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Resumo

Sugere-se a hipotese de uma Cidade Instantinea identificada no cotidiano em situagdes
condicionadas por tecnologias de comunicacdo e informagao, e especialmente a computacio
ubiqua, também conhecida como computacdo pervasiva ou computacdo ambiente. A
investigagdo aponta para o entendimento de uma Cidade Instantdnea que emerge em
coletivos sem escala, sem localizagdo e com fronteiras e limites extremamente frageis, fluidos
e temporarios. A Cidade Instantdnea se infiltra em todas as formas de cidades existentes sem
anula-las; substitui-las. A Cidade Instantdnea nao tem um objetivo tracado, ela ¢ pura
subjetividade que ganha forca e presenc¢a nas multiddes de individuos conectados.

Palavras-chave: Cidade Instantanea; Tecnologias do Encontro; Computacdo Ubiqua; Teoria
dos Momentos; Modo de Vida Urbano; Sistema Urbano; Design do Instantaneo;
Agenciamento Espacial; Tecnologias Inseridas no Sistema Urbano; Comunicacdo Individual
Movel; Aplicativos para Celulares.

Abstract

We suggest the hypothesis of an Instant City identified in everyday situations conditioned by
information and communication technologies, especially the ubiquitous computing, also
known as pervasive computing or ambient computing. The research points to the
understanding of an /Instant City that emerges in collectives without a precise scale or
location, with extremely fragile, fluid and temporary boundaries and limits. The Instant City
joins and infiltrate in all forms of existing cities without dismiss them; replace them. The
Instant City is pure subjectivity that gains strength and presence in the crowds of connected
individuals.

Key-words: Instant City; Meeting Technologies; Ubiquitous Computing; Theory of
Moments; Urban Way of Life; Urban System; Instant Design; Spatial Agency; Embedded
Technologies in Urban System; Individual Mobile Communication; Mobile Applications.
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A pesquisa desenvolvida e apresentada neste trabalho sugere a hipotese de uma Cidade
Instantanea 1identificada no cotidiano em situa¢des condicionadas por tecnologias de
comunicag¢do e informagao, e especialmente a computagdo ubiqua', também conhecida como
computacdo pervasiva ou computagdo ambiente. A comunicacdo individual moével/portatil -
telefones celulares - ¢ uma das formas mais pervasivas de comunicagao que ja vivenciamos.
Ela leva a computagdo literalmente para o bolso do individuo que a carrega consigo para
qualquer lugar - espago e tempo - podendo acessar ou manter um estado de comunicagao/
conexdo permanente’ entre individuos e coisas. Esta tecnologia mével é um dos meios de
percepcao mais evidentes da Cidade Instantdnea no cotidiano vivido sendo assimilado pela
sociedade urbana numa velocidade e propor¢do nunca visto antes’. Nos ultimos 8 anos, a
assimilagdo e a democratizacdo do acesso a esta tecnologia foi significativamente maior do
que a do automdvel, por exemplo. Apensar do grande aumento de vendas de veiculos com o
aquecimento da economia brasileira, em 2012 o Brasil alcangou a proporcao de 1 carro para
cada 5 habitantes* ao passo que o nimero de linhas de telefones moveis habilitados ja superou
a populagdo brasileira em 1,3 habilitagdes por habitante no mesmo ano. E notavel e
consideravel a forte ado¢do do Brasil as novas tecnologias de comunicagdo. Segundo o
Ministério das Comunicacdes, em 2012 o Brasil chegou a ter um computador para cada 2

habitantes alcancando 51% da populagdo e colocando o pais acima da média mundial que ¢

' A computagio ubiqua é um modelo p6s desktop de interagdo homem-maquina (Human Computer Interaction).
O desktop, ou o computador pessoal foi um modelo de interagio homem-maquina que revolucionou a
computagdo distribuindo esta tecnologia de forma ampla. A computac¢do ubiqua entende a interacdo homem-
maquina em um nivel mais sutil, integrado as nossas atividades do dia a dia como um plano de fundo do nosso
cotidiano onde o uso das ferramentas e recursos computacionais ¢ possivel com o minimo de consciéncia do
processo em si. Ou seja, 0s processos computacionais integrados aos nossos gestos, rotinas e praticas do dia a dia
ocorrem apesar da nossa consciéncia.

2 Esta comunicagdo ininterrupta é virtualmente infinita, ou seja, ndo ha limite para o nimero de individuos e
coisas para se estar em comunicacdo permanente. Virtualmente com um celular conectado a internet, posso estar
em um servidor de bate papo on-line alcangavel por um ntmero ilimitado de contatos. O Facebook ¢ um
exemplo disso, a qualquer momento, lugar, hora, posso iniciar ou continuar uma conversa com um dos meus
contatos. A quantidade de contatos que posso ter na minha conta ¢ ilimitada. Assim como posso estar em
comunicagdo constante com individuos pelo Facebook, posso também estar em comunica¢do constante com
coisas tais como sensores de sistemas de monitoramento e seguranca, sistemas de automacgdo do edificio,
sistemas de agenciamento de trafego, sistemas sencientes de inteligéncia artificial, etc.

3 Segundo dados disponibilizados pela ANATEL, em agosto de 2012 o Brasil alcangou um total de mais de 257
milhdes de acessos na telefonia mével pds e pré pago. Em janeiro de 2004 este numero era pouco mais de 43
milhdes de acessos. Disponivel em: <http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/
AcessosPrePosUF/tela.asp> Acesso em: 17 de nov. de 2012.

4 Pais tem 1 carro para cada 5 habitantes. O Estado de Sdo Paulo. Economia ¢ Negocios. 14 de abril de 2012.
Disponivel em: <http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,pais-tem-1-carro-para-cada-5-habitantes,
109273.0.htm> Aecesso em: 2 de jan. de 2013.



http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,pais-tem-1-carro-para-cada-5-habitantes,109273,0.htm
http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,pais-tem-1-carro-para-cada-5-habitantes,109273,0.htm
http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,pais-tem-1-carro-para-cada-5-habitantes,109273,0.htm
http://economia.estadao.com.br/noticias/economia,pais-tem-1-carro-para-cada-5-habitantes,109273,0.htm
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41%>. O acesso a internet de banda larga no pais triplicou entre 2010 e 2012 impulsionado
pelo Programa Nacional de Banda Larga quando os acessos passaram de 27 milhdes para 70

milhoes®.

A computagdao ubiqua tem se intensificado e se tornado cada vez mais presente no
cotidiano urbano por meio da Internet das Coisas’. Nao apenas individuos estdo intensamente
conectados entre si mas também as coisas: objetos, veiculos, produtos de consumo, alimentos,
etc. Na internet das coisas, para cada individuo ou coisa ha uma representacao eletronica num
sistema computacional que relaciona e agencia individuos e coisas existentes em tempo real.
Esta presenca possibilitada pela representacdo eletronica cria uma realidade ampliada onde
situagdes, solucdes, encontros, etc. podem emergir em instantes numa velocidade

inapreensivel pelo ser humano e possivel pela computagao.

Cidade ¢ um termo fragil e um conceito em crise pois a algum tempo ela ndo ¢ o
suficiente para abarcar as dinamicas politicas, sociais € econdmicas do mundo globalizado e
cada vez mais urbano. Metropoles, megacidades, regides metropolitanas, redes de cidades,
cidades globais, etc. entre outros termos estdo na tentativa de caracterizar os aglomerados

urbanos do planeta. Entdo porque uma Cidade Instantdnea ao invés de uma Arquitetura

> Média de computadores por habitantes no Brasil ultrapassa nimero mundial. Ministério das Comunicagdes. 18

de abril de 2012. Disponivel em: <http://www.conexaominicom.mc.gov.br/noticias/849-media-de-computadores-
por-habitantes-no-brasil-ultrapassa-numero-mundial> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

6 Programa Nacional de Banda Larga comemora dois anos e aponta mercado em crescimento. Portal Brasil.
Noticias. 14 de maio de 2012. Disponivel em: <http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2012/05/14/programa-
nacional-de-banda-larga-comemora-dois-anos-e-aponta-mercado-em-crescimento> Acesso em: 2 de jan. de
2013.

7 Internet das Coisas - IoT (Internet of Things) é um termo comumente utilizado nos estudos de computagdo
ubiqua como forma de compreensao do registro eletrénico e monitoramento em tempo real de objetos no espaco.
A Internet das Coisas ¢ vista como uma camada de conexdo digital sobre coisas e infraestrutura existentes. Na
pratica, cada objeto recebe um codigo eletronico que ¢ lido por uma rede de sensores gerando uma representagao
eletronica deste objeto em um sistema de computador. A internet das coisas atualmente se apoia em duas
tecnologias: rede de sensores sem fio (WSN - Wireless Sensor Networks) e identificagdo por radio freqiiéncia -
RFID (Radio Frequency Identification). Cada objeto recebe uma RFID, na maioria das vezes uma etiqueta
adesiva, que pode ser lida por uma rede de sensores espalhadas no ambiente urbano. Desta forma, pode-se
identificar a presenga temporaria de um objeto numa localizagdo especifica. As etiquetas de RFID sdo compostas
por um chip microprocessador e uma antena que pode ser incorporada a diversas superficies e compostos. Chips
de RFID tem sido implantados em seres humanos com finalidades médicas, mas os desdobramentos deste
experimento tem gerado polémica e muita discussdo principalmente em torno das questdes que afetam os
direitos humanos. A Internet das Coisas converge o desenvolvimento de infraestrutura, servigos, aplicagdes e
ferramentas de governanca. A Internet das Coisas ¢ algo que tem sido construido aos poucos, tanto no campo dos
recursos tecnoldgicos quanto nas discussdes que afetam o ser humano. Disponivel em: <http://

www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things> Acesso em: 16 de dez. 2012.


http://www.conexaominicom.mc.gov.br/noticias/849-media-de-computadores-por-habitantes-no-brasil-ultrapassa-numero-mundial
http://www.conexaominicom.mc.gov.br/noticias/849-media-de-computadores-por-habitantes-no-brasil-ultrapassa-numero-mundial
http://www.conexaominicom.mc.gov.br/noticias/849-media-de-computadores-por-habitantes-no-brasil-ultrapassa-numero-mundial
http://www.conexaominicom.mc.gov.br/noticias/849-media-de-computadores-por-habitantes-no-brasil-ultrapassa-numero-mundial
http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2012/05/14/programa-nacional-de-banda-larga-comemora-dois-anos-e-aponta-mercado-em-crescimento
http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2012/05/14/programa-nacional-de-banda-larga-comemora-dois-anos-e-aponta-mercado-em-crescimento
http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2012/05/14/programa-nacional-de-banda-larga-comemora-dois-anos-e-aponta-mercado-em-crescimento
http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2012/05/14/programa-nacional-de-banda-larga-comemora-dois-anos-e-aponta-mercado-em-crescimento
http://www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things
http://www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things
http://www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things
http://www.theinternetofthings.eu/what-is-the-internet-of-things
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Instantdnea ou um Design Instantdneo? Primeiro porque nossa nocdo de cidade ndo
compartilha desta crise. A idéia de cidade que nos interessa traz uma nogao de arquitetura ou
design ampliado que inclui suas formas, modalidades e estruturas indissocidveis de um
sistema dindmico: movimento constante ¢ tempo onde o que importa ¢ o funcionamento da
coisa e ndo a coisa em si. No nosso entendimento os edificios, a infraestrutura urbana, os
objetos, sdo coisas que condicionam, assim como a tecnologia. A Cidade Instantdnea ¢ a
coisa funcionando: movimento, evento, encontro, momento; o cotidiano vivido. A pesquisa
feita indica uma tendéncia de se pensar a cidade como uma espécie de arquitetura da
arquitetura, uma solugdo a nivel de metadesign® que agencia individuos e coisas: edificios,
infraestrutura publica, sistemas de transporte, consumo, etc. Um dos indicadores mais
sintomaticos desta tendéncia € o foco de grandes empresas de tecnologia como a CISCO e a
IBM que tem a cidade como foco de desenvolvimento tecnologico e solugdes®. Recentemente
temos visto também a industria automobilistica se voltando para a cidade indicando uma
mudanga estrutural no foco de investimentos e desenvolvimento tecnoldgico de um agente

que modelou intensivamente as cidades no século XX.

A Cidade Instantdnea considera e se aproxima da no¢do de Arquitetura Movel'
desenvolvida por Vassdo (2002) que introduz uma modalidade de projeto feito na coletividade
buscando uma urbanidade dindmica e fluida numa arquitetura que ndo se limita a edificagdo e

a sua inser¢dao urbana. A idéia de Arquitetura Movel de Vassao (2002, p.9) revela que o

8 Metadesign é entendido aqui como o processo de projeto do proprio processo de projeto (VASSAO, 2010, p.
18) sendo um instrumento que procura apreender o que ¢ complexo tornando-o num conjunto de objetos simples
de facil compreensdo (VASSAO, 2010, p.15). Caio Vassio considerando a cidade como uma “entidade
complexa”, apresenta uma possibilidade de projeto denominada “Arquitetura Livre” que se apropria do
“Metadesign” como ferramenta. Vassdo elenca os principais critérios conceituais e operacionais para o
“Metadesign” (VASSAO, 2008, p.302), dentre eles, destaca-se a consideragdo de que pode-se projetar nio
apenas pelo trago e pela definigdo geométrica, mas pela defini¢do e adogdo de procedimentos, que tanto realizam
espagos quanto o trago ou a edificacdo. A operacionalizagdo do Metadesign considera niveis de abstragdo que
trabalha escalas de complexidade, cibernética, ontologia e ecologia. Ver “Abstracio” (VASSAO, 2010, pp.
24-44).

9 Ver capitulo 2, item, 2.2. Evidéncias contemporineas da Cidade Instantdnea. Especificamente o item 2.2.2.
Iniciativas empresariais, onde falaremos detalhadamente das iniciativas da CISCO Systems, IBM, SIEMENS ¢
AUDIL.

10 Caio Vassdo (2002) nos apresenta uma nog¢do de arquitetura moével de cultura ndmade. Apesar de suas
caracteristicas moveis, a arquitetura pode ter um uso sedentario. "Uma arquitetura movel sedentaria pode tornar-
se ndmade, ¢ vice-versa, o ser que dela participa dita tal passagem, assim como o agenciamento social do qual
faz parte. A proposigdo ‘“ndémade” foi absorvida pela logica da cidade sedentaria e, ainda, como a presenca da
arquitetura mével de origem ndémade (moderna ou tradicional) potencialmente influencia a cidade a um
incremento de velocidades e deslocamentos." (VASSAO, 2002, p.9)
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individuo, um coletivo ou o agenciamento destes ¢ quem torna a arquitetura mével pelo uso e
ndo pela sua origem ou projeto. Vassdo nos mostra varios exemplos de Arquitetura Movel, de
origem nomade que foram apropriados num modo de uso sedentario. A Cidade Instantdnea
soma-se as formas sedentdrias da cidade existentes inserindo uma pratica nomade. Mas ¢
importante relatar que mesmo inserindo praticas nomades nas formas existentes, estas sao
temporarias ¢ instantineas revelando a emergéncia de uma dindmica que ainda ndo ¢
némade (VASSAO, 2002, p.219). A Cidade Instantdnea nio procura uma modalidade nova de
projeto ¢ ndo busca uma outra arquitetura. Ela se molda e se confunde as formas
arquitetonicas existentes revelando entretanto e fundamentalmente um design do modo de

uso, um design da pratica cotidiana urbana.

A investigacao que fizemos aponta para o entendimento de uma Cidade Instantinea
que se apresenta como um coletivo sem escala, sem localizacdo e com fronteiras e limites
extremamente frageis, fluidos e temporarios. A Cidade Instantdnea se infiltra em todas as
formas de cidades existentes sem anulé-las; substitui-las. Apesar da sua escala indefinida, ela
se derrama pela superficie planetaria por meio de seus campos de presenca!!. Mesmo que
tome uma escala planetaria, sugerindo uma globalidade, a Cidade Instantdnea nao se
confunde com a Cidade Global ou qualquer outra rede economica e politica mundial. A
Cidade Instantdnea tem suas conexdes baseadas em redes de coletividade vivida, experiéncia
pratica e cotidiano que se relaciona indiretamente com as questdes politicas e econdmicas. E
importante considerar que as questdes politicas e econdmicas podem influenciar a Cidade
Instantanea bem como dela pode-se emergir intervengdes na politica e na economia. A Cidade
Global trabalha objetivos, acordos, controle e tem uma dimensao relativamente bem definida.
A Cidade Instantinea nao tem um objetivo tracado, ela é pura subjetividade que ganha
forca e presenca nas multidoes de individuos conectados. Estas multiddes se conectam em

instantes de modo imprevisivel e a duragdo desta conexdo pode ser de segundos a horas, dias

I campos de presenga é um conceito de William Mitchell (2003) abordado no capitulo ,; item 1.5. Cidade e no
capitulo 2, item 2.1.2. Campos de presenga.
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ou anos. Este movimento aleatério de multiddes conhecido como swarming!? é uma das
caracteristicas desta Cidade Instantanea que surge e se desfaz, aumenta e diminui, cresce e
encolhe, se divide e se une, etc. Outra caracteristica da Cidade Instantanea ¢ que ela ¢
essencialmente condicionada pelas Tecnologias do Encontro'3, isto a distingue das demais
modalidades de cidade e a inclui enquanto realidade pratico-sensivel simultanea as demais

modalidades.

O trabalho indica que a Cidade Instantanea sé ¢é possivel por meio de um design que é
individual e coletivo simultaneamente - individualmente coletivo'*. Um design que esta
pronto para responder instantaneamente a necessidades imprevisiveis de um individuo e se
ajustar imediatamente as necessidades de um coletivo. O design do instantaneo ¢ ajustavel em
tempo real a rotina de um individuo sem perder a conexdo com a coletividade.
O agenciamento instantdneo dos espagos coletivos, compartilhados e de interesse comum
intervém nas infraestruturas existentes (re)programando instantaneamente eventos nos

espagos coletivos!s. A Cidade Instantdnea se soma as multiplas camadas de infraestrutura e

sistema urbanos consolidados.

12 Swarming é um termo em inglés utilizado para descrever o comportamento de grupos: enxames, formigueiros,
cardumes, bandos, entre outros coletivos de insetos e animais encontrados na natureza. O estudo do
comportamento swarm em organismos vivos busca inspiracdo bioldgica com aplicabilidade em projetos de
inteligéncia artificial, teoria do controle e robdtica. O SWARMS, por exemplo, ¢ um projeto comum da
Universidade da Pensilvania, Yale, MIT, UC Berkey, UC Santa Barbara ¢ Amy Institute of Collaborative
Biotechnology que busca respostas e solu¢des na ciéncia dos swarms. Um dos projetos do SWARMS busca
desenvolver um comportamento para uma grande quantidade de veiculos automotores que respondem as
diferentes demandas num nivel de organizagdo e controle altamente satisfatorio. O grupo SWARMS suporta um
banco de dados para desenvolvedores de redes artificiais interessados em modelos bioldgicos. Disponivel em:
<http://www.swarms.org> Acesso em: 16 de dez. de 2012.

13 Tecnologias do Encontro: ver capitulo 1; item 1.3.3. Tecnologias do Encontro.
14 Ver capitulo 1; item 1.1.6. Individuo.
15 Este agenciamento sera tratado no capitulo 1, item 1.7. Agenciamento espacial abordando dois conceitos

desenvolvidos ao longo de uma experiéncia pratica de projeto: o Agenciamento de Encontros Coletivos e a
Poténcia Temporaria do Espaco.


http://www.swarms.org/
http://www.swarms.org/
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Estruturacio dos capitulos para a apresentacio do trabalho

O trabalho se estruturou e trés capitulos. O primeiro constré6i um pano de fundo
conceitual e critico para se perceber a Cidade Instantdnea. O segundo, toma este pano de
fundo como filtro para se perceber na pratica cotidiana a Cidade Instantdnea. O terceiro

capitulo apresentamos um relato de uma experiéncia possivel na Cidade Instantinea hoje

(2011-2012).

No primeiro capitulo, procuramos buscar algumas referéncias tedricas que nos
ajudaram a identificar e perceber a Cidade Instantanea. Dentre estas referencias, destacamos
a constru¢do da idéia de urbano como sistema que se apoiou em autores da Teoria Geral de
Sistemas e da Cibernética juntamente com autores que sdo a base para o entendimento de
urbano com énfase na vida cotidiana, dentre eles; Henri Lefebvre e Milton Santos. O sistema

urbano ¢ a base operacional da Cidade Instantanea.

Os processos de virtualizagdo descritos por Levy trouxeram bases para um
entendimento diverso de sistemas de transporte, velocidade e intensificagdes. Caminhando
mais um pouco e apoiando em outros autores como Virilio e Bauman, chegamos ao
entendimento de Tecnologias do Encontro, Espagco dos Acontecimentos e Superficies
Temporarias. Outras construcdes foram sendo feitas ao longo do primeiro capitulo tal como a
idéia de individuo, coletivo e multiddo. Por fim, a partir da Teoria dos Momentos de Lefebvre,
associado a idéia de instantaneo de Bauman, Levy e Peter Cook (ARCHIGRAM) construimos
a no¢ao de Design do Instantineol®. A primeira parte do trabalho nos apresenta o sistema
urbano no qual a Cidade Instantanea se insere, na segunda parte, as Tecnologias do Encontro

inseridas no ambiente.

No segundo capitulo, o trabalho relata uma pesquisa feita acerca das tecnologias,
solugdes e projetos que sustentam em termos praticos o prototipo/experiéncia Cidade
Instantanea (IC) App. Estas tecnologias inseridas no ambiente urbano se somam as

percepgdes teoricas e reforcam a compreensdo das construgdes e percepgdes da tese.

16 Ver capitulo 1, item 1.3.2. Design do Instantdneo.
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No terceiro capitulo, somamos as referéncias teoricas e as referéncias de tecnologia,
solucdo e projetos apresentados num experimento pratico: a experiéncia da Cidade
Instantdanea. Esta experiéncia se da no uso, experimentacgdes e analise critica de uma selecao
de aplicativos para iPhone no experimento denominado Cidade Instantinea (IC) App. A
colecao destes aplicativos e a experiéncia destes nos tras a compreensao pratica e cotidiana da

Cidade Instantanea.

Por fim, a Cidade Instantdnea ¢ um working in progress. A maior parte das literaturas,
projetos, discussoes e referéncias que nos levam a identificar esta tese estdo sendo produzidos
atualmente. Ainda ha uma quantidade pequena de material publicado a respeito e o pouco que
se encontra ¢ disperso e fragmentado. Ainda ndo ha uma linguagem coesa e diversos grupos
de pesquisa, universidades e pesquisadores tem desenvolvido o tema utilizando linguagens,
nomes e expressoes diversas, quando ndo divergentes. Uma vasta pesquisa feita sobre o
estado da arte deste tema no inicio da pesquisa apontou para este fato que foi tomado como
um desafio. Um campo de conhecimento vasto, que ¢ relevante para o estudo e a pratica da

arquitetura e urbanismo e muito pouco explorado.
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Capitulo 1

Desistindo do controle:

condicionantes do sistema urbano
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Iniciamos este trabalho desenvolvendo uma no¢do de tecnologia situada no sistema
urbano'’. Dentro deste escopo, convém delimitar o entendimento de tecnologia deste trabalho
que toma como ponto de partida reflexdes de condicionamento e processo de Lévy. Como
vimos em seus textos, a tecnologia ndo ¢ um ator autonomo e nao esta separada da sociedade
e da cultura. A tecnologia faz parte do cotidiano do homem e pode ser entendida como um
processo constante de interagcdo entre pessoas vivas € pensantes, entidades materiais naturais e
artificiais, idéias e representagdes. (LEVY, 1999, p.22) Sdo processos de interagdo que se

auto-sustentam ou se inibem. (LEVY, 1999, p.25)

A tecnologia ndo ¢ determinante pois ela ndo ¢ autdnoma. A tecnologia ¢ uma
consequéncia dos processos de interagdao e da evolugdo da técnica do homem. Essa evolugao
s0 ocorre por meio da agdo do homem que modifica uma técnica e a evolui. A tecnologia ¢ um
processo, por isso ela é condicionante e ndo determinante.

“Uma técnica ¢ produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade encontra-se condicionada por
suas técnicas.” [...] “A emergéncia do ‘ciberespago’ acompanha, traduz e favorece uma evolucao
geral da civilizagdo. Uma técnica ¢ produzida dentro de uma cultura, € uma sociedade encontra-
se condicionada por suas técnicas. E digo, condicionada, ndo determinada. Essa diferenca ¢
fundamental.” (LEVY, 1999, p.25)

Se entendemos a tecnologia como condicionante da sociedade, reconhecemos que a
tecnologia ndo muda a sua natureza. Em um entendimento popular, a tecnologia ¢ acusada de
transformar individuos e sociedades como se ela fosse uma entidade autobnoma e ativa o
suficiente para tal. De fato, os individuos e as pessoas estdo sempre em transformagao, mas ¢
um processo natural e ndo uma dadiva ou vontade da tecnologia. A tecnologia se insere neste
processo intrinseco a natureza humana condicionando as interagdes que resultam em
transformagdes. Deste modo, ao discutir comunicagao, informacao, virtualizagao e sistemas,
estamos falando de processos que estdo presentes na humanidade ha milhares de anos e todos

eles, tecnologias condicionantes.

No desenvolvimento do capitulo apresentamos a tecnologia juntamente com uma
reflexdo teodrica de pano de fundo que inicialmente aproxima urbano e teorias sistémicas se

dirigindo para nogdes de virtualizagdo, instantdneo, superficie, cidade e agenciamento

17 No item 1.1.1. Sistema (aberto) urbano vamos trabalhar o entendimento de sistema urbano.
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espacial que s3o base para a analise critica e experimentos apresentados nos demais capitulos.
No desenvolver do capitulo sugere-se sutilmente uma desvalorizagdo dos processos de design
e¢/ou intervengdo urbana como instrumentos de controle!®, organizagdo espacial ao apresentar
outras bases metodoldgicas possiveis para um design/interven¢cdo que se soma, infiltra,
sobrepde e/ou amplifica, potencializando o ambiente natural do cotidiano vivido. Desistir do
controle ¢ deixar o sistema urbano governar a si mesmo tanto quanto possivel, deixa-lo

aprender a partir de suas rotinas basicas percebidas no cotidiano vivido.

1.1. A Teoria Sistémica

Cibernética e Teoria dos Sistemas (também conhecida por Teoria Geral dos
Sistemas) sdo meta-teorias para serem aplicadas a qualquer coisa. Constituem uma area de
conhecimento que envolve todas as disciplinas tradicionais; da matematica, tecnologia e
biologia a filosofia e ciéncias sociais. E uma ciéncia que, recentemente, tem se desdobrado
em ciéncias da complexidade, incluindo: redes neurais, sistemas dinamicos, chaos, e sistemas
complexos adaptaveis. Essa area de conhecimento tem origem na década de 50, quando os
pesquisadores Wiener, von Bertalanffy, Ashby e von Foerster a fundaram por meio de uma
série de conferéncias interdisciplinares. Bertalanffy, critica a ciéncia moderna caracterizada
pela especializagdo e divisdo em inumeras disciplinas, pois para ele o todo deve ser

observado. A Teoria Geral dos Sistemas (TGS) ¢ uma “ciéncia geral da

totalidade” (BERTALANFFY, 1975, p.61).

