidade, sendo que 46,4%
do total possui exclusivamente essa funcio. Os resultados indicam,
também, uma concentragio significativa de aplicativos com recursos de
compartilhamento de informagoes e mensagens, além de uma tendéncia
a atrelar estas duas aplicabilidades (31,8%).

Esse fendmeno pode indicar uma nova forma de apropriagio do espago,
o que pode ser chamado de anotag¢oes urbanas. Elas sao criadas a partir da
facilidade de associagio de informag¢des—compartilhadas entre usudrios—
a determinados pontos da cidade, elucidando nocéoes de precisao, de
mobilidade ¢ de enraizamento. Estes elementos constituem as chamadas
anotagdes urbanas (Santaella, 2008).

Um dos exemplos mais conhecidos, que faz parte da lista de aplicativos
estudados, ¢ 0 Waze. A plataforma oferece servigo de geolocalizagio para
permitir a busca de enderecos ¢ a sugestio de rotas, quase como um
aparelho de navegagao gps veicular tradicional. A diferen¢a fundamental
dessas outras ferramentas reside no fato do aplicativo fornecer camadas
de informagdes que se sobrepdem ao mapa e as rotas em tempo real
e pelos proprios usudrios. Com isso, o aplicativo ¢ utilizado também
para a identificagio de problemas de trinsito e para a sugestio de
rotas alternativas. Os usudrios podem trocar informagoes a respeito
de congestionamentos, acidentes, paradas policiais, obstaculos na pista,
entre outras. Essas informagdes saio mapeadas com diferentes cores e
tags, facilitando a visualizagio da regiao como um todo. O aplicativo
vem sendo utilizado, inclusive, pela imprensa, em jornais televisivos e
nos sites das emissoras, para informar sobre condi¢oes de trinsito nas
cidades. O Portal gl Parand, um dos principais veiculos de noticias da
cidade de Curitiba, possui uma plataforma online para o aplicativo, o
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“mapa da velocidade”, com atualiza¢oes sobre as condigoes de transito
em tempo real (glParand rpc, s/data). Uma relagio nova estabelecida
por esse tipo de aplicativo, entre geolocalizagao e usudrio, ¢ a utiliza¢ao
da ferramenta para o recebimento e gerenciamento de informagoes
sobre o espaco, ¢ niao mais apenas o proprio espaco (distribuicao
de vias e possiveis rotas). As camadas informacionais adicionadas ao
espaco transformam completamente a experiéncia territorial resultante
da utilizagao do aplicativo, principalmente se comparada ao uso do gps
veicular tradicional.

A constante utiliza¢ao do aplicativo para informar sobre a existéncia
de blitz policiais (e consequente desvio das mesmas) tem levantado
debates polémicos sobre a ética desta utilizagao. Recentemente, no més
de agosto de 2016, a Comissao de Ciéncia e Tecnologia da Camara dos
deputados aprovou um projeto de lei que visa transformar em infragao
de transito a utilizacio de qualquer tipo de tecnologia ou aplicativo
que indique a presenca de blitz policiais nas cidades (Estadio, 2016).
Desse modo, constitui-se um exemplo de implica¢ao juridico-burocratica
a partir da utilizagio de uma ferramenta tecnoldgica que influencia a
ocupacio do espago urbano. Por outro lado, aplicativos como esse tem a
capacidade de informar o usudrio sobre situagoes especificas de momento
ou idiossincrasias de certos lugares, que também podem ser a diferenca
entre a vida e 2 morte. E o caso, por exemplo, de informagdes fornecidas
sobre vias e rotas que acessam dreas com altos indices de violéncia e
dominadas por facgdes criminosas (o caso de algumas favelas no Rio
de Janciro, por exemplo). Essas dreas podem ser evitadas a partir de
rotas alternativas, mas poderiam ser acessadas se o unico componente
informacional da ferramenta fosse a geolocalizagao e o tragado de rotas
por vias entre dois pontos espaciais distantes (vdrios exemplos com
casos de morte de turistas entrando certas dreas inadvertidamente sio
apresentados pela imprensa diuturnamente).2

Pode-se observar, ainda, a pouca quantidade de aplicativos que
possuem recursos de realidade aumentada, a0 mesmo tempo em
que todos os que possuem esta funcionalidade estaio também
associados a geolocalizagao. Trata-se de uma outra categoria onde sio
sobrepostas camadas infocomunicacionais ao espago. Logicamente, esta
funcionalidade demanda a associagao a um dado local e, a partir deste,
sa0 obtidas novas informagoes em rede. A tendéncia ¢ que essa forma de
tecnologia seja cada vez mais utilizada no futuro, trazendo transformagoes
significativas para a experiéncia urbana a partir de um processo de
hibridizagao entre o que ¢ fisico, construido, e o que esta digitalmente
disponivel.

