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Resumo

Abstract

Apresenta-se o Projeto CyberParks para discutir arelagdo entre o uso de meios digitais (smartphones, conexdes
wi-fi etc.) em espagos publicos (parques, jardins, pragas etc.) e a contribuicdo das novas tecnologias para
qualificar e aumentar a participacdo de usuarios na sua producao e manutencdo. CyberParks é guiado pelas
questdes: (1) Como as Tecnologias de Informag¢do e Comunicagio (TIC) afetam o uso do espago publico?
(2) Quais sdo os riscos associados a recente, mas acelerada, dindmica de difusdo das TIC no espago urbano?
(3) Como os usos identificados se enquadram no conceito de sociedade virtual? Em suma, trata-se de
investigar a contribuicdo das TIC na transformacdo das cidades em contextos mais inclusivos, e ndo somente
mais high tech. O projeto objetiva desvendar o papel das TIC na producdo e no desenho de espacos hibridos.
Uma premissa é aumentar o conhecimento das possibilidades que as TIC abrem para uma melhor compreensao
da forma como as pessoas usam esses espacos. Discutem-se o ambito e a pertinéncia da perspectiva de estudo
focada na relagdo entre TIC e espacgo publico, apresentando objetivos do Projeto CyberParks. Em sequéncia,
problematizam-se algumas das principais linhas de investigacdo, apresentando os resultados de um estudo
de caso desenvolvido em Lisboa, Portugal.

Palavras-chave: Espacos publicos abertos. Tecnologias de Informag¢io e Comunicagdo. Realidade aumen-
tada e a cidade. Desenho urbano. Paisagem urbana.

In this paper we use the European research project CyberParks to discuss the relationship between digital media
(smart phones, tablets, wi-fi network) and its use in public open spaces (parks, gardens, squares, etc.) and the
contribution of the emerging technologies to improve the quality, production, and maintenance of open spaces
through more extensive participation by users. The leading questions of CyberParks are: (1) how ICT affect the
use of public space; (2) what are the risks associated with an increasing aggregation of ICT into public spaces;
and (3) how new uses contribute to a virtual society concept. In summary: how ICT transform our cities into
more inclusive places, rather than just higher tech. The projects seeks to better understand the role of ICT in
the production and design of public spaces, and what possibilities they open to increase the understanding of
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how people use public spaces. The reflection discusses the scope and relevance of the relationship between ICT

and public space, followed by the key features and objectives of the CyberParks Project. In sequence, some of

the main research lines are discussed from the conceptual framework that guides the project, to finally discuss

some preliminary results of a case study conducted in Lisbon.

Keywords: Open public space. Information and Communication Technology. Digitally-augmented city. Urban

design. Urban landscape.

A pertinéncia do tema

A utilizacdo das tecnologias de informacio e
comunicacdo (TIC) manifesta-se, de modo geral, em
uma vasta gama de atividades sociais e econdmicas,
decorrendo dai um profundo e duradouro impacto nas
nossas vidas. As chamadas tecnologias emergentes
estdo mudando o nosso comportamento, o modo
como nos relacionamos e comunicamos, a forma
como utilizamos e nos apropriamos da cidade, bem
como tendem a alterar e a tornar mais complexas
as necessidades sociais e de infraestrutura urbana.

Se, em um dia ensolarado, podemos observar
pessoas em parques aproveitando para relaxar e
também recorrendo a smartphones, tablets e notebooks,
paralelamente observa-se a existéncia de um grande
numero de pessoas que preferem permanecer nos
espacos domésticos ou interiores. O wired way of life,
indubitavelmente, atrai mais e mais as pessoas a utilizar
no seu cotidiano as comodidades oferecidas pelas novas
tecnologias, seja no contexto de trabalho, educacao
ou lazer. No entanto, esse novo caminho tecnoldgico
nao necessariamente significa o aumento da apeténcia
social para estar ao ar livre e usar os espagos publicos,
ainda que, de algum modo, essas pessoas possam
estar vivenciando a esfera publica a partir de uma
experiéncia de realidade virtual e/ou de navegacio
pela comunidade virtual. A vida sedentaria enquanto
op¢do por ndo usufruir dos espagos ao ar livre tem
aspectos negativos para a sauide e o bem-estar fisico e
mental, tanto individual como coletivamente (Godbey,
2009; Thompson, 2002), assim como para o préprio
ambiente urbano, pois a sua qualidade, vitalidade e
seguranc¢a dependem da apropriacdo desses espagos
pelas pessoas, que sdo quem lhes ddo vida. Sdo muitos
e diferenciados os aspectos que influenciam tanto o
uso de espagos publicos (e a sua frequéncia) quanto a
tendéncia para ficar em casa, tais como as questdes do
conforto ambiental, da seguranca e também da cultura
urbana. E certo ainda considerar que, na conjuntura

atual, as TIC detém um importante papel nas novas
tendéncias de uso e de apropriacdo da cidade. Mas até
que ponto a mudang¢a de comportamento, associada
ao crescente e recorrente uso das tecnologias digitais,
altera a maneira como usamos e apreciamos as nossas
pragas, jardins e parques?

Hampton et al. (2009) abordaram a questdo das
mudangas de comportamento e nas formas de interacdo
social provocadas pela era digital, observando a
emergéncia de novos estilos de vida. E, nesse sentido,
Graham & Aurigi preconizaram, jdem 1997, arelacdo
entre crise do espaco publico, polarizagdo social e
fosso digital.

Asnovas dindmicas sociais permitem questionar as
conexdes entre a cidade real e o espago virtual, ja que
o uso contemporaneo das TIC tem reflexo nas formas
de uso e de apropriacdo da cidade, fazendo emergir
novas necessidades, anseios e perspectivas, sobretudo
tendo em consideracdo uma sociedade urbana cada
vez mais pluralista. Como, entdo, projetar espacgos
publicos para essa sociedade? Como as TIC podem
contribuir com o processo de producdo de espagos
publicos mais inclusivos e hibridos? Interessa-nos
aprofundar o conhecimento sobre a relacdo entre os
espacos e os seus utilizadores para, assim, formular
recomendacoes e estratégias que contribuam para
melhorar o ambiente urbano. Esse é o desafio proposto
pelo Projeto CyberParks.

O Projeto CyberParks

Como podemos capitalizar o nosso recente
relacionamento com a vida digital para encorajar
mais pessoas a sair de casa, a adotar um estilo de vida
mais ativo e a usar mais intensivamente os espac¢os
publicos urbanos? Que oportunidades as tecnologias
emergentes abrem para quem se interessa pela
producio e pelo uso de espagos publicos? Essas sdo
perguntas centrais que o Projeto CyberParks - Fostering
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knowledge about the relationship between Information
and Communication Technologies and Public Spaces
supported by strategies to improve their use and
attractiveness - propde desvendar.

O projeto é financiado pela Unido Europeia
(2014-2018) por meio de um programa de incentivo
ainvestigacdo chamado COST Framework (2015) e é
coordenado pelo Laboratério Experimental de Educacéo,
Comunicacdo e Espaco Publico do Centro de Estudos
Interdisciplinares em Educacdo e Desenvolvimento
(CeiED), da Universidade Luséfona de Lisboa, Portugal.
O projeto conta, atualmente, com parceiros de 28 paises
europeus e de Israel, abrangendo 80 pesquisadores de
varias disciplinas, tais como desenho e planejamento
urbano, educacdo, comunicacgdo, sociologia, antropologia,
psicologia, saude publica, direito urbanistico, arte
publica, informatica, bem como investigadores no
dominio das TIC e programadores, novas tecnologias
e fomento econdmico.

CyberParks entende-se como uma plataforma de
investigacdo que explora as relagcdes entre as novas
tecnologias, a produgdo e o uso do espaco publico, e
a suaimportancia para um desenvolvimento urbano
sustentavel. O projeto é desenvolvido a partir de cinco
grupos transdisciplinares de trabalho: (1) metodologias
digitais, (2) etnografia urbana, (3) reflexdo conceitual,
(4) criacdo de um CyberParks e (5) expansao darede
e difusdo de conhecimentos. Mais informagdes sobre
o0 projeto, participantes e resultados estio disponiveis
nos sites do programa COST e do prdprio projeto.

Ainvestigacdo e o compartilhamento de experiéncias
centram-se na forma como as TIC e os novos dispositivos
digitais podem contribuir para os seguintes aspectos:

e Atrair mais utilizadores para interagir nos
espacos publicos;

¢ Criar espagos publicos mais inclusivos, visando
a melhoria da condigdo fisica e mental dos
utilizadores e o bem-estar das pessoas;

¢ Desenvolver novas metodologias de investigacao
que amparem o planejamento, a produgio e o
uso dos espacos publicos.

Com a criacdo da plataforma CyberParks, aberta
a todos que queiram participar das discussdes
on-line, o projeto fomenta a cooperacao transversal e
interdisciplinar no sentido de associar e de incrementar
o conhecimento disponivel em diferentes areas.
Ao explorar o entrelacamento de diferentes perspectivas,
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0 projeto garante, assim, que ndo sé as possiveis e
necessarias interligacoes entre dispositivos digitais,
espagos publicos urbanos, estilos de vida e necessidades
da populagdo sejam levados em consideracdo, mas
também a deteccdo de praticas sociais que sejam
inovadoras. Isso, a longo prazo, permitira contribuir
para a definicdo de um panorama mais amplo sobre
as implicacdes, oportunidades e desafios que a fusdo
e a imersdo dos mundos real e virtual representam.

Propde-se, assim, explorar tépicos relacionados
com o futuro desenvolvimento das TIC para efeitos
de reconhecimento dos valores dos espagos publicos
urbanos, identificacio de estilos de vida contemporaneos,
previsdo de futuras necessidades, de modo a
identificar os desafios que se colocam em ambito do
desenvolvimento de melhores espacos urbanos e de
cidades mais inclusivas e participativas. Para efeito, o
projeto esté realizando estudos de caso em diversas
cidades europeias, tais como Amsterda (Holanda),
Barcelona (Espanha), Lisboa (Portugal), Ljubljana
(Eslovénia), Valletta (Malta) e Séfia (Bulgaria). Nesse
sentido, o objetivo é obter uma visdo mais abrangente
sobre um tema emergente.

As Tecnologias de Informacéo
e Comunicagao (TIC)

Por TIC entende-se os procedimentos, métodos,
equipamentos e recursos para processar informacao
e proceder a diferentes formas de comunicag¢do via
suporte tecnolégico e de dispositivos digitais, o que inclui
ainternet (por redes e sem fio), tablets, smartphones
etc. Esses novos dispositivos ndo sé viabilizam a
comunicagdo virtual como também contribuem para,
em tempo real, motivar as pessoas a compartilhar
interesses, ideias, opinides etc., independentemente
de uma posi¢io geografica ou da presenca fisica.

Em termos de urbanismo, os recursos disponibilizados
pelas TIC possibilitam a coleta de informagdes sobre
espacos especificos, equipamentos e servicos que
as pessoas utilizam, bem como contribuem para o
compartilhamento de informagdo sobre lugares reais,
colaborando ndo s6 para a construcdo de espacos
virtuais, algo que nao é possivel sem essas tecnologias,
mas, sobretudo, para uma interacdo entre mundo real
e virtual (Smaniotto Costa & Schmitz, 2013).

A difusdo da internet e a possibilidade de se
comunicar on-line impulsionaram significativamente
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o crescimento da midia digital e de redes sociais, como
facebook. Essas midias sociais tendem, cada vez mais,
a ocupar uma grande parte da vida contemporanea e
se tornaram uma poderosa ferramenta para a criagao
e difusdo de saberes, de opinides e também de valores.
Como Hampton etal. (2009) sugerem, cada vez mais
construimos e mantemos as nossas relagdes sociais
pelos meios de comunicac¢do digital, o que afeta o modo
como organizamos a nossa vida diaria. Novas praticas
socioespaciais tém surgido em um nivel coletivo, como
flash mobs, utilizacdo das TIC em movimentos de
reinvindicacao social e politica, em manifestacdes e
protestos populares etc. (Storck, 2011). Essas praticas
também surgem em um nivel individual, como o
uso de sistemas de navegacdo, recomendagdes para
encontrar lugares interessantes para visitar, programas
de compartilhamento de bicicleta e automével etc.
A essa lista somam-se ainda inimeras outras agdes,
tais como: a anotac¢do de lugares por meio do twitter,
facebook ou sites de avaliacdo, como Yelp; o uso de
smartphones para organizar reunides/demonstracoes
espontaneas; falar por meio de telefones celulares;
expor temas particulares em publico ou em redes
sociais (por exemplo, postar fotos privadas, desejos,
problemas); posicionar a voz sobre IP e videoconferéncia
para o compartilhamento imediato de experiéncias e
sentimentos. Esses exemplos permitem inferir acerca
da emergéncia de novas formas de comportamento
individual e coletivo, o que também se reflete na
maneira como os lugares publicos sdo utilizados e
apropriados (Graham & Aurigi, 1997).

Deparar-se com pessoas falando ou olhando para
o celular ou tablet durante uma caminhada ou uma
estadia ao ar livre vem se tornando mais comum do
que ver as pessoas conversando ou contemplando
0 espago em que se encontram. Estudos recentes
sobre tais questdes tém, sobretudo, dedicado-se
a andlise dos aspectos mais negativos da relagdo
entre as pessoas e o mundo virtual. O cyberbullying,
por exemplo, pode ser mencionado como um dos
recentes comportamentos de risco, sobretudo entre
adolescentes, no qual novas formas de violéncia sdo
exercidas com recurso do ambiente virtual da internet
(Katzer, 2007,2011; Fetchenhauer & Belschak, 2009).

Em contrapartida, a pesquisa de Thomas (2013)
sobre as conexdes entre tecnologia e biofilia é
especialmente interessante e inspiradora. A autora
evidencia aimportancia da natureza para as pessoas,
pois, mesmo ao imaginarmos o espago virtual,

apropriamo-nos da ecologia. Thomas identifica
“technobiofilia” como a “atracdo inata por processos
reais e da vida que aparecem em tecnologia” e, no seu
blog, desafia-nos: “Serd que podemos capitalizar o
nosso recém-descoberto amor pela vida conectada
(wired life) para encorajar mais pessoas para gozar
avida ao ar livre?” (Thomas, 2014).

Concluindo, esses fatos levantam uma pergunta
importante: Como vislumbrar as TIC como um recurso
que pode potencializar a qualidade ambiental, a vida
publica e a participacdo social na producdo da cidade
e, em particular, do espaco publico?

O espagco publico aberto

No ambito do Projeto CyberParks, entende-se
espaco publico aberto no seu contexto socioterritorial
de cunho coletivo e no seu sentido mais amplo, isto
é, como o espaco nao edificado e inserido no tecido
urbano, planejado, projetado e mantido com a finalidade
especifica e utilizado pelo publico em geral. A rede
de espagos publicos abertos inclui tanto os espagos
naturais ou seminaturais como os espagos construidos,
abrangendo, assim, ruas, pragas, parques, jardins,
hortas comunitarias, parques infantis etc. Cada um
desses espacos desempenha um papel vital na cidade,
seja para a mobilidade, vida social, lazer e recreacao,
seja por conta do seu mérito ambiental, como valor
paisagistico e ecoldgico, da importancia para a
preservacdo da natureza e da paisagem, bem como
da promocao da qualidade ambiental das cidades. E a
par das variadissimas mudangas societais e urbanas,
paradoxalmente, esses espagos mantém-se como
proeminentes lugares de encontro, de interagdo social,
de contato com a cidade e a natureza, preservando-se
como espacos representativos do modo de vida
urbano e que, como tal, sio importantes no ambito da
complexa infraestrutura social (Smaniotto Costaetal,,
2015). Doravante, usamos somente o termo espago
publico, enquanto por produgdo entende-se toda a
atividade relacionada com a concepcao, planejamento,
implementacdo, construgdo, manutengdo e gestdo
desses espacos.

Os espacos publicos sdo, assim, um recurso-beneficio
do desenvolvimento urbano sustentavel, identificando
um conjunto de potencialidades, sobretudo, de ambito
cumulativo e que vao desde as questdes recreacionais,
socioeducacionais, econdmicas, ecoldgicas e ambientais
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até as implica¢des urbanisticas (GreenKeys, 2008;
guklje Erjavec, 2010; Smaniotto Costa, 2014, 2012).
Fazendo uso de uma expressado atualmente corrente
na Europa: sdo espacos significativos e significantes
das e para as “cidades amigas das pessoas” (People
friendly-city). Nesse sentido, é valido considerar que
ndo sé a existéncia, a distribuicdo e a acessibilidade
a esses locais sdo importantes, mas também o sdo as
questoes relacionadas com a atratividade e a usabilidade
desses espacos, aspectos cujas componentes do design
e dos equipamentos disponibilizados tém particular
influéncia (Suklje Erjavec, 2010).

Na andlise de um parque urbano, um dos mais
paradigmaticos e complexos tipos de espaco publico,
depara-se com a necessidade de se identificarem os
papéis e as funcdes que ele deve cumprir para se
tornar parte da comunidade local. Assim, ao mesmo
tempo em que um parque deve servir, por um lado,
como contexto ludico, para o uso diario e ocasional,
para as diferentes camadas sociais, responder as
diferentes necessidades e expectativas, proporcionar
uma boa acessibilidade e um ambiente acolhedor
ndo s6 no sentido fisico, mas também psicoldgico e
social, deve, por outro, também desempenhar um
significativo papel na formacdo da imagem urbana
e de representatividade sociossimbdlica. Esses dois
aspectos evidenciam a importancia da boa integragdo
do parque (e de qualquer outro espago publico) no
tecido urbano, de um design de qualidade e propicio
ao uso social (Thompson & Travlou, 2007; Thompson,
2002).

As caracteristicas anteriormente citadas sao relevantes
paraa qualificacdo do espago publico, ja que a existéncia
(ou ndo) delas interfere na escolha e no uso social do
espago. Nesse sentido, autores como Tschumi (1983),
Kaplan & Kaplan (1989), Thompson (2002), Turner
(2004), Suklje (2010) vém sugerindo que o papel do
parque urbano nas cidades contemporaneas (e nas
cidades futuras) deve ser repensado de acordo com
os novos estilos de vida, valores e atitudes. Porém as
opinides seguem dire¢des diferentes e, por vezes, sdo
conflitantes. Por exemplo, enquanto alguns autores
enfatizam a experiéncia da visita do parque urbano
para experimentar e reencontrar a natureza (Kaplan
& Kaplan, 1989; Thomas, 2014; Thompson & Travlou,
2007), outros assinalam que devemos introduzir novos
servigos que proporcionem uma variedade de programas
e atividades culturais (Tschumi, 1983; Cann 1987).
Com isso, um novo modelo de parque deve substituir
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o tradicional, como é o caso do Parc de la Villette em
Paris, na Francga, explicado por Tschumi (1983) como
park as a building, em que proporcionar espagos para
atividades culturais e educacionais predomina sobre
a intencgao de facultar uma experiéncia de vivéncia e
de aproximacgao da natureza na cidade (Cann, 1987).

Afinal, quais adaptagdes e inovagdes sdo realmente
necessarias? Sendo esta uma questao fundamental
para proceder a sua resposta, ainda sdo necessarias
mais pesquisas, discussoes e reflexdes. Todavia,
as diferentes e as divergentes opinides indicadas
relevam, acima de tudo, que as tradicionais formas
de producdo e de manutencdo dos parques urbanos
jando sdo suficientes para suprir as necessidades e as
expectativas contemporaneas. Nesse sentido, Turner
(2004) aponta que os parques urbanos vocacionados
para uma légica de people friendly devem ir além da
recreacdo e se tornarem lugares que contribuam para
saciar novas necessidades e atividades ao ar livre, ao
passo que Thompson (2002) acrescenta a necessidade
de novos usos e experiéncias nesses espagos. Como
se pode verificar, a expressdo novo é mencionada de
formarecorrente e por uma multiplicidade de autores
ndo s6 conectada aos modos de uso, mas também ao
design e aos equipamentos oferecidos. No entanto,
nota-se que a especificacdo do que, na verdade, é
“novo” ou “inovagdo” permanece bastante difusa.
Isso permite levantar a questao se, de fato, o avan¢o
tecnolégico e os novos estilos de vida vao exigir a
completa reconfiguracdo dos espacos publicos hoje
existentes. Trata-se de uma consideragao que, no seu
amplo sentido, quando associada as perspectivas
chamadas de inteligentes (smart), nos faz questionar
sobre do que se trata ou se quer tratar quando se fala
de espacos publicos inovadores e inteligentes. Daqui
decorrem mais algumas questdes interessantes, por
exemplo: Serd que para algo ser inteligente precisa
necessariamente estar ligado a utilizacdo das TIC?
Até que ponto um espaco publico sem a interferéncia
das TIC é mais (ou menos) atrativo para as pessoas
(e para as cidades)?

Cyberpark: um espaco hibrido,
locativo, pervasivo e ubiquo

A discussdo inerente as inter-relacoes entre as TIC
e as cidades vem, sobretudo, sendo conduzida por
visdes orientadas para o que mais recorrentemente
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estd sendo designado como cidades inteligentes
(smart cities). No entanto, o conceito de smart city
ndo possui uma defini¢do Uinica e reconhecida.
Em geral, esse é um termo coletivo e usado para
enquadrar as perspectivas de desenvolvimento
holistico que, atualmente, visam tornar as cidades
mais eficientes, tecnologicamente mais avancadas,
mais verdes e socialmente inclusivas. Por exemplo,
a agenda e a politica da Comunidade Europeia para
as cidades inteligentes visam a melhoria de servicos
e de infraestruturas por meio das TIC e abordam
uma variedade de questdes, incluindo mobilidade,
producdo, distribuicdo e consumo de energia, 4gua
e alimentos, saude publica, condi¢cdes ambientais e
processos participativos (Hollands, 2008; European
Commission 2012).

Essas visdes sdo guiadas por perspectivas, nas
quais o fendmeno técnico é a palavra-chave, e tendem
a propor solugdes tecnoldgicas para problemas
complexos, porém sem capacitar as pessoas a se
tornarem “cidadaos inteligentes”. A vida na cidade
e a experiéncia urbana nao se reduzem apenas ao
controle, eficiéncia e previsibilidade, mas devem
também estar abertas ao confronto, ao inesperado, e
lidar com diferencas. Quase que em paralelo com essas
visdes cresce o numero de especialistas e de autores,
como Bell (2011), Greenfield (2013), Klichowski et al.
(2015), Soderstrom et al. (2014), que enfatizam a
necessidade de se promover um desenvolvimento
mais centrado nas pessoas, porém tirando proveito
dos recursos relacionados com a utilizagdo de novas
tecnologias.

A partir de uma visdo ampla e integradora, o Projeto
CyberParks assume como desafio explorar as varias
perspectivas que permitam melhor responder arelagao
entre espaco e sociedade. Desse modo, pretende-se
aprofundar o conhecimento da relagao entre cidade,
pessoas, praticas, representacdes sociais e recursos
(ambientais, econdmicos, patrimoniais, culturais etc.),
concomitante as potencialidades e as oportunidades
oferecidas pelas TIC, contudo sem descuidar dos riscos
que a “novidade” também pode acarretar. Assim,
um dos objetivos especificos do projeto é contribuir
para um melhor entendimento do que é ou pode ser
um Cyberpark, que é aqui entendido como o espago
fisico de uso publico onde ha uma intersec¢ao com
as tecnologias digitais. E evidente que essa é uma
tarefa ardua e exige tenacidade e obstinacdo daqueles
que aceitaram essa responsabilidade, pois ela pode

incluir tantas facetas quanto niveis de entendimento,
considerando a multiciplidade de usos e usuarios,
crencas, valores, representacoes e significados que os
espacos publicos incorporam ou podem incorporar.
A esse pressuposto atrela-se ainda o conceito de midia
locativa (locative media), ja que o uso e a percepg¢ao
do espaco estdo fortemente vinculados a um espago
especifico (Souza & Silva, 2006).

Assim, um Cyberpark constitui um novo tipo de
paisagem urbana, na qual os elementos naturais e
tecnolégicos se misturam para gerar experiéncias
sociais hibridas com o intuito maximo de melhorar
a qualidade de vida da populagdo. Os atributos de
um Cyberpark, referenciado a partir da iniciativa de
cidades inteligentes, podem ser definidos por meio da
utilizacdo de tecnologias de sensores em um espago
real acessivel ao publico, contribuindo, devido as
tecnologias ubiquas usadas de maneiras a incrementar
asociabilidade e o compartilhamento, para a criagdo
de um espago em que o virtual serve para aumentar
a paisagem real. Nesse contexto, as TIC podem
ser utilizadas para fornecer ou obter informacdes,
tornando-se um meio de interagdo para ajudar na
producado de espagos, permitir o crowdsourcing de
informacgdes e de opinides e ainda possibilitar o
compartilhamento ou o (auto)monitoramento de
atividades.

Os exemplos de hardwares incorporados ao
espacgo real viao desde sistemas sensiveis de som
ou iluminagdo até sistemas de controle e vigilancia,
objetos cinéticos ou obras de arte e tecnologias
de sensores passivos a sistemas de visualizacgdo,
reconhecendo também que o uso e a percep¢ao de
tais funcionalidades diferem de acordo com as horas
do dia, estagdes do ano, duragao da estadia, clima e
temperatura, localizacdo, caracteristicas da cultura
urbana, engajamento individual ou de um determinado
grupo social, idade e sexo dos utilizadores, propésito
da visita, da topologia e tamanho do espaco.

Potencial das novas tecnologias:
alguns exemplos

Rede wi-fi em espacos publicos: oferecer
gratuitamente acesso sem fios arede de internet em
espacos publicos esta se tornando um servico-padrao
em muitas cidades. E talvez também para cidades
mais inclusivas, ja que, ao permitir a acessibilidade
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a mais habitantes, desde que disponham de
dispositivos adequados, contribui também para
um acesso mais democratico as infraestruturas
e aos servigos urbanos. Oferecida, a principio,
por empresas privadas, observa-se a tendéncia
para um maior envolvimento do poder publico na
ampliacao dessa atividade - e em muitas cidades
ainfraestrutura digital ja é um importante servigo
publico. Alista de cidades que oferece esse servico
em espagco publico é vasta e crescente, tais como
Barcelona (Espanha), Curitiba (Brasil), Lisboa
(Portugal), Nova lorque (Estados Unidos), Paris
(Franca), que testemunham a imersdo de novas
tecnologias nos espacos publicos; alids, uma das
mais comuns situagdes de interacdo entre espacgo
real e virtual (Figura 1).

A oferta de servigo wi-fi em espago publico também
tem contribuido para o surgimento de novos tipos
de mobiliario urbano, projetados para facilitar o uso
da rede wi-fi, como em painéis informativos sobre a
disponibilidade de rede a novos tipos de mobiliario, que
é o caso dos BLOCPARC instalados em Paris (Franga).
Nesse contexto, a capital francesa testa, atualmente,
seis diferentes tipos de mobilidrio urbano inteligentes,
entre eles o Porto Digital (Digital Harbour), uma
espécie de quiosque aberto com um telhado verde,
com mesas e assentos giratorios projetados para o
uso de computadores portateis, oferecendo acesso
gratuito ao wi-fi e a pontos de recarga de dispositivos
eletronicos (Blocparc, 2015).

Figura 1 - Para o campeonato europeu de futebol de 2012, as cidades-sede da
Poldnia instalaram vdrios hotspots para acesso gratuito dinfemet em espacos pablicos.
Placas sinalizadoras indicavam s dreas de cobertura, como na cidade de Gdansk,
onde, por meio dos cédigos QR, obtinha-se informagio turistica sobre esses lugares
Fonte: Smaniotto Costa (2012).
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Equipamentos e componentes urbanos: diferentes
equipamentos digitais, sensores, aplicativos e jogos
podem ser usados como parte de uma estratégia ou
programa para melhorar a atratividade do espaco
publico. Ao incorporar novos equipamentos ou pe¢as
de mobilidrio urbano - como mapas interativos
ou o Digital Harbour mencionado - para que as
pessoas estejam digitalmente conectadas ao ar
livre, paralelamente contribui, por meio de novas
formas de intervencao, para acrescentar valor
aos espacos publicos, aumentando a atratividade
deles, mas também incrementando o uso social
por intermédio do desenvolvimento de novas
atividades.

Subjacente a essa perspectiva de incremento das
atividades em espaco publico pela promog¢io do
contato com ambientes ao ar livre, idealmente, pode-se
estimular o desenvolvimento de estilos de vida mais
ativos e saudaveis. Nesse sentido, o desenvolvimento de
experiéncias como os “urban games” e os “Geocaching”
(Smaniotto Costa & Steinmeier, 2012) podem ajudar
adesenvolver ambientes mais atraentes e interativos,
apoiados por diferentes programas e eventos culturais,
artisticos, educacionais e de lazer. Em Ljubljana
(Eslovénia), por exemplo, o Parque Severni Mestni foi
projetado para atrair uma ampla gama de utilizadores,
desde aqueles mais habituais aos que sdo visitantes
ocasionais, recorrendo a portais multimidia que
oferecem a possiblidade de aprender, experimentar
e interagir sobre cultura e arte, especialmente sobre
literatura (Figura 2).

Reforgar a dimensao publica: a capacidade das
TIC paramelhorar a comunicagao entre (potenciais)
usuarios cria possiblidades de participacio
criativa e de capacitacao social, contribuindo para
que as pessoas possam melhor articular os seus
interesses. Além das TIC serem uma importante
ferramenta para a construcdo de cendrios e de
simulag¢des, quando usadas para a comunicagao
social podem ajudar a reforgar a atratividade, a
divulgacdo de informacdo sobre o préprio espaco,
0s seus equipamentos e servigos, bem como sobre
as atividades desenvolvidas em espacos publicos
especificos. Essa interacdo entre utilizadores do
espaco e das TIC pode também contribuir para o
compartilhamento de informacgdes, a exposicao
de opinides, de necessidades e de desejos
relativamente ao espago publico, acrescentando
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Figura 2 - Os portais multimidia instalados no Parque Severi Mestni
(Ljubljana, na Eslovénia) possibilitam a leitura e a escuta de cldssicos da
literatura internacional na linguagem original. Portais USB e caixas de som
instaladas permitem também escutar misicas proprias com volume limitado
Fonte: In.Ka.Bi (2012).

informacdo aqueles mais diretamente envolvidos
com a producdo dos espagos publicos. Assim, os
dispositivos de GPS ou SIG também ajudam a
melhor interpretar e compreender as relagdes
entre utilizadores e espaco.

Aprofundar a compreensao e o conhecimento:
as novas tecnologias, suas aplicagdes e dispositivos
também estdo permitindo uma variada gama de
oportunidades para melhor compreensiao dos
contextos, para o compartilhamento de informacao
e do conhecimento, permitindo a descoberta e o
apoderamento da cidade. Exemplos vao desde
sensores que possibilitam a captacio de dados até
mapas interativos e novas formas de intercambio
entre usudrios e espagos. Como exemplos praticos
podemos citar as estratégias da cidade britanica
de Bristol legible city ou playable city, onde a
prefeitura se valeu das TIC para melhorar a
legibilidade e a habitabilidade da cidade e permitir
o uso lddico de todo o espaco urbano (Bristol City
Council, 2015). Outro exemplo se verifica por
meio de jogos criativos, como os urban games
(jogos urbanos), que, ao exigirem o engajamento
de pessoas com a cidade real, apoiam um modo
de vida mais saudavel, como The Mobile City em
Bristol, Inglaterra (Watershed, 2015) ou Hackble
City em Amsterd3, Holanda (Mobile City, 2015).

Existem também uma gama diferenciada de
aplicativos que identificam plantas e animais, como
é o caso dos aplicativos Bird Song Id, que identifica

espécies de passaros a partir de sons captados pelo
microfone do dispositivo (Isoperla, 2015), e o PlantNet,
que ajuda a identificar uma planta ao comparar as
semelhangas visuais com as existentes no banco de
imagens (PlantNet, 2015). Embora tais experiéncias
possam também ser alcangadas por meio de elementos
convencionais, provavelmente recorrer a aplicativos
ou a mobilidrios digitais seja interessante elemento
de atratividade social e de fomento para o uso do
espaco publico.

0 apoio a pesquisa: as novas tecnologias digitais
abrem oportunidades inovadoras de/e para a
investigacdo. Como uma ferramenta interativa,
permite o contato com usudrios, bem como possibilita
o envio de opinides e de sugestoes. Nesse sentido,
o Projeto CyberParks esta desenvolvendo um
aplicativo, designado como WAY CyberParks, capaz
de coletar informagdes sobre o comportamento
das pessoas, suas necessidades, preferéncias e
motivagdes no uso de espagos publicos. Atualmente,
o aplicativo estd sendo testado em Barcelona e
Bilbao (Espanha), Bristol (Inglaterra), Lisboa
(Portugal) e Ljubljana (Eslovénia), porém a sua
extensdo a outras cidades é ficil de ser organizada.

0 WAY CyberParks consiste de trés elementos
bdasicos: um aplicativo para smartphones (app),
um conjunto de servicos web e um de nuvem,
que contribuem para a implementacdo de varias
fungdes, e a mais relevante para este trabalho é o
monitoramento de usudarios. Toda vez que um usuario
se encontra na area de estudo, o referido app gera
sinais em intervalos predeterminados que permitem
observar no servico web os seus movimentos e,
assim, visualizar itinerario percorrido, o tempo de
permanéncia em determinados locais etc (Figura 3).
Outra funcionalidade importante é o recurso da
realidade aumentada, que permite a obtencio de
informac¢oes contextuais, possibilitando ainda o
envio de sugestdes ou de queixas (Figura 4), ou
responder a questionarios. Sempre que um usuario
se aproxima de areas definidas, o aplicativo langa
questdes pré-elaboradas. Ao acionar o app no
smartphone, é pedido aos participantes que definam
seu perfil (sexo, idade, instru¢do e ocupacdo). A soma
desses perfis permite a elaboracdo de uma matriz de
usuarios para cada area de estudo. Toda a informacao
recolhida - perfil dos usuarios, posicdes em tempo
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Figura 3 - Imagem do servico web do aplicativo WAY CyberParks mostrando o itinerdrio de um usudrio no “Forum de les Cultures”, em Barcelona (Espanha).
Os circulos verdes indicam a incidéncia de usudrios
Fonte: CyberParks (2015).
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Figura 4 - 0 aplicativo WAY CyberParks abre novas oportunidades de interagdo com usudrios, por exemplo, ao oferecer a oportunidade de fazer comentdrios
ou subir fotos do espaco visitado
Fonte: CyberParks (2015).
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real, respostas e sugestdes - é enviada e armazenada
na nuvem, a partir da qual servigos web buscam as
informacoes. Os servigos web permitem visualizar os
dados recolhidos e cruza-los com outras informagdes
relevantes, como as condi¢des meteoroldgicas e perfil
do usudrio. Toda a informacdo recolhida pode ser
visualizada com base no Google Maps, em tempo real
e/ou por meio do histérico, com possibilidade de
analise dos diferentes itinerarios, bem como de dados
gerais relacionados com o perfil social do utilizador.
O sistema opera em dois modos: on-line e off-line.
No primeiro modo, o aplicativo envia continuamente
para a nuvem dados (perfil e posi¢do) por meio de
um servico de comunicacao ativo (GPRS, 3/4G ou
Wi-Fi). No modo off-line, o aplicativo salva os dados
na memoria do smartphone e os envia para a nuvem
quando o usudrio permitir, por exemplo, ao chegar
a um lugar com acesso a internet. O aplicativo WAY
CyberParks esta disponivel nos consoles do Google
Play (Android), na Apple Store (i0S), bem como no
site do projeto.

O caso de estudo de Lisboa e notas finais

Um importante aspecto das tecnologias digitais é
possibilitar o didlogo entre espagos e usuarios, bem
como entre usudrios e aqueles que se interessam
pela producdo dos espacos publicos. Em Lisboa
(Portugal), desenvolver esse didlogo é um ponto
central do projeto. Dois testes iniciais, e em dois
diferentes parques da cidade, Jardim da Estrela e
Parque da Quinta das Conchas (ver Smaniotto Costa,
2012), foram realizados em junho de 2014 e 2015.
Os testes foram acompanhados de um questionario, e
em cada parque recorreu-se a um dispositivo diferente.
No Jardim da Estrela, um parque implementado no
fim do século XVIII e inserido no coragdo histdrico
da cidade, foram usados dispositivos de GPS com o
objetivo de rastrear o itinerdrio de visitantes (Figura 5).
0 aplicativo WAY CyberParks foi utilizado no Parque
da Quinta das Conchas, um parque instalado em 2005
no remanescente de uma quinta e agora inserido em
uma area de adensamento e de expansao urbana.
Os resultados da analise, ainda que preliminares,
estdo discutidos em Smaniotto Costa et al. (2014),

Figura 5 - A representacio tipica de um itinerdrio no Jardim da Estrela (Lisboa, em Portugal), com o frajeto e os pontos. Para cada ponto, além das
coordenadas, foi registrado o tempo em que foi alcangado
Fonte: CyberParks (2015).
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nos quais também se discute a aplicabilidade das
ferramentas tecnoldgicas utilizadas.

O recurso a essas ferramentas no processo de
investigacdo é uma tentativa de utilizar as TIC para
melhor perceber como os espagos sdo usados.
Assim, inicia-se um caminho de pesquisa que visa
responder a um objetivo mais amplo: contribuir,
por meio do conhecimento cientifico, para a criagao
e o planejamento de espagos publicos urbanos mais
atrativos, inclusivos e seguros.

Nos estudos realizados em Lisboa (Portugal),
observou-se, a partir da comparagao entre itinerario
dos usudrios e as caracteristicas locais, a confirmacdo
de uma tendéncia conhecida: onde h3 atrativos, o
ambiente é agradavel, convidativo, e oferece diferentes
possibilidades de apropriacdo, e as pessoas tendem a
frequentar mais e despender mais tempo. Isso pode
contribuir para uma maior convivéncia social com
todas as suas derivantes, tais como identificacdo,
sentido de pertencimento, interacdo social etc.

Uma outra conclusdo a que se chega é que o recurso
as ferramentas tecnoldgicas - que sdo uma mais-valia
para a investiga¢do e para o planejamento - nao deve
ser realizado de forma que se neguem as técnicas e as
metodologias de investigacdo e de planejamento mais
tradicionais (Menezes, 2012). Aqui, o desafio estd em
encontrar complementaridades entre perspectivas
tedrico-metodoldgicas e técnicas tradicionais e mais
inovadoras, de modo a incrementar o uso dos espagos
publicos urbanos por meio de um planejamento
inteligente e inclusivo. Porém essas possibilidades sdo
aqui assumidas como um desafio e, de modo algum,
restringem-se a uma simples adi¢do da tecnologia ao
ambiente urbano, isto é, as TIC sdo aqui vistas como
um elemento de criacdo de espagos mais atraentes e
interativos, contribuindo para a agregacdo de valor
aos espagos reais.

Todavia, ainda que a existéncia de espacos
publicos seja reconhecida e valorizada, bem como
seus atributos para aumentar a qualidade de vida
urbana, o que se observa é que, em muitas cidades,
as potenciais fung¢des e qualidades dos espagos
publicos nido siao exploradas e muitas vezes sdo
sacrificadas em beneficio do trafego motorizado
(Smaniotto Costa, 2014). Na verdade, a promog¢ao
de espacos publicos de qualidade nem sempre é uma
prioridade da politica urbana. Ainda assim, muito
embora o Projeto CyberParks esteja orientado para
asociedade europeia, a atualidade e a pertinéncia do
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tema permitem estender a problematica de estudo
a outras e diferentes realidades urbanas. O Projeto
CyberParks busca ampliar o sentido e o significado
publico das questodes espaciais, socioambientais e agora
tecnologicas - alids, questdes que tanto influenciam
em nossas vidas. Desse modo, julga-se que as novas
tecnologias, se bem pensadas e adaptadas, podem ser
um importante recurso-beneficio para a promocgao
do direito a um espaco urbano de qualidade.

Os estudos realizados, ainda que incipientes,
demonstram que o espag¢o publico ndo se tornou
supérfluo, nem tampouco o mundo virtual se tornou um
substituto do real. Os avangos do Projeto CyberParks
tém permitido constatar que os espagos - real e
virtual —-complementam-se. E nada mais inteligente
do que tirar proveito dessa intersec¢do e melhorar a
qualidade dos espagos reais, para que eles continuem
como palco e ancora do mundo virtual, e vice-versa.
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