Nos diversos estudos verificamos que a Teoria dos Sistemas parte do principio de que
ndo importa o qudo diverso e complexo seja o mundo que experimentamos, sempre
encontraremos diferentes tipos de organizacdo dentro dele, e tal organizacdo poderd ser

descrita por conceitos e principios que sdo independentes de uma area de conhecimento

18 E importante incluir um comentario a respeito da idéia de controle. Segundo Deleuze (1992), a nossa
sociedade passa de um modelo “disciplinar” (Foucault) para um modelo de “controle”. O que Deleuze chama de
“sociedade de controle” estaria um passo a frente da “sociedade disciplinar” sem contudo substitui-la. A
“sociedade disciplinar” de Foucault constitui poderes pelas institui¢cdes, estratégias de disciplina e confinamento
(arquitetura). A “sociedade de controle” € caracterizada pela invisibilidade e pelo nomadismo que se expande
junto as redes de informacdo. Apesar de em alguns momentos nos aproximarmos das questdes levantadas por
Deleuze, quando falamos em “desistir do controle”, estamos apenas afirmando que mesmo dentro das
ferramentas que condicionam a sociedade de controle (as redes de informagao), ¢ possivel identificar uma forma
de design que emergem de modo participativo, cooperativo e comum. A “sociedade de controle” ndo ¢ discussao
foco deste trabalho, mesmo que inevitavelmente, em alguns momentos, ele abra espago para didlogo com o tema.
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especifica. Quando encontrarmos leis gerais que regem esta ordem, poderemos analisar e
resolver qualquer problema, em qualquer area, aplicavel a qualquer tipo de sistema. Partindo
desta premissa, nao € estranho a associacdo de urbano a sistema!® principalmente se
reconhecemos o urbano como algo complexo e ponto de convergéncia de uma diversidade de

areas de conhecimento.

Bertalanffy indica os principais propositos da Teoria Geral dos Sistemas
(BERTALANFFY, 1975, p.62):
* Hé uma tendéncia geral a integragdo das varias ciéncias naturais € sociais;
+ Essa integracdo parece centralizar em torno de uma Teoria Geral dos Sistemas;
» Essa teoria pode ser um importante meio para alcangar uma teoria exata nos campos
nao fisicos da ciéncia;
* Ao elaborar principios unificadores que atravessam verticalmente o universo das
ciéncias individuais, essa teoria nos aproxima da meta da unidade da ciéncia;

* Isto pode conduzir a integragdo muito necessaria na educagao cientifica.

Um sistema pode ser definido como um conjunto de elementos em inter-relagdo entre
si € com o ambiente onde se encontram. Os sistemas podem ser de duas naturezas: abertos ou
fechados. O sistema fechado ndo tem interacdo com o ambiente onde se encontra, enquanto
sistemas abertos estdo em interacdo constante com o ambiente onde sdo influenciados e
influenciam. Os sistemas fechados sdo abstratos ou conceituais. Todos os sistemas fisicos ou

concretos sdo abertos pois no mundo real ndo existem sistemas fechados.

Um sistema (todo) ¢ composto de elementos (partes) que possuem dois atributos: o
conjunto de relagdes entre os elementos e o conjunto das atividades destes elementos
(MACIEL, 1974, p.21). Os elementos do sistema ndo estdo justapostos de uma maneira
qualquer, pois considera-se além do conjunto dos elementos e relagdes, o conjunto de suas

atividades efetivas ou potenciais. O elemento de um sistema ¢ ativo, definido por Maciel

19°0 termo sistema urbano é uma expressio relativamente usual e recorrente assim como sistema estrutural,
sistema de transportes, etc. Apesar de ser uma aproximagao aparentemente comum, ¢ interesse nosso retomar as
bases teoricas da TGS e da Cibernética e aproxima-los do entendimento de urbano com énfase na vida cotidiana
de Henri Lefebvre e Milton Santos.
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(1974, p.21) como “uma parte minima bem definida de um sistema (todo), objeto qualquer
(geralmente, mas ndo necessariamente) material que depende do meio ambiente e que age

sobre esse meio.”

Os parametros sistémicos podem ser divididos em duas classes: basicos ou
fundamentais e evolutivos (Vieira, 2000). Os basicos estdo presentes em qualquer sistema, sao
eles: permanéncia, ambiente e autonomia. Os parametros evolutivos s3o: composi¢do,
conectividade, estrutura, integralidade, funcionalidade, organizacdo e complexidade. Os

parametros evolutivos imprimem temporalidade nos sistemas (VIEIRA, 2000, p.16).

A composicao diz respeito aos elementos que constituem o sistema, tais como
quantidade, qualidade e diversidade. A conectividade ¢ “um parametro que exprime a
capacidade que os elementos do agregado tém em estabelecer relagdes ou conexdes”,
enquanto que a “estrutura ¢, simplesmente, o nimero de relagdes estabelecidas no sistema até
um determinado instante de tempo.” (VIEIRA, 2000, pp.17-18) E interessante perceber que
Vieira nos revela que a estrutura de um sistema, percebida, ¢ algo temporario, ou seja, ¢ como
uma imagem ou uma fotografia de um determinado instante. Este determinado instante
fotogratado nos revela a estrutura com suas relagdes vigentes, independentes de seu grau de
intensidade ou coesdo. Quanto a integralidade, Vieira nos diz que:

“o0 que ¢ observado na natureza ¢ que a conectividade age de modo a ndo conectar todos os
elementos entre si.” [...] “o que ocorre ¢ que subconjuntos de elementos sofrem alta
conectividade, formando ‘ilhas’ diversas, e essas entdo, estdo conectadas entre si.” [...] “Essa
estratégia de gerar ilhas altamente conectadas no interior do sistema significa que este permitiu
a emergéncia de subsistemas. A integralidade ¢ exatamente o parametro que exprime essa
configuragdo por meio de subsistemas”. (VIEIRA, 2000, p.18)

A integralidade permite a emergéncia de determinadas propriedades, fungdes
(funcionalidades), nos subsistemas. E se um sistema, a partir de uma determinada
composi¢ao, desenvolve sua conectividade, tornando-se progressivamente estruturado com
integralidade e funcionalidade, ele ¢ dito organizado. (VIEIRA, 2000, p.18) A complexidade ¢
o parametro livre. A organizacdo ¢ uma forma elaborada de complexidade (VIEIRA, 200, p.
18). E comum alguns autores associar complexidade & entropia ou ao caos, mas complexidade
pode ser também o organizado, o organizado com qualidade, o estético, o axiologico.

(VIEIRA, 2000, p.19)
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Os sistemas podem ser de dois tipos: autogovernados ou dirigidos. Um sistema
autogovernado possui regulacao propria, também chamados de auto-organizados e possuem a
capacidade de conservar seus pardmetros fundamentais em face as mudangas do meio
ambiente. Os dirigidos ou governados possuem processos de dire¢do proprios dos sistemas

biologicos, sociais e dos sistemas mecanicos criados pelo homem. (UHLMANN, 2002, p.18)

1.1.1. O sistema (urbano) aberto

“Néo ha mais solo firme, a 'matéria' ndo ¢ mais a realidade macica elementar e simples a qual se
podia reduzir a physis. O espaco ¢ o tempo ndo s3o mais entidades absolutas e
independentes.” (MORIN, 2005, p.19)

“Os objetos dao lugar aos sistemas. Em vez de esséncias e de substancias, a organizagdo; em
vez das unidades simples e elementares, as unidades complexas; em vez dos agregados
formando corpos, os sistemas de sistemas de sistemas.” (MORIN, 2005, p.156)

O filosofo Edgard Morin, ao desenvolver uma filosofia sobre o pensamento complexo,
parte da no¢do de sistemas como uma forma de estudar a interdependéncia entre o sujeito e o
objeto; a insercdo do acaso no conhecimento (2005, p.18). Segundo Morin (2005, p.19), toda
a realidade conhecida, desde o atomo até a galaxia, passando pela molécula, célula, organismo
e sociedade, pode ser concebida como sistema, isto ¢, associagdo combinatéria de elementos

diferentes. Apoiados nesta hipotese, concebemos o urbano?’ como sistema.

O foco no estudo dos sistemas de alta complexidade, adaptaveis e auto regulaveis ¢é
chamado de cibernética (HEYLIGHEN, F; JOSLYN, C; TURCHIN, V, 1993). As principais

caracteristicas dos sistemas cibernéticos, segundo JOSLYN (1992) sao:

* Complexo: sistemas sdo estruturas complexas com varios componentes heterogéneos
em interagao.
* Mutuo: os varios elementos estdo em interacdo paralelamente, cooperativamente e

em tempo real, criando multiplas e simultaneas interagdes entre os subsistemas.

20 O entendimento de urbano para efeito deste estudo se apoia em Lefebvre enquanto um movimento

virtualizador e constante da sociedade em processos que se distanciam do rural. Deste modo, entende-se o
urbano enquanto coletivo de individuos que formam uma sociedade urbana. Este entendimento pode ser
complementado com o entendimento de Wirth que apresenta o urbano como um modo de vida, ou seja, uma
pratica onde as relagdes entre os individuos em sociedade constituem um espago social urbano. Ao longo do
texto do item 1.1.1. o sistema (urbano) aberto, e mais adiante no item 1.1.2. Aproximagdes da noc¢ao de urbano e
sistema, o entendimento de urbano ¢ trabalhado com mais profundidade.
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* Complementar: os varios e simultdneos modos de interacdo nos levam a subsistemas
que participam de multiplos processos e estruturas.

* Evolucionista: sistemas cibernéticos tendem a evoluir e crescer de modo oportunista
a seguir uma forma previamente projetadas ou planejada.

» Construtivista: sistemas cibernéticos sdo construtivos e tendem a crescer em tamanho
e complexidade mantendo o lastro com os estados anteriores a0 mesmo tempo em
que novos e inéditos sdo desenvolvidos.

* Retroagdo: sistemas cibernéticos sao ricos em reagdes tanto internas quanto externas,
tanto positivas quanto negativas. Em ultima instincia, este retorno pode ser auto-
aplicavel resultando nos fendmenos re retroagdo tais como auto-referéncia, auto-

reproducao, etc.

Fazendo um paralelo do urbano com as principais caracteristicas dos sistemas
cibernéticos (JOSLYN, 1992) podemos observar que a complexidade ¢ inerente ao urbano que
¢ formado por diversos elementos heterogéneos em interacdo. Podemos identificar no urbano
uma mutualidade onde os varios componentes estdo em interagdo paralelamente,
cooperativamente ¢ em tempo real, criando multiplas e simultdneas interagdes. Multiplos
processos e estruturas dos diversos componentes do urbano se complementam. Por mais que
as cidades tenham sido planejadas, o urbano ¢ evolucionista e cresce de modo oportunista. A
explosdo das favelas no ultimo século, assim como qualquer outra aglomeracdo humana nao
planejada de outras épocas e lugares explicitam essa caracteristica. O modo como a cidade se
transforma ¢ uma evidéncia do seu processo constante de mudanga?!. Os tecidos urbanos sdo
destruidos por desastres naturais, guerras ou simplesmente morrem por obsolescéncia para em
seguida renascerem nas ocupagdes, intervengdes e operagoes urbanas. Este processo evidencia
também a caracteristica construtivista pois o urbano tende a crescer em tamanho e
complexidade, mantendo o lastro com os estados anteriores a0 mesmo tempo em que novos ¢
inéditos sdo desenvolvidos. O ambiente urbano € retroativo, rico em reagdes auto-aplicaveis

de modo a equilibrar as relagdes entre seus diversos elementos.

21 Mudanga ¢ um conceito da cibernética. Ver o item 1.1.3. Comunicagéo e controle.
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O sistema ¢ entendido como um todo, formado por elementos interdependentes,
rodeado por um meio exterior (ambiente). Se o sistema interage com o meio onde ele se
insere, ele € um sistema aberto. O sistema aberto sofre influéncia do ambiente, assim como
influencia num processo continuo de intera¢do. A interacdo entre o sistema e o0 meio se da por
trocas de energia, matéria e/ou informagao. As trocas sao feitas pelos mecanismos de input/
output denominados canais de comunicag¢dao. Uma bactéria, o corpo humano, as comunidades

e as cidades sdo exemplos de sistemas abertos.

Segundo HEYLIGHEN (1998), os sistemas abertos se caracterizam por:

* O todo ¢ superior a soma de seus elementos e tem caracteristicas proprias;

* Os elementos integrantes de um sistema sao interdependentes;

» Sistemas e subsistemas relacionam-se e estdo integrados a uma cadeia hierarquica
(nesta perspectiva, pode encarar-se o universo como uma vasta cadeia de sistemas);

* Os sistemas exercem auto-regulagdo e controle visando a manutencdo do seu
equilibrio;

* Os sistemas influenciam o meio exterior e vice-versa (através do input/output de
energia e informacao);

* A auto-regulacdo dos sistemas implica a capacidade de mudar, como forma de
adaptacdo e altera¢des do meio exterior;

* Os sistemas tem a capacidade de alcancar os seus objetivos através de varios modos

diferentes.

Viérios sistemas abertos num mesmo ambiente interagem com o meio € entre si e,
neste processo, desenvolvem uma hierarquia de relagdo. Numa sala cheia de pessoas, cada
pessoa € um sistema que interage com o meio (sala) a0 mesmo tempo que interagem entre si.
Aos poucos, uma hierarquia de inter-relagdes emerge, revelando um sistema que integra
varios sistemas-pessoas, compartilhando o mesmo ambiente (sala). Dai surge a nogdo de

subsistema. Um grupo de pessoas, uma instituicdo e uma cidade sdo subsistemas e o todo ¢
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um supersistema. Deste modo, os sistemas podem ser analisados por partes criando grupos

hierarquicos?2.

Partindo da nocdo de sistemas estruturados hierarquicamente apresentado
por Heylighen (1998) propomos o seguinte exercicio teorico:

Se a cidade € um sistema, consideraremos o urbano também como sistema, este ultimo
por sua vez, um super sistema. Logo, a cidade é um subsistema do supersistema urbano. A
cidade ¢ um elemento dentro do sistema urbano, uma ‘caixa preta’ (HEYLIGHEN, 1998). Ao
abrirmos essa ‘caixa preta’ encontraremos varios outros elementos: comunidades, institui¢des,
empresas e organizacdes que sdo subsistemas no subsistema cidade. Esta sequéncia
hierarquica de ‘caixas pretas’ nos levaria ao individuo que, hierarquicamente, se abre em
subniveis celulares, assim por diante, at¢ onde o homem consegue abrir uma nova ‘caixa
preta’, hoje. Todo o sistema ¢ rodeado pelo meio exterior, 0 ambiente, espaco onde a troca ¢
possivel. Logo, todo o componente ¢ sistema e ambiente simultaneamente. O urbano ¢ tanto
sistema quanto ambiente. “Trata-se de um sistema que envolve um determinado
sistema” (VIEIRA, 2000, p.16) e o que muda ¢ o ponto de referéncia da andlise dentro da
corrente hierarquica de sistemas.

“E no sistema ambiente que encontramos todo o necessario para trocas entre sistemas, desde
energia até cultura, conhecimento, afetividade, tolerancia, etc., [...] Sistemas fechados trocam
energia e informacdo, mas ndo matéria. Sistemas isolados nada trocam, sendo praticamente uma
impossibilidade ontolégica. O que é observado é que todos os sistemas parecem ser abertos em
algum nivel; sistemas que tendem ao isolamento e perdem contato com o ambiente tendem a
morte.” (VIERIRA, 2000, p.16).

Lefebvre (1991, p.108) nos diz que os tedricos do estruturalismo empregam com
simplicidade o termo ‘sistema’, € que se ha varios sistemas, temos subsistemas, pois cada um
deles ndo tem mais que uma existéncia € uma importancia relativas e nenhum deles pode

isolar-se. Segundo Lefebvre, para que haja subsistema, € preciso que haja:

“I...]

a) Atos, uma atividade (social) distinta, especificada ou especializada. Objetos que
correspondem a uma atividade, isto ¢é, especificos, suscetiveis, por isso, de ser organizados,
classificados, etiquetados. Situagdes determinadas pelas relagdes entre as atividades (sujeitos ou
agentes sociais: individuos e grupos) e as coisas sensiveis (objetos), o que constitui um conjunto
indissociavel;

22 HEYLIGHEN, F. (1998). Basic Concepts of the Systems Approach. in: F. Heylighen, C. Joslyn and V. Turchin
(editors): Principia Cybernetica Web (Principia Cybernetica, Brussels), URL: http://cleamc11.vub.ac.be//
SYSAPPR.html A idéia de grupos hierarquicos da Cibernética teorizados por Heylighen pela metafora da ‘caixa
preta’ se relaciona com os niveis de abstracdo apresentados por Caio Vassio (VASSAO, 2010, pp.24-44).
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b) Organizagdes e institui¢des, estas legalizando aquelas ao nivel do Estado ou de outra
instituicdo liga ao Estado. A instituicdo opera em cima desse material, a organizagdo, que por
sua vez, opera em cima da atividade social. Uma burocracia competente, dedicada, logo toma
conta da coisa social, dando imediatamente lugar a uma hierarquia (ou a varias hierarquias);

c) Textos (dos quais se pode separar antecipadamente um corpus) que garantem a comunicagao
da atividade, a participagdo nas medidas que a organizam, a influéncia e a autoridade das
instituicdes correspondentes. Esses textos podem ja constituir um c6digo, mas podem também
consistir em documentos, tratados, manuais, guias, imagens ou escritos publicitarios dos quais o
corpus e o codigo explicito serdo extraidos por analise. Essa andlise, se chaga a termo, revela e
define o que certos linguistas (Hjemslev, A.J. Greimas) chamam de linguagem de conotagao.
[...]” (LEFEBVRE, 1991, p.109)

Porque consideramos o urbano como supersistema e nao a cidade? O urbano ¢ um
processo continuo de transformacdo de uma sociedade construida pelo processo de
industrializagio que domina e absorve a produgdo agricola (LEFEBVRE, 1999). E um
supersistema que atinge escalas globais e se sobrepde as influéncias territoriais de todas as
cidades existentes. O supersistema urbano envolve o globo terrestre e passa por toda a
superficie do Planeta, inclusive pelas areas mais remotas, tais como a floresta amazonica, os
extensos campos agricolas e os oceanos. Todas as areas do globo terrestre estdo sob influéncia
do supersistema urbano pois o0 homem imprime uma nova realidade com sua presenca na
Terra. Santos (1997, p.93) nos diz que, com o avango da técnica, os objetos criados
substituem cada vez mais os objetos naturais, mas aparecem também como objetos naturais
aos olhos das novas geracoes.

“O trabalho ¢ a aplicacdo, sobre a natureza, da energia do homem, diretamente ou como
prolongamento do seu corpo através de dispositivos mecanicos, no proposito de reproduzir sua
vida e a do grupo. [...] A a¢do que realiza sobre o meio que o rodeia, para suprir as condi¢des
necessarias a manutengdo da espécie, chama-se acdo humana. Toda a acdo humana ¢é trabalho
[...]- A natureza conhece um processo de humanizagdo cada vez maior, ganhando a cada passo
elementos que sdo resultado da cultura. [...] A presenca do homem na face da Terra muda o
sistema do mundo. Torna-se 0 homem o centro da Terra, do Universo, imprimindo-lhe uma nova
realidade com a sua presenga. [...] Assim o homem ¢ sujeito e a terra ¢ objeto... Hoje a
sociedade humana tem como seu dominio a Terra; o Planeta, todo cle, é o habitat da sociedade
humana. Na realidade, habitat e ecimeno sdo, agora, sindnimos, cobrindo, igualmente, toda a
superficie da Terra, pois o Planeta e a comunidade humana se confundem, num Unico todo. A
presenga do homem ¢ um fato em toda a face da Terra, e a ocupag@o que ndo se materializa &,
todavia, politicamente existente.” (SANTOS, 1997 pp.87-90)

Henri Lefebvre, em Revolug¢do Urbana (1999), descreve o processo de completa
urbanizagdo da sociedade, algo sem limites que envolve a totalidade da realidade humana. O
processo descrito por Lefebvre, inicia-se na cidade politica e segue pela cidade comercial,

passa pela cidade industrial, e entra num processo de implosao-explosao onde a concentragao
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urbana, o €xodo rural, a extensdo do tecido urbano e a completa subordinacao do agrario ao
urbano impulsionam a sociedade para um ponto de completa urbanizagdo (Figura 1). O
aspecto revoluciondrio do urbano para Lefebvre, encontra-se:

“[...] no conjunto das transformagdes que a sociedade contemporanea atravessa para passar do
periodo em que predominam as questdes de crescimento e industrializagdo (modelo,
planificagdo, programagdo) ao periodo na qual a problemdtica urbana prevalecera
decisivamente, em que a busca das solugdes proprias a sociedade urbana passard ao primeiro
plano.” (LEFEBVRE, 1999, p.19)

A problematica urbana que prevalece se distancia do modelo, da padronizagdo e
especializacdo das solugdes, € remete a uma busca por solugdes com caracteristicas
complexas (incluam o acaso), que trabalhem a mutualidade (colaboragdo) e que sejam
complementares (interdependentes), oportunistas, construtivas e reativas. Estas aproximagdes
nos permitem entender que a revolugdo urbana em que a sociedade contemporanea atravessa

busca entender e lidar com o urbano enquanto sistema e ndo mais como um objeto absoluto e

independente.
Cidade Cidade A Cidade p Zona
politica ’ comercial i industrial critica
0 P 100%
v
inflexdo
do agririo
para o urbano
implosdo-explosdo
(concentracio urbana,

éxodo rural, extensio
do tecido urbano, subordinacio
completa do agririo 20 urbano)

Figura 1 - Esquema teorico de Henri Lefebvre (LEFEBVRE, 2004, p.27).

“O urbano define-se, portanto, ndo como realidade acabada, situada, em relagdo a realidade
atual, de maneira recuada no tempo, mas, ao contrario, como horizonte, como virtualidade
iluminadora. O urbano € o possivel definido por uma diregdo, no fim do percurso que vai em
direcdo a ele.” (LEFEBVRE, 2004, pg. 26)
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Assim como o esquema teérico de Lefebvre (Figura 1) trabalha uma escala, Vieira nos
indica uma escala de abertura de sistemas sugerindo que todos os sistemas parecem ser
abertos em algum nivel. Desta forma, podemos entender o processo de urbanizagdo da
sociedade enquanto um processo de abertura de sistemas para um supersistema. Este processo
¢ gradual, ocorrem em varias escalas diversas e simultaneas. Alguns sistemas se abrem mais
para o supersistema enquanto outros menos. E por fim, Vieira nos revela uma constatacdao
importante: os sistemas que tendem ao isolamento e perdem contato com o ambiente tendem a

morte.

Mitchell,?* em seu texto de apresentagdo do grupo de pesquisa Smart Cities do MIT
Media Lab, parte do entendimento de que cidades sdo sistemas de sistemas, ou seja, além de
trazer a no¢do de sistema para sua concepg¢ao, traz também a nogao de subsistema. A nogao de
Cidades Inteligentes (Smart Cities) de Mitchell traz a idéia de um sistema nervoso inteligente,
reativo e integrado. Para ele, os sistemas de mobilidade sdo sistemas nervosos inteligentes de
uma cidade. Ainda mais adiante Mitchell sugere o design de produtos, edificios e sistemas

urbanos.

A partir destas referéncias e reflexdes, entendemos neste trabalho o urbano como um
supersistema/ambiente aberto. A Cidade?* é um componente deste supersistema, ou, o urbano
como uma plataforma de operagdo que permite a comunicacdo (trocas) e controle entre

Cidades.

1.1.2. Aproximacoes da nocio de urbano e sistema

Aproximagdo do urbano com a nog¢ao de sistema tem sido cada vez mais frequente. No
capitulo 2 deste trabalho vamos abordar algumas tendéncias de pesquisa e projeto que nos
aproximam desta no¢ao de urbano como supersistema aberto. O P2P Urbanism foundation, o
Open Source Architecture (OSArc), o Urban Informatics, entre outras iniciativas evidenciam

na pratica apropriagdes das noc¢des de Teoria de Sistemas e Cibernética na pesquisa e na

23 “Smart Cities: Vision” Disponivel em: <http://smartcities.media.mit.edu> Acesso em: 2 de Janeiro de 2012.
No texto de Mitchell, ele apresenta cidades como sistemas de sistemas e propde uma metodologia de trabalho
que busca oportunidades emergentes para intervir nestes subsistemas da cidade introduzindo ‘sistemas
nervosos’, ‘reagdes inteligentes’ ¢ ‘otimizagdo’.

24 Ver o item 1.5. Cidade para um entendimento completo da relagdo Cidade e sistema urbano.
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pratica do urbanismo contemporaneo. As referéncias que serdo apresentadas deixaram esta
aproximacao cada vez mais clara, entretanto, cabe aqui neste momento apontar quando esta

no¢ao nao se aproxima do urbanismo.

Outra aproximagdo ¢ que a arquitetura e o urbanismo (o design do ambiente
construido) na pratica, estd traduzindo cddigos sociais e estabelecendo relagdes de
comunicagdo e controle no ambiente (PASK, 1969). A Cibernética, ciéncia que estuda o
controle € comunicacao em sistemas ¢ uma aproximacao entre urbano e sistema sugerido por
Pask. Bertalanffy (1975) afirma que os sistemas estdo em toda a parte. Apoiados nesta
premissa, o grupo de pesquisa NOMADS?® tem aproximado design, arquitetura e urbanismo
da nocdo de sistemas e Cibernética em algumas de suas pesquisas lideradas por Anja

Pratschke.

Como percebemos a partir das leituras de Lefebvre e Santos, a cidade ¢ uma producao
coletiva da sociedade. Deste modo, entendemos e reconhecemos o urbano enquanto coletivo
de individuos que formam uma sociedade urbana®®. Se a cidade é um produto coletivo, esta
sujeita a uma série de situagdes imprevisiveis. Reconhecer o urbano como sistema ¢
reconhecer a nossa incapacidade de planeja-lo. Deste modo, o design urbano, enquanto
definicdo, dimensionamento e distribuicdo de fungdes em espacos, € algo que se distancia do
entendimento de design urbano nesta tese. Brasilia por exemplo, ¢ um exemplo preciso do
tipo de design urbano que ndo estamos discutindo. Intervengdes em Sao Paulo como a Nova
Luz?” também se distanciam das praticas do entendimento e das praticas de urbanismo que
investigamos aqui. Para explicitar esta diferenga, trazemos a noc¢ao de corpo humano
enquanto metafora do urbano. (Vale destacar, mais uma vez, que as nogdes de sistema e a
consequente teoria cibernética vém do estudo de organismos vivos.) O corpo humano,
organismo complexo composto por multiplos sistemas (circulatorio, respiratorio, neural, etc.)