As categorias de recursos sao potencialmente capazes de transformar a
experiéncia urbana, a partir do incremento da relagao usudrio/aparelho/
espaco. Ou seja, o entendimento comum da cidade muda a partir da
infiltracio dos espacos informacionais (Duarte & Firmino, 2008). E
a medida que a oferta destas funcionalidades aumenta, ¢ ainda mais
significativa a influéncia sobre a vivéncia urbana. Isto traduz-se em
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sensacoes de descobertas do meio, conforme novos tipos de didlogos e
experimentagoes surgirem no espago.

Recentemente, o jogo PokémonGo -exemplo de aplicativo que
mistura realidade aumentada com comunicagio entre usudrios— suscitou
uma série de questoes sobre formas de reapropriagao do meio urbano. Por
ser um aplicativo recentemente langado, nio foi incluido nesta pesquisa.

O jogo consiste em “capturar” personagens virtuais a partir do ato de
se locomover na cidade fisica, de forma que quanto mais lugares o jogador
visitar, mais personagens poderé colecionar. De acordo com reportagem
do The New York Times (2016), o aplicativo permite que pessoas
sejam levadas a dreas livres e verdes, além de possibilitar a disseminagao
de um recurso de realidade aumentada que niao demanda aparatos
especificos, além do préprio smartphone. Além disso, o jogo também
possibilitou oportunidades mercadoldgicas, a partir da publicidade criada
por estabelecimentos privados, que unem o consumo no local com a
possibilidade de aumento da pontuagio (Pimenta, 2016). No entanto,
discute-se também sobre as implica¢oes na seguranga dos jogadores, que,
a partir deste uso, estao mais expostos a roubos e acidentes.

Os exemplos citados demonstram novas formas de chaveamento entre
as pessoas € 0s dispositivos, o que contribui para que o espago urbano
seja utilizado, compreendido e re-criado . Isso ocorre, por exemplo, a
medida em que a utilizagao dos aplicativos leva a uma maior permanéncia
no espago, ou a criagao de diferentes interesses que estao associados
a determinado local (nio necessariamente visiveis, porém virtualmente
presentes). Dessa maneira, quando ocorre uma a¢io humana, cla serd
refletida digitalmente, por meio do dispositivo, e vice-versa; o espago
fisico, materialmente construido, é a estrutura que suporta ambas as agoes
e que, invarialmente, também ser4 afetada pela agao.

Consideracoes finais

Esta pesquisa buscou caracterizar a relagio homem/espago/artefato
tecnoldgico a partir das influéncias do uso de smartphones no meio
urbano, associando-as ao conceito de espago ampliado ¢ de habitele.
A pesquisa focou suas observagoes e consideragdes sobre o tema na
cidade de Curitiba, uma das capitais de estado mais importantes do
Brasil, conhecida por seu pioneirismo em vdrias inovagdes no ambito do
planejamento urbano e mobilidade a partir da segunda metade do século
XX.

Conexoes e associagdes entre tecnologias digitais, espago e sociedade
também estiveram no centro das discussoes langadas ao longo do texto.
Da mesma forma com que ocorre novas formas de experimentagao do
espago, tende-se a sofisticagao da comunicagao entre dados e objetos, que
passam a exercer cada vez mais fungdes, automatizando processos. Nesse
sentido, a tendéncia ¢ que os smartphones representem cada vez mais
o fenémeno de Internet das Coisas. Ao permitir troca de informagoes,
conversas em midias sociais e didlogos das mais variadas formas, os
aplicativos mais recentes exemplificados aqui, nao apenas contribuem
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para a amplia¢ao da capacidade comunicacional como também traduzem
a nocao de habitele. Isso ocorre porque agregam valores de comunicagao
entre grupos e de percepgoes individuais, as quais compdem um habitat
digital propriamente dito.

Além disso, as fungdes de geolocalizagio e rastreamento nio apenas
permitem a sobreposi¢ao e a justaposi¢ao de informagoes, como também
contribuem para que distincias e barreiras geograficas sejam diluidas,
permitindo a intera¢do entre pessoas e locais fisicamente distantes. Esta
mobilidade infocomunicacional faz com que os ambientes de percepgao e
de comportamento individuais —os “envelopes” presentes no conceito de
habitele— possam ser enriquecidos por meio dos mecanismos de interagao.

Assim, a andlise deste conjunto de aplicativos permite a sintetiza¢ao
de algumas idéias fundamentais. Primeiramente, uma nova combinagao
de modos de entender lugares e territérios a partir da insercio da
tecnologia. Os aplicativos sao meios potenciais de transformacio da agao
do e no espago, pois podem alterar a permanéncia, o deslocamento, o
reconhecimento e a intervengao sobre ele.

Em segundo lugar, ha a possibilidade de re-desenhos na dinimica da
triade homem/espago/artefato tecnoldgico. Quando ocorre alteragio ou
transformagao em uma das dimensoes, as outras passarao por um processo
de transformagio. A associagao dessas trés dimensoes resulta numa forma
de interagao que possui como principios regentes a CONExao, O acesso,
a comunicacio e a intencionalidade. A forca dessas relagoes serd maior
ou menor conforme a disponibilidade, a oferta e/ou a caréncia de um
ou mais destes principios. Assim, o fator mais relevante nao ¢ o artefato
(smartphone, aplicativos) em si, mas a maneira como serve de plataforma
e de interface para a potencializagao da relagao entre pessoas, objetos ¢ o
espago urbano.

Em Curitiba, esse fendmeno pode ser ilustrado pelo aplicativo colab,
mencionado na categoria “cidadania”. O aplicativo permite ao cidadao
identificar situagdes que demandam atuagio da prefeitura, enviando
fotos, videos e mensagens e solicitando o servi¢o necessario a partir da
geracao de um protocolo. O servico foi disponibilizado em 2014 por meio
de um contrato entre a prefeitura ¢ o gerenciador da plataforma, e, de
acordo com o prefeito da época, foi iniciado visando o desafio de reduzir
a distancia entre as demandas da popula¢io e a capacidade de resposta do
poder publico (Prefeitura de Curitiba, 2014). A mais recente atualizagio
dossite do aplicativo informa que hd mais de 12 mil usudrios da plataforma
na cidade. O site também apresenta estatisticas a partir do banco de
protocolos, as quais indicam que as principais demandas siao queixas
por estacionamento irregular (30,6%) e por buracos nas vias urbanas
(8%). A partir do aplicativo ¢ também possivel visualizar as demandas
em um mapa (onde se ratifica a questio da associagao georreferencial da
tecnologia) e as fotos enviadas pelos usudrios (Colab.re, s/data).

A gestao urbana, no entanto, nem sempre possui os instrumentos
necessarios para a correta compreensio e utilizagio dos dispositivos
mveis (e outras tecnologias), ou das informagdes que neles sio veiculadas.
Até mesmo a nogao de ambientes informacionalmente mais inteligentes
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¢ um assunto de trato relativamente recente por gestores urbanos, no
Brasil-embora a literatura ja trabalhe hd varios anos essas questoes. Em
resumo, o trato da tecnologia e de seus efeitos no espago exigem constante
reformulagao e atualizagio do planejamento urbano em todas as suas
dimensoes.

A construgio de uma cidade smart (no sentido completo da palavra
em inglés, e ndo apenas inteligente, que deriva de uma tradugao literal
incompleta) demanda fazer com que as funcionalidades ¢ utilidades
produzam uma gestaio mais automatizada, com sistemas abertos, e
certamente mais participativa e descentralizada. Nio se trata, no entanto,
de construir uma cidade futuristica ou imaginaria, pautada por utopias
e distopias, mas de compreender e aproveitar os desdobramentos
sociotécnicos das conexdes permitidas pelas tecnologias (Kitchin, 2014).
Nesse sentido ¢ importante discutir que o aplicativo serve como
ferramenta auxiliar da vida urbana, e nio substitui o papel do didlogo
direto entre cidadao e gestor, nem pode ser utilizado como respositor
absoluto de servigos oferecidos na cidade.

A insercao dos novos artefatos tecnoldgicos —os smartphones e
aplicativos— no meio urbano muda a forma como ocorre a comunicagao
entre pessoas e objetos, entre cidadio, arquitetura e cidade. Desse modo,
uma parcela significativa do papel do usudrio, enquanto cidadao e
consumidor, ¢ transformado, orientado, corrigido ou sugerido a partir
das informagdes que sao veiculadas na rede. O urbano concreto, fisico e
vivenciado no cotidiano, e o urbano informacional convivem e dialogam
direta e indiretamente neste processo, compondo um cendrio de ricos
universos em rede, individuais e coletivos. Nao ha mais como negar o
papel protagonista das tecnologias digitais e todas as ramificagdes em
termos de agenciamento e apropriagdes socioculturais, na percepgao
e experiéncia espacial urbana contemporanea. Essas tecnologias, como
um dos elementos histérica e socialmente construidos que compdem
nossa urbanidade, participam da defini¢ao da relagio homem/espaco a
partir das interagdes provocadas entre corpo e espago, mente € e€spago,
e redes sociais e espago. Lugares e territdrios sao por¢oes do espaco
apropriados culturalmente, nas quais as formas de apropriagao recebem
novos contornos pela mediagao do uso de aplicativos em smartphones na
definicao de redes e circulos de convivio social e de agoes que compdem o
modo de vida atual nas cidades.

Naturalmente, outras questdes permeiam este debate, como a
possivel tendéncia a desvalorizagio das relagoes pessoais estabelecidas
diretamente, ¢ a efemeridade das estratégias de gestio associadas a
tecnologia (j4 que esta tende a atualizar-se com mais velocidade do que
as a¢des administrativas ¢ publicas). Essas discussoes, no entanto, podem
ser trabalhadas em estudos futuros, considerando abordagens de outras
dreas como a sociologia e a antropologia. Cabe, ainda, a ressalva de que
este estudo se limita & analise de um recorte quantitativo e temporal, e,
portanto, sugere-se para estudos futuros a atualiza¢io e a ampliagao do
volume de dados analisados.
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Concluiu-se, portanto, que, para este recorte estudado os conceitos-
chave trabalhados —espaco ampliado e habitele— sio identificdveis e
reconheciveis, estando presentes nao apenas nas relacoes construidas
entre pessoas e tecnologias, mas também no incentivo ou desestimulo de
utilizacao dos espagos fisicos e informacionais. Além disso, os diversos
recursos oferecidos nestes aplicativos, combinados as funcionalidades
técnicas dos aparelhos méveis, representam possiveis transformagdes na
mobilidade, de forma a encurtar distancias entre o espago fisico e o espago
informacional.

O uso do espago urbano pode ser, entdo, enriquecido, com a
sobreposicao de contetdos e agao sobre a paisagem, ¢ maiores interages
entre os diversos habiteles e espagos ampliados dos quais fazemos parte
e compartilhamos em rede, seja ela fisica ou informacional. Se por um
lado, essas associagdes —espago, tics, circulos socioculturais e cidadaos—
podem ser estimuladas ou exploradas pelo estado no sentido de se garantir
conexdes mais efetivas entre os lugares, suas vivéncias cotidianas e os
projetos urbanos, por outro lado, uma atencao especial deve ser dedicada
a processos de inclusdo e ampliagio do acesso, nao somente as préprias
tecnologias que fazem parte dos arranjos sociotécnicos descritos aqui
(aplicativos e smartphones), como também as formas de utilizd-los de
maneira a proporcionar maior diversidade de uso dos espagos publicos,
bem como mais interagao entre as possiveis percepcoes e apropriagdes
destes mesmos espagos.
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Notas

1 De acordo com Duarte (2002), lugares sdo por¢des do espago dotadas de
significado e identidades, enquanto territdrios sio as por¢des do espago com
valores morais e culturais compartilhados.

2 Ver, por exemplo, “Turista é morta com tiro apds gps leva-
la a bairro violento, diz policia”, gl Santa Catarina, 01/01/2017,
disponivel em: htep://gl.globo.com/sc/santa-catarina/noticia/2017/01/
turista-gaucha-morre-apos-levar-tiro-no-norte-da-ilha.html
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