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Resumo: O uso de dispositivos móveis cresceu consideravelmente nos últimos anos.
Essas tecnologias tornam-se responsáveis por fundir, em um mesmo universo, várias
formas de comunicação das pessoas com o mundo, criando situações de dependência
e de pertencimento. Mais recentemente, a gestão urbana vem utilizando smartphones
e aplicativos como ferramentas auxiliares na identificação e resolução de demandas.
Questiona-se como o uso desses dispositivos influenciam a utilização do espaço urbano,
em termos de reconhecimento, de permanência e de valorização. É objetivo desta
pesquisa caracterizar influências do uso de smartphones no meio urbano, a partir do
levantamento de possíveis impactos relacionados ao uso de aplicativos. A pesquisa,
baseada em análise de discurso simplificada, categorizou aplicativos utilizando-os como
objetos elucidativos para os conceitos teóricos. Concluiu-se, que, neste recorte, o
conceitos de espaço ampliado é reconhecível, presente não apenas nas relações entre
pessoas e tecnologias, mas também no incentivo ou desestímulo de utilização dos
espaços.
Palavras-chave:  TICS , espaço público, transformações sócio-territoriais.
Abstract: In recent years, the use of mobile devices has grown considerably. is
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. is 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. is 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.

Introdução

A partir dos anos 1990, especialmente, o advento de novas tecnologias
resultou em uma revolução informacional. Com o passar do tempo
essas Tecnologias de Informação e Comunicação (tics) tornaram-se cada
vez mais pessoais, cada vez menores, e cada vez mais invasivas. Essas
são características que continuam a se acentuar, fazendo com que as
tics não possam mais ser consideradas separadamente das dinâmicas
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de vida em sociedade e do comportamento humano. Nesse contexto,
até mesmo o planejamento urbano passou a dar mais reconhecimento
às tecnologias como influentes nas atividades sociais, econômicas e
culturais. A disseminação de dispositivos móveis como smartphones e
tablets - constituídos de dispositivos que os transferem a capacidade de
geolocalização por gps ou triangulação de antes dos celulares, as chamadas
mídias locativas - foi um dos elementos fundamentais deste processo.

Nos últimos anos, o uso de dispositivos móveis cresceu
consideravelmente. Os dados da empresa de tecnologia cisco (2016)
mostram que em 2015 havia aproximadamente 7,6 bilhões de aparelhos
conectados à internet no mundo, e que este número deve chegar a 11,6
bilhões até 2020. Na América do Norte e no oeste europeu a proporção de
uso desses dispositivos representará aproximadamente 2,8 aparelhos per
capita, e na América Latina, aproximadamente 1,5 aparelhos per capita.
Também no Brasil o crescimento é expressivo. Em 2014 o número de
usuários de aparelhos celulares chegava próximo à 80% da população, o
que representou um aumento de 142,8% em relação ao ano de 2005. Além
disso, a utilização da internet apenas em celulares vem ultrapassando
a utilização em outros meios domésticos, como desktops e notebooks,
em especial na região Norte do país (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicílios [pnad], 2016).

O incremento da tecnologia nos dispositivos móveis permitiu o
surgimento de funcionalidades que, entre outros fatores, também
auxiliam e influenciam a vida em cidades: sistemas de localização,
georreferenciamento, fotografias, troca de mensagens, etc. Neste processo
cria-se o que Boullier (2014) chama de ecossistema de dados pessoais,
quando a consciência de “estar conectado” full time passa a ter muita
importância. Assim, os aparelhos celulares tornam-se responsáveis por
fundir, em um mesmo universo, várias das formas de comunicação
das pessoas com o mundo: pertences pessoais, localizações, transações
financeiras, etc. Desse modo, os dispositivos criam situações de
dependência e de pertencimento que se assemelham a “envelopes”
comunicacionais, ou bolhas imaginárias capazes de encapsular uma
série de atividades, transações, círculos sociais e comportamentos,
individualizados ao redor de cada pessoa e potencializados por um único
dispositivo de acesso, comunicação e processamento. Isto é parte do
que Boullier (2014) denomina “Habitele”, um conceito composto pela
associação dos termos “hábito”, “habitat” e “telemática”, que representa a
articulação entre o uso das mídias locativas e o comportamento humano.

Nesse contexto, o espaço urbano sofre também alterações, pois deixa
de ser essencialmente um espaço físico de circulação, habitação, lazer
e trabalho, e passa a agregar também características de inserção de
informações, com grandes volumes de dados (Big Data) e com a
construção de redes infocomunicacionais. As funções presentes nos
dispositivos (especialmente aplicativos) passam a ser agentes potenciais
de transformação no meio, inclusive com a transformação de relações
territoriais de posse, pertencimento, localização e movimento de corpos e
mentes no espaço, físico e informacional.
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Como exemplo, pode-se citar a alteração da permanência das pessoas
nos lugares a partir da oferta ou não de rede WiFi (Lemos & Firmino,
2015). Ou, ainda, a demanda crescente de segurança e monitoramento,
que faz com que aplicativos sejam formulados e disponibilizados no
sentido de permitir controle sobre o espaço e reconhecimento das
localidades. É o que Farman (2012), denomina “vigilância locativa”, em
que a participação do usuário é fundamental para a construção do espaço
social. Ainda mais recentemente, a disseminação de jogos de realidade
virtual baseados em estruturas construídas também vem possibilitando
novas formas de apropriação e utilização das áreas urbanas.

A noção de apropriação do espaço está diretamente relacionada à
construção de identidades urbanas, temas esses trabalhados pelo filósofo
e historiador francês Michel de Certeau em meados dos anos 1980. De
acordo com o autor (2002), a apropriação está relacionada ao modo como
cada um situa os outros em relação a si mesmo, agregando valores espaciais,
sociais, políticos e culturais; e esse processo foi enfatizado e ampliado com
a circulação de informações e com a comunicação. A dificuldade de se
contextualizar esse fenômeno reside no fato de que é muito complexo
combinar todas as individualidades, os vários “mundos” em um mesmo
objeto a ser tratado.

A concepção de Certeau sobre o espaço urbano, de acordo com Dosse
(2004), constitui-se por três eixos: a produção de um espaço que é próprio
de cada um, as tradições que são organizadas sem um tempo definido, em
um “não-tempo”, e a construção da cidade como um “sujeito” universal.
Dosse afirma que, a partir disso, a noção espacial de Certeau é muito
mais antropológica e existencialista, na qual a cidade é traduzida pela
experiência, pelo caminhar e pela apropriação dos cidadãos. Além desses
fatores, a utilização de smartphones vem sendo considerada também
como uma ferramenta auxiliar de gestão urbana. Seja pela possibilidade
de maior alcance de informações sobre a cidade, seja no sentido de
orientar a participação cidadã online, a rede de conexões móveis vem
sendo objeto de cada vez mais discussões sobre modos de gerir as
cidades. Esse processo é parte do que denomina-se “cidade inteligente”,
onde o uso intensivo de tics –para coleta, organização e análise de
dados e informações– , associadas a automação de ações e atividades
de organização de infraestrutura e territórios urbanos, protagonizam
estratégias de planejamento e gestão de inúmeras grandes e médias cidades
em todas as regiões do globo (Caragliu, Del Bo & Nijkamp, 2011).

Essas dinâmicas de interação pessoal e tecnológica são parte do
chamado “espaço ampliado”, um conceito que está associado à ampliação
da capacidade comunicacional e do alcance de distâncias, mesmo sem
existir deslocamentos geográficos (Firmino, 2011).

Entender as dinâmicas espaciais influenciadas pela invasividade dessas
tecnologias constitui um desafio em diversos aspectos. Primeiramente,
pela compreensão de que o acesso aos dispositivos não é homogêneo,
nem quanto à motivação para o uso, nem quanto às distribuições social
e geográfica. Em segundo lugar, pela consideração de que a disseminação
dessas tecnologias é um processo relativamente recente, em relação



EURE, 2018, vol. 44, núm. 133, September, ISSN: 0250-7161 / 0717-6236

PDF gerado a partir de XML Redalyc JATS4R
Sem fins lucrativos acadêmica projeto, desenvolvido no âmbito da iniciativa acesso aberto 258

ao que representa na linha do tempo do urbanismo. Uma terceira
preocupação se relaciona à necessidade de se compreender o reflexo
dessas novas interações sociedade/tecnologia nos modos de concepção,
construção e apropriação do espaço urbano, bem como arriscar uma nova
epistemologia do território capaz de abarcar as sobreposições presentes
entre as camadas materiais e digitais da atividade de demarcação da ação
humana no espaço-tempo.

Ao longo do tempo a indústria do entretenimento buscou refletir,
em obras como Matrix (Wachowski & Wachowski, 1999) e Blade
Runner (Scott, 1982), a consolidação, permanência e interferências das
tecnologias na sociedade. Essas obras, assim como outras, traduziram
as perspectivas e receios atrelados às tecnologias de suas épocas. Mais
recentemente, a série de tv Black Mirror (Brooker, 2011) também
levantou essa discussão. Os episódios apresentam diversas situações
de uma sociedade totalmente moldada e (re)formulada a partir da
pervasividade e tecnológica e da dominância das redes sociais na opinião
pública e modo de vida das pessoas. De acordo com Sola (2014), a
metaficção presente nos episódios permite discussões críticas sobre a
relação tecnologia-consciência e sobre o imaginário social. Essa intenção
de mesclar o que é real com sistemas tecnológicos (ficíticios ou não) é
o que Duarte, Firmino e Crestani (2015) denominam “fantasmagorias
urbanas”. São aspectos e ideias que transitam de maneira tênue entre
a realidade, a utopia e futuros plausíveis, ou seja, podem representar
possibilidades concretas. De acordo com os autores, as fantasmagorias
- presentes nestes e em outros tantos produtos de entretenimento -
parecem diluir as fronteiras entre sociedade e tecnologia.

Além desses aspectos, deve-se considerar também que a utilização
cada vez maior das tecnologias no espaço urbano levanta um debate
a respeito da nocividade desse processo. De acordo com Graham e
Marvin (1996), abordagens que consideram as tecnologias como solução
para todos os problemas urbanos, em um viés quase “futurístico”,
tendem a ser encapsuladas em estratégias de puro marketing urbano,
não necessariamente possuindo um propósito integrador e otimizador.
Esse processo pode transformar o espaço urbano na chamada “cidade
corporativa”, ou “entrepeneur city”, na qual busca-se soluções para o
desenvolvimento a partir de uma lógica empresarial de livre concorrência
(Harvey, 2005). Assim, o desenvolvimento urbano seria um caminho
que priorizaria o desenvolvimento econômico e “pró-business” e só então
seguiria na busca pelo bem-estar social (Peck & Tickell, 2002).

Nesse contexto, uma das questões emergentes é de que forma o uso
de smartphones pode influenciar, efetivamente, a utilização do espaço
urbano, em termos de apropriação geográfica, de reconhecimento, de
permanência e de valorização. A investigação aqui relatada origina-
se nesse questionamento, e objetiva caracterizar influências do uso de
smartphones no meio urbano, associando-as ao conceito de espaço
ampliado e de habitele, a partir do levantamento de possíveis impactos
relacionados ao uso de aplicativos e de funções relacionadas.
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Com isso, a partir de um estudo realizado em 2013, buscou-se analisar
110 aplicativos com geolocalização, categorizando-os segundo conceitos
que serão apresentados ao longo deste artigo. A discussão está estruturada,
inicialmente, de modo a apresentar um levantamento conceitual relativo
aos smartphones e à dinâmica do espaço informacional constituído no
meio urbano. Em seguida, é apresentada a metodologia utilizada para
seleção e categorização dos aplicativos. Parte-se então para a apresentação
dos resultados, discussão e análise, e, por fim, apresenta-se as conclusões.

Mídias locativas e a codificação do espaço

As tecnologias comunicacionais permitindo gerenciamento de
informações, regulação e monitoramento em tempo real são parte do que
se entende por cidade inteligente ou smart city. No campo da gestão
urbana percebe-se hoje diversas possibilidades narrativas e de discurso que
reificam e fetichizam tecnologias inteligentes de vigilância e gestão como
soluções para quase todos os aspectos da vida urbana contemporânea,
depositando na eficiência de processos a marca da cidade neoliberal e
inteligente. Segundo Luque-Ayala e Marvin (2015), eficiência, conexão
sem interrupções e o sonho do controle total tornam-se condições
fundamentais para a existência de um suposto urbanismo inteligente,
presente no próprio imaginário da smart city.

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

Os artefatos tecnológicos, de acordo com Duarte e Firmino (2012),
representam a sociedade, e não podem ser dela desvinculados. As
tecnologias, segundo os autores, são “tão humanas quanto os humanos são
tecnológicos” (p. 70). Desde o momento em que aprendemos a codificar
coisas pela combinação de números, as tecnologias digitais parecem ter
influenciado dramaticamente a maneira com que interagimos entre nós
mesmos, com o meio que nos envolve (inclusive o meio construído), e com
as próprias tecnologias (inclusive com o recente surgimento da Internet
das Coisas, em que objetos podem trocar informações e dados entre si
para executar tarefas e ações pré-definidas, mediações algorítmicas, etc.).
Somos transformados em representações de uma possibilidade de ser, em
números, códigos e dados em sistemas interconectados, de maneira que
as tics passam a ser o mais invasivo grupo de tecnologias já desenvolvido,
em que tudo tende a ter um microchip como parte de sua estrutura física
e a carregar capacidades computacionais e comunicacionais, estando em
todos os lugares, afetando todos os sistemas e a grande maioria das pessoas,
e potencializadas pelos pequenos aparelhos agregados aos nossos corpos e
funções cotidianas.

Essas tecnologias, impregnadas e cada vez menos perceptíveis no meio,
criam o chamado espaço ubíquo. No início dos anos 1990 esse tema já era
tratado por Weiser (1991), que utilizou o termo “computação ubíqua”
para designar a possibilidade de interação com um computador em
qualquer lugar. Para isso, seriam necessários três elementos tecnológicos:
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aparelhos (computadores) com preço acessível, redes de ligação entre
eles e sowares de aplicação ubíqua (permitindo acesso em qualquer
lugar, a qualquer tempo). Torna-se praticamente impossível, hoje, isolar-
se deste ambiente de total codificação, já que quase todas as atividades e
transações que sustentam o modo de vida contemporâneo são mediadas
por uma certa desmaterialização de pessoas, ações, agenciamento, objetos
e relações, em informações associadas a sistemas ou redes específicas.

Quando os artefatos permitem a vinculação de um conjunto de dados
informacionais a uma localidade, são denominados mídias locativas, tais
como smartphones e tablets (Lemos, 2008). Estas são, ainda, estabelecidas
por funcionalidades de mapeamento, geoprocessamento, localização,
vigilância e monitoramento, a partir da vinculação de um conteúdo digital
(Santaella, 2008). De acordo com Bambozzi (2009), locativo significa
rastreabilidade, inclusive com tendências a ser intrusivo, e permitindo,
também, ser ferramenta para ações de vigilância e de disciplina.

As funções locativas presentes nos smartphones e tablets, bem como
suas características de miniaturização e portabilidade, criam um modo
de viver nômade e um entendimento transitório dos lugares. Assim, a
especificidade de um lugar gera concentração e demanda envolvimento,
processo este que se torna maleável com o conteúdo digital (Bambozzi,
2011).

Santaella (2008) reforça essa idéia afirmando que algumas funções
presentes nas mídias locativas (como envio de mensagens, tags, fotos
e vídeos) podem ser associadas a determinados pontos da cidade,
o que configura o que a autora chama de anotações urbanas. Esse
processo pervasivo, que alia recursos computacionais ao espaço, reflete
características de mobilidade, de identidade, de enraizamento, de
personalização e de precisão.

Nesse cenário ocorre uma transformação dos componentes do espaço.
As mídias locativas têm a capacidade de transformar lugares em
territórios,1 a partir da inserção de controle e limites, e de transformar
territórios em lugares, a partir do compartilhamento de vivências pessoais.
Desse modo, pode-se dizer que em cada conexão e em cada ação realizada,
conforme signos e atributos que nela incidirem, há a possibilidade de
“lugarizações” e “territorializações”.

Assim, as experiências permitidas pelas novas tecnologias tendem a
tornar o espaço mais complexo, devido à quantidade e frequência da
comunicação e das trocas de informações e dados. As informações,
hoje, têm capacidade de serem transmitidas de forma instantânea, o
que cria a idéia da ação em tempo real, do just in time. Mas essas
ações demandam tanta eficiência e precisão no mundo atual que deve-
se considerar paralelamente a isso a noção do chamado just in place.
Essa instantaneidade de ações permite que as ações sejam globais (Santos,
2008). Allen (2012) afirma que a quantidade de eventos –e informações–
é tão grande que causam a dissociação da pessoa do espaço real ou
autêntico. Nesse sentido, não somente existe esta separação como
também a inserção do indivíduo numa rede de informações que não está
relacionada a um único local.
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Além de fomentar a constituição de novas redes, a inserção das tics fez
com que a sociedade passasse por um processo de alteração de conceitos
de interatividade. A interatividade ocorre à medida em que duas ou mais
partes comunicadoras agem umas sobre as outras em três níveis: (i) o
nível do controle ativo, quando há ação voluntária do comunicador, (ii)
o nível da comunicação bidirecional e (iii) o nível da sincronicidade (Liu
& Shrum, 2002).

Em um novo contexto de acessibilidade, interatividade e virtualidade,
surgiu a possibilidade de estar em mais de um espaço ao mesmo tempo.
Gil (2007) explica que as redes agregam interfaces interativas, que fazem
com a que a noção de virtualidade coexista com a noção de tempo real, e as
direções que este processo toma são imprevisíveis. Dessa forma, o espaço
se distanciou do conceito que o estabelecia como locus das trocas materiais
para ser conceituado, além disto, a justaposição de diferentes contextos e
realidades. Os aspectos que conferiram ao espaço extensão e velocidade
não eliminaram, no entanto, as dinâmicas espaciais tradicionais, mas esta
ampliação mostra que como conceito e modelo, o entendimento anterior
das relações espaciais não é suficiente para caracterizar a nova realidade.

Alguns autores denominam esse novo entendimento espacial como
“ciberespaço”. De acordo com Lemos (2013a, p. 127), o termo
ciberespaço é originário da obra Neuromancer, escrita em 1984 pelo
escritor de ficção científica William Gibson. Esse autor considerava
o ciberspaço um espaço “não físico ou territorial composto por um
conjunto de redes de computadores através das quais todas as informações
(sob as suas mais diversas formas) circulam.” Na visão de Wertheim
(2001, p. 167), o ciberespaço é um “‘fenômeno emergente’, algo que é mais
que a soma de suas partes”, sendo também um “subproduto tecnológico
da física”, que permite sua existência por meio dos chips, satélites, telas,
fibras óticas e eletricidade. Portanto, não há uma total separação entre o
espaço físico e o ciberespaço. Mesmo assim, segundo a autora, este não está
contido naquele. O ciberespaço, conforme Wertheim, é mais do que um
espaço de dados, não é apenas informação; é também instrumento para
a interação, para a comunicação, para o entretenimento e para a criação
do que ela chama de “alter egos” (p.170). A autora afirma ainda que
quanto mais os meios de comunicação, as empresas, os cursos e os jogos
estiverem disponíveis on-line, mais haverá a obrigação de frequentarmos
os ambientes ciberespaciais. O valor do ciberespaço, neste sentido, não
está na possibilidade de multiplicidade dos “eus”, mas sim no incentivo a
uma apreensão 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 composição das palavras “hábito” e “habitat”
com “telemática”. O ambiente em que vivemos, de acordo com o conceito,
está permeado por tecnologias ubíquas que ampliam a capacidade de
comunicação e constroem ligações entre o espaço e o ciberespaço, o
presencial e o digital. Habitele seria uma camada espacial individual que
acompanha o homem contemporâneo a partir de seu acesso a transações,
atividades, relacionamentos, círculos sociais, e identidades, por meio de
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dispositivos móveis capazes de convergir todos estes níveis de interação
em um único artefato tecnológico, que pode ser representado com uma
extensão do corpo e do habitat deste corpo. Assim, ao acessar suas
transações bancárias pelo smartphone ao mesmo tempo em que conversa
com amigos em um café, checa sua linha do tempo em mídias sociais, e
envia mensagens a familiares, uma pessoa estaria utilizando as capacidades
multipresenciais, comunicacionais e espaciais que Boullier (2014) batizou
de habitele.

Confluências conceituais

A noção de um espaço ampliado, que associa o físico ao digital,
e que está em constante transformação sugere o destaque de três
características principais, coexistentes e derivadas uma das outras: (i) a
própria noção de transformação e/ou alteração do espaço físico, a partir
da indicação de ampliação e do encurtamento de distâncias permitidas
pela tecnologia; (ii) a ampliação da capacidade comunicacional, permitida
pela infraestrutura física e digital, sempre renovada pelo modus operandi
das novas tecnologias; e (iii) a sobreposição e justaposição de informações,
permitida pelas outras duas características, a partir da possibilidade de
incremento das conexões entre pessoas e dados.

Nas mídias locativas, em especial nos smartphones, essas características
também podem ser observadas e tornam-se ainda mais visíveis com as
constantes atualizações tecnológicas.

A noção de transformação e ampliação do espaço, enquanto meio de
deslocamento físico, pode ser observada por meio das funcionalidades
de geolocalização (gps, mapeamentos, check-in, etc.), associadas ao
comportamento a elas relacionados.

A idéia de ampliação da capacidade comunicacional reflete-se na
possibilidade de trocas de mensagens de som, vídeo e texto. É um universo
de compartilhamento que vai além do modus operandi do telefone
propriamente dito, e se estende para os mais diversos tipos de redes sociais
acessíveis no aparelho celular. Essas funcionalidades, não por acaso, são
as que mais atualizam-se em termos tecnológicos, tornando-se inclusive
obsoletas em curtos períodos de tempo.

Finalmente, a sobreposição e justaposição de informações é uma
característica derivada das anteriores, e reflete-se em praticamente todas
as funcionalidades das mídias locativas, a partir da inserção em uma
ampla e complexa rede de dados. Um exemplo prático dessa característica
são as funções de realidade aumentada, atualmente presente em diversos
programas e aplicativos. A realidade aumentada ocorre quando conteúdos
digitais são disponibilizados como um reflexo do conteúdo do tempo real
(Graham, Zook & Boulton, 2013). Para isto, em geral pode-se usar, por
exemplo, a câmera do celular, que referencia determinados pontos físicos
associando-os e combinando-os a objetos digitais. Dessa forma, o usuário
pode experimentar novas relações com o espaço, que se torna infinito em
termos de direções e relacionamentos (Gonçalves, 2011).
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Essa amálgama de possibilidades infocomunicacionais é ainda
potencializada por um fenômeno conhecido como Internet das Coisas.
Este fenômeno ocorre devido à criação de uma rede global de objetos que
estão conectados por meio de programas e protocolos, o que representa
uma significativa alteração na relação entre pessoas e tecnologias (infso
[Information Society], 2008). É um novo paradigma informacional
(Vega-Barbas et al., 2012), capaz de dar “vida” aos objetos tecnológicos e
aos algoritmos, fazendo-os comunicar-se, tomar decisões e adaptar-se sem
que haja, necessariamente, o controle humano (Lemos, 2013b).

A relação entre essas características e suas funcionalidades práticas
sugerem que a forma de utilização de aplicativos é um indicativo das
possibilidades de interação na cidade, podendo auxiliar a compreender
algumas das associações homem-tecnologia-espaço. Além disso, as
características convergem com a proposta conceitual de Habitele, que
propõe o chaveamento entre os comportamentos humanos e o uso de
aparelhos celulares.

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

O estudo aqui descrito procurou caracterizar possíveis influências do
uso de smartphones no meio urbano da cidade de Curitiba (Brasil)
e região, a partir do entendimento de como os conceitos de espaço
ampliado e habitele permeiam essa discussão. Para isso, optou-se por
um levantamento de aplicativos (e suas respectivas funções e usos) que,
analisados individual e coletivamente, contribuíssem para a indicação de
possíveis 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:

• plataformas de comercialização de aplicativos (segundo seus
sistemas operacionais): Apple (iOS), Google Play (Android)
e Microso App (sistema Windows), os quais foram
selecionados por apresentarem atualização constante dos
produtos comercializados, além de informações sobre os mais
utilizados, avaliações e impressões dos usuários;

blogs e portais voltados para a divulgação de novidades
relacionadas à tecnologia e mídias digitais, escolhidos por
possuírem a característica de rapidez da disseminação de
informação, em geral antes da divulgação em fóruns científicos e
plataformas acadêmicas.

Observou-se que estas fontes de busca apresentam os aplicativos
disponíveis setorizados em temáticas. 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; navegação; e mobilidade.

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

• Aplicativos utilizados na região de Curitiba, ou desenvolvidos
especialmente nestes locais, possibilitando assim, um recorte
geográfico e uma maior aderência ao local de origem da pesquisa.

Aplicativos que apresentassem maior utilização (segundo
dados estatísticos de download apresentados nas plataformas de
comercialização, ou que também tivessem sido citados em outras
plataformas).

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

A análise de dados foi realizada em duas etapas. Na primeira delas, a
partir de uma avaliação simplificada de conteúdo baseada na descrição
técnica e comentários dos aplicativos. Bardin (2011) comenta que
essa ferramenta pode ser utilizada quando a intenção da pesquisa é
interpretar ou simplesmente descrever o conteúdo de qualquer tipo de
documento. Essa análise procurou indicativos de palavras-chave e termos
mais utilizados. Dessa maneira, duas formas de categorização foram
estabelecidas. Em primeiro lugar, quanto à procedência do aplicativo:
bottom-up (oriunda de iniciativas particular, popular ou ongs) ou top-
down (fomentada, criada ou patrocinada total ou parcialmente por órgãos
e instituições governamentais).

Em segundo lugar, quanto à destinação do aplicativo, em termos de
setor de interesse público e/ou grupo do qual faz parte. Nesta etapa, seis
categorias foram observadas:

• Mobilidade: Aplicativos voltados à circulação urbana, trânsito e
meios de transporte, também relacionados aos temas “deriva”,
“deslocamento” e “localização”;

Cidadania: Aplicativos com objetivo de promover a interação
entre gestão e cidadãos, a partir do engajamento social, denúncia
de problemas urbanos, preservação do meio, reclamações e
sugestões.

Turismo: Aplicativos destinados à atividade turística com
roteiros, informações do setor hoteleiro ou plataformas de banco
de dados de determinada localidade;

Serviços: Aplicativos destinados à troca de informações entre
cidadãos e empresas, a partir da disponibilização de informações
sobre o terceiro setor (vagas, consultas, ofertas, preços, entre
outros).

Educação: Aplicativos destinados à aulas à distância, servindo
como material de apoio e/ou enriquecimento de conteúdo
didático.
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Relacionamentos: Aplicativos voltados para o
compartilhamento de mensagens e para redes sociais, objetivando
comunicação.

A segunda etapa de análise considerou o grupo de dados obtidos sob
a ótica das características presentes no conceito de espaço ampliado,
apresentadas anteriormente, e foi realizada no sentindo de identificar
articulações entre o conceito e as funcionalidades presentes nas mídias
locativas. Os aplicativos foram analisados segundo as três características
fundamentais, conforme apresenta o tabela 1.

tabela 1
Articulações entre conceitos e funcionalidades

elaboração própria (2016)

Aplicativos urbanos e a cidade como experimentação

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

As categorias de estudo, definidas a partir de sua emergência no
processo de avaliação representam agrupamentos, como unidades de
análise. Foi possível observar que a maior parte dos aplicativos analisados
está relacionada à mobilidade (44,5%), e em segundo lugar, os voltados
para ações de cidadania (21%), conforme apresentam as figuras 1 e 2.

A segunda etapa de análise procurou observar os aplicativos
selecionados sob a ótica das três características do espaço ampliado,
no intuito de identificar as articulações entre os conceitos e as
funcionalidades da própria mídia. A relembrar, foram considerados
os elementos: (i) geolocalização, mapeamento e rastreabilidade; (ii)
comunicação, compartilhamento de informações e mensagens, e (iii)
realidade aumentada.

A classificação nesses três grupos permitiu identificar que, embora as
características possam estar presentes individualmente em determinados
aplicativos, é comum que apareçam agrupadas (como ocorre em 41,8%
dos casos analisados). Essa combinação sugere que o incremento
na complexidade pode contribuir para uma maior interatividade. A
interatividade é um fenômeno estabelecido a partir do momento em que
existe disposição e demanda para a participação e para a intervenção
(Silva, 2009). Na prática, o que ocorre é que estes aplicativos incentivam a
participação do usuário de modo vertical, no sentido de serem provedores
ou receptores das informações; e de modo horizontal, por possibilitarem a
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veiculação de informações das mais diversas formas: texto, imagem, áudio
e vídeo.

figura 1
Distribuição de aplicativos conforme categorias de análise

elaboração própria (2016)

figura 2
Distribuição percentual de aplicativos segundo categorias de análise

elaboração própria (2016)

A figura 3 foi elaborada de maneira a apresentar, em termos de
proporção visual, a participação de cada uma dessas característica no
conjunto de aplicativos analisados.
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figura 3
Distribuição dos 110 aplicativos analisados, segundo funcionalidades combinadas, por porcentagem

elaboração própria (2016)

Observou-se que na maioria deles (87,3%) estão presentes as funções
de geolocalização, mapeamento e rastreabilidade, sendo que 46,4%
do total possui exclusivamente essa função. Os resultados indicam,
também, uma concentração significativa de aplicativos com recursos de
compartilhamento de informações e mensagens, além de uma tendência
a atrelar estas duas aplicabilidades (31,8%).

Esse fenômeno pode indicar uma nova forma de apropriação do espaço,
o que pode ser chamado de anotações urbanas. Elas são criadas a partir da
facilidade de associação de informações–compartilhadas entre usuários–
a determinados pontos da cidade, elucidando noções de precisão, de
mobilidade e de enraizamento. Estes elementos constituem as chamadas
anotações urbanas (Santaella, 2008).

Um dos exemplos mais conhecidos, que faz parte da lista de aplicativos
estudados, é o Waze. A plataforma oferece serviço de geolocalização para
permitir a busca de endereços e a sugestão de rotas, quase como um
aparelho de navegação gps veicular tradicional. A diferença fundamental
dessas outras ferramentas reside no fato do aplicativo fornecer camadas
de informações que se sobrepõem ao mapa e às rotas em tempo real
e pelos próprios usuários. Com isso, o aplicativo é utilizado também
para a identificação de problemas de trânsito e para a sugestão de
rotas alternativas. Os usuários podem trocar informações a respeito
de congestionamentos, acidentes, paradas policiais, obstáculos na pista,
entre outras. Essas informações são mapeadas com diferentes cores e
tags, facilitando a visualização da região como um todo. O aplicativo
vem sendo utilizado, inclusive, pela imprensa, em jornais televisivos e
nos sites das emissoras, para informar sobre condições de trânsito nas
cidades. O Portal g1 Paraná, um dos principais veículos de notícias da
cidade de Curitiba, possui uma plataforma online para o aplicativo, o
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“mapa da velocidade”, com atualizações sobre as condições de trânsito
em tempo real (g1Paraná rpc, s/data). Uma relação nova estabelecida
por esse tipo de aplicativo, entre geolocalização e usuário, é a utilização
da ferramenta para o recebimento e gerenciamento de informações
sobre o espaço, e não mais apenas o próprio espaço (distribuição
de vias e possíveis rotas). As camadas informacionais adicionadas ao
espaço transformam completamente a experiência territorial resultante
da utilização do aplicativo, principalmente se comparada ao uso do gps
veicular tradicional.

A constante utilização do aplicativo para informar sobre a existência
de blitz policiais (e consequente desvio das mesmas) tem levantado
debates polêmicos sobre a ética desta utilização. Recentemente, no mês
de agosto de 2016, a Comissão de Ciência e Tecnologia da Câmara dos
deputados aprovou um projeto de lei que visa transformar em infração
de trânsito a utilização de qualquer tipo de tecnologia ou aplicativo
que indique a presença de blitz policiais nas cidades (Estadão, 2016).
Desse modo, constitui-se um exemplo de implicação jurídico-burocrática
a partir da utilização de uma ferramenta tecnológica que influencia a
ocupação do espaço urbano. Por outro lado, aplicativos como esse tem a
capacidade de informar o usuário sobre situações específicas de momento
ou idiossincrasias de certos lugares, que também podem ser a diferença
entre a vida e a morte. É o caso, por exemplo, de informações fornecidas
sobre vias e rotas que acessam áreas com altos índices de violência e
dominadas por facções criminosas (o caso de algumas favelas no Rio
de Janeiro, por exemplo). Essas áreas podem ser evitadas a partir de
rotas alternativas, mas poderiam ser acessadas se o único componente
informacional da ferramenta fosse a geolocalização e o traçado de rotas
por vias entre dois pontos espaciais distantes (vários exemplos com
casos de morte de turistas entrando certas áreas inadvertidamente são
apresentados pela imprensa diuturnamente).2

Pode-se observar, ainda, a pouca quantidade de aplicativos que
possuem recursos de realidade aumentada, ao mesmo tempo em
que todos os que possuem esta funcionalidade estão também
associados à geolocalização. Trata-se de uma outra categoria onde são
sobrepostas camadas infocomunicacionais ao espaço. Logicamente, esta
funcionalidade demanda a associação a um dado local e, a partir deste,
são obtidas novas informações em rede. A tendência é que essa forma de
tecnologia seja cada vez mais utilizada no futuro, trazendo transformações
significativas para a experiência urbana a partir de um processo de
hibridização entre o que é físico, construído, e o que está digitalmente
disponível.

As categorias de recursos são potencialmente capazes de transformar a
experiência urbana, a partir do incremento da relação usuário/aparelho/
espaço. Ou seja, o entendimento comum da cidade muda a partir da
infiltração dos espaços informacionais (Duarte & Firmino, 2008). E
à medida que a oferta destas funcionalidades aumenta, é ainda mais
significativa a influência sobre a vivência urbana. Isto traduz-se em
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sensações de descobertas do meio, conforme novos tipos de diálogos e
experimentações surgirem no espaço.

Recentemente, o jogo PokémonGo –exemplo de aplicativo que
mistura realidade aumentada com comunicação entre usuários– suscitou
uma série de questões sobre formas de reapropriação do meio urbano. Por
ser um aplicativo recentemente lançado, não foi incluído nesta pesquisa.

O jogo consiste em “capturar” personagens virtuais a partir do ato de
se locomover na cidade física, de forma que quanto mais lugares o jogador
visitar, mais personagens poderá colecionar. De acordo com reportagem
do e New York Times (2016), o aplicativo permite que pessoas
sejam levadas a áreas livres e verdes, além de possibilitar a disseminação
de um recurso de realidade aumentada que não demanda aparatos
específicos, além do próprio smartphone. Além disso, o jogo também
possibilitou oportunidades mercadológicas, a partir da publicidade criada
por estabelecimentos privados, que unem o consumo no local com a
possibilidade de aumento da pontuação (Pimenta, 2016). No entanto,
discute-se também sobre as implicações na segurança dos jogadores, que,
a partir deste uso, estão mais expostos a roubos e acidentes.

Os exemplos citados demonstram novas formas de chaveamento entre
as pessoas e os dispositivos, o que contribui para que o espaço urbano
seja utilizado, compreendido e re-criado . Isso ocorre, por exemplo, à
medida em que a utilização dos aplicativos leva a uma maior permanência
no espaço, ou à criação de diferentes interesses que estão associados
a determinado local (não necessariamente visíveis, porém virtualmente
presentes). Dessa maneira, quando ocorre uma ação humana, ela será
refletida digitalmente, por meio do dispositivo, e vice-versa; o espaço
físico, materialmente construído, é a estrutura que suporta ambas as ações
e que, invarialmente, também será afetada pela ação.

Considerações finais

Esta pesquisa buscou caracterizar a relação homem/espaço/artefato
tecnológico a partir das influências do uso de smartphones no meio
urbano, associando-as ao conceito de espaço ampliado e de habitele.
A pesquisa focou suas observações e considerações sobre o tema na
cidade de Curitiba, uma das capitais de estado mais importantes do
Brasil, conhecida por seu pioneirismo em várias inovações no âmbito do
planejamento urbano e mobilidade a partir da segunda metade do século
xx.

Conexões e associações entre tecnologias digitais, espaço e sociedade
também estiveram no centro das discussões lançadas ao longo do texto.
Da mesma forma com que ocorre novas formas de experimentação do
espaço, tende-se à sofisticação da comunicação entre dados e objetos, que
passam a exercer cada vez mais funções, automatizando processos. Nesse
sentido, a tendência é que os smartphones representem cada vez mais
o fenômeno de Internet das Coisas. Ao permitir troca de informações,
conversas em mídias sociais e diálogos das mais variadas formas, os
aplicativos mais recentes exemplificados aqui, não apenas contribuem
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para a ampliação da capacidade comunicacional como também traduzem
a noção de habitele. Isso ocorre porque agregam valores de comunicação
entre grupos e de percepções individuais, as quais compõem um habitat
digital propriamente dito.

Além disso, as funções de geolocalização e rastreamento não apenas
permitem a sobreposição e a justaposição de informações, como também
contribuem para que distâncias e barreiras geográficas sejam diluídas,
permitindo a interação entre pessoas e locais fisicamente distantes. Esta
mobilidade infocomunicacional faz com que os ambientes de percepção e
de comportamento individuais –os “envelopes” presentes no conceito de
habitele– possam ser enriquecidos por meio dos mecanismos de interação.

Assim, a análise deste conjunto de aplicativos permite a sintetização
de algumas idéias fundamentais. Primeiramente, uma nova combinação
de modos de entender lugares e territórios a partir da inserção da
tecnologia. Os aplicativos são meios potenciais de transformação da ação
do e no espaço, pois podem alterar a permanência, o deslocamento, o
reconhecimento e a intervenção sobre ele.

Em segundo lugar, há a possibilidade de re-desenhos na dinâmica da
tríade homem/espaço/artefato tecnológico. Quando ocorre alteração ou
transformação em uma das dimensões, as outras passarão por um processo
de transformação. A associação dessas três dimensões resulta numa forma
de interação que possui como princípios regentes a conexão, o acesso,
a comunicação e a intencionalidade. A força dessas relações será maior
ou menor conforme a disponibilidade, a oferta e/ou a carência de um
ou mais destes princípios. Assim, o fator mais relevante não é o artefato
(smartphone, aplicativos) em si, mas a maneira como serve de plataforma
e de interface para a potencialização da relação entre pessoas, objetos e o
espaço urbano.

Em Curitiba, esse fenômeno pode ser ilustrado pelo aplicativo colab,
mencionado na categoria “cidadania”. O aplicativo permite ao cidadão
identificar situações que demandam atuação da prefeitura, enviando
fotos, vídeos e mensagens e solicitando o serviço necessário a partir da
geração de um protocolo. O serviço foi disponibilizado em 2014 por meio
de um contrato entre a prefeitura e o gerenciador da plataforma, e, de
acordo com o prefeito da época, foi iniciado visando o desafio de reduzir
a distância entre as demandas da população e a capacidade de resposta do
poder público (Prefeitura de Curitiba, 2014). A mais recente atualização
do site do aplicativo informa que há mais de 12 mil usuários da plataforma
na cidade. O site também apresenta estatísticas a partir do banco de
protocolos, as quais indicam que as principais demandas são queixas
por estacionamento irregular (30,6%) e por buracos nas vias urbanas
(8%). A partir do aplicativo é também possível visualizar as demandas
em um mapa (onde se ratifica a questão da associação georreferencial da
tecnologia) e as fotos enviadas pelos usuários (Colab.re, s/data).

A gestão urbana, no entanto, nem sempre possui os instrumentos
necessários para a correta compreensão e utilização dos dispositivos
móveis (e outras tecnologias), ou das informações que neles são veiculadas.
Até mesmo a noção de ambientes informacionalmente mais inteligentes
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é um assunto de trato relativamente recente por gestores urbanos, no
Brasil–embora a literatura já trabalhe há vários anos essas questões. Em
resumo, o trato da tecnologia e de seus efeitos no espaço exigem constante
reformulação e atualização do planejamento urbano em todas as suas
dimensões.

A construção de uma cidade smart (no sentido completo da palavra
em inglês, e não apenas inteligente, que deriva de uma tradução literal
incompleta) demanda fazer com que as funcionalidades e utilidades
produzam uma gestão mais automatizada, com sistemas abertos, e
certamente mais participativa e descentralizada. Não se trata, no entanto,
de construir uma cidade futurística ou imaginária, pautada por utopias
e distopias, mas de compreender e aproveitar os desdobramentos
sociotécnicos das conexões permitidas pelas tecnologias (Kitchin, 2014).
Nesse sentido é importante discutir que o aplicativo serve como
ferramenta auxiliar da vida urbana, e não substitui o papel do diálogo
direto entre cidadão e gestor, nem pode ser utilizado como respositor
absoluto de serviços oferecidos na cidade.

A inserção dos novos artefatos tecnológicos –os smartphones e
aplicativos– no meio urbano muda a forma como ocorre a comunicação
entre pessoas e objetos, entre cidadão, arquitetura e cidade. Desse modo,
uma parcela significativa do papel do usuário, enquanto cidadão e
consumidor, é transformado, orientado, corrigido ou sugerido a partir
das informações que são veiculadas na rede. O urbano concreto, físico e
vivenciado no cotidiano, e o urbano informacional convivem e dialogam
direta e indiretamente neste processo, compondo um cenário de ricos
universos em rede, individuais e coletivos. Não há mais como negar o
papel protagonista das tecnologias digitais e todas as ramificações em
termos de agenciamento e apropriações socioculturais, na percepção
e experiência espacial urbana contemporânea. Essas tecnologias, como
um dos elementos histórica e socialmente construídos que compõem
nossa urbanidade, participam da definição da relação homem/espaço a
partir das interações provocadas entre corpo e espaço, mente e espaço,
e redes sociais e espaço. Lugares e territórios são porções do espaço
apropriados culturalmente, nas quais as formas de apropriação recebem
novos contornos pela mediação do uso de aplicativos em smartphones na
definição de redes e círculos de convívio social e de ações que compõem o
modo de vida atual nas cidades.

Naturalmente, outras questões permeiam este debate, como a
possível tendência à desvalorização das relações pessoais estabelecidas
diretamente, e a efemeridade das estratégias de gestão associadas à
tecnologia (já que esta tende a atualizar-se com mais velocidade do que
as ações administrativas e públicas). Essas discussões, no entanto, podem
ser trabalhadas em estudos futuros, considerando abordagens de outras
áreas como a sociologia e a antropologia. Cabe, ainda, a ressalva de que
este estudo se limita à análise de um recorte quantitativo e temporal, e,
portanto, sugere-se para estudos futuros a atualização e a ampliação do
volume de dados analisados.
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Concluiu-se, portanto, que, para este recorte estudado os conceitos-
chave trabalhados –espaço ampliado e habitele– são identificáveis e
reconhecíveis, estando presentes não apenas nas relações construídas
entre pessoas e tecnologias, mas também no incentivo ou desestímulo de
utilização dos espaços físicos e informacionais. Além disso, os diversos
recursos oferecidos nestes aplicativos, combinados às funcionalidades
técnicas dos aparelhos móveis, representam possíveis transformações na
mobilidade, de forma a encurtar distâncias entre o espaço físico e o espaço
informacional.

O uso do espaço urbano pode ser, então, enriquecido, com a
sobreposição de conteúdos e ação sobre a paisagem, e maiores interações
entre os diversos habiteles e espaços ampliados dos quais fazemos parte
e compartilhamos em rede, seja ela física ou informacional. Se por um
lado, essas associações –espaço, tics, círculos socioculturais e cidadãos–
podem ser estimuladas ou exploradas pelo estado no sentido de se garantir
conexões mais efetivas entre os lugares, suas vivências cotidianas e os
projetos urbanos, por outro lado, uma atenção especial deve ser dedicada
a processos de inclusão e ampliação do acesso, não somente às próprias
tecnologias que fazem parte dos arranjos sociotécnicos descritos aqui
(aplicativos e smartphones), como também às formas de utilizá-los de
maneira à proporcionar maior diversidade de uso dos espaços públicos,
bem como mais interação entre as possíveis percepções e apropriações
destes mesmos espaços.
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