¢ um supersistema. Se o corpo fica doente, construimos outro para habitd-lo? Se uma perna

2> Disponivel em: <http://www.nomads.usp.br/pesquisas/design/dos/eos/eng/arquivos/Sistemas%20e
%?20Processo.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

26 o termo sociedade urbana de Lefebvre (2004) se confunde com urbano. Para Lefebvre o espago urbano é o
produto da sociedade sendo a sociedade urbana o urbano.

27 Nova Luz. Disponivel em: <http://www.novaluzsp.com.br> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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quebra, cortamos ela fora e construimos outra? A noc¢do de sistema requer estratégias sutis de
intervengdo e projeto. Intervir no corpo humano requer estratégias que tratam feridas,
recuperam partes, fortalece e desenvolve o que esta atrofiado, se reproduz, permite nascer,
crescer € morrer num processo que € extremamente complexo e delicado. Sendo assim, o
urbanismo, que se aproxima da nog¢do de sistema, tem na pratica um design que se apoia no
corpo existente?® o fortalecendo, desenvolvendo, recuperando, tratando, etc. O City Science?,
iniciativa do MIT Media Lab, entende e trabalha a nogao de célula nas interveng¢des urbanas
(Cellular City). Esta iniciativa, entre outras que serdo descritas no proximo capitulo
evidenciam a influéncia da nogdo de Cibernética aplicado ao design urbano. Como
percebemos, o entendimento de urbano e estratégias que absorvem estas nog¢des estdo quase

sempre associados as questdes tecnologicas.

Por fim, ¢ importante afirmar também que o entendimento de urbano, o qual estamos
fazendo a aproximagao aqui, ¢ o urbano como modo de vida. Wirth nos apresenta o urbano
como modo de vida diferenciando do modo de vida tradicional ou ‘rural’. E interessante
recuperar esta noc¢do socioldgica da Escola de Chicago do inicio do século XX e observa-la
no contexto atual. Louis Wirth nos diz que:

“Os vinculos de parentesco, de urbanidade e os sentimentos caracteristicos da vida em conjunto
durante geragdes sob uma tradi¢do fol/k comum tenderdo a desaparecer e, no melhor dos casos,
tenderdo a ser fracos num agregado cujos membros apresentam origens ¢ formagdo tdo
diversas.” (WIRTH, 1973, p. 99)

Este cendrio visiondrio de Wirth hoje ¢ uma realidade nas grandes cidades do mundo.
A relacao de proximidade, parentesco, familiar que era comum nas comunidades rurais, perde
forca. A nog¢do de comunidade no modo de vida urbano ¢ substituido pelo conjunto ou
coletivo. A comunidade passa a ser uma comunidade fraca, formada num determinado
instante para se atender objetivos especificos de um coletivo de individuos sem nenhuma
relagdo familiar previamente desenvolvida. Uma comunidade rural, mantém-se unida por
geragdes. Uma comunidade urbana se faz e se desfaz a medida que os interesses do individuos
os levam a se agrupar em outras comunidades. E, mais uma vez, nos encontramos embebidos

na visdo de Wirth que nos mostra que numa comunidade composta de grande niumero de

28 Este corpo pode muito bem ser uma cidade com todos os subsistemas nela contidos.

2 Disponivel em: <http://cities.media.mit.edu> Acesso em: 2 de Janeiro de 2012.
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individuos que ndo se conhecem intimamente e cujo niimero € excessivo para se reunirem
num s6 lugar, a comunicagao ¢ feita utilizando-se meios indiretos para se articular interesses
individuais (WIRTH, 1973, p.102). Como visto em Wirth, individuais sdo os tracos
caracteristicos do modo de vida urbano onde contatos primarios sdo substituidos por contatos
secundarios a medida que o significado de familia e relagdo de vizinhanga perde forga
enquanto base social. Os contatos secundarios, a articulagdo dos interesses individuais na
cidade, sdo feitos por meios indiretos ou representagoes (WIRTH, 1973, p.102). Estes meios
indiretos de representacao ¢ o que constitui o modo de vida urbano, uma aproximacao de uma
noc¢ao de urbano a um sistema de relacdes sociais secundarias. Hoje percebemos intensamente
este modo de vida urbano acontecendo no século XXI nas redes sociais digitais (sistemas de

representacao) que permitem compartilhamentos e encontros instantaneos.

André Lemos (2008) nos diz que o urbano ndo ¢ a cidade, mas a alma da cidade, o
conjunto das diversas for¢cas que a compdoem. Em sua pesquisa sobre Cibercidades, Lemos
parte das Tecnologias de Informacao e Comunicagdo, da computagdo ubiqua e dos sistemas, e
chega no urbano. Para ele, o urbano ¢ o virtual da cidade, aquilo que emerge dos processos de
industrializagdo, de racionalizacao das instituigoes, dos meios de comunicacdao de massa, das
diversas redes sociais (técnicas, culturais, politicas, imaginarias). Neste processo continuo do

virtual, o urbano se atualiza na cidade e a cidade se virtualiza3® no urbano.

1.1.3. Comunicacio e controle

Segundo Maciel (1974, p.15-16), a Teoria Geral dos Sistemas, ou ciéncia dos sistemas,
¢ a ciéncia multidisciplinar que tem por objeto o estudo das relagdes dos sistemas e seus
elementos, das combinagdes daqueles e destes respectivamente em super € subsistemas, bem
como de seus modos de acdo (ou comportamento). Cibernética, termo introduzido pelo
matematico Wiener, ¢ a ciéncia que tem por objeto o estudo elementar do controle e da
comunica¢do, no homem e na maquina. Muitos dos conceitos usados por pesquisadores da
ciéncia dos sistemas, tais como informacdo, controle, feedback e comunicacdo, estdo
diretamente ligados a cibernética. Ela nasce da Teoria da Informagdo, desenhada para

transmitir informacgdes pelos canais de comunicagdo e do conceito feedback, usado pela

30 ver os processos do virtual no item 1.2. Processamento.
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engenharia de controle de sistemas (HEYLIGHEN, 1993). A Teoria dos Sistemas e a
cibernética se interseccionam numa zona incerta comum (MORIN, 2005, p.19), mas se
distinguem em duas abordagens distintas. A Teoria de Sistemas estd mais focada na estrutura
do sistema e seus modelos enquanto que a Cibernética foca mais em como o sistema funciona,
ou seja como ele controla suas agdes e se comunica com outros sistemas ou com seus proprios
componentes (HEYLIGHEN, 1993). Para Bertalanffy (1975, p. 41), a Cibernética ¢ uma
Teoria dos Sistemas de controle baseada na comunicagdo (transferéncia de informacao) entre
o sistema e o meio e dentro do sistema, e do controle (retroacdo) da funcao dos sistemas com
respeito ao ambiente. Assim como em filosofia sdo complementares a Teoria da A¢do e a
Teria do Conhecimento, bem assim em Teoria Geral dos Sistemas, sdo complementares a

Cibernética e a Teoria da Informagao (MACIEL, 1974, p.300).

A Teoria da Comunicacdo estd estreitamente ligada a Teoria dos Sistemas. Assim
como a energia, moeda corrente na fisica, a informacao, ou fluxos de informagao produzem
uma reacdo (BERTALANFFY, 1977, p.67). Um dos conceitos centrais da Teoria da
Informacdo e do controle é o de retroacdo. A retroacdo funciona da seguinte forma: um
receptor, sensor ou Orgdo sensorial recebe um estimulo e o transforma em mensagem; a
mensagem ¢ transmitida a um aparelho de controle ou, um centro que recombina as
mensagens recebidas e as transmite a um efetuador (BERTALANFFY, 1977, p.68); o
efetuador executa uma determinada acdo e o seu funcionamento gera uma resposta que €
enviada de volta ao receptor e controlado por ele, o que torna o sistema auto-regulador, isto ¢,
garante a estabilizacdo da acdo (BERTALANFFY, 1977, p.69)

"A base do modelo do sistema aberto ¢ a interagdo dindmica entre seus componentes. A base do
modelo cibernético ¢ o ciclo de retroacdo no qual, por via da retroacdo da informagao mantém-
se um valor desejado, atinge-se um alvo, etc." (BERTALANFLLIiY, 1977, p. 203)

Ross Ashby (1956, p.5) diz que a Cibernética traz métodos efetivos de estudo e
controle de sistemas que sdo, intrinsecamente, extremamente complexos. Ashby um dos pais
da Cibernética e da teoria dos sistemas, desenvolveu idéias fundamentais tais como o
principio de auto-organizagdo e o principio dos modelos de regulagdo. A atual abordagem dos
sistemas complexos adaptaveis resultou em conclusdes bastante semelhantes aos principios
desenvolvidos por Ashby nos anos 40 e 50. Mesmo assim, os conceitos entorno da abordagem

da complexidade ainda sao complicados e confusos (HEYLIGHEN, 1999). Para Morin (2005,
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p.24), a teoria dos sistemas responde a uma necessidade cada vez mais urgente pois o germe
da unidade da ciéncia estd ai. Este potencial agregador e multiplo da teoria dos sistemas e da
Cibernética nos traz uma série de reflexdes e desafios, ainda que cientificamente imaturos,

para discutir o contemporaneo e propor alternativas menos totalizadoras e mais sensiveis.

Como vimos em Foucault, projetar numa abordagem cléssica consiste me estabelecer
formas de controle dispostas estrategicamente no espago para se “acumular’! a forg¢a de
trabalho de uma multiddo de individuos. Individuos colocados em lugares determinados
atribuindo-lhes fungdes previamente estabelecidas era uma técnica para se “acumular” tempo

e criar uma forma de poder “extraida” do tempo individual.

Para “acumular”, o controle descrito por Foucault ¢ projetado assim como o modo de
vida dos individuos que precisa ser delicadamente programado. Ele possui uma finalidade
(acumular), e portanto projeta-se no que ¢ entendido como uma certeza. Diferente do que
vimos em Foucault, o controle na teoria dos sistemas ndo ¢ projetado e sim observado. Ele ¢
observado a partir dos fendmenos de comunicagdo e acdo, ou retroagdo (feedback) de forma
sensivel onde o imprevisivel é esperado. Neste sentido, a mudanga ¢ um dos principais
conceitos da Cibernética (MACIEL, 1974, p.15). Um sistema ¢ concebido como um
todo organizado, dinamicamente relacionado como o meio exterior (isto €, continuamente
sujeito a mudanca) e que apresenta, em qualquer momento, um determinado modo de acdo
(ou comportamento). Os elementos do conceito de mudanga em Cibernética sao:

“Operador - aquilo que opera uma mudanga (o ‘agente’ da teoria classica da acgdo);

Operando - aquilo que sofre a mudanga (o “paciente’);

Transformada - o novo ‘estado’ imposto ao operando pela mudanga;

Transi¢do - a passagem efetiva de um ‘estado’ ao seguinte;

Transformagao - o conjunto (sequéncia) de todas as transi¢des de estado a estado;

Processo - o conjunto (sequéncia) das transformagdes;

Desenvolvimento - o conjunto (sequéncia de todos os processos, em sua ‘dire¢do’ no tempo;
Evolugdo - o conjunto (sequéncia, sistema) de todos os desenvolvimentos, em sua dire¢do no
tempo.” (MACIEL, 1974, p.15)

31 "A escola dos Gobelins é apenas o exemplo de um fendmeno importante: o desenvolvimento, na época
classica, de uma nova técnica para a apropriagdo do tempo das existéncias singulares; para reger as relagdes do
tempo, dos corpos ¢ das forgas; para realizar uma acumulagdo da duragdo e para inverter em lucro ou em
utilidade sempre aumentados o movimento do tempo que passa. Como capitalizar o tempo dos individuos,
acumulad-lo em cada um deles, em seus corpos, em suas forcas e capacidades e de uma maneira que seja
susceptivel de utilizagdo e controle?” (FOUCAULT, 1977, p.142)
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A diferenca entre a abordagem classica do controle descrita por Foucault e a
abordagem da Cibernética se aproxima da descri¢do feita por David Harvey da passagem do
fordismo para um regime de acumulagdo flexivel. O que Harvey entende por controle do
trabalho, entra em colapso a partir de 1973 iniciando um periodo de rapida mudanca, de
fluidez e incerteza. (HARVEY, 1989, p.119) Este momento contemporaneo do mundo
apresentado por Harvey ¢ extremamente complexo e a diferenga entre o fordismo e o

momento atual ¢ exatamente a diferenga de abordagem dos fendémenos de controle.

Segundo Johnson (2003, p.56), a retroacdo (ou feedback), pode se revelar como o
segredo do planejamento descentralizado. Ao descrever e analisar comunidades de formigas,
percebeu-se que o ferormonio e os encontros aleatorios entre os membros da coldnia, sdo
formas de comunicagdo que permitem que as formigas ajustem seu comportamento a uma
situacdo. Este planejamento descentralizado pode ser entendido também como um processo
de auto-organizagdo. Na andlise feita por Johnson (2003), ele nos apresenta a possibilidade de
se construir um sistema elaborado para aprender a partir do nivel mais baixo, ou seja, do
movimento aleatério de uma Unica formiga que se multiplica e ganha for¢a no coletivo. Neste
sistema, a macrointeligéncia e a adaptabilidade advém do conhecimento local (JOHNSON,
2003, p.56). Este sistema pressupde processos segundo Deborah Gordon, (JOHNSON, 2003,
p.56) baseados em cinco principios fundamentais:

* Mais ¢ diferente;

* Aignorancia € util;

* Encoraje encontros aleatorios;
* Procure padrdes nos sinais;

* Preste atencao nos vizinhos.

“l - Mais ¢ diferente - Na realidade, esse velho lema da complexidade tem dois significados
relevantes para nossas colonias de formigas. Primeiro, a natureza estatistica da interagdo das
formigas demanda que haja uma massa critica para produzir registros confiaveis de seu estado
global. Dez formigas andando solitarias ndo serdo capazes de julgar com precisdo a necessidade
geral de forrageadoras ou construtoras de ninhos, mas duas mil fardo esses trabalho
admiravelmente. A frase ‘mais ¢ diferente’ também se aplica a disting@o entre micromotivos e
macrocomportamento: individualmente, as formigas ndo ‘sabem’ que estdo priorizando
determinados caminhos entre diferentes fontes de alimento quando deixam um gradiente de
feromdnio perto de uma pilha de sementes nutritivas. De fato, se estudassemos as formigas
isoladas, ndo teriamos como perceber que essas secrecdes quimicas sdo parte de um esforgo
global para criar uma linha de distribuicdo em massa e levar para o ninho quantidades de
alimento comparativamente colossais. Somente pela observacdo de todo o sistema em acdo ¢
que o comportamento global se manifesta.
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2- A ignoréncia € util - A simplicidade da linguagem das formigas - ¢ a relativa estupidez de
cada uma - ¢, como dizem os programas de computadores, uma caracteristica, ndo um defeito.
Sistemas emergentes podem ficar fora de controle quando suas partes componentes tornam-se
excessivamente complicadas. E melhor construir um sistema com elementos simples
densamente interconectados e deixar que comportamentos mais sofisticados ocorram aos
poucos (essa ¢ uma das razdes por que os chips de computador trafegam na agil linguagem de
zeros e uns). Ter agentes individuais capazes de estimar diretamente o estado global do sistema
pode ser uma real deficiéncia na logica do enxame; pela mesma razdo, ninguém deseja que um
neurdnio de seu cérebro de repente se torne consciente.

3 - Encoraje encontros aleatorios - Sistemas descentralizados como o das colonias de formigas
baseiam-se fortemente nas interagdes aleatorias de individuos explorando determinado espaco
sem qualquer ordem predefinida. Seus encontros com outras formigas sdo arbitrarios, mas, por
haver tantos individuos no sistema, esses encontros acabam por permitir aos individuos aferir e
alterar o macroestado do proprio sistema. Sem esses encontros que acontecem ao acaso, a
colonia ndo seria capaz de tropecar em novas fontes de alimento ou de se adaptar a novas
condigdes ambientais.

4 - Procure padrdes nos sinais - Embora as formigas ndo necessitem de um extenso vocabulario
e sejam incapazes de formulagdes sintaticas, elas se baseiam firmemente nos semioquimicos
que detectam. Um gradiente em uma trilha de feromonio leva-as a uma fonte de alimento,
enquanto encontrar uma grande quantidade de construtoras de ninho em relacdo ao nimero de
forrageadoras leva-as a trocar de tarefa. Essa aptiddo para detectar padrdes permite a circulagao
de metainformacdo para o dmago da colonia: sinais acerca de sinais. Farejar o feromonio
deixado por uma simples formiga forrageadora pouco significa, mas farejar as trilhas de
feromdnio de cinquenta forrageadoras no espago de uma hora fornece informagdo sobre o
estado global da colonia.

5 - Prestar atencdo nos vizinhos - Essa pode ser a mais importante licdo que as formigas nos dao
e a de maiores consequéncias. Pode-se também reformular a frase dizendo: “Informagao local
pode levar a sabedoria global.” O principal mecanismo da logica do enxame ¢ a interagdo entre
formigas vizinhas no mesmo espaco: formigas tropecando umas nas outras, ou nas trilhas de
feromdnio de outras, enquanto patrulham a area em volta do ninho. O acréscimo de formigas ao
sistema global ird gerar maior interagdo entre vizinhos e consequentemente permitira a colonia
resolver problemas e se ajustar com mais eficiéncia. Se as formigas ndo topassem umas com as
outras, as colonias seriam somente um conjunto sem sentido de organismos individuais - um
enxame sem logica.” (JOHNSON, 2003, p.56-58)

1.1.4. Arquitetura, urbanismo e Cibernética

A aproximacao entre arquitetura, urbanismo e Cibernética foi feita por Pask (1969).
Para Pask os arquitetos sdo os primeiros designers de sistema da humanidade. A arquitetura
pura busca regular uma complexidade de codigos e traduzi-los em sistemas de comunicagdo e
controle. E o arquiteto nunca precisou se auto denominar um designer de sistemas pois aos

poucos conceitos de estética e de estilo ganharam lugar na teoria da arquitetura.

A arquitetura funcionalista, mesmo se opondo ao ornamento e a fase estética, retoma

uma questdo tecnicista mas nao Cibernética. O funcionalismo pressupde uma estrutura
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fechada e ndo permite por exemplo evoluir que ¢ uma das caracteristicas da cibernética.
Sabemos que a cidade, o ambiente urbano, estd em constante evolucdo. As cidades crescem,
as vezes decrescem, entram em decadéncia, renascem, etc. O processo continuo de evolugao
faz parte do ambiente urbano. Deste modo, Pask sugere que a arquitetura e o urbanismo,
precisam ser mais flexiveis e abertos reconhecendo a evolugao ao invés de percebe-la como

algo cancerigeno. Nesta perspectiva, Pask sugere o urbano como um sistema auto-regulador.

Por fim, Pask nos apresenta um paradigma Cibernético para o design com as seguintes
premissas:

* Especificar o0 motivo ou meta do sistema: o arquiteto nunca saberd o propodsito do
sistema, ele devera apenas promover um conjunto de restrigcdes que permitam certos
modos de evolugao;

» Escolha de materiais;

* Selecdo de variaveis que deverdo ser programadas no sistema: o arquiteto determina
quais propriedades serdo relevantes no dialogo homem-ambiente;

+ Especificacdo do que o ambiente ird aprender e como ele ira se adaptar;

* Escolha de um plano de adaptacao e desenvolvimento.

O planejamento urbano usualmente se estende sobre o tempo, periodo de anos ou
décadas e geralmente ¢ concebido como algo inflexivel. Pask sugere que ele poderia se
desenvolver como um ambiente reativo no contato fisico com os habitantes, considerando
suas preferéncias e predilecdes. Desta forma o planejamento urbano inflexivel da lugar a uma

maquina computacional ambiental.

1.1.6. Organizacio e auto-organizaciao
Como vimos em Foucault, a ordenagdo por fileiras, filas de alunos na sala,
alinhamento por classes, idades e uma série de outras sucessdes marcou o espago escolar no

século XVIII.

“E, nesse conjunto de alinhamentos obrigatorios, cada aluno segundo sua idade, seus
desempenhos, seu comportamento, ocupa ora uma fila, ora outra; ele se desloca o tempo todo
numa série de casas; umas ideais que marcam uma hierarquia do saber ou das capacidades,
outras devendo traduzir materialmente no espaco da classe ou do colégio essa reparticdo de
valores ou méritos. Movimento perpétuo onde os individuos substituem uns aos outros, num
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espago escondido por intervalos alinhados. A organizagdo de um espaco serial foi uma das
grandes modificagdes técnicas do ensino elementar.” (FOUCAULT, 1977, p.134)

Esta organizagdo de um espaco serial, determinou o lugar individual e tornou possivel
o trabalho simultaneo de todos numa ‘nova economia do tempo’ (FOUCAULT, 1977, p.134).
A organizagdo, assim como o controle sdo estratégias de projeto com um objetivo preciso.

“As disciplinas, organizando as celas, os lugares, e as fileiras criam espagos complexos: ao
mesmo tempo arquiteturais, funcionais e hierarquicos. S3o espagos que realizam a fixacdo e
permitem a circulagdo; recortam segmentos individuais e estabelecem ligagdes operatorias;
marcam lugares e indicam valores; garantem a obediéncia dos individuos, mas também uma
melhor economia do tempo e dos gestos.” (FOUCAULT, 1977, p.135)

Esta abordagem classica pressupde uma simplificagdo para instrumentalizar o projeto.
A simplificacdo, ou a negacdo da complexidade impde uma eficiéncia e uma economia
calculada nas operagdes. Assim como vimos uma outra possibilidade de controle pela
abordagem Cibernética, o mesmo ocorre com a organizacdo. Para a Cibernética,
a organiza¢do ¢ uma forma elaborada de complexidade (VIEIRA, 200, p.18), o oposto da
abordagem classica descrita por Foucault. Se em algum momento ha otimizacdo e economia
na organizagdo de abordagem Cibernética, como de fato hd e veremos mais adiante neste

trabalho, ¢ por conseqiiéncia e ndo imposi¢ao.

A complexidade entra na ciéncia pela Cibernética, (MORIN, 2005, p.34) iniciada por
Wiener e Ashby e tendo com von Newman, pela primeira vez, o carater fundamental do
conceito de complexidade aparecendo em relagdo aos fendmenos de auto-organizagao.

“[...] a complexidade ¢ um fendmeno quantitativo, a extrema quantidade de interacdes e de
interferéncias entre um numero muito grande de unidades. De fato, todo o sistema auto-
organizador (vivo), mesmo o mais simples, combina um niimero muito grande de unidades da
ordem de bilhdes. ... A complexidade num certo sentido sempre tem relacdo com o
acaso.” (MORIN, 2005. p.35)

Como vimos a Cibernética abriu caminho para a ciéncia da complexidade se
desdobrando na teoria da auto-organizagao, teoria feita para compreender a vida (MORIN,
2005, p.30). O problema da auto-organizagao emerge: de um lado, a partir da teoria dos
autdmatos auto-reprodutores (self-reproducing automata) e, de outro lado, a partir de uma
tentativa de teoria metacibernética (self-organizing systems). A reflexdo inicial de von
Neumann traz alguns principios fundamentais, ainda que nao possam ser considerados uma

teoria completa da auto-organizagdo (MORIN, 2005, p.31). Von Neumann apresenta um
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paradoxo: a maquina viva e a maquina artefato. A maquina viva ¢ auto-organizadora e a

maquina artefato ¢ simplesmente organizada (MORIN, 2005, p.31).

1.1.5. Emergéncia

Emergéncia ou o comportamento emergente ¢ um pensamento que vem sendo
discutido pela ciéncia ha algum tempo a partir da ciéncia da auto-organizagdo. Para Johnson
(2003, p.175), entender a emergéncia ¢ desistir do controle, deixar o sistema governar a si
mesmo tanto quanto possivel, deixa-lo aprender a partir de passos basicos. Deste modo, o
sistema resolve problemas com auxilio de massas de elementos relativamente simplorios ao
invés de contar com uma unidade tnica e centralizada de inteligéncia. Este processo em que a
solugdo de problemas emerge das massas ¢ abordado por Lévy (1996, p.97-118) nas teorias da
inteligéncia coletiva e dos coletivos humanos. Levy aprofunda a reflexdo considerando
caracteristicas e condigdes que geram processos que diferem as comunidades humanas das

demais comunidades da biologia.

“Primeira diferencga, da qual decorrem todas as outras, a inteligéncia coletiva pensa
dentro de noés, ao passo que a formiga ¢ uma parte quase opaca, quase ndo holografica, um elo
inconsciente do formigueiro inteligente. Podemos usufruir inteligentemente da inteligéncia
coletiva, que aumenta e¢ modifica nossa propria inteligéncia. Contamos ou refletimos
parcialmente, cada um a sua maneira, a inteligéncia do grupo. A formiga, em troca, tem apenas
uma pequeninissima fruicdo ou visdo da inteligéncia social. Nao obtém dela um acréscimo

mental. Obediente beneficiaria, participa somente as cegas dessa inteligéncia.” (LEVY, 1996. p.
97)

Apesar das diferencas de inteligéncia coletiva humana, os padrdes persistem e os
processos de auto-organizagdao estdo sempre no pano de fundo. O processo de emergéncia
pressupde um sistema bottom-up, € nao top-down. Ele busca conhecimento nas camadas
inferiores. Os agentes do sistema emergente produzem comportamento que se insere em uma
escala que esta acima: “formigas criam colonias; cidaddos criam comunidades; um software
simples de reconhecimento de padrdes aprende como recomendar novos livros. O movimento
das regras de nivel mais baixo para a sofisticagdo do nivel mais alto ¢ o que chamamos de
emergéncia.” (JOHNSON, 2003, p.14). A forma e o padrdo recorrentes unem os diversos

3

fendmenos de emergéncia. Estes fendmenos se caracterizam por “uma rede de auto-
organizagdo, de agentes dessemelhantes que inadvertidamente criam uma ordem de nivel mais
alto.” (JOHNSON, 2003, p.17) Uma das caracteristicas do sistema emergente apresentado por

Johnson (2003, p.15) ¢ que ele fica mais inteligente com o tempo e reage as necessidades
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especificas e mutantes de seu ambiente. Johnson apresenta a emergéncia como uma ciéncia
que “entrou em uma nova fase nos ultimos anos - uma fase que promete ser mais

revolucionaria do que as duas precedentes”. (JOHNSON, 2003, p.16)

Na primeira fase, as “mentes lutavam para entender as forcas de auto-organiza¢do sem
imaginar contra o que lutavam”, na segunda fase, algumas areas da ciéncia perceberam o
problema como algo que ia além de suas proprias disciplinas e, a partir dai, a auto-
organizagdo ¢ a complexidade ganhou grupos de estudos e centros de pesquisa
multidisciplinares. A terceira fase, que segundo Johnson se iniciou na ultima década do século
XX, “a ciéncia parou de analisar o fenomeno da emergéncia e passou a cria-lo.” (JOHNSON,
2003, p.16)

“O primeiro passo foi construir sistemas de auto-organizacdo como aplicagdes em software,
videogames, arte, musica. Construimos sistemas emergentes para recomendar novos livros,
reconhecer vozes ou encontrar parceiros. Pois os organismos complexos, desde que surgiram,
passaram a viver sob as leis da auto-organizacdo, mas nos ultimos anos nossa vida cotidiana foi
invadida pela emergéncia artificial: sistemas construidos com o conhecimento consciente do que
¢ a emergéncia, sistemas planejados para explorar aquelas mesmas leis, assim como nossos
reatores nucleares exploram as leis da fisica atomica. At¢é o momento, os filésofos da
emergéncia lutaram para interpretar o mundo, mas agora estdo comecando a modifica-
lo.” (JOHNSON, 2003, p.16)

1.1.7. O individuo

Pode-se perceber que o termo individuo € recorrente tanto nas teorias sistémicas
quanto nas teorias espaciais de Foucault, Lefebvre, Wirth, entre outros. Construir uma nogao
de “individuo” e entender o seu papel nos processos descritos, percebidos e experimentados
neste trabalho tornou-se um elemento importante para este trabalho. O individuo ¢ o
componente base da multiddo e se importa discutir uma possibilidade de sistema urbano que
valorizando processos emergentes (complexos auto-organizados nao controlados),
precisamos entender este componente ativador de processos bottom-up. Na concepcao de
individuo segundo Wirth (1973), a alta densidade de individuos “envolve diversificacdo e
especializacdo, a coincidéncia de contato fisico estreito e relacdes sociais distantes”. Esta
distancia das relagdes acaba por criar um padrdo complexo de separa¢ao onde um controle
social formal estabelece a ordem e eficidcia da multiddo mas também, segundo Wirth, “cria
atritos acentuados, entre outros fendmenos” (WIRTH, 1973, p.113). Numa sociedade urbana, “o

individuo somente se torna eficaz através de grupos organizados” (WIRTH, 1973, p.113).
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Percebe-se que o modo de vida urbano depende de uma organizacdo de individuos em grupos,
quer seja por processos complexos ou simplificadores para a consolidagao de uma sociedade
urbana. Percebemos também que a no¢do de individuo destes textos classicos e das teorias

sistémicas se distanciam das nogdes contemporaneas.

Bauman nos apresenta uma atualizagao da noc¢ao de individuo nos ajudando a perceber
algumas questdes importantes. Como vimos em Bauman, o termo ‘individuo’ surgiu no século
XVII, no inicio da Era Moderna e representava uma tarefa, embora o nome ndo sugira este
significado. O termo, inicialmente de origem latina, representava indivisibilidade,
representacdo que faz pouco sentindo para a nossa compreensdo atual de individuo. “A
individualidade ¢ uma tarefa que a sociedade dos individuos estabelece para seus
membros.” (BAUMAN, 2005, p.29) “Individualidade se refere ao espirito de grupo e precisa
ser imposta por um aglomerado. Ser um individuo significa ser igual a todos no grupo - na
verdade, idénticos aos demais.” (BAUMAN, 2005, p.26) Nesta concepg¢ao inicial, ndo havia a
idéia de singularidade associada ao individuo. Ser diferente dos outros, singularidade, foi
sendo acrescentado ao campo semantico do termo aos poucos. “Individualidade significa em
primeiro lugar, autonomia da pessoa a qual, por sua vez, ¢ percebida simultaneamente como
direito e dever. Antes de qualquer outra coisa, a afirmacdo "eu sou um individuo" significa
que sou responsavel por meus méritos € meus fracassos, € que ¢ minha tarefa cultivar os
méritos e reparar os fracassos. Como tarefa, a individualidade ¢ o produto final de uma
transformagao societaria disfarcada de descoberta pessoal.” (BAUMAN, 2005, p.30) De
forma resumida, individualizacdo pode ser entendido como o processo de transformar a
identidade humana em uma tarefa. Deste modo, individuos assumem a responsabilidade de

realiza-la assim como das consequéncias desta realizacdo. (BAUMAN, 2001, p.40)

Bauman nos mostra que vivemos numa sociedade em que os "outros", dos quais ndo
podemos deixar de ser diferentes, nos pressionam a diferir. Ao mesmo tempo em que somos
mais um membro da sociedade, os "outros", esperam de nds provas convincentes de que
somos um individuo. Esta complexidade de rela¢des revelada por Bauman nos faz entender a
individualidade enquanto indivisibilidade. Esta relagdo que exercemos no dia-a-dia ocorre no

microespaco da proximidade do face a face. Vivemos uma atividade continua de interacdo
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onde nossa individualidade ¢ afirmada e negociada no face a face com os "outros". Desta
forma, a individualidade ¢ um exercicio de interagdo com o outro num processo que nao ¢

singular, muito pelo contrdrio, ¢ indivisivel e s6 funciona quando sujeito as pressdes e

mutagdes do todo.

Ao observarmos o entendimento do individuo a partir da abordagem dos coletivos de
Lévy, percebemos que a interagcdo no microespaco do face a face ¢ onde negociamos de forma
criativa e imprevisivel a nossa tarefa. Dentro deste raciocinio, nossa tarefa ¢ fazer a diferenca
(o que nao ¢ o mesmo que ser diferente). A inteligéncia dos coletivos da nossa sociedade se
diferem do coletivo das sociedades dos insetos, como ja vimos anteriormente. Segundo Leévy,
usufruimos inteligentemente da inteligéncia coletiva, que aumenta e modifica nossa propria
inteligéncia. O homem ¢ inteligente, enquanto a formiga, se comparada ao homem, ¢ estupida.
O homem aprende, imagina, inventa e faz evoluir as linguagens as técnicas e as relagdes
sociais. Numa sociedade de insetos, somente a sociedade pode resolver um problema,
entretanto, na nossa sociedade, um unico individuo pode ser tdo inventivo quanto uma
multidao3?. O individuo das sociedades humanas ndo tem um papel fixo ao passo que as
formigas sdo organizadas em castas onde o lugar e o papel de cada formiga ¢ imutavel.

“Os individuos humanos contribuem, cada um diferentemente e de maneira criativa, para a vida
da inteligéncia coletiva que os ilumina em troca, ao passo que uma formiga obedece cegamente
ao papel que lhe dita sua casta no seio de um vasto mecanismo inconsciente que a ultrapassa
absolutamente. Certas civilizagdes, certos regimes politicos, tentaram aproximar a inteligéncia
coletiva humana da dos formigueiros, trataram as pessoas como membros de uma categoria,
fizeram crer que essa reducdo do humano ao inseto era possivel ou desejavel.” (LEVY, 1996, p.
112)

E interessante destacar que quando Bertalanffy apresenta uma concepgao cientifica da
sociedade humana e de suas leis por meio da Teoria Geral dos Sistemas, ele destaca o que no
seu ponto de vista € carater unico e a difere de todas as demais organizagdes:

“[...] o homem nao é somente um animal politico, mas ¢ antes e acima de tudo um individuo.
Os valores reais da humanidade ndo sdo aqueles que ela tem de comum com as entidades
biolodgicas, a fungdo de um organismo ou de uma comunidade de animais, mas os que derivam
do espirito individual. A sociedade humana ndo ¢ uma comunidade de formigas ou térmites,
governada por instintos herdados e controlados pelas leis da totalidade superior. A sociedade ¢
baseada nas realizagoes do individuo e esta condenada se o individuo for transformado em uma

32 Clay Shirky (2008) e James Surowiecki (2004) trabalham com a idéia de multiddo enquanto oportunidade para
se fazer emergir solugdes e processos auto-organizados impossiveis de serem feitos por um individuo
isoladamente. Esta nogdo de multiddo enquanto fomentador de um processo coletivo e colaborativo sera
explorado mais adiante.
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roda dentada da maquina social. Este, parece-me, ¢ o preceito final que uma teoria da
organizacdo pode dar: ndo ¢ um manual para ditadores de qualquer denominagdo subjugarem
mais eficientemente os seres humanos pela aplicacdo cientifica das Leis de Ferro, mas uma
adverténcia de que o Leviata da organizagdo ndo deve engolir o individuo sem selar sua propria
inevitavel ruina.” (BERTALANFFY, 1975, pp.80-81)

Morin (2005, p.66) nos diz que: “ser sujeito € ser autdbnomo, sendo a0 mesmo tempo
dependente”. Esta dependéncia reafirma a noc¢do da indivisibilidade dos seres autonomos,
negociadores no microespago, que se diferem entre si pelo que realizam. Isso ¢ a base da
sociedade. Uma sociedade individualmente coletiva baseada em individuos autonomos

conectados entre si.

Individualmente coletivo ¢ um termo nosso que permeia este trabalho. Como vimos,
individuo/individualidade nao ¢ uma oposi¢do ao coletivo. O individuo, muito pelo contrario,
na sua individualidade, entendido aqui enquanto um processo de interagdo/negociagdo com o
outro, ¢ inseparavel do coletivo. O principio de indivisibilidade refor¢a o carater de
dependéncia, e esta dependéncia nao se confunde com conforto, muito pelo contrario, trata-se
de uma condi¢do onde individuos, a principio separaveis, sdo mantidos juntos em equilibrio
dindmico repleto de tensdes, pressoes, conflitos e mutacdes. O individuo, negociador no
microespaco, precisa o tempo todo provar sua diferenga por meio de agdes. Por outro lado,
quando agdes sdo impostas por uma estrutura autoritdria vinda do macroespago, o individuo
deixa de exercer sua individualidade (perde sua autonomia) tornando-se menos responsavel
pelo seus atos. Suroviecki (2004) revela em seu trabalho que paradoxalmente, a melhor forma
de um coletivo ser inteligente ¢ tendo cada um de seus individuos pensando e agindo de forma
independente. Segundo Suriviecki (2004), individualidade e diversidade sao importantes ¢ as
melhores decisdes coletivas sdo produto de desavencas e competicdo, ndo de consenso e
compromisso. Estas ac¢des, quando negociadas, permitem uma relacdo de

coresponsabilizagao.

O processo autoritario do macroespago em dire¢do ao individuo se aproxima do que
Debord descreve como espetaculo. O espetaculo fez com que tudo o que era vivido
diretamente tornar-se uma representagao (DEBORD, 1997, p.13). O espetaculo apresenta-se

a0 mesmo tempo como a propria sociedade, como uma parte da sociedade e como
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instrumento de unificacdo. Esta unificagdo instrumentalizada pela representacdo/imagens, se
sobrepde a negociacao/interacdo do microespago supervalorizando o macroespaco.

“O espetaculo ndo ¢ um conjunto de imagens, mas uma relagdo social entre pessoas, mediada
por imagens.” (DEBORD, 1997, p.14).

“O mundo real se transforma em simples imagens, as simples imagens tornam-se seres-reais ¢
motivagdes eficientes de um comportamento hipnotico.” (DEBORD, 1997, p.18).

Hoje, percebemos claramente que a natureza da sociedade humana que esta nos
coletivos e na individualidade emerge e entra em crise diante da organizagdo acumulada no
macroespaco. O processo de individualizagdo institucionalizado pelo macroespago enfraquece
o engajamento do individuo no microespago. Desta forma, o individuo tornar-se indiferente.
O individualmente coletivo trds uma intengao de fundo que ao mesmo tempo ¢ um dos

maiores desafios da sociedade no século XXI: o engajamento do individuo no coletivo.

1.2. Processamento

“Nédo ha uma ‘causa’ identificavel para um estado de fato social ou cultural, mas sim um
conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de processos em interagdes que
se auto-sustentam ou se inibem”. (LEVY, 1999, p.25) “Se a virtualizacdo for bloqueada, a
alienagdo se instala [...] ” (LEVY, 1996, p.140)

Neste item, “processamento”, vamos abordar o virtual ¢ seus desdobramentos no
sistema urbano. Tecnologias tem condicionado um aumento da velocidade e intensificacio
processos de virtualiza¢do. Este processamento nos leva ao que denominaremos mais adiante
de Espacgo dos Acontecimentos ¢ condiciona uma (in)Mobilidade do individuo no sistema

urbano e uma forma de habitar ubiqua.

Percebemos ao longo da pesquisa que nao ha como estudar Tecnologia de Informagao
e Comunicacdo no século XXI sem falar em virtualizagdo. Como referencial para
entendimento do virtual, buscamos a teoria da virtualizagdo de Pierre Lévy. A teoria
apresentada por Lévy nao busca uma definicdo precisa dos termos, mas sim uma
sistematizagdo das relagdes e alternancia das formas processuais de algo que € Unico. Lévy
nos apresenta o virtual como um todo complexo, que possui varios modos, formas, categorias
e tempos. O virtual deve ser entendido como um movimento em que processos continuos

alteram suas diversas formas.
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O real e o virtual sdo duas categorias entendidas no nosso cotidiano como distintas e

opostas; entretanto, esta oposicdo facil ¢ enganosa. A palavra virtual, originada no latim

medieval (virtualis) ¢ derivada da palavra virtus, forga, poténcia.

Pélo do Processo Pélo do
latente manifesto
Ordem da
selecdo
O POTENCIAL O REAL
Realizagio
<
g Conjunto de queda de potencial Coisas
s possibilidades persistentes e
< predeterminadas resistentes
@ Potencializagio
INSISTE produgdo de SUBSISTE
recursos
Ordem da
criagao
O VIRTUAL O ATUAL
8
= Problemas. resolucdo de
g Nos de tendéncias, problema Solugio particular
5 de coercdes, de a um problema,
= Virtualizagio :
§ forg‘as. e de aqui e agora
S objetivos remontar inventivo
EXISTE de uma solugio a ACONTECE
uma problemitica

Figura 2 - Quadrivio de Lévy, publicado em: Lévy, 1996, p.145.
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O virtual existe enquanto potencial e ndo enquanto ato. Este potencial, virtual, tende a
atualizar-se concretizando-se. (Lévy, 1996, p.17) Neste sentido o virtual existe e ¢ real. Se
formos pensar em uma oposicao do virtual, teriamos o atual. A atualizacdo aparece como a
solu¢do de um problema, a criagdo, a invencao de uma forma. O virtual ¢ uma possibilidade.
Se o real se assemelha ao possivel, o virtual ¢ uma forma das formas da realidade, ou do
ser. Lévy nos apresenta quatro formas do ser: possivel (potencial), real, atual e virtual, onde se
passa de uma forma para outra num processo de transformagdo constante. Quando nos
referimos a processamento, ou processos, estamos falando destas passagens de uma forma a

outra do ser. O quadrivio proposto por Lévy faz uma sintese da sua teoria (ver figura 2).

No quadrivio temos dois polos: o polo das substincias e o polo dos
acontecimentos. Na transversal, o processo se divide em outros dois polos: o polo latente e o
p6lo manifesto. No polo latente encontra-se um conjunto de possibilidades predeterminadas,
problemas, nos de tendéncias, de coer¢des, de forcas e de objetivos. No polo manifesto,
encontramos coisas persistentes e resistentes, a solucdo particular a um problema aqui e
agora. Cada uma das formas apresenta um modo de ser diferente: O real, a substancia, a coisa,
subsiste ou resiste. O possivel contém formas nao manifestas, ainda adormecidas: ocultas no
interior, essas determinagdes insistem. O virtual existe, seu potencial estd na sua saida, na
manifestagdo de um acontecimento, o atual acontece. O processo ocorre tanto no sentido do
polo latente em direcdo ao polo manifesto quanto no sentido inverso. Esta via de mao dupla
cria um ciclo que se autoalimenta. No polo das substancias, temos o processo de realizacao e
potencializacdo, no polo dos acontecimentos temos a atualizagdo e a virtualizagdo. O
potencial se torna real. No processo de passagem do potencial para o real, a realizagdo confere

uma matéria. O virtual se torna atual. O processo de atualizagdo ¢ um acontecimento.

A virtualizacdo segundo Lévy (1996, p.17), é o movimento inverso da atualizacdo. “A
virtualizagcdo ndo ¢ uma desrealiza¢do (a transformagdo de uma realidade em um conjunto de
possiveis), mas uma mutacdo de identidade, um deslocamento do centro de gravidade
ontoldgico do objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua atualidade
(uma "solucao"), a entidade passa a encontrar sua consisténcia essencial num campo

problematico. Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questdo geral a
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qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade em direcdo a essa interrogagdo e em redefinir
a atualidade. [...] A virtualizacdo ¢ um dos principais vetores de criacdo da

realidade.” (LEVY, 1996, p.18)

Lévy nos mostra que “a virtualizagdo € o movimento pelo qual se constitui e continua
a se criar nossa espécie”, a humanidade. (LEVY, 1996, p.149) Frequentemente a percebemos
como algo inumano, desumanizante. “Nao se trata de modo algum de um mundo falso ou
imaginario. Ao contrario, a virtualizagdao ¢ a dindmica mesma do mundo comum, ¢ aquilo

através do qual compartilhamos a realidade.” (LEVY, 1996, p.148)

O processamento ou processo de passagem, como descrito por Lévy, € passivel de
diversas modulagdes. A modulagdo, por sua vez, ¢ definida pela fisica como a variagao
(amplitude), intensidade e freqliéncia deste processo. Os processos de virtualizagdo,
atualizagdo, realizagdo e potencializacdo desta forma podem ocorrer com intensidade,
freqiiéncia e variagdes diversas. Lévy nos mostra que estes processos sempre existiram na
humanidade, mas nos chama atencdo para algo que ¢ significativamente relevante para o

nosso trabalho: o aumento exponencial da intensidade e velocidade (freqii€ncia) destes.

A virtualizag¢do no cotidiano da humanidade ¢ naturalmente de percepg¢ao sutil, quando
ndo, na maioria das vezes, praticamente imperceptiveis. Entretanto, suas modulagdes, ao se
intensificarem e ganharem velocidades acima do que nossos corpos estdo habituados geram
um estranhamento. Este estranhamento, também pode ser entendido tal como a arritmia do
cotidiano proposto por Lefebvre (2004) na teoria da rhythmanalysis. E fato que os processo
descritos por Lévy, condicionados pelas Tecnologias de Informagcdo e Comunicagao,
tornaram-se mais velozes e se intensificaram nos ultimos anos. Consequentemente, estes tém
sido cada vez mais percebidos. “Na Tecnologia da Informagao, o virtual encontra um aparato
tecnolégico que o acelera, renovando, fortalecendo e expandindo o seu alcance.” (VASSAO,

2002, p.44)
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Por fim, este processamento sugere uma outra forma de habitar o espago cotidiano. A
habitacdo ubiqua (LEVY, 1996, p.20) possivel pela presenca ausente. Juntamente com este

habitar ubiquo, surge o espago dos acontecimentos.

1.2.1 Velocidade

“Se a velocidade ¢ a luz, toda luz, entdo a aparéncia é o que se move, e as aparéncias sao
transparéncias momentaneas e enganosas, dimensdes do espago que ndo passam de apari¢des
fugitivas, assim como as figuras, os objetos percebidos no instante do olhar, este olhar que ¢, a
um so6 tempo, o lugar do olho.” (VIRILIO, 1993, p.48)

Mcluhan (1971, p.205) nos conta que o aumento da velocidade e da resisténcia dos
cavalos na Idade Média, condicionados pelo desenvolvimento de uma nova tecnologia, o
estribo, levou o surgimento de carrogas de quatro rodas capazes de suportar cargas pesadas.
Este aumento de velocidade e resisténcia (capacidade), se desdobrou em feitos extraordinarios
para a vida urbana pois os homens do campo comecaram a viver nas cidades indo as lavouras

diariamente.

Mcluhan (1971, p.206) nos relata ainda que com os 6nibus e bondes de tragdo animal,
os locais de moradia das cidades americanas se afastaram das lojas e das fabricas e
posteriormente a proximidade das ferrovias fez desenvolver os suburbios. Com isso as
cidades puderam crescer e se expandir virtualmente a infinito. “A rapidez de expansdo da
cidade antiga era diretamente proporcional a rapidez com que o homem especializado podia
separar suas proprias funcdes internas no espago e na arquitetura.” (MCLUHAN, 1971, p.
213) A expansdo rumo ao infinito das cidades ¢ possivel pela velocidade. Hoje, percebemos
no automovel o quanto a dindmica urbana das nossas cidades tornou-se, ao longo do século
XX, independente das distancias a serem percorridas a pé, passando a serem projetadas em
distancia-tempo. Esta percepcdo se intensifica hoje nos ambientes urbanos congestionados e
nos engarrafamentos das grandes cidades quando a distdncia-tempo se desequilibra no

cotidiano.

Mcluhan ainda nos trds uma analise importante; esta transformacgado tecnologica, assim
como qualquer outra, ¢ sistémica e urbana pois fazem parte de um processo evolugdo natural

da humanidade. A transformagao nao ¢ artificial.
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“As transformacgdes da tecnologia tem o carater da evolugdo orgénica porque todas as
tecnologias sdo extensdes do nosso ser fisico.” (MCLUHAN, 1971, p. 208) “Toda a tecnologia
cria novas tensdes e necessidades nos seres humanos que a criaram.” (MCLUHAN, 1971, p.
209) “A roda do oleiro, como todas as tecnologias, foi a aceleracdo de um processo ja
existente.” (MCLUHAN, 1971, p. 210) “Toda extensao ou aceleragdo imediatamente introduz
novas configuragdes na situagdo geral.” (MCLUHAN, 1971, p. 210)

Uma estrada, uma rota de navio, por menos que parecam atualmente, sempre foram
canais por onde a comunicacdo era levada de um lugar a outro. Vejamos por exemplo a
caravela, usada por portugueses e espanhois na época dos descobrimentos. A caravela, criava
um sistema de informacdao entre Portugal, Espanha ¢ o mundo novo que estava sendo
explorado e descoberto. No Brasil colonia, a Estrada Real, ligando o porto de Parati € o Rio
de Janeiro as cidades mineradoras somava-se a este sistema de informagao. Cartas, tratados,
leis e noticias (relatos de exploradores) eram transportados neste sistema. Repare que estamos
falando de um sistema de comunicacao baseado em um sistema de transporte. Mais tarde veio
a ferrovia, a velocidade aumentou e com ela cidades que estdo ao longo da via se
aproximaram em termos praticos. Como exemplo hipotético: montado a cavalo, gastava-se 4
dias de distdncia entre duas cidades (A e B) passando por uma terceira cidade (C)
precisamente no meio do trajeto. Uma ferrovia conectou as cidades A e B, sem passar pela C.
A distancia entre A e B passou de 4 dias a 1 dia. Em termos praticos, as duas cidades ficaram
mais proximas. Entretanto a cidade C continuou a 2 dias de distancia de A e B. A cidade C
antes era a cidade mais proxima tanto de A quanto de B. Apos a instalacdo da ferrovia, passou
a ser a mais distante. Conexdes de qualquer espécie podem alterar o tempo-distancia entre
extremos relativisando a percepcdo pratica de distancia. Lévy chama esta percepgdo de
sistema das proximidades praticas (1996, p.22). Segundo a teoria da relatividade, a
velocidade dilata o tempo no momento em que contrai o espaco, resultando assim na negacao
da nog¢do de dimensao fisica. (VIRILIO, 1993, p.42) Para Virilio, “medir portanto, ¢ deslocar-
se” (VIRILIO, 1993, p.43).

Bauman (2001, p.16), traz uma nogao de velocidade que se d4 na relacdo entre tempo
e espaco. Quando a distancia a ser percorrida por uma determinada unidade de tempo passou
a ser varidvel dependendo da tecnologia utilizada, os limites a velocidade comegaram a ser

transgredidos. (BAUMAN, 2001, p.16)
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A tecnologia ¢ condicionante do sistema das proximidades prdticas pois quando ela
traz novas velocidades o sistema ¢ redesenhado e na pratica percebido diferentemente. Com a
tecnologia telegrafica, a escrita ganhou uma telepresenca e com o telefone foi a vez do som.
Aqui surge um sistema que transporta a informag¢do numa velocidade imperceptivel e, em
termos praticos, incompreensivel pois este transporte ¢ feito numa velocidade que ¢
impossivel para o corpo. Deste modo, surge uma outra modulagdo do processo de
virtualizagdo até entdo nunca experimentada pelo ser humano, uma modulacdo em que o
processo pode ocorrer separado do corpo. Ou seja, temos a virtualizagdo do proprio corpo
(LEVY, 1996, p.27). Segundo Lévy, “a invengdo de novas velocidades é o primeiro grau da
virtualizagdo.” (1996, p.23). O telex, o telefone, a internet sdo sistemas de transporte de alta
velocidade que conectam extremos e fazem o transporte sem a “presenga” do corpo. Os
sistemas de transporte montado, a navegagdo e o ferrovidrio transportavam informagdes por
meio de cartas junto ao corpo do “mensageiro”. Junto com a informacao (carta) seguia uma
orientagdo, ordem ou instrucao que se realizava em atos no extremo oposto. Este processo de
transporte de informacao permitiu a constitui¢ao de impérios e colonizagdes. O processo de
conexao por rotas montadas, rotas maritimas e ferrovias em sua natureza ndo ¢ diferente dos
processos do telex, do telefone e da internet. O que mudou foi a velocidade do processo

condicionado por tecnologias de transporte cada vez mais velozes.

Apesar do sistema das proximidades praticas condicionado pelas tecnologias de
transporte cada vez mais velozes ampliarem as possibilidades de telepresenca dos corpos, esta
condi¢do ndo resultou numa redug¢do do deslocamento dos mesmos. Como vimos em Lévy,
muito pelo contrdrio, o efeito das tecnologias de telepresenga aumentou a a mobilidade
fisica’3. O que temos hoje sdo modulagdes diversas dos processos de virtualizagdo. Os
sistemas de conexao por jatos entre as principais cidades do pais e do mundo, juntamente com

sistemas de informagdo e comunicagdo de alta velocidade (internet), somam-se a outras

33 Segundo Lévy (1996, p. 23), o turismo € a primeira industria do mundo em volume de negdcios e as pessoas
que mais telefonam sdao também as que mais encontram com outras pessoas em carne ¢ 0sso. Esta constatacao de
Lévy nos revela que as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo que revolucionam e transformam nosso
cotidiano ndo anulam ou substituem a natureza da sociedade humana. Elas condicionam uma transformacao que
estd diretamente relacionada a nossos modos de vida, rotina e cotidiano. No proximo item 1.2.2. Intensificagdes
retomaremos esta questdo do aumento da mobilidade fisica na sociedade condicionada por Tecnologias de
Informagdo e Comunicacio.
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modalidades de sistemas de transporte criando um ambiente que coloca o corpo em constante
deslocamento e deslocalizagao.

“O telefone, por exemplo, ja funciona como um dispositivo de telepresenca, uma vez que nio
leva apenas uma imagem ou uma representacdo da voz: transporta a propria voz. O telefone
separa a voz (ou corpo sonoro) do corpo tangivel e a transmite a distdncia. Meu corpo tangivel
esta aqui, mas meu corpo sonoro, desdobrado, esta aqui e 1a. O telefone ja atualiza uma forma
parcial de ubiquidade. E o corpo sonoro de meu interlocutor ¢ igualmente afetado pelo mesmo
desdobramento. De modo que ambos estamos, respectivamente, aqui ¢ la, mas com um
cruzamento na distribuigdo dos corpos tangiveis.” (LEVY, 1996, p.28-29)

Uma outra percepgdo deste processo segundo Shirky (2008) ¢ de que o aumento na
velocidade dos canais de comunicacdo aumenta a acdo de um grupo. Mais rapido ¢ também
mais diversificado. O aumento na velocidade das comunicagdes potencializa agdes coletivas e
diversifica suas formas de organizacdo e engajamento. As agdes se tornam cada vez mais
diversificadas pois a acdo coletiva passa a ocorrer em movimentos livres, aleatorios,
instantdneos nao institucionalizados. A diversificacdo traz um grupo variado de
colaboradores. Numa estrutura institucionalizada, a dedicagdo a um grupo de acdo e coletivo
ocorre num tempo e num processo tdo lento que o engajamento instantaneo ¢ impossivel.
Acgdes coletivas institucionalizadas exigem uma participacao de longo prazo e inviabilizam a

colaborac¢do do individuo em mais de um processo de acdo coletiva.

As acOes coletivas de 30 e 40 anos atrds no Brasil estiveram ligadas a alguns
movimentos de luta pela democracia, justi¢a social, moradia, terra, melhores condigdes de
trabalho, liberdade de expressdo, entre outras. Estas ac¢des eram institucionalizadas por
sindicatos, igrejas, movimentos sociais organizados, movimento estudantil, entre outras
formas que canalizavam a agao por meio de um eixo de comunicagdo integrado, coeso e lento.
O MST (Movimento dos Trabalhadores Rurais sem Terra) por exemplo, foi fundado em
Cascavel, Parand em 1984, por um estatuto que instituiu o movimento definindo linhas
politicas e objetivos. O movimento percorreu o Brasil, lentamente, promovendo acdes
(ocupacgdes, invasdes e manifestagdes) articulados por um comando, ou liderangca central.
Hoje, ao identificar e observar acdes coletivas, percebemos que ela se articula de uma forma
exponencialmente mais veloz, e desta forma, ela ganha diferentes escalas, camadas e
propor¢des. Independente de instituigdes, estatutos ou comando central, agdes coletivas

emergem instantaneamente assim como se dissolvem.
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A renuncia de Hosni Murabak no Egito em 2011 ¢ um dos acontecimentos mais
expressivos dos Uultimos anos se observamos a relacdo da diversidade e emergéncia
instantanea de acgdes coletivas. No dia 25 de janeiro de 2011, uma onda de protestos contra o
governo, condicionado por sistemas de comunicacdo de alta velocidade, desencadeou uma
série de represalias estrategicamente focadas nestes sistemas. A interrup¢do em todo o pais
dos servicos de internet, telefonia movel e servico de mensagens curtas (SMS - Short
Message Service), chegou a durar quase uma semana. A tentativa de controle do governo
Egipcio foi exatamente no sentido de reduzir a velocidade dos sistemas de comunicagdo. A
comunica¢do naquele momento foi reduzida numa estratégia de coibir a articulagdo
instantdnea de massas. O governo ainda, como tentativa de silenciar o povo egipcio, proibe a
rede de televisdo Al-Jazeera de operar no pais.>* A emissora de televisdo fazia uma ampla
cobertura das manifestagdes transmitindo em tempo real o movimentos nas ruas das principais

cidades egipcias.

A revolucao no Egito foi inspirada pela Revolugdo dos Jasmins, ocorrida na Tunisia no
dia 14 de Janeiro do mesmo ano. Em 11 dias, uma agao coletiva passou de um pais a outro. O
papel dos sistemas de informagdo de alta velocidade chamou a aten¢do da humanidade e
causou medo em liderangas politicas centralizadoras. A China, por exemplo, censurou as
noticias do Egito e criou uma "bolha" nos sistemas de comunicacdo de alta velocidade

locais.?®

A telefonia celular ¢ um dos pontos de destaque na andlise destes processos.
Conhecida também como telefonia movel, ela se baseia nos sistemas de radio para estabelecer
a comunicag¢do entre os dispositivos moveis, telefones. O nome celular, vem da concepcao de
sistema. A estrutura de comunicacao entre os aparelhos ndo € centralizada, ela ¢ distribuida
em varias células que permitem a conexdo em deslocamento. Se a fonte do sistema fosse
unica, a comunicacao por voz teria um atraso consideravel e com o deslocamento do aparelho,

as oscilagdes do sinal de radio vindos de uma unica fonte ocasionariam interrup¢ao na

34 http://g1.globo.com/mundo/noticia/2011/01/alvo-de-protestos-nas-ruas-mubarak-visita-quartel-general.html

35 What Uprising? China Censors News From Egypt por Emily Rauhala; 31 de Janeiro de 2011 http:/
newsfeed.time.com/2011/01/31/what-uprising-china-censors-news-from-egypt/#ixzz27EyDYHmJ


http://g1.globo.com/mundo/noticia/2011/01/alvo-de-protestos-nas-ruas-mubarak-visita-quartel-general.html
http://g1.globo.com/mundo/noticia/2011/01/alvo-de-protestos-nas-ruas-mubarak-visita-quartel-general.html
http://newsfeed.time.com/2011/01/31/what-uprising-china-censors-news-from-egypt/#ixzz27EyDYHmJ
http://newsfeed.time.com/2011/01/31/what-uprising-china-censors-news-from-egypt/#ixzz27EyDYHmJ
http://newsfeed.time.com/2011/01/31/what-uprising-china-censors-news-from-egypt/#ixzz27EyDYHmJ
http://newsfeed.time.com/2011/01/31/what-uprising-china-censors-news-from-egypt/#ixzz27EyDYHmJ
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transmissdo, cortando a conversa. Ao deslocar, se o sinal de uma célula oscila, o de outra
célula que estd mais proximo assume imediatamente a conexdo. Ao associar este sistema
celular com a internet, criou-se a internet movel. A internet mével passa a ser o sistema mais
veloz e pervasivo de transporte ja criado pelo homem. O sistema passa a estar potencialmente
em qualquer ponto da superficie do globo. Virtualmente, podemos alcangar qualquer pessoa,

em qualquer lugar, a qualquer momento.

1.2.2 Intensificacoes

“A forga ¢ a velocidade da virtualizagdo contemporanea sdo tdo grandes que exilam as pessoas
de seus proprios saberes, expulsam-nas de sua identidade, de sua profissdo, de seu pais. As
pessoas sdo empurradas nas estradas, amontoam-se nos barcos, acotovelam-se nos
aeroportos.” (LEVY, 1996, p.149)

Figura 3 - Global Connections. Conexdes aéreas entre as cidades no mundo, representadas aqui por rotas
comerciais, aproximam e revelam suas intensidades. The Urban Age Project, 2005.

Os sistemas de transporte de alta velocidade entre as principais cidades do mundo se
intensificaram no século XX. Ao observar o diagrama feito pelo The Urban Age Project em

2005 com as rotas aéreas comerciais internacionais (ver figura 3) percebemos como a Europa
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se revela como um ponto central nesta rede de proximidades praticas. Dentro da Europa,
Londres se destaca. A regido metropolitana de Londres, por exemplo, com 8,17 milhdes de
habitantes em 2011, recebeu aproximadamente 15 milhdes de visitantes no ano de 2010. Esta
populacdo flutuante, quase o dobro da populagdo residente, impulsiona aproximadamente
10% do PIB total do Reino Unido?¢. Mas este mesmo fluxo populacional, estabelece conexdes
e abre uma rede de negodcios que certamente contribui em outras parcelas do PIB. O aeroporto
de Heathrow recebeu 69,4 milhdes de passageiros em 201137, 9 vezes a sua populagdo. A
intensidade das conexdes fisicas de Londres nao sdo um fato isolado. O sistema de
proximidades praticas se revela intenso em Londres ndo apenas nas conexdes aéreas, mas
também nas conexdes de Informagao e Comunicagao.
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Figura 4 - Global Internet Map 2012. Elaborado pela TeleGeography Inc.>®

36 Tourism Facts and Figures. Telegraph. Disponivel em: <http://www.telegraph.co.uk/earth/environment/
tourism/858723 1/UK -Tourism-facts-and-figures.html> Acesso em: 2 de nov. de 2012.

37 Aeroporto de Heathrow, Londres: “Facts and Figures” Disponivel em: <http:/www.heathrowairport.com/
about-us/facts-and-figures> Acesso em: 2 de nov. de 2012.

38 Ver mapa interativo disponivel em: <http://global-internet-map-2012.telegeography.com/> Acesso em: 2 de
dez. de 2012.
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A TeleGeography Inc. produz anualmente o Global Internet Map. O mapa (ver figura
4) representa as conexdes entre diversos pontos georeferenciados no globo terrestre (cidades)
revelando numero, capacidade e quantidade de dados transportado. Londres, em 2011, foi o
ponto na superficie do globo onde o maior nimero de vias e maior fluxo de dados emergiu

(ver figura 5).
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Figura 5 - Ampliac¢do do Global Internet Map 2012. Elaborado pela TeleGeography Inc. Os numeros 1, 2, 3, etc.

indicam ordem dos pontos (localiza¢do) na superficie global com o maior trafego de dados.

O artista Chris Harrison trabalha com visualizacdo de dados da internet. Em um de
seus trabalhos, o Internet Maps (ver figuras 6 e 7), ele nos apresenta mapas desenhados
apenas com conexdes entre pontos georeferenciados aplicados de forma equidistante na
superficie da tela. O grafico nos permite reconhecer continentes, regides e cidades sem

nenhuma referencia geografica. A intensidade ¢é revelada e a geolocalizagdo ¢ reconhecida.
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Figura 6 - European City-to-City Connections. Chris Harison, Internet Maps, 2007.3°

Figura 7 - Internet Density. Chris Harison, Internet Maps, 2007.40

Os sistemas de transporte de alta velocidade potencializam o real e emergem em

determinados pontos de convergéncia com intensidades variadas. Alguns pontos do sistema

3% mapa disponivel em: <http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap> Acesso em: 2 de dez. de
2012.

40 mapa disponivel em: <http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap> Acesso em: 2 de dez. de
2012.


http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap
http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap
http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap
http://chrisharrison.net/index.php/Visualizations/InternetMap
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emergem e revelam o seu pontencial de realizacdo. A intensidade de Londres confirma a
constatacdo de Lévy (1996, p.23): “as pessoas que mais telefonam, sdo também as que mais
encontram com outras pessoas em carne € 0sso.” O aeroporto com o maior movimento do
mundo de passageiros com destinos internacionais estd na cidade com o maior movimento de
dados da internet na superficie do globo. A internet “ndo substituiu o transporte fisico, muito
pelo contrario: comunicacdo e transporte fazem parte da mesma onda de virtualizagdao

geral.” (LEVY, 1996, p.51)

O maior setor mundial em volume de negdcios ¢ o turismo: viagens, hotéis,
restaurantes. Para Lévy, “a humanidade jamais dedicou tantos recursos a ndo estar presente, a
comer, dormir, viver fora de sua casa, a se afastar de seu domicilio.” (LEVY, 1996, p.
51) Sistemas de informac¢do e comunicacdo de alta velocidade (internet), somados aos
sistemas de transporte consolidados criam uma rede que coloca o individuo em
constante deslocamento e deslocalizacdo. Deslocar-se ¢ deslocalizar-se insistem
simultanecamente no nosso cotidiano. Buscamos recursos tecnologicos ndo apenas para
deslocar grandes distancias o mais rapido possivel, tais como jatos modernos e trens de alta
velocidade, mas também, recursos tecnoldgicos que possam nos aproximar
momentaneamente de um ou varios lugares de referéncia, sendo um destes certamente a nossa
casa. E pegar um trem de alta velocidade para Paris e simultaneamente se reunir com colegas
do escritorio que estdo em Sao Paulo por video conferéncia, telefonar para a casa e ter
noticias da familia, marcar um jantar com um amigo em Londres no final do dia, etc. Ao
mesmo tempo em que deslocamos, buscamos a deslocalizacdo voluntéria e o lugar onde o
corpo se encontra fisicamente, por um instante, nado importa. A internet movel distribui acesso
ao sistema em pequenos aparelhos moéveis (telefones celulares e fablets) que estdo cada vez
mais integrados ao corpo, como proteses. O fascinio do homem por qualquer extensao de si
mesmos em qualquer material que nao seja deles proprios, como descreve McLuhan (1971, p.
59), parece fazer cada vez mais sentido na sociedade contemporanea. Faz com que o tempo

gasto nos instantes de deslocalizacdo seja cada vez mais frequente e longo.

Paul Butler, em 2010, elaborou um mapa de conexdes entre pessoas pelo Facebook

(ver figura 8). Mesmo identificando suavemente o contorno dos continentes, 0 que o mapa
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realmente representa, ndo sdo rios, costas, limites entre paises ou cidades, mas sim o
relacionamento entre pessoas, na pratica. Cada linha pode representar uma nova amizade que
surgiu em uma viagem, um membro da familia que mora distante, ou um antigo amigo que se
mudou para um outro lugar. Este mapa ndo pode ser interpretado como um dado para analise
de uma situacdo atual, pois apresenta uma unica forma de conexdo de pessoas. E importante
considerar também que este meio de comunicagao ¢ desproporcional entre diversas regides do
globo. Entretanto, mesmo representando uma dentre as multiplas formas de conexdo entre
pessoas, ja nos revela a intensidade destas conexdes e proximidades deslocadas e
deslocalizadas. Se compararmos este mapa com o feito pelo The Urban Age Project em 2005
(ver figura 3) vamos perceber que a mobilidade fisica acompanha a mobilidade do Facebook

percebendo-se intensidades e centralidades bastante proximas.

Figura 8 - Facebook Map, por Paul Butler, 2010.4!

E importante entender a deslocalizagio como um processo constante e¢ ndo uma
auséncia de localizacdo. A deslocalizagdo ¢ uma condicao temporaria pois ndo ¢ permanente.
Assim como o deslocamento possui varias etapas ou tempos, a deslocalizagdo temporaria
ocorre por um periodo indeterminado, tendendo ao mais curto possivel. Sendo assim, a

localizagdo na deslocalizagdo ¢ uma presenga temporaria. Qualquer troca de informagao nos

41 http://robotmonkeys.net/2010/12/18/the-facebook-map/


http://robotmonkeys.net/2010/12/18/the-facebook-map/
http://robotmonkeys.net/2010/12/18/the-facebook-map/
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sistemas de transporte de alta velocidade pode ser mapeado e georeferenciado. Existem
enderecos para cada ponto deste sistema de transporte. Assim como as estradas tem
marcacoes de quilometros, entradas, saidas e pedagios, as infovias possuem pontos de
entradas e saida nos protocolos conhecidos como IP (Internet Protocol)**. O Protocolo de
Internet ¢ um endereco. Cada dispositivo no sistema de infovias possui um IP tnico. A
distribuicdo do acesso a via por torres de radio no sistema de telefonia mével também possui
uma localizagdo precisa na superficie terrestre. A primeira ¢ a localizagdo da propria torre e a
segunda ¢ a localizacdo do dispositivo conectado e em movimento. Como a transmissdo ¢
distribuida e o acesso € negociado entre mais de uma fonte de transmissdo, ¢ possivel saber
uma localizacdo exata de um aparelho moével na superficie do globo por meio de triangulagao
das diferentes intensidades do sinal. A intensidade permite o calculo da distancia entre o
dispositivo e a fonte, no caso a torre. O mesmo ocorre com o GPS (Geo Positioning System),
que trabalha a triangulacdo das distancias entre satélite e transmissor/receptor na superficie.
Mesmo em constante movimento, sem uma localizagdo fixa, ele ¢é localizavel num

determinado periodo de tempo.

A presenga ¢ temporaria pois estamos em constante movimento (deslocando) e em
constante deslocalizagdo temporaria. Existe uma continuidade da a¢do apesar de uma duragao
descontinua.(Lévy, 1996, p.21) Neste processo, todas as acdes de um individuo tendem a
velocidade da luz. Quanto mais veloz o sistema de transporte, maior a intensidade dos

momentos em deslocalizagao.

No século XVIII, quando os sistemas de transporte eram lentos, o tempo era o
limitador para a acdo. O tempo particionava, enfileirava, estabelecia séries e sucessdes para as
acodes dos individuos no espaco. Como vimos em Foucault (1977, p.142) o tempo ¢ uma
forma de controle e organizacdo do espago. Quanto mais lento, maior a possibilidade de
controle e organiza¢do do espago (e acumulo). Por outro lado, como vemos hoje, quanto mais
rapido for o tempo, mais inltil ou desnecessario torna-se o controle e a organizagdo do
espaco. Segundo Foucault, a acdo dos individuos ¢ imposta por um ritmo coletivo que

determina uma dire¢do, uma amplitude, uma duracdo. “O tempo penetra o corpo € com ele

42 Ver item 2.1.1.5 Conexdes no capitulo 2 para mais informagdes sobre IP.
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todos os controles minuciosos do poder.” (FOUCAULT, 1977, p.138) A disciplina e o rigor
buscavam controlar a agdo e garantir um tempo integralmente 1til onde o corpo disciplinado ¢
a base de um gesto eficiente (FOUCAULT, 1977, p.137 e 139). O tempo ultil se tornou um
objetivo sem sentido na velocidade e intensidade que as agdes individuais se realizam no
espaco atualmente. Se antes a ordem garantia a eficiéncia, hoje, quando os processos de
ordenacao e disciplina estdo neutralizados pelos processos velozes e intensos de virtualizagao,
precisamos perceber, entender e potencializar as formas emergentes de auto-organizacao
social. O tempo ndo ¢ mais um instrumento de planejamento e ordenacdo espacial, muito

menos um instrumento de disciplina e controle.

1.2.3 Habitar ubiquo

“Seres humanos, pessoas daqui e de toda parte, vocés que sdo arrastados no grande movimento
da desterritorializagdo, vocés que sdo enxertados no hipercorpo da humanidade e cuja a
pulsacdo ecoa as gigantescas pulsacdes deste hipercorpo, voc€s que pensam reunidos e
dispersos entre o hipercortex das nagdes, vocés que vivem capturados, esquartejados, nesse
imenso acontecimento do mundo que ndo cessa de voltar a si e de recriar-se, vocés que sdo
jogados vivos no virtual, vocés que sdo pegos nesse enorme salto que nossa espécie efetua em
direcdo a nascente do fluxo do ser, sim, no nicleo mesmo desse estranho turbilhdo, vocés estao
em sua casa. Bem-vindos a nova morada do género humano. Bem-vindo aos caminhos do
virtual!” (LEVY, 1996, p.150)

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacao se virtualizam, eles se
tornam “ndo presentes”. O desprendimento do aqui e agora faz com que a presenga nao
dependa do corpo fisico. Este processo revela uma nova forma de habitar, o habitar
ubiquo (LEVY, 1996, p.20). Ubiquidade é entendida como a capacidade de estar em todos os
lugares ao mesmo tempo: simultaneidade, distribuicao irradiada ou massivamente paralela; a
unidade de tempo sem uma unidade de lugar.

“A sincronizagdo substitui a unidade de lugar, e a interconexdo, a unidade de tempo. Mas,
novamente, nem por isto o virtual ¢ imaginario. Ele produz efeitos. [...] Os operadores mais
desterritorializados, mais desatrelados de um enraizamento espago-temporal preciso, 0s
coletivos mais virtualizados ¢ virtualizantes do mundo contemporaneo sdo os da tecnociéncia,
das finangas e dos meios de comunicagdo. Sdo também os que estruturam a realidade social com
mais forga, e até com mais violéncia.” (LEVY, 1996, p.21)

O habitar ubiquo ¢ uma possibilidade que seduz e gera fascinio. Mcluhan (1971) nos
fala que os homens se tornam fascinados por qualquer extensdo de si mesmos em qualquer
material que ndo seja o deles proprios. Somos amantes dos gadgets. (MCLUHAN, 1971, p.

59) “Sob pressdo e hiperestimulos fisicos das mais variadas espécies, o sistema nervoso
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central reage, numa estratégia de amputacdo ou isolamento do 6rgdo, sentido ou funcdo
atingida.” (MCLUHAN, 1971, p.60) Esta reacdo do sistema nervoso acaba impulsionando
uma invengao, algo que ampute e substitua por uma protese a parte pressionada. “O principio
da autoamputacdo como alivio imediato para a pressdo exercida sobre o sistema nervoso
central prontamente se aplica a origem dos meios de comunicagdo, desde a fala até o

computador.” (MCLUHAN, 1971, p.61)

A ubiquidade ¢ virtualmente possivel pela tecnologia e impossivel para o ser
humano. A ubiquidade pressupde uma consciéncia simultanea do que se passa em todos os
lugares, e até entdo, hd limites para a consciéncia simultdnea no humano. Se utilizamos
diversos dispositivos conectados simultaneamente a diversas pessoas em diversos lugares,
nossa aten¢do ficard dividida e tenderemos a nos concentrar em uma agao por vez. Mesmo
estando imersos em telas e dudios diversos, conseguimos participar de multiplos eventos
simultaneamente, ndo de forma continua. Podemos dar continuidade a multiplas a¢cdes com
uma duragdo descontinua. Uma experi€éncia pratica seria tentar assistir dois filmes
simultaneamente ou assistir uma aula e conversar a0 mesmo tempo. Nao significa que nao
seja possivel fazer isso, mas certamente com uma fragmentagdo da percepcdo e
consciéncia. Um vigia imerso em uma sala de controle com dezenas de telas de cameras de
vigilancia, por mais que seja treinado, capacitado e condicionando a observar e ler as imagens
das multiplas cameras, certamente, nao serd capaz de acompanhar dois eventos
simultaneamente com precisdo. A percepcao ¢ descontinua e fragmentada. A ubiquidade ¢
possivel ao corpo mas nao € possivel a consciéncia. A separagdo entre o sensivel e o

perceptivel aumenta cada vez mais. (VIRILIO, 1993, p.25)

Se ubiquidade humana ¢ uma possibilidade, porque ndo desenvolver préteses de
percep¢ao, sensagdes, atencdo, interacdo, que permita a continuidade de multiplas agdes
humanas? Se temos estas proteses, temos uma ubiquidade do ser humano. Mas ndo estamos
falando de algo que esta tdo fora do nosso alcance. A tecnologia e os sistemas estdo prontos,
os sensores (proteses eletronicas) estdo a nossa volta. Entdo, estamos falando de uma
tecnologia presente e atual, de uma forma de habitar ubiqua que nos envolve silenciosamente

cada dia mais. Esta tecnologia surgiu como uma vertente tecnoldgica no inicio dos anos 80
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com o nome de “computagcdo ubiqua”. A computa¢do ubiqua ¢ um termo criado por Mark
Weiser (1991) para projetar o futuro da computagdo e da Tecnologia de Informagao no século
XXI. Se dermos sequéncia ao pensamento de Mcluhan, certamente ele diria que a computagao
ubiqua ¢ a maior amputagdo a que o homem ja se submeteu. O principio desta computacdo ¢
simples e silencioso. Para Mark Weiser, a tecnologia mais importante ¢ aquela que desaparece
e se funde com a vida cotidiana até que se torne indistinguivel. E a protese no auge da sua
perfeicdo. Ela estd no dia-a-dia, nos acompanhando o tempo todo e sequer podemos distingui-
la. Weiser previu que os computadores iriam desaparecer, mas desaparecer apenas da nossa
percepcao pois eles continuariam presentes. Na previsdao de Weiser, os computadores entram
em “pano de fundo” na vida cotidiana e desaparecem, ou seja, fundem-se aos objetos,
vestimentas, ambientes em interagdo constante com nosso corpo. Hoje identificamos as
previsdoes de Weiser no nosso cotidiano. Estamos submersos em um ambiente informacional
pervasivo. A Tecnologia da Informagcdo e Comunicacdo e a computacdo estdo presentes,
distribuidas, irradiadas em todos os lugares. Estd em nosso corpo também. Hoje habitamos
um ambiente computacional ubiquo. No segundo capitulo deste trabalho vamos abordar e
detalhar esta tecnologias e suas formas de inser¢do no cotidiano urbano. Metaforicamente,

vamos retirar o “pano de fundo” e revelar o meio ambiente em que estamos imersos.

1.2.4. Espaco dos acontecimentos

“Compreende-se melhor desta forma, que a materialidade da arquitetura a que Walter Benjamin
se referia esteja menos ligada as paredes, aos tetos, a opacidade das superficies, do que a
primazia do ‘protocolo de acesso’ da porta, da ponte, mas igualmente dos portos e de outros
meios de transporte, que prolongava em muitos a natureza do limiar, a fun¢do pratica da
entrada. [...] E tudo isso que tende a desaparecer atualmente com as tecnologias avancadas, a
teledistribuicao a domicilio. Se a janela catddica e a tela matricial substituem a um s6 tempo as
portas e os meios de comunicagdo fisica, € porque a propria representacdo cinemadtica tende a
substituir a realidade da presenca efetiva, a presenca real das pessoas e das coisas e porque o
‘acidente’ das maquinas de transferéncia instantdnea substitui a “substancia” do espago/tempo
[...].”(VIRILIO, 1993, pp.78-79)

Lévy afirma, na conclusdo critica do seu trabalho sobre o virtual, que a arte pode
tornar perceptivel, acessivel aos sentidos e as emocgdes, o salto vertiginoso para dentro da
virtualizagio que efetuamos tdo frequentemente (LEVY, 1996, p.148). Ele também afirma que
a arte pode intervir ou interferir nos processos de virtualizacdo. Posto isso, ele lanca a
seguinte questdo: “A arquitetura e o design fundamentais do nosso tempo acaso ndo sio os do

hipercorpo, do hipercortex, da nova economia dos acontecimentos e da abundancia, do
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flutuante espacgo dos saberes?” (Lévy, 1996, pp.148) Em seu texto, Lévy inicia falando da arte
e seus processos. Revela a arte como um poderoso instrumento para se perceber e intervir no
mundo contemporaneo. Ao mesmo tempo em que ele fala da arte, ele busca por uma
arquitetura e um design. Ele nos fala do aparecimento de um novo artista: o arquiteto do

espaco dos acontecimentos®.

E interessante notar que Lévy nos propde uma nova possibilidade de atuagio, menos
focada no passado e no futuro e mais focada no instante presente. Nesta possibilidade, o
tempo deixa de ser o eixo central do design, em favor do acontecimento. O acontecimento ¢
um ponto no espacgo € no tempo, um instante. Por ser um instante, o tempo ¢ imediato, como
em uma fotografia. A composicao da mensagem do contador de historias € como um filme:
exige um tempo, uma duragdo, uma sequéncia, etc. O arquiteto do espaco dos acontecimentos
ndo pretende organizar e controlar o tempo, mas sim ativar instantes que se auto-organizam.
Uma outra mudanca sensivel neste caso, ¢ que esta possibilidade implica na maturidade e
autonomia do individuo. Esta mudanca exige uma pedagogia que torne os “corpos doceis” de

Foucault (1977, p.125) em individuos autonomos**.

Em termos praticos, vamos trabalhar com a seguinte situagdo. Um individuo leva
aproximadamente 20 minutos da sua casa ao trabalho. O mesmo percurso de Onibus ¢é 7
minutos e 15 minutos com transito, operando em intervalos de 20 minutos. Ao sair de casa, o
individuo tem duas opgdes: pegar o Onibus ou ir a pé. Mas quanto tempo falta para o 6nibus
passar? Sera que o tempo de espera no ponto mais o tempo do trajeto resultara num tempo
maior ou menor? Como estd o transito? Repare que temos varidveis que tornam o individuo
preso pelo tempo de um sistema coletivo que esta, a principio, todo programado para
funcionar dentro de uma ldgica operacional, de controle e organizacdo espacial urbana. O
controle do tempo de deslocamento nao ¢ do individuo e ele ndo sabe exatamente a que horas
ele vai chegar ao seu destino final. Entretanto, se ele for a pé, o controle do tempo ¢ dele. Nao

ha controle coletivo que imponha rotinas, tempos, sequéncias e variaveis de organizacao

43 “A arte ndo consiste mais, aqui, em compor uma ‘mensagem’, mas em maquinar um dispositivo que permita a
parte ainda muda da criatividade cosmica, fazer ouvir seu proprio canto. Um novo tipo de artista aparece, que
ndo conta mais historia. E um arquiteto do espago dos acontecimentos, um engenheiro de mundos para bilhdes
de historias por vir. Ele esculpe o virtual.” (Lévy, 1996, p.149)

44 Rever a idéia de Individualmente Coletivo no item 1.1.7. Individuo.
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externa quando o individuo ndo depende deste sistema de transporte. Ele se torna um ser
autonomo. O design das nossas cidades e, consequentemente, dos espagos em que habitamos,
estdo em maioria pautados por uma organizacdo mecanica, com tempos € sequéncias bem
definidos. Os tempos e as sequéncias sdo ordens programaticas, mecanicas, ¢ deste modo
eliminam qualquer possibilidade de autonomia. Se o 6nibus encontra em seu trajeto uma rua
interditada por um acidente, ele ndo poderd buscar uma alternativa. Nao ha autonomia no
trajeto. E necessario cumprir a ordem organizada e controlada: horarios, trajeto e paradas. O
design do sistema de transporte de Onibus aqui, tem o tempo como forma de organizagado e
controle. Como oposi¢do, imagine a mesma situacdo de design sem o tempo, sem sequéncia e
o controle externo imposto. Imagine um design que solicite a autonomia como forma de
organizacdo e controle. Seria 0 mesmo que fazer o design de um sistema de transporte de
onibus sem horarios, sem trajetos e sem pontos definidos. A principio isso soa como auséncia
de planejamento, sem projeto e sem design. Mas ¢ exatamente aqui onde encontramos a
mudanga entre a composi¢do da mensagem do contador de histdrias e o arquiteto do espago
dos acontecimentos®. Virilio reforga esta pratica e nos chama a ateng¢do para uma ciéncia do
espaco. Para ele, o tempo ¢ 1til quando nao utilizado (VIRILIO, 1993, p.117), apesar de que o
mesmo nao pode ser dito sobre o espago. Virilio propde um entendimento do espaco que se
distancia de uma duragdo cujo o padrao ¢ o do tempo da histéria e da cronologia. Para Virilio,
0 espaco se expoe instantaneamente num instante sem duracdo. (VIRILIO, 1993, p.49) Além
de chamar a atengdo para a ciéncia do espago que ¢ ainda pouco explorada, Virilio refor¢a
indiretamente a necessidade de um arquiteto do espago dos acontecimentos. Em sua analise
tecnologica do espaco, ele nos apresenta a hipdstese de que os danos da conurbacio tem sido
a causa de uma arquitetura urbana ultrapassada onde a arquitetura se apresenta unicamente
como forma ultrapassada de exploracao do solo. (VIRILIO, 1993, p.18) No proximo capitulo,
vamos apresentar tecnologias, projetos e possibilidades, buscando revelar praticas e

metodologias para o arquiteto do espago dos acontecimentos.

4 No capitulo 2.2. Evidéncias contemporaneas da Cidade Instantdnea mostraremos, na pratica, um projeto real
de linhas de 6nibus que operam com total autonomia baseado em dados eventuais que alimentam processos auto-
organizados de projeto do instantineo.
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1.2.5 (in)Mobilidade

Caio Vassao (2002 e 2008) constroéi uma nogdo de arquitetura moével em seu trabalho.
Para Vassao (2002, p.8), qualquer forma de constru¢do no ambiente pode ser encontrada nos
critérios de uma arquitetura movel. O ambiente nunca ¢ fixo, estd sempre em transformagao
ou, como Santos (1997) diz, em mutagdo*®. O que entendemos como imoével, na realidade é
um elemento que se move muito lentamente e isso nos leva a duas formas de arquitetura
mével: uma ndémade e uma sedentaria. (VASSAO, 2002, p.8) A sociedade foi se constituindo,
institucionalizando e estatizando. Neste processo, a fixagdo do homem solicitou uma fixagdo

da arquitetura.

“Desde a instauragdo do sedentarismo, a arquitetura fixa-se, como o ser humano, em um campo
de aparente e oportuna imobilidade. O abandono do nomadismo em prol da fixagdo da
agricultura, acompanha o declinio da mobilidade s6cio-cultural; assim como a arquitetura passa
a denominar a construgdo de edificios fixos na paisagem, verdadeiros pontos referenciais, o
pensamento passa a fixar-se em uma geografia que se funda no perene e no
estatico.” (VASSAO, 2008, p.246)

O enderego surge como um recurso de referéncia que possibilita a fixagdo do homem e
da arquitetura num determinado ponto. Todo movimento feito a partir de entdo ¢ um
movimento referenciado. Por mais que o homem se mova, um ponto de referéncia marca o
retorno. Este ponto ¢ também o lugar onde o homem guarda e acumula o que é conquistado ao
final de cada jornada. Por oposi¢do, existe o homem ndémade que ndo tem um ponto de
referéncia, que carrega consigo o que conquista, sem endereco. A instauracao do endereco nao
torna o homem e nem a arquitetura iméveis, ha uma mobilidade que ¢ inerente a arquitetura e
ao homem. O sedentarismo apenas reduz a velocidade da transformac¢ao ou mutagdo, ao passo
que o nomadismo a intensifica. Recentemente, presenciamos uma mobilidade sem
precedentes na historia da humanidade. O turismo se tornou industria; uma das maiores e
mais fortes. Por mais que pareca estranho, vivemos um momento de sedentarismo extremo
pois turistas se movimentam sem alterar em nada a arquitetura e os lugares. (VASSAO, 2008,
p.32) O retorno a seus enderecos de origem ¢ uma questdo de tempo. Sua presenca nos
lugares ¢ temporaria. O avanco das tecnologias de transporte de alta velocidade e a

intensificacdo dos processos faz parecer que tudo estd sem lugar, leve e livre, em movimento

46 A idéia de mutagdo de Santos (1997), trabalhada no texto “Metamorfoses do espago habitado” se relaciona
com uma das principais caracteristicas da Cibernética: mudanga/mutacdo/evolucao.
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constante. Ao mesmo tempo que temos a possibilidade e a experiéncia da condicdo némade,

permanecemos sedentarios em movimento.

Um dispositivo de comunicacdo movel, no final do século XX, era como uma
vestimenta (MCLUHAN, 1971), um acessorio. Hoje ele ¢ parte do individuo. Aos poucos
esta parte vem se integrando ao corpo e tornando-se tdo importante quanto qualquer outra.
Perder um dispositivo de comunicagdo movel €, cada vez mais, ¢ como perder a voz, os
bragos ou as pernas. E ficar aleijado. Trata-se de uma dependéncia? Um vicio? E certo que a
tecnologia sempre fez parte da humanidade e que ela ¢ fascinante. Que a humanidade ¢
dependente dela ¢ fato certo, porém, ¢ importante perceber que ¢ uma dependéncia que faz
parte da natureza humana, assim como dependemos do alimento. Mais ainda, ¢ a dependéncia
que nos distingue dos demais seres vivos. Entender a tecnologia como parte da natureza
humana e naturalizar os processos que decorrem a partir da sua inser¢ao cotidiana nos permite

entender como um dispositivo de comunicagao ¢ parte de um individuo.

Os dispositivos de comunicacdo possuem uma identidade. Esta identidade contém
essencialmente duas informagdes: nome e enderego. As variagdes do nome sdo: numero de
série, IMEI*” ¢ numero de telefone. As variagdes do enderego sdo: IP*¥, GPS* ou AGPS (GPS
assistido). A cidade surge como um dos mais eficientes sistemas de controle e ordenacio de
multidoes conhecido pela humanidade. Com mais eficiéncia ainda, vieram as ‘cidades

industriais’. As cidades basicamente eliminavam o nomadismo (a mobilidade livre) e

47 IMEI - International Mobile Equipment Identity/ Identificagdo Internacional de Equipamento Mdvel. Todo
dispositivo de telefonia movel possui uma identidade que o distingue de qualquer aparclho do mundo.
Independente da operadora ou do nimero de telefone, o IMEI carrega a identificagdo do telefone e pode ser
utilizado tanto para bloquear/liberar o uso do aparelho, quanto para localiza-lo. No Brasil, existe um cadastro
integrado de aparelhos roubados CEMI (Cadastro de Estagdes Moveis Impedidas). Disponivel em: <http:/
tecnologia.uol.com.br/ultimas-noticias/redacao/2012/02/06/seu-celular-foi-roubado-veja-o-que-pode-ser-feito-
para-bloquea-lo-e-diminuir-o-prejuizo.jhtm> Acesso em: 02 de Janeiro de 2013.

48 TP - Abreviagdo para Internet Protocol. O TP é um protocolo de acesso a rede e é a identificagio de um
dispositivo.

49 GPS - Abreviagdo para Global Positioning System. E um sistema de posicionamento global baseado em
satélite. Muito utilizado como sistema de navegag¢ao em aeronaves e navios. Foi inicialmente uma tecnologia de
uso exclusivo militar, mas aos poucos acabou entrando no mercado civil. Hoje, varios dispositivos portateis
possuem modulos de GPS incorporados em seus circuitos, os telefones celulares sdo um exemplo. A localizagao
ou o posicionamento global ¢ feitos por uma triangulagdo entre sinais de satélites, permitindo um calculo da
posicdo com precisdo de até 1 metro. O GPS também pode ser utilizado para rastreamento, assim como telefones
celulares. No Brasil, o uso de GPS para rastrear veiculos ¢ um servigo bastante comum desde os anos 90. Um
exemplo ¢ a NOVAVIAGP. Disponivel em: <http://www.novaviagp.com.br/v2/produtos.asp> Acesso em 02 de
Janeiro de 2013.
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encaixava multidoes em processos ciclicos regidos pelo tempo preciso do reldgio, maquina do
tempo (MCLUHAN, 1971, p.168). Deste modo, multiddoes sincronizadas mecanicamente
eram encaixadas numa espécie de engrenagem e postas a circular compulsoriamente entre
funcdes-tempo-rotinas. O individuo neste sistema, necessariamente possui duas “identidades”
nome e endere¢o (origem). A vila operdria, o local de origem, a filiagdo e a data de
nascimento eram as informagdes essenciais para um individuo na multiddo. A cidade
planejada e construida e sua arquitetura eram elementos de composicdo de identidade

individual.

Um dispositivo de comunicagdo moével como parte do corpo tem potencial de
identidade. Identificar-se ¢ um processo de comunicacdo. Identificar-se com a propria voz
quem vocé €, deveria ser o suficiente, mas com o tempo identificar-se por meio de objetos e
acessorios do corpo passou a ser comum, apesar de estranho. Como vimos em Mcluhan
(1971, p.140), roupas e perucas identificavam nobres, assim como fardas e uniformes
identificam pessoas funcionais; nestes casos, uma informacao visual e precisa. Com o tempo
foi se sofisticando até chegarmos aos crachas pendurados por fitas coloridas nos pescogos. E
estranho pensar que um objeto como um cracha ou uma cédula de indenidade seja mais
eficiente para identificar um individuo do que seu préoprio corpo; mas por fim, o que estd por
traz deste processo? Basicamente, em pano de fundo e numa constante, o processo de fixacao
do individuo, a anulagdao da natureza nomade que compunha grupos e tribos, em detrimento
de uma fixacdo e de uma potencializacdo social por multiplicacdo de forgas estranhas e
desconhecidas - multidoes. Deste modo, fixar um individuo, dar a ele um nome ¢ um

endereco € a unica forma de formar uma multiddo coesa, com algum proposito progressista ou

evolutivo; bem, pelo menos era assim no século XIX. E hoje?

Nao ¢ estranho pensar que atualmente a identidade de um individuo venha a ser
associada a um dispositivo de comunica¢do movel. Deste modo, uma “identidade” podera ser:
(+55 11 9 78780099), nascido com IMEI 351540-04-999001-3, residente em 192.168.0.1 ¢
AGPS 41°10°39,50”N 08° 10°75,10”W em 04/10/12 as 13:45h. De certa forma, os bancos ja
fazem isto: uma chave eletronica para acesso ao Internet banking ¢ vinculada a um aparelho

de celular que pertence ao correntista. A identidade do cliente ¢ verificada a partir da
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composi¢ao da memoria do individuo (senhas), sua localizacdo (GPS) e seu telefone celular
(IMEI), sendo que os ultimos dois dados, sdo gerados por um dispositivo que esta (ou pelo
menos deveria) sempre junto ao corpo. Esta identidade possui um endereco fisico de
localidade temporaria. Ou seja, o endere¢o ou origem que valida a identidade do individuo ¢
substituido por uma localizacdo que ¢ dada pelos dispositivos de acesso e que estio em
constante deslocamento junto ao corpo do individuo. Deste modo, o individuo carrega sempre
um “endereco” consigo que, mesmo tempordrio ¢ uma constante. Isto cria uma perturbagao
em todos os sistemas anteriores baseados na planificacao territorial e na arquitetura. As
fronteiras e os limites da cidade ndo sdo capazes de reter a mobilidade livre que estes sistemas
de identidade favorecem. As Tecnologias de Informagdo e Comunica¢do permitem o
deslocamento constante e, por exemplo, o Internet banking em qualquer lugar a qualquer
momento. Isso condiciona individuos no sistema urbano muito mais livres para se deslocar
por motivos menos precisos € mais subjetivos. O nomadismo € uma tendéncia por ser parte da
natureza humana, logo, voltar & esta natureza é algo que seduz o homem. E notével perceber
como as Tecnologias de Informacao e Comunicagdo estao sendo rapidamente absorvidas pelo
cotidiano urbano e mudando o modo de vida dos individuos. Apesar desta sensagdo de
liberdade que nos sugere uma pratica de nomadismo urbano, a fixagdo do individuo se da por
meios flexiveis e fluidos nos enderecos de IP, IMEI, GPS, etc. Esta pratica emergente de
nomadismo urbano, de mobilidade livre, ¢ tdo controlada e agenciada por sistemas

hierarquicamente superiores, que esta mais para uma (in)mobilidade.

A (in)mobilidade, tanto no sentido do imovel quanto, a partir do inglés “in” (dentro),
uma mobilidade que ¢ livre mas estd “dentro”, aprisionada. Uma (in)mobilidade como “O
Show de Truman: O Show da Vida™° escrito por Andrew Niccol, onde o personagem
Burbank ¢ livre “dentro” de um sistema hierarquicamente superior: o programa de TV. O que
percebemos e analisamos aqui ¢ que o sistema da cidade, como lugar de fixacdo do homem,
se mantém, ainda que permita uma mobilidade populacional e um fluxo imigratério no mundo
sem precedentes na historia da humanidade. A mesma percepcdo ¢ confirmada por Vassdo

(2002, p.219):

0 The Truman Show. Diregdo: Peter Weir. Produ¢do: Scott Rudin. Roteiro: Andrew Niccol. EUA: Paramount
Pictures, 1998.
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“Pode- se estar assistindo a emergéncia de uma dindmica de movimentos que ainda ndo ¢
“ndmade”, no entanto, carrega em si potenciais de tal identidade, assim como observa-se o
crescimento de um aparato de controle sobre o individuo que se torna capaz de acompanha-lo,
mesmo em deslocamentos geograficamente enormes.”

1.3. Instantianeo
O instantdneo ¢ um dos temas centrais deste trabalho. Ele surge em diversos

momentos nas referéncias coletadas e apresentadas. Dentre elas, destacamos principalmente
as nocdes de instantaneo de Bauman (2001), a teoria dos momentos de Henri Lefebvre, a
teoria da constru¢do de situagdes da Internacional Situacionistas (IS) e a Instant City do
Archigram. A partir desta colecdo diversa, construimos um referencial tedrico e o
entendimento do instantidneo para subsidiar as discussdes entorno dos experimentos praticos e
criticas deste trabalho. Este referencial ¢ constituido por 3 conceitos desenvolvidos neste item,
sdo eles:

» Teoria dos Momentos;

* Design do Instantdneo;

» ¢ Tecnologias do Encontro.

1.3.1. Teoria dos Momentos

Como vimos em “Critica da Vida Cotidiana”, Lefebvre (2002) desenvolve a Teoria
dos Momentos. Esta teoria possui a mesma base de entendimento da teoria da construcao de
situagdes da Internacional Situacionista (LEFEBVRE, 1997). A Teoria dos Momentos tende a

3

revalorizar o descontinuo, capturando-o no tecido mesmo do “vivido”, sobre a trama de
continuidade que ele pressupoe. Lefebvre (2002, p.340) nos chama atengdo para a repeti¢cao
cotidiana: ciclos, ritmos, etc., que trazem a no¢dao de movimento. Este movimento pode ser
continuo ou descontinuo. Os ritmos e os ciclos frequentemente sdo interrompidos, criando-se

uma outra percepcdo de movimento. Lefebvre fala da repeticdo de instantes como uma

percepgao transitoria do vivido.

Lefebvre nos apresenta a teoria do momento com um diagrama de percepcao:
(expressao + significado = dire¢do). Algo que € expressivo somado a uma significagdo, aponta
para uma dire¢do, algo que é percebido no presente com potencial futuro. O momento ¢ uma

forma elevada de repeti¢do, renovagdo e reaparecimentos, e de reconhecimentos de algumas
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relacdes determinadas com outros individuos. Esta forma privilegiada de repeticdo, se
comparada a formas materiais como objetos do dia-a-dia, seria meramente uma sucessao de
instantes, gestos € comportamentos que reaparecem apods serem interrompidos ou suspensos

(LEFEBVRE, 2002, p.344).

A Teoria dos Momentos de Lefebvre tende a revalorizar o descontinuo. Desta forma, o
que era vivido em partes ¢ destacado a partir de uma continuidade pré-suposta. Momento e
instante, apesar de serem percebidos como sindnimos, sao distintos para Lefebvre (2002, p.
243). O momento implica uma duracdao, um periodo de tempo com um certo valor agregado
que permanece na memoria. Um momento tem sua memoria. Os momentos ndo sdo instantes
quaisquer: efémeros e passageiros. Ele se destaca na continuidade do que ¢ transitorio. Ele
nasce no cotidiano mas nao surge gratuitamente em qualquer situagdo ou instante. O momento
¢ uma festa individual livremente celebrada, uma festa que se une a vida cotidiana. Lefebvre
nos fala do amor e do jogo, ou até mesmo do trabalho, como exemplos de momentos que
permanecem e duram, tendem a um continuum, possuem memoria e fazem do cotidiano uma
verdadeira festa. A festa por sua vez, segundo Lefebvre, ¢ quando o terreno morno e macio do

cotidiano ¢ rompido.

A Teoria da Construgdo de Situagoes da Internacional Situacionista (IS) parte de uma
base comum e vai além da teoria dos momentos de Lefebvre (LEFEBVRE, 1997). A IS
buscava criar momentos novos, enquanto Lefebvre analisava tudo o que ocorreu ao curso da
historia. A IS propunha uma ruptura radical e a substitui¢do destes momentos por outros, dai a
estratégia de se construir situagdes. “O ato livre se define pela capacidade [...] de mudar de
“momento” numa metamorfose, e talvez de crid-lo.” (INTERNACIONAL SITUACIONISTA,
1960, p.121) O momento ¢ sobretudo temporal, faz parte de uma zona de temporalidade, algo
j& ocorrido. A situacdo € espaciotemporal, uma construcao de algo ainda a ocorrer que pode se
transformar em novos momentos.

“A situag@o construida esta portanto na perspectiva do momento Lefebvriano, contra o instante,
mas num nivel intermedidrio entre instante ¢ momento. Assim, embora possa ser repetida em
certa medida (como diregdo, sentido), ndo pode em si mesma ser repetida como o momento.
[...] A situagdo, como momento criado, organizado, inclui instantes pereciveis - efémeros
unicos. Ela ¢ uma organizagdo de conjunto que dirige (favorece) tais instantes
casuais.” (INTERNACIONAL SITUACIONISTA, 1960, p.121)



71

O momento ndo aparece simplesmente em qualquer lugar a qualquer instante. Dai a
diferenga entre momentos de Lefebvre (2002, p. 356) e a situagdo construida. Um momento
tem seus motivos € sem motivos ele ndo intervém no cotidiano. Um festival s6 faz sentido

quando ¢ brilhante e interrompe a monotonia do dia-a-dia.

Se aplicarmos a Teoria dos Momentos de Lefebvre a idéia de um designer de sistema
proposto por Pask (1969), percebemos que podemos intervir nos instantes dos sistemas, fazer
design de sistemas para instantes, mas ndo podemos intervir em momentos. Aqui, chegamos
ao limite do que sugerimos como design possivel no escopo deste trabalho. Ou seja, podemos
operacionalizar instantes, apenas. Se operacionalizamos momentos, estaremos suprimindo
toda e qualquer complexidade da natureza humana numa simplificagdo puramente

espetacular.

1.3.2. Design do Instantineo

“A distancia nao oferecera problemas ja que, pelo fim do século, o consumidor podera
estabelecer ligagdes diretas, independente das distancias.” (New York Times, 15 out. 1963 in:
MCLUHAN, 1971, p.247)

A palavra ‘instant’ do ingl€s tem sua origem no Latim insfo que significa urgir, insistir.
O “Oxford American Dictionary” define °‘instant’ como algo que acontece ou surge
imediatamente, algo urgente que pressiona, um momento preciso no tempo ou um pequeno
espaco de tempo. Instantaneus, também do latim, significa estar a mao (verbo instare). O
significado original do termo trazia a nog¢ao de urgéncia e de uma presenca insistente, de algo

que esta presente, a mao.

O instante ndo tem memoria como o momento Lefebvriano e nem futuro como a
construcdo de situagdes da IS. Ele é fato presente. E a realidade que urge, insiste, estd & mao:
imediata. Para Bauman (2001, p.136), a instantaneidade aparentemente se refere a um
movimento muito rapido e a um tempo muito curto mas, de fato, denota auséncia do tempo
como fator do evento e, por isso mesmo, como elemento de calculo do valor. Deste modo, o
tempo ndo ¢ mais um limitador pois ndo ha um evento processual entre a agdo e o seu fim. O

tempo ndo ¢ mais o “desvio da busca”, e assim ndo mais confere valor ao espaco. A quase
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instantaneidade do tempo do soffware anuncia a desvalorizagdo do espaco. (BAUMAN, 2001,
p.137) A distancia em tempo que separa o come¢o do fim estd diminuindo ou mesmo
desaparecendo. Esta distancia em tempo, usada para marcar a passagem do tempo, € portanto
para calcular seu valor perdido, perderam muito o seu significado.

“Na era do hardware, da modernidade pesada, que nos termos de Max Weber era também a era
da racionalidade instrumental, o tempo era o meio que precisava ser administrado
prudentemente para que o retorno do valor, que era o espaco, pudesse ser maximizado; na era do
software, da modernidade leve, a eficidcia do tempo como meio de alcancar valor tende a
aproximar-se do infinito, com o efeito paradoxal de nivelar por cima (ou, antes, por baixo) o
valor de todas as unidades no campo dos objetivos potenciais. O ponto de interrogacdo moveu-
se do lado dos meios para o lado dos fins. Se aplicado a relagdo tempo-espago, isso significa
que, como todas as partes do espago podem ser atingidas no mesmo periodo de tempo (isto &,
em “tempo nenhum”), nenhuma parte do espago ¢ privilegiada, nenhuma tem um “valor
especial”. Se todas as partes do espaco podem ser alcangadas a qualquer momento, ndo hé razao
para alcangar qualquer uma delas num dado momento e nem tampouco razao para se preocupar
em garantir o direito de acesso a qualquer uma delas.” (BAUMAN, 2001, p.137)

O tempo instantdneo e sem substancia do mundo do software ¢ também um tempo sem
consequéncias. Instantaneidade significa realizagdo imediata, no ato - mas também exaustao e
desaparecimento do interesse. Dai sua diferenga para o momento Lefebvriano que, por outro
lado, possui uma memoria, um desejo, uma vontade de retomar e continuar. “A
instantaneidade (anulagdo da resisténcia do espago e liquefacdo da materialidade dos objetos)
faz com que cada momento pareca ter capacidade infinita; e a capacidade infinita significa
que ndo ha limites ao que pode ser extraido de qualquer momento - por mais breve e ‘fugaz’
que seja.” (BAUMAN, 2001, p.145). O entendimento de instantdneo apresentado aqui por
Bauman se aproxima do processo de virtualizacdo de Lévy (1996). Podemos entender o
instantdneo como um fato ou algo que ativa um evento, ou seja, o proprio processo de
realizagdo. O instantdneo pode ativar novos momentos ou dar continuidade a um outro. Se
instantaneidade anula a resisténcia do espaco, ela pode ser entendida dentro da dindmica de
Lévy (1996) enquanto aumento da velocidade e intensidade dos processos do virtual. O
aumento da velocidade e a intensificagdo tendem a instantaneidade, a realizagdo imediata
onde a duracao do espago de tempo, ou a resisténcia do espago, ¢ anulada. Para a arquitetura

dos eventos o instantaneo ¢ o condicionante do espaco.

Em 1961, um coletivo de 6 arquitetos se reuniram e produziram a revista Archigram
que acabou dando nome a este grupo. Os membros da Archigram eram; Peter Cook, David

Greene, Mike Webb, Ron Herron, Warren Chalk and Dennis Crompton. O grupo apresentava
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criticas e design de arquitetura e urbanismo totalmente condicionados pelas tecnologias que
emergiam no século XX e envolviam o cotidiano das cidades. A revista era produzida
informalmente e mostrava o trabalho experimental para um publico crescente e global. Foi
produzido ao todo 10 nimeros da revista entre 1961 e 1974. Archigram nos apresenta dois
projetos que neste exato momento nos permitem uma andlise critica do Design do
Instantdneo, sao eles; a Vila-Momento (ARCHIGRAM, 1968), projeto nimero 113 (Moment-
Village) e a Cidade instantanea (ARCHIGRAM, 1968), projeto numero 114 (Instacity - IC).

O carro foi uma das tecnologias consideradas pelo Archigram em suas propostas de
habitar a cidade e o0 mundo para o século XX. Antes de entrar nos projetos citados acima, a
teoria "o ndmade" do Archigram precisa ser apresentado como referéncia inicial. O nomade
foi homem, cagador, pensador livre com a possibilidade de se localizar em qualquer lugar.
Archigram entende o individuo como um satélite com possibilidade de se conectar a uma
organizacao ou sistema. A condi¢cdo ndmade pressupde descontinuidade do cotidiano e o carro
enquanto um utilitdrio para este “jogo de liberdade”. Isto implica que toda a superficie do
planeta esta pronta para uma ocupacdo. A “Vila Momento’™! parte a hipdtese do carro como
uma unidade de habitacdo ndmade. O carro coloca o individuo em transito constante ¢ a
formalizagdo do habitar ou a realizagdao ocorrem num determinado momento, por um instante.
Archirgram usa o termo momento para este projeto mas poderia ter utilizado o termo
instantdneo - Vila Instantdnea - como utilizou no projeto seguinte: “Cidade Instantanea”. Nao
encontramos documentos que estabelegam a relagdo entre a Teoria dos Momentos
Lefebvriano e a “Vila Momento”, mas a interacdo entre duas pessoas, a conexao pessoal que
nos remete ao amor, ao jogo ou ao trabalho, aparecem como elementos essenciais para o
Archigram. “A Vila Momento, leva a hipdtese de que a interacao entre duas ou mais pessoas
em seus carros, com um piscar de olhos ou um aceno de cabega, constituem um ato que em
um instante se transforma numa vila.” (COOK, 1968). O projeto apresentado por Peter Cook
(ver figura 9, 10, 11 e 12) mostra o encontro de carros e instalagdes de apoio que formam uma
comunidade informal. Estruturas expansiveis, leves e de servicos que trazem “a casa” sdo

instaladas ao redor dos veiculos.

31 “A vila momento é um projeto sugerido por este nomadismo. Sua existéncia consiste em agrupar, desagrupar e
reagrupar alternadamente e ininterruptamente as conexdes entre estes satélites-homens, sugerindo ao final, uma
cidade anarquica ou um ‘lugar’ que existe apenas na mente.” (ARCHIGRAM, 1968, insert 15)



Figura 9 - COOK, Peter (1968). Moment-Village. Project number 113.

Figura 10 - COOK, Peter (1968). Moment-Village. Project number 113.
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Figura 11 - COOK, Peter (1968). Moment-Village. Project number 113.
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Figura 12 - COOK, Peter (1968). Moment-Village. Project number 113.
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E interessante notar que, nesta mesma edi¢do (nimero 8), a revista traz uma série de
projetos que facilmente se associam a “Vila Momento”. O “Circo das Idéias” (ver figura 13),
projeto de Peter Cook e Dennis Cropton (1968), consistia num conjunto de caminhdes e
pequenos veiculos de carga adaptados, contendo todos os equipamentos necessarios para
conduzir um semindrio, conferéncia, exibi¢do, aulas, etc. O circo era completamente
autonomo, podendo ser instalado em qualquer local, até mesmo em um terreno descampado.
Outro projeto presente na mesma edi¢do ¢ o Cushicle e o Suitaloon, uma invengao de Michael
Webb (1966) (ver figura 14), que permitia o homem carregar um ambiente completo nas suas
costas. Este equipamento era uma unidade nomade que inflava quando necessario e¢ fornecia
todo o suporte necessario a um habitat minimo, carregando alimento, dgua, radio, projetor em
miniatura para assistir TV e sistema de aquecimento. Para Webb (1966), este equipamento

poderia se espalhar e se tornar parte de um sistema urbano de ambientes personalizados.
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Figura 14 - WEB, Michael (1966). Cushicle & Suitaloon. Project number 96. The Archigram Archival Project.

O projeto “Cidade Instantinea” (Instant City - 1C)> (COOK; CROMPTON;
FOUNDATION; HERRON; PASK, 1968) ¢ parte de uma série de investigagdes do grupo
sobre arquitetura movel. A idéia desta arquitetura movel € trabalhar em conjunto com uma
arquitetura pré-existente expandindo acdes por um determinado periodo de tempo,
satisfazendo um problema temporario. Trata-se de um projeto especulativo, explorando as
possibilidades de injetar dinAmicas metropolitanas em uma outra area por meio de eventos
temporarios, estruturas e arquiteturas moveis. Nesta proposta, o grupo inclui a Tecnologia de
Informacao, recursos audio-visuais, midia e comunicacao de massas (televisao), e inclusive a
Teoria dos Sistemas com a participagdo do professor Gordon Pask do Departamento de
Cibernética da Brunel University. A televisdo e os meios de comunicagdo em massa criam
uma janela para o mundo e estabelece ligagdes culturais entre pessoas de todos os lugares.
Entretanto, esta conexdo ao mesmo tempo que aproxima uma metropole, ou amplia sua
influéncia sobre o mundo, gera uma espécie de frustragdo nas pessoas que ndo estdo
participando ativamente destas dindmicas televisivas. Contrapondo esta frustracdo, o projeto
“Cidade Instantanea” traz a idéia de uma “metropole que viaja”. Deste modo, todo o aparato
que suporta as dindmicas metropolitanas sdo transportados e a experiéncia metropolitana ¢
distribuida continuamente numa série de eventos temporarios realizados instantaneamente em

qualquer lugar.

52 Retomaremos este projeto no item 1.5.6. Cidade vivida.
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A “Cidade Instantanea” traz uma noc¢ao de instante diferente da “Vila Momento”. A
propria diferenga entre momento e instante ¢ reconhecida aqui. A “Vila Momento™ pressupoe
uma interacdo entre individuos, um instante com significado e memoria. A “Cidade
Instantanea” cria uma realidade que ndo depende de uma memoria ou de uma continuidade. A
“Cidade Instantanea” ativa eventos e, a partir da ativagdo desta nova dindmica, emergir novos
momentos a serem continuados. A “Vila Momento” sé ocorre se dois ou mais individuos
interagirem. A “Cidade Instantdnea” passa e impde, provoca, urge, insiste numa interacao

entre individuos.

1.3.3. Tecnologias do Encontro

“Compreende-se melhor desta forma, que a materialidade da arquitetura a que Walter Benjamin
se referia esteja menos ligada as paredes, aos tetos, a opacidade das superficies, do que a
primazia do ‘protocolo de acesso’ da porta, da ponte, mas igualmente dos portos e de outros
meios de transporte, que prolongava em muitos a natureza do limiar, a fungdo pratica da
entrada. [...] E tudo isso que tende a desaparecer atualmente com as tecnologias avancadas, a
teledistribuicao a domicilio. Se a janela catddica e a tela matricial substituem a um s6 tempo as
portas e os meios de comunicagdo fisica, € porque a propria representacdo cinemadtica tende a
substituir a realidade da presenca efetiva, a presenca real das pessoas e das coisas e porque o
‘acidente’ das maquinas de transferéncia instantidnea substitui a ‘substincia’ do espago/tempo
[...]” (VIRILIO, 1993, pp.78-79).

Os sistemas de transporte de alta velocidade e, mais especificamente, as Tecnologias
de Informag¢dao e Comunicagdo (TIC) tendem a substituir a realidade da presenga efetiva, a
presenga real das pessoas e das coisas. Esta tecnologia, substitui o espago de tempo necessario

a realizagdo de um determinado encontro pelo acidente do instantaneo.

Como vimos anteriormente em velocidade e intensificagdes, os sistemas de transporte
tendem a velocidade da luz, ou seja, tendem ao instantaneo. Esta tecnologia busca reduzir ao
maximo a distancia (de tempo) entre os momentos; estes podem ser entendidos como
encontros. Lefebvre nos fala do amor, do jogo e do trabalho, ou seja, momentos que tornam o
cotidiano uma festa. Uma festa pressupde que dois ou mais individuos se encontrem num
momento de interacdo, com uma certa duracao, que abre possibilidades para uma sequéncia;
um préximo encontro. Deste modo, podemos entender que as Tecnologias de Informagdo e
Comunicac¢do sdo sistemas de transporte que objetivam o encontro. Tecnologias que tendem a

anular o espaco de tempo de conexdo entre os momentos descontinuos, fragmentados.
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Posto esta compreensdo, propomos para este trabalho a substituicdo do termo
Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do (TIC) por Tecnologias do Encontro (TE).
Propomos esta substituicdo por entender que as TIC abordam teorias, conceitos e temas
diversos. Este trabalho, particularmente, considera as implicacdes praticas das TIC no
cotidiano da vida urbana e, especificamente, busca identificar e analisar as interacdes entre
individuos no espago urbano. Este trabalho estuda e analisa os espago urbano (de encontro, de

troca, de interagdo, etc.) condicionados pelas TE.

Por fim, propomos um esquema que nos permite entender as TE como formas de
transportar individuos instantaneamente entre momentos. A instantaneidade do transporte
permite que um individuo se desloque entre um momento e outro, fragmentando
completamente o espaco e achatando o tempo a tal velocidade que se tem o potencial virtual
de conexdes multiplas e a experiéncia da simultaneidade de momentos. Mais uma vez
retomamos a nogao de velocidade e intensidade. Quanto mais rapido o transporte ou conexao

entre 0s momentos, mais intensa ¢ a interagao entre os individuos.

1.4. Superficie

Para efeito de anélise e critica, construimos para este trabalho uma nog¢ao de superficie
baseado em Virilio (1993) e Bauman (2001). Antes € preciso trabalhar a no¢ao de liquido. O
liquido, assim como os gases possuem uma qualidade: a fluidez. Diferente dos elementos
solidos, quando recebem forgas ou pressdes nao podem suportd-las. Os sélidos se deformam
quando sob pressdo e os fluidos sofrem uma mudanca e se adaptam as pressoes. Quando sob
pressdo, os fluidos constituem fluxos e nunca retornam a forma inicial, fluidos ndo mantém

sua forma com facilidade®3. (BAUMAN, 2001, p.7)

53 “Os fluidos, por assim dizer, ndo fixam o espaco nem prendem o tempo. Enquanto os solidos tém dimensGes espaciais
claras, mas neutralizam o impacto e portanto, diminuem a significagdo do tempo (resistem efetivamente a seu fluxo ou o
tornam irrelevante), os fluidos n&o se atém muito a qualquer forma e estdo constantemente prontos (e propensos) a muda-
la; assim, para eles, 0 que conta é o tempo, mais do que o espago que lhes toca ocupar; espago que, afinal, preenchem
apenas por um momento. Em certo sentido, os sélidos suprimem o tempo; para os liquidos, ao contrario, o tempo é o que
importa. Ao descrever os solidos, podemos ignorar inteiramente o tempo; ao descrever os fluidos, deixar o tempo de fora
seria um grave erro. Descrigdes de liquido sao fotos instantaneas, que precisam ser datadas.” (BAUMAN, 2001, p.8)
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Os fluidos se movem facilmente e dificilmente sdo contidos. Os sélidos ora sdo como
barreiras, ora como receptaculos que sdo contornados, inundados, preenchidos e, nesse
encontro de solidos com liquidos, ainda que os s6lidos permanecam, sdo alterados de alguma
forma. Nesse encontro ficam molhados ou sdo parcialmente dissolvidos pelo fluxo dos
fluidos. Para Bauman (2001, p.8), esta extrema mobilidade dos fluidos ¢ o que traz a nogao de
leveza (auséncia de peso). A leveza dos liquidos ¢ associada a mobilidade e a inconstancia. Na
nossa percep¢do comum, quanto mais leves estivermos, mais nos movimentamos, deslocamos
e viajamos. Bauman destaca aqui uma percep¢do humana de leveza que nao se opde ao peso

da matéria, mas que se aproxima da facilidade e velocidade do mover-se.

A nocao de liquido de Bauman pressupde um didlogo com o so6lido. As interagdes, 0s
conflitos, as reacdes, etc. entre o que ¢ liquido € o o que ¢ solido revela um ponto comum: a
superficie’*. Tanto liquidos quanto s6lidos possuem uma superficie. A superficie é o ponto de
contato, ¢ onde conexdes, trocas, reagdes e interagdes sdo percebidas. Alguns liquidos sdo
heterogéneos, ndo se fundem imediatamente assim como ndo temos a fusdo imediata de um
liquido com o solido. Isto ndo significa que a fusdo seja impossivel, o que pode ocorrer com o
tempo pois o atrito entre superficies gera transformacdes a longo prazo. O que nos importa
aqui portanto, ¢ perceber que a heterogeneidade ¢ uma condicdo da superficie. Se ndo ha
diferencas ndo ha uma superficie de contato. Outra percepc¢do importante ¢ de que a interacao
ou troca entre superficies ocorre por um periodo determinado de tempo, logo, possui uma

condi¢do temporaria. Deste modo, trabalhamos com a nogao de Superficies Temporarias.

As Superficies Tempordrias pressupoe uma reagdo entre diferentes; exemplo: dois
sistemas, dois individuos, duas matérias (agua e acucar). As superficies temporarias possuem
as seguintes caracteristicas:

* s3ao um ponto de interagdo/contato entre meios;
* assumem formas momentaneas/instantaneas;
+ adaptam-se e alteram mutuamente os meios em interagdo/contato por troca;

* 530 leves e flexiveis.

34 Paul Virilio define superficie como uma interface entre dois meios onde ocorre uma atividade constante sob
forma de troca entre as duas substancias postas em contato (VIRILIO, 1993, p.12). No item 1.4.1. Superficies
Temporarias retomaremos com mais profundidade esta reflexao.
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1.4.1. Superficies Temporarias

Como vimos, Paul Virilio define superficie como uma interface entre dois meios onde
ocorre uma atividade constante sob forma de troca entre as duas substancias postas em
contato (VIRILIO, 1993, p.12) e que, quando condicionado 7ecnologias do Encontro, “o
tempo constitui superficie, [...] uma unidade de lugar sem unidade de tempo.” (VIRILIO,
1993, p.11) A superficie ¢ um efeito momentaneo (“efeito superficie”), um “efeito trajeto”

instantaneo, algo que € resultado de uma acao. (VIRILIO, 1993, p.52)

Para Virilio a cidade desaparece pois a temporalidade das Tecnologias do Encontro
condicionam uma heterogeneidade do tempo que anula o continuo do espago-tempo
desmontando-o completamente. A arquitetura, um elemento que compde a cidade, “passa a
estar a deriva, a flutuar em um éter eletronico desprovido de dimensdes espaciais, mas inscrito
na temporalidade tnica de uma difusdo instantanea.” (VIRILIO, 1993, pp.9 e 10) A
arquitetura que compde a cidade, que na sua concep¢do inicial possui uma aparéncia € um
tempo, agora “constitui superficie cuja a aparéncia esconde uma transparéncia secreta, uma
espessura sem espessura, um volume sem volume e uma quantidade
imperceptivel.” (VIRILIO, 1993, p.13) O design, a arquitetura, a cidade; enfim, substancias
que compde o meio ambiente, para Virilio, estdo “poluidas™>. As dimensdes naturais estdo

degradadas pela heterogeneidade do tempo.

Paul Virilio sugere uma compreensdo atual de urbanismo®® enquanto algo composto
por Tecnologias do Encontro. Partindo desta proposta de Virilio, recuperamos a nog¢ao

de urbano como sistema (aberto) desenvolvida anteriormente neste trabalho®’ e somando

33 “Ao lado da polui¢do das substincias que compde nosso meio ambiente e a respeito das quais o ecologista nos
fala incessantemente, ndo deveriamos entrever igualmente esta subita poluicdo das distancias e dos periodos de
tempo que degrada o espaco de nosso habitat? Constantemente preocupados com a poluicdo da natureza, ndo
estariamos omitindo, ainda que involuntariamente, esta poluigdo do tamanho natural que reduz a nada a escala,
as dimensoes terrestres?” (VIRILIO, 1993, p.115)

6 “Hoje ¢ até mais provavel que aquilo que persistimos em denominar urbanismo seja composto/decomposto
por estes sistemas de transferéncia, de transito e de transmissdo, estas redes de transporte e transmigragdo cuja
configuracdo imaterial renova a da organizacdo cadastral, a da constru¢do de monumentos.” (VIRILIO, 1993, p.
16)

37 Ver item 1.1.1. O sistema (urbano) aberto.
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estas reflexdes, sugerimos o entendimento de wurbanismo como estudo de superficie de

interacao entre ambientes (urbanos) heterogéneos, diversos, multiplos e instantaneos.

Virilio nos fala de uma “fratura morfolégica” (VIRILIO, 1993, p.22) onde as
percepgoes diretas e mediatizadas da realidade sensivel se combinam e se confundem para
construir uma representacao instantanea do espaco, do meio ambiente. Para Virilio estamos
lidando com o “desaparecimento” da arquitetura e da cidade, como as entendemos até entao,
enquanto que para William Mitchell (1996), estamos lidando com uma outra forma de cidade,
uma Cidade dos Bits. E, quando o tempo constitui superficie e torna-se um lugar sem tempo,
abre-se a possibilidade de entender a cidade com uma outra abordagem, ndo uma que
desaparece, mas uma que se reconstitui e se sobrepde a cidade existente, amplificando sua
realidade intrinseca. A cidade ndo desaparece, também ndo ¢ outra e muito menos € nova. Ou
seja, a arquitetura e a cidade na forma que as entendemos e concebemos “desaparece” mas
nao deixa de existir. Elas se dissolvem num fluido que mistura e confunde percepgdes diretas

e mediatizadas, poluidas pela velocidade e intensidade das Tecnologias do Encontro.

Vivemos num momento onde o espaco, suas relacdes e os seus eventos, sua
espacialidade, estdo cada vez mais sendo produzidos pelas Tecnologias do Encontro. Esta
tecnologia intensifica cada vez mais os processos de realizacdo da cidade. Deste modo, o
tempo das agdes e dos eventos ¢ radicalmente alterado numa ruptura na préopria continuidade
do espago. Nunca se produziu tantos espagos e nunca foi possivel se estabelecer tantas
espacializacdes em tdo curto espaco de tempo. Entretanto, a realizagdo destes espagos e
eventos ¢ tdo veloz, que enquanto € produzido ¢ também dissolvido. Dai a impermanéncia e a

efemeridade da arquitetura e da cidade que emerge nas condigdes postas.

1.5. Cidade

“A cidade seria a proje¢do da sociedade sobre um local percebido e concebido pelo pensamento
que determina a cidade e o urbano.” (LEFEBVRE, 2001, p.62)

Definir o que ¢ a cidade provavelmente seja um exercicio sem propdsito atualmente.
Pode também ser algo pretensioso demais para se fazer num cenério em que tudo esta se

movendo e dissolvendo. Entretanto, para este trabalho, ¢ importante delimitar um escopo do
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que entendemos como cidade. Primeiramente, vamos partir de algumas referéncias para, ao
final, construir um entendimento do que ¢ a cidade aplicavel a este trabalho. Jaques (2003, p.
13) nos fala de uma crise da nogdo de cidade que se torna visivel através das idéias de ndo-
cidade que, em sua percepcao, levam a espetacularizagdo da cidade contemporanea, reduzindo
a mesma a um bem de consumo. Contra esta tendéncia reducionista da cidade, Jaques sugere
uma participagdo ativa dos individuos. Ou seja, tornar a cidade algo além da sua redugdo

mercadoldgica implica em um conjunto de a¢des individuais e/ou coletivas.

Uma outra referéncia importante para a nossa no¢ao de cidade ¢ a de Richard Sennett
(1978, p.39) que define a cidade como “um assentamento humano em que estranhos t€ém a
chance de se encontrar”. Se antes falamos de Tecnologias do Encontro como uma base para
este trabalho, seria a cidade uma Tecnologia do Encontro ou algo além? De qualquer forma,
ndo ha davida de que a cidade ¢ o lugar do encontro, dos acontecimentos dos eventos. O lugar

onde as agdes coletivas da humanidade se projetam, ganham forma e marcam a historia.

Milton Santos (1997, p.52 a 54) relata que a cidade ¢ “o lugar revolucionério”. Na
transi¢do do feudalismo para o capitalismo, a mudanga revoluciondria ¢ exatamente o
surgimento do lugar onde o trabalho era livre, fora do dominio dos senhores feudais. Este
lugar era a cidade. Associar revolucgdo a liberdade ¢ algo imediato desde entdo, e porque ndo a
concepgao de cidade? Para Santos (1997, p.52) “a cidade aparece entdo como uma semente de
liberdade; gera producdes histdricas e sociais que contribuem para o desmantelamento do
feudalismo”. Desta forma, Santos (1997, p.53) nos mostra que a cidade ¢ um elemento
impulsionador do desenvolvimento e aperfeicoamento das técnicas, ou seja, um “lugar de
ebulicdo permanente”. Como temos visto, 0 mundo passa por uma tendéncia a urbanizagao
confirmada pelo nimero de pessoas que habitam as cidades e seu constante aumento. A
cidade, que tem entdo cariter transformador e faz crescer o trabalho livre, lugar
revolucionario, ¢ o palco da “revolugdao urbana” de Lefebvre (2001) onde a humanidade
caminha rumo a uma completa urbanizagdo. “A cidade seria a proje¢ao da sociedade sobre um

local”. (LEFEBVRE, 2001, p.62)
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Uma outra abordagem da cidade que nos interessa ¢ a da cidade como interface. Nesta
perspectiva e entendimento de cidade, sugerimos percebe-la como Tecnologia do Encontro,
uma tecnologia que favorece e intensifica trocas. Johnson (2003, p.78) nos fala que a cidade ¢
uma estrutura especialmente equipada para armazenar e transmitir os produtos sociais. Deste
modo, ele nos mostra que, se a cidade armazena e transmite produtos e se destacamos o de
maior valor: a informag¢do, podemos entender a cidade como uma interface. Segundo Johnson
(2003, p.79) as cidades “criaram interfaces amigaveis a milhares de anos”. O urbano, por sua

vez, entra nesta interface como um sistema para Johnson (2003, p. 79).

Qo

Em “Revolucdo Urbana”, Lefebvre (1999) apresenta uma teoria que vai da cidade

Qo

sociedade urbana. Esta teoria enfatiza a analise dos fendmenos sociais sem se prender
oposi¢ao cidade-campo. Nesta concepcao, Lefebvre nos apresenta a cidade em constante
transformagdo, com diversas formas e em diversos momentos, sendo eles: a cidade politica, a

cidade comercial, a cidade industrial € 0o momento de implosao/explosdo da cidade.

A cidade politica ¢ concebida pela escrita: documentos, ordens, inventarios, cobrangas
de taxa. A cidade politica administra e protege um determinado territorio que ¢ basicamente
ocupado pela produgdo agricola em um determinado numero de aldeias (LEFEBVRE, 1999,
p.21). Esta area ¢ propriedade de um monarca que tanto protege quanto explora
economicamente a producao deste territorio. Os moradores das terras deste monarca nao
tinham liberdade de ir e vir ou de ascender a monarquia. O futuro e o destino da populagao
sob o dominio territorial da cidade politica ¢ fixo e imutavel, mas o dos mercadores nomades
ndo. Os mercadores eram donos do seu destino, sustento, seguranca e futuro. Esta condi¢do
ndmade foi ameacando a ordem e o poder da cidade politica. Aos poucos, uma nova forma de
cidade emerge, a cidade comercial. A cidade comercial ¢ dada a troca comercial e ¢ a forma
de cidade que mais se assemelha ao lugar revoluciondrio apresentado por Santos (1997).
Lugar de emergéncia, onde o fluxo de comerciantes e ndomades se encontram e tem a
possibilidade de iniciar algo novo, como de fato ocorreu. O encontro de estranhos
(Sennett, 1978, p.39) cria uma nova estrutura social e politica: a cidade comercial, uma
estrutura mais livre, ndo monarquica e voltada para o encontro e a troca. Por fim, surge a

cidade industrial, como uma estratégia para fixar o individuo, ordenar e controlar seu
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deslocamento e limitar a mobilidade (VASSAO, 2002, pp.31 e 32) para se extrair a0 maximo
o potencial produtivo de multiddes. Depois da cidade industrial vem o momento atual de
implosdo/explosdo da cidade. Este momento que tende a completa urbanizacdo da sociedade

sugere uma cidade fragmentada, descontinua, sem forma e sem escala.

Lefebvre (1996, p.100) também entende a cidade como uma obra da humanidade.
Uma obra associada a uma obra-de-arte mais do que a de um simples produto material. A
cidade como obra de agentes historicos e sociais (LEFEBVRE, 1969, p.49) distingue acdo e
resultado. A obra de um determinado grupo (ou grupos) ¢ resultado de uma sucessdo
regulamentada de atos, acdes, decisdes, condutas, mensagens e codigos. Esta obra ndo existe
“sem coisas, sem uma matéria a ser modelada, sem uma realidade pratico-sensivel, sem um

lugar, uma natureza, um campo ¢ um meio.” (LEFEBVRE, 1969, p. 49).

1.5.1. Cidade dos Bits: a realiza¢ao do urbano

Como vimos no livro “City of Bits”, Mitchell (1999, p.24) nos apresenta uma
concepcdo da cidade constituida por bits. Uma cidade totalmente condicionada pela
Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo ou, como preferimos denominar aqui neste
trabalho, Tecnologias do Encontro (TE). As TE criam uma cidade que ndo se fixa em nenhum
ponto da superficie do planeta. O que da forma a esta cidade sdo suas conexdes e a
“espessura” de suas vias de alta velocidade (largura de banda). Sua dindmica € assincrona,
ndo existe um horario comum, dia ou noite. Ela é habitada por “seres sem corpo™? e sujeitos
fragmentados que existem apenas como colegdes de atalhos e agentes. (MITCHELL, 1999, p.
24) No decorrer de sua obra, City of Bits (MITCHELL, 1999), Mitchell apresenta algumas
formas para a cidade que emerge das TE, tornando-a mais sensivel a nossa experiéncia
cotidiana. Suas formas, entretanto, pressupde uma alternancia ou um contraponto. A época da
escrita deste livro, era comum buscar por uma concep¢do de uma nova forma de espaco, o
ciberespago. Alguns textos da época, incluindo Mitchell, trabalhavam uma forma de espaco
que substitui ou suprime o que ¢ condicionado pelas TE. Inicialmente, Mitchell, assim como

outros autores da €poca, ndo assumem claramente a hipotese de uma soma ou sobreposi¢cao

38 Mitchell utiliza o termo “disembodied”, se referindo a uma entidade que ndo possui corpo, apesar de uma
presenca ativa.
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das mudancgas da forma num sentido de virtualiza¢do da cidade que permita a interferéncia do
cotidiano moldando outras formas. Formas que permitam diversas escalas de intensidade e
velocidade das TE; escalas entre 0% e 100%, algo que ndo seja outro, mas uma mistura, uma
hibridizacdo. O esquema conceitual de Lefebvre ¢ relembrado aqui, juntamente com um
convite a releitura da cidade descrita por Mitchell. Podemos ler a Cidade dos Bits, ndo como
uma transformag¢do do cotidiano, mais sim como uma intensificacdo ¢ aumento da velocidade
de alguns processos que resultam em formas efémeras®® pouco definidas, em constante
muta¢do, que combinam elementos da Cidade dos Bits com os da cidade que Mitchell®®

entende como obsoleta ou em processo de substituicao.

Retomando a concepgao de cidade proposta por Mitchell, identificamos que na Cidade
dos Bits, as fachadas dos edificios se tornam interfaces. Como exemplo genérico, temos o
edificio sede de uma empresa simbolizando a solidez e a grandiosidade desta, bem como
construindo uma imagem publica na paisagem da cidade e consequentemente na sociedade.
Os edificios Chrysler®' e AT&T? em Nova Iorque sdo exemplos. Entretanto, estes se tornam
obsoletos e desnecessarios na Cidade dos Bits. Desde entdo, a sede de uma grande empresa se
dilui em multiplos edificios espalhados pela superficie do planeta e sua imagem social deixa a
forma “edificio” e assume a forma “interface” (superficie tempordria) condicionada por
suporte interativo das TE. As livrarias se dissolvem e perdem a forma tatil e sensivel da
livraria-loja, nas vendas agenciadas por sistemas como a Amazon.com. As grandes bibliotecas
e o vasto acervo dos museus e galerias também se dissolvem num fluido amorfo que
virtuamente se realiza em qualquer lugar por meio de interfaces, tais como o The Google Art

Project®® e o Google Books®*. A infraestrutura de suporte para a arte ¢ para a biblioteca se

39 Ver a nogéo de efémero de Fuller e Vassdo mais adiante.

60 Esta visdo de Mitchell foi mudando aos poucos e seus ultimos textos trazem uma concep¢do de cidade
diferente, um exemplo ¢é o livro Me++, utilizado como referéncia deste trabalho no proximo item 1.5.2 Cidade
(des)programada e especialmente no item 2.1.1. Individuo++.

61 Projeto do arquiteto William Van Alen para sediar a empresa automobilistica norte-americana Chrysler,
concluido em 1930, localizado em Nova lorque.

62 Projeto do arquiteto Philip Johnson para sediar a empresa AT&T, concluido em 1984, localizado em Nova
Torque. O projeto ¢ um dos icones do movimento arquitetdnico poés-moderno.

63 Disponivel em: <http://www.googleartproject.com/> Acesso em: 2 de dez. de 2012.

% Disponivel em: <http://books.google.com/> Acesso em: 2 de dez. de 2012.
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torna leve ¢ mével. O mesmo ocorre com a infraestrutura de entretenimento € com a
educacdo. Tudo se torna fluido, amorfo, leve, flexivel: virtualmente, instantaneamente
atualizdvel. Uma série de outras recombinagdes da arquitetura formam a Cidade dos Bits de

Mitchell.

Relembrando algumas visdes de cidade que estamos colecionando neste texto,
sugerimos que a cidade ¢ o lugar da acdo, onde individuos t€ém a chance de se encontrar e
num ato de liberdade, revolucionar. O encontro, a troca e a ebulicdo permanente sdo
potencializados pela intensificacdo da mobilidade e pelo deslocamento livre. Percebemos
também que com a velocidade e intensificagdo das TE, ndo h4 tempo para a solidificacao,
fixacdo das agdes ¢ dos eventos na cidade. Tudo se move e flui em alta velocidade. Nao ha
forma fixa, ndo hd permanéncia, mas sempre ha uma materialidade que € presente e
condicionante. Percebemos também em nossa reflexdo que hd um equivoco na leitura da
Cidade dos Bits ao entendé-la como uma substituicdo da matéria fisica por algo imaterial.
Vassao (2008, p.229) propde que a idéia do imaterial associada aos processos de virtualizagao,
frequentemente utilizados na informadtica, podem ser vistos sobre uma perspectiva menos
idealista e mais realista. Considerando o pensamento de Buckminster Fuller e Abraham
Moles, Vassao (2008, p.231) refor¢a a nocao de efemeriza¢do para descrever o que a maioria
dos outros autores descreve utilizando a oposicdo de dois termos: “virtual” e “imaterial”.
“Para Fuller, quando otimizamos um processo, sob a Otica da engenharia e da
tecnociéncia, passamos a desempenhar a mesma tarefa com menos gasto de matéria e
energia” (VASSAO, 2008, p.231); assim, sugerimos entender a Cidade dos Bits como uma
otimizacgdo de processos. Como possibilidade complementar, podemos perceber a Cidade dos
Bits num esquema analogo ao de Lefebvre para o processo de urbanizagdo®. No esquema
analogo, estariamos tendendo a totalizagdo do processo rumo a Cidade dos Bits em niveis de
intensidade ou escala entre 0% e 100%. Desta forma podemos perceber a Cidade dos Bits,
enquanto uma virtualidade possivel, sempre apresentando formas hibridas em mutacao,

multiplas e variadas buscando a otimizacao do gasto de energia e da matéria.

5 Ver o esquema de Lefebvre na figura 1.
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1.5.2. Cidade (des)programada

Continuando seus estudos, em 2003 Mitchell apresenta um trabalho com uma
abordagem sistémica onde o individuo® é observado dentro de uma cidade que se constitui
rede: a Cidade em Rede. A Teoria Geral dos Sistemas e a Cibernética aparecem de pano de
fundo no livro The Cyborg Self And The Networked City com destaque para praticas espaciais
do cotidiano desenvolvendo uma proposta de analise mais sensivel de cidade. Esta visdo
sensivel aparece também com a inclusdo de autores que ndo apareciam nos trabalho anteriores
de Mitchell, mais especificamente em Cify of Bits. Neste trabalho, Mitchell tem como
referéncia, entre outros; Henri Lefebre, Michel de Certeau, Walter Benjamin e Gilles Deleuze,
agregando uma abordagem de pensamento até entdo inédita em trabalhos anteriores. Mitchell
trabalha alguns conceitos nesta Cidade em Rede que dialogam com a percepcao da Cidade
Instantdnea, dentre estes destacamos: nomadicidade eletréonica®’, campos de presenga

€ espaco pos-sedentario®.

Mitchell nos apresenta uma idéia de nomadicidade eletronica, condicionada por uma
infraestrutura de redes sem fio que cobre toda a superficie do planeta, combinando diversas
formas de rede e sistemas. Esta infraestrutura foi descrita por Leonard Kleinrock, um dos
pioneiros da Internet, como um sistema de servicos para ndmades que seja integrado,
conveniente e adaptavel (MITCHELL, 2003, p.57). Este sistema requer: ser independente de
localizagdo, movimento, plataforma computacional, dispositivo e velocidade de acesso. Esta
infraestrutura sem fios sobrepde a infraestrutura de energia, d4gua, esgoto e outros suprimentos
da cidade, integrando um sistema unico que se projeta numa escala global. A telefonia movel
atualmente ¢ a consolidacdo pratica desta infraestrutura que concebe a nomadicidade
eletronica. Em um dispositivo mével, virtualmente possuimos todos os arquivos de trabalho
do escritorio, todos os livros que ja lemos e os que ainda vamos ler, toda a nossa colec¢ao de
musica e filmes entre outras coisas. Este mesmo dispositivo multifuncional carrega consigo

varias ferramentas: um estadio de audio com diversos instrumentos musicais, uma camera

66 O individuo aqui é considerado um componente do sistema. Ver item 1.1.7. O individuo.
67 electronic nomadicity (MITCHELL, 2003, p.57)
68 fields of presence (MITCHELL, 2003, p.144)

% post-sedentary space (MITCHELL, 2003, p.143)
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fotografica, um editor de videos, um caderno para notas e desenhos, um editor de graficos e
de textos, etc. Tudo que produzimos e acumulamos pode ser atualizado por um dispositivo
movel no instante requisitado. Basta estar dentro da area de cobertura desta infraestrutura,
abrindo conexdes ou vias de acesso de alta velocidade para o transporte do que for preciso.
Como vimos em Vassdo (2002, p.9), a idéia de nomadismo foi absorvida pela logica da cidade
sedentaria, influenciando o cotidiano da cidade. Mitchell nos fala de um espag¢o pos-
sendentario (MITCHELL, 2003, p.143) que reestrutura a logica do viver e trabalhar na cidade
onde os campos continuos de presen¢a cobrem o0s espagos, transformando instantaneamente

publicos em privados e privados em publicos (MITCHELL, 2003, p.156).

Com a ampliacao da infraestrutura das TE, servicos antes centralizados puderam ser
distribuidos. Este processo ¢ o que Mitchell (2003, p.144) chama de campos de presenga. O
desaparecimento das grandes agéncias bancarias, por exemplo, e a distribui¢ao dos servicos
com funcionamento 24 horas em caixas eletronicos foi o primeiro passo. O segundo passo
velo com o acesso remoto e as operagoes feitas em casa ou no trabalho pelo home banking e,
atualmente, em dispositivos conectados aos sistema de telefonia mével. A presenca da agéncia

bancaria foi distribuida.

Campos de presenca estdo sendo derramados pela superficie do planeta e envolvendo
cada vez mais um nimero crescente de individuos. O acesso a internet € o meio infraestrutural
pratico que condiciona os campos de presenca. O Brasil tem se projetado significativamente
neste campo. A pesquisa do Pnad (Plano Nacional por Amostra de Domicilios) de 20127,
revela que o acesso a Internet em domicilios aumentou 40% entre 2009 e 2011. Hoje, mais de
40% da populagao brasileira possui acesso a Internet em casa e mais de 25% da populagao
brasileira esta ativamente conectada a Internet numa média de quase 1 hora por dia’!. Em uma

velocidade ainda maior foi a adogdo e o crescimento da telefonia movel e, mais recentemente,

70 Dados da Pnad 2012. Cresce quase 40% o ntimero de domicilios com computador e internet, diz o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE. Rio de Janeiro, UOL, 21 de Novembro de 2012. Disponivel em:
<http://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-noticias/2012/09/21/cresce-quase-40-o-numero-de-domicilios-com-
computador-e-internet-diz-ibge.htm> Acesso em 17 de Novembro de 2012.

"I Dados segundo pesquisa do IBOPE. Internet em domicilios continua a crescer no Brasil. 01 de Novembro de

2012. Disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/Internet-em-
domicilios-continua-a-crescer-no-Brasil.aspx> Acesso em 17 de Novembro de 2012.
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http://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-noticias/2012/09/21/cresce-quase-40-o-numero-de-domicilios-com-computador-e-internet-diz-ibge.htm
http://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-noticias/2012/09/21/cresce-quase-40-o-numero-de-domicilios-com-computador-e-internet-diz-ibge.htm
http://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-noticias/2012/09/21/cresce-quase-40-o-numero-de-domicilios-com-computador-e-internet-diz-ibge.htm
http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/Internet-em-domicilios-continua-a-crescer-no-Brasil.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/Internet-em-domicilios-continua-a-crescer-no-Brasil.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/Internet-em-domicilios-continua-a-crescer-no-Brasil.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/Internet-em-domicilios-continua-a-crescer-no-Brasil.aspx
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0 acesso a Internet movel’>. No mundo, o crescimento também chama a atengdo. Segundo
dados da Information and Communication Technology e do Telecommunications Indicators
Database, as assinaturas de telefonia mével no mundo chegaram a 6 bilhdes, sendo que 1
bilhdo de assinaturas foram feitas s6 no ano de 2011. Pela velocidade com que a tecnologia
tem sido distribuida, ter toda a populacdo mundial com aproximadamente 7 bilhdes de

individuos conectados serd uma realidade em pouco tempo.

Estes dados nos fazem perceber que a distribuicdo de servigos e a ampliacdo da
nomadicidade eletronica ¢ um processo veloz e irreversivel no mundo e no Brasil. Esta
distribuicdo de acessos e de conexdes instantaneas e flexiveis permite uma reconfiguracao e
distribuicao dos servigos, da produgao e do trabalho. Percebemos na pratica esta mudanga
quando verificamos que os servicos prestados por uma agéncia bancaria na década de 80,
localizava informacgdes de uma conta corrente num endereco fisico (a agéncia) e limitava
saques, consulta de saldos e outras operacdes num determinado horario de funcionamento e
num determinado lugar: a agéncia. Hoje, a “agéncia” cria um campo de presenca que se
distribui em uma extensao territorial virtualmente sem limites, condicionado apenas a area de
cobertura das redes de conexdo sem fio e a disponibilidade de um dispositivo de interface
com o banco. O mesmo ocorreu com todos os dispositivos de TE. Ha alguns anos atrés, o
acesso as TE era feito por um terminal remoto ou um computador pessoal que estava fixo em
um determinado local. Fixos primeiramente pela rede infraestrutural fixa de cabos mas
também pelo tamanho, peso e falta de autonomia energética do dispositivo. E importante
lembrar que os telefones também j& foram (apenas) fixos. O que significa que o acesso as TE
sO ocorria quando o individuo estivesse proximo ao dispositivo. Hoje o dispositivo pode ser
“vestido” permanecendo junto ao corpo e sua proximidade além de constante, pode ser na
maior parte das vezes leve, silenciosa e imperceptivel. As conexdes sem fio e os dispositivos
portateis criam um campo continuo de presenca que se estende além dos edificios em direcao
as areas externas, publicas e privadas (MITCHELL, 2003, p.144). Isto trouxe implicagdes

profundas a localizagdo e distribuicdo de todas as atividades humanas baseadas em encontro.

72 Segundo dados disponibilizados pela ANATEL (Agéncia Nacional de Telecomunicagdes), em agosto de 2012
o Brasil alcangou um total de mais de 257 milhdes de acessos a telefonia movel pds e pré pago. Em Janeiro de
2004 este numero era pouco mais de 43 milhdes de acessos. Disponivel em: <http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/
Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp> Acesso em 17 de Novembro de 2012.



http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp
http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/AcessosPrePosUF/tela.asp

91

Um exemplo dado por Mitchell ¢ o das universidades, especificamente do
Massachusetts Institut of Technology (MIT), onde uma série de equipamentos ou
infraestruturas especializadas se tornaram obsoletos. Os estudantes ndo precisam mais ir a
biblioteca para buscar livros, ndo precisam mais de carteiras para escrever e, at¢ mesmo, nao
precisam estar presentes na aula, pois esta ¢ gravada e disponibilizada em um videocast. Tao
pouco, os alunos precisam se confinar em laboratdrios para ter acesso aos videos e livros
digitalizados, pois uma rede sem fio se sobrepde aos espagos do campus, criando um campo
continuo de presenca da aula, da biblioteca e de toda a variedade de servigos que a
universidade dispoe. (MITCHELL, 2003, p.149) Deste modo, os estudantes se desvinculam
da presenca e do tempo, reestruturando o cotidiano da universidade em encontros e trocas que
sdo resignificados e menos programados. Isto significa que o que antes era uma obrigagado e
um programa (o horario da aula, por exemplo, o encontro condicionado de todos os estudantes
com um professor num determinado lugar e hora), tem seu significado e valor modificados. O
encontro deixa de ser programado e passa a ser aleatorio. Encontros passam a ser como um
acidente no espaco, um (des)programa, uma surpresa. Este (des)programa cria uma dinamica
de mobilidade aleatoria que se aproxima do nomadismo apesar de insistir em manter algumas

referéncias praticas para acaimulo e controle’3.

1.5.3. Contra o programa

A medida em que os continuos campos de presenca se sobrepde a arquitetura e ao
espago urbano, a distingdo entre habitantes locais e ndmades se desfaz. Na emergente era da
nomadicidade eletréonica, nossa arquitetura e urbanismo requisitam menos lugares
especializados e mais versatilidade, hospitalidade e espagos aconchegantes que simplesmente

atraem a ocupagao, servindo a diversos propositos num determinado instante ou momento.

Uma mesa de uma cafeteria pode servir como uma sala de leitura. Um lugar calmo sob
uma arvore pode ser um escritorio de design. Um vagdo do comboio do metrd pode se tornar
um lugar para se assistir filmes. A relacdo entre corpos em movimento e arquitetura sedentéaria
se perdeu e se desestabilizou. Como vimos em Mitchell (2003, p.159), estamos contando

menos com coisas (ou pessoas) em locais especificos, disponiveis em um determinado horario

73 Actimulo e controle, como vimos no item 1.1.3. Comunicagéo e controle.
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regular, e mais com o rastreamento eletronico assistido por um navegador para localizar o que
precisamos e nos levar até ele. O nosso mapa mental de edificios e cidades estd memorizando
cada vez menos estruturas estaticas e fixas, substituindo-os por dindmicas que representam as

condigdes de um determinado instante ou momento.

Como vimos em Mitchell (2003, p. 162), campos continuos de presengca € a
desestabilizac¢do das relagcdes pessoa-lugar, fazem arquitetos repensar o que ¢ fundamental no
projeto. Mitchell relembra que o procedimento padrao do modernismo no século XX partia da
distingdo e separacdo de fungdes. Deste modo, quanto mais otimizado fossem os espagos
melhor, e se possivel, era desejado que os espagos anunciassem visualmente sua fungdo. Na
escala urbana, 4reas residenciais se distinguiam das zonas industriais e comerciais.
Atualmente, esta estratégia ndo faz sentido algum pois num mesmo lugar diversas atividades
sdo condicionadas pela infraestrutura sem fio das TE. Como vimos em Mitchell (2003, p.
162), o instrumento chave da estratégia organizacional da arquitetura e do urbanismo no
século XX ¢ o programa: uma lista detalhada de espagos requisitados, especificando areas,
instalacdes técnicas e necessidades adjacentes. J4 no século XXI, a estratégia estaria voltada
muito mais para criar espacos flexiveis, diversos e humanos para suportar ocupagdes
ndmades. Deste modo, percebemos a emergéncia de um contra-programa arquitetonico que
ndo busca mais atender as rotinas estaveis e padrdes espaciais, mas que buscam potencializar
locais de encontro e espagos de eventos que podem ser continuamente reconfigurados e que
sdo caracterizados pela sua duragdo, intensidade, volatilidade e localizagdo. E interessante
notar nesta analise de Mitchell, que ele destaca a localizagdo como uma caracteristica da
arquitetura do século XX. Localizagdo soa estranho num processo onde espagos perdem suas
caracteristicas especificas, sua funcdo, suas caracteristicas visuais funcionais, etc.,
aparentemente se esvaziando de significado - o que de fato ocorre. Este processo sugere um
enfraquecimento da nocdo de lugar e de fato; algumas coisas deixam de ser tal como se
concebia antes. A biblioteca por exemplo ¢ o lugar do livro, dos textos e documentos de
referéncia. Para ter acesso, preciso ir ao lugar exato e este lugar ainda tem um enderego dentro
do acervo: um determinado saldo, uma determinada estante e uma determinada prateleira.
Quando temos acesso ao livro que estd nesta determinada prateleira, disponibilizado pela

infraestrutura das TE, o lugar biblioteca, saldo, estante, prateleira, enfraquece. Se temos uma
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crise da nogdo dos lugares, a nog¢ao de localizacdo passa a ser intensivamente explorada pois é
a unica forma de se espacializar, atualizar, num instante, qualquer coisa. Ainda que a
(des)programagdo dos espacos enfraqueca a nocdo de lugar, todo e qualquer acontecimento,

atualizagdo, espacializa¢cdo, ocorre em uma determinada localizacao.

Esta nocdo de cidade (des)programada nos remete a reflexao de Koolhaas (1995, p.
1250), Cidade Genérica. Uma cidade liberada do seu centro e de sua identidade unificadora.
A Cidade Genérica é o reflexo da necessidade do presente, do aqui e agora, do instante. E
uma cidade sem historia, grande o suficiente para todo mundo e ndo carece de manutencao.
Ela tem a capacidade de se autodimensionar. Se estiver muito pequena, cresce; se muito
grande, encolhe; se envelhece, ela se renova. Ela pode ser qualquer coisa em qualquer lugar. E
superficial e pode produzir uma nova identidade a cada dia. E citando Koolhaas (1995, p.
1264) no encerramento da sua reflexdo sobre a cidade: “A cidade ja nao existe, podemos sair

do teatro agora...”

1.5.4. Cidade Vivida

Em 1963, o Grupo Archigram elaborou uma exposi¢do em Londres no Institute of
Contemporary Arts que buscava mostrar a vitalidade da cidade ao invés de apenas sugerir um
novo projeto para ela. O nome da exposi¢dao e da proposta do Grupo era “Living City”. O
Grupo entende que a arquitetura ¢ apenas uma parte do ambiente que compode a cidade, mas o
mais importante € perceber o ambiente como um todo e nao apenas por uma unica parte.
(COOK, 1999, p.20) A proposta da Living City organiza a exposi¢do em torno dos temas-
conceitos:

* sobrevivéncia,
* multiddo;

* movimento,

* individuo,

* comunicacdo;
* lugar;

* situacdo.



94

Estes temas-conceitos’* sdo trabalhados pelo Grupo e explorados tanto para
entendimento da cidade e de seu ambiente como um todo, quanto como em estratégias de
design. O individuo sempre usou a cidade para extrair recursos para a sua propria
sobrevivéncia. A multiddo por sua vez, forma um caleidoscopio que revela uma experiéncia
coletiva compartilhada. A cidade ¢ rica em movimento. O movimento impde um fluxo
continuo de agdes que, por sua vez, dao significado aos espagos. Sem o movimento 0s €spagos
estariam vazios e estaticos. A cidade, para o Grupo, ¢ um organismo vivo onde o individuo
habita e presungosamente controla, operando mecanismos. A comunica¢do para o Grupo
dispersa o que antes era concentrado sugerindo uma revisao da idéia de centralidade em
cidades. Se a centralidade da cidade enfraquece e se dispersa, lugares tendem a parecer uns
com o0s outros e a arquitetura isoladamente nao ¢ o suficiente para se construir uma identidade
de lugar. O que cria a identidade do lugar ¢ o uso contido na arquitetura. A id¢€ia de situagao
se relaciona aos acontecimentos, eventos da cidade. As sifuagoes variam ao longo das horas,
dos dias da semana e com a mudanca climatica. Esta idéia de /ugar e situacdo na Cidade
Vivida conceituada pelo Archigram ¢ ilustrada pelo texto de abertura do catalogo da exposicao
escrito por Peter Cook (1963): “Quando chove na Oxford Street, a arquitetura ndo importa
mais que a chuva, fato €, provavelmente, que o clima tem mais influéncia no pulsar da Cidade

Vivida naquele momento.”

O Grupo Archigram propds varias experiéncias e design de cidades ao longo dos anos
de atividade. A Plug-in City por exemplo, era uma proposta de cidade modular, baseada em
Pods™ que se conectavam sob demanda e permitiam uma flexibilidade o suficiente para se
formar e deformar com o tempo. Se a cidade crescia mais, Pods eram anexados; se ela se
reduzia ou migrava, os Pods poderiam ser deslocados. O movimento enquanto conceito na

Living City era posto como design na pratica. Outras propostas vieram como a Walking City e

74 Estes temas-conceitos sdo descritos por Cook (1999, pp.20-22).

5 Pods - Portable On Demand Device (Dispositivo Portatil sob Demanda). A idéia de um dispositivo que possa
atender as necessidades imediatas de um individuo no momento e na hora em que fossem necessarios, surgiu na
década de 60. A portabilidade permitia que o dispositivo pudesse ser carregado junto ao individuo, atendendo
quando demandado, necessidades a qualquer momento. No inicio do século XXI a Apple retoma este conceito
criando o iPod, um dispositivo portatil capaz de carregar todo o arquivo de CDS, vinil e K7, no bolso, podendo
ser utilizado a qualquer momento, em qualquer lugar. Naquela época ja se visualizava o potencial de se fazer o
mesmo com a estante de filmes, livros e toda e qualquer midia que pudesse ser digitalizada. Disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/I[Pod> Acesso em 02 de Janeiro de 2012.
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a Blow-out Village, carregando referéncias conceituais da Living City e enfatizando os

conceitos de movimento, lugar e situagdo.

Os Pods (cépsulas) e a cidade que emerge a partir do agenciamento destes
componentes ¢ uma idéia que aproxima o Archigram do grupo japonés Metabolistas. Os dois
grupos se apoiaram na tecnologia para situar e condicionar suas visdes urbanas, que também
se aproximavam das proposta de Yona Friedman, evidenciando uma tendéncia de época.
(BRAYER, 2004 p.95) Ambos grupos desenvolveram diversas propostas de design de Pods
para habitacdo, trabalho e lazer, acompanhado de estruturas que permitissem uma integragao
do sistema de Pods. A idéia de Pods se aproxima muito a no¢do de componentes de sistema.
A idéia de compor um sistema urbano a partir do agenciamento de micro componentes (Pods)
era uma pratica recorrente nestes grupos. Neste trabalho, especificamente no capitulo 3,
buscamos trazer uma no¢ao de agenciamento de aplicativos para dispositivos de comunicagao
movel enquanto microcomponentes de um sistema urbano. De um ponto a outro, estamos
sugerindo uma continuidade das percepgoes iniciais do Archigram, referentes a cidade e ao
seu ambiente com recursos tecnoldgicos atuais, mais leves e flexiveis. Perceber a cidade
situada na tecnologia ¢ algo que o Archigram buscou nos anos 60. A proposta sugerida no
capitulo 3 desta tese, de certa forma, atualiza esta visdo destes grupos meio século depois.

Esta percepcao da cidade a partir da tecnologia ¢ construida na Cidade Instantanea (1C) App.

Influenciados pela aproximagdo entre Cibernética e Arquitetura de Pask, o Grupo
Archigram inseriu em suas propostas, idéias de Hard-Soft com a intencionalidade de
identificar uma abordagem arquitetonica que amplia o consenso tradicional. A arquitetura
naquele momento era entendida apenas enquanto producao de objetos tangiveis. Como vimos
em Cook (1999, p.76), o conceito de Soft para o Grupo era usado para sugerir um tipo de
relagdo do invisivel, capaz de controlar o posicionamento ¢ o funcionamento de objetos
fisicos de modo que o mundo fisico passaria a ser dependente de motivagdes do invisivel.
Mais adiante, o Grupo apresenta o design da Computer City, que pode ser interpretada,
segundo Cabral (2001, p.239), como a sombra da Plug-in City, pois esta tltima, dependia de
agenciamentos tdo complexos que somente uma base computadorizada conseguiria fazé-la

funcionar.
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O Archigram propds uma visdo de “Cidade Instantanea™ a Instant City. Esta
proposta se voltava a produg¢do de um evento no tempo. A proposta basica do projeto era
utilizar recursos tecnologicos para inserir temporariamente as dindmicas das grandes
metropoles em cidades periféricas, recriando a magica dos circos, feiras e festas. O design
insistia no movimento produzido artificialmente por intervencdo de forgcas mecanicas e
recursos tecnologicos, produzindo um tempo diferente do cronoldgico, psicolégico e
cosmolégico. Assim sendo, uma dindmica nova poderia se infiltrar e sobrepor ao existente. A
Instant City era uma soma, uma sobreposi¢ao de movimentos transitdrios e descontinuos (ver
figuras 15 a 20). A idéia de um design que altera a rotina de uma cidade, se infiltrando e

estabelecendo novas conexoes.

A Instant City € coletiva. Como vimos em Cook (1999, p.87), ela demanda a
participacdo de individuos e, mais ainda, depende deles para existir. A Instant City viaja e cria
uma rede de conexoes entre os lugares por onde passou. A Instant City viaja e chega por meio
de baldes, estruturas leves e portateis, inflaveis, etc. A Instant City se infiltra na cidade e
provoca um evento. Ao deixar uma cidade infiltrada, ela deixa um rastro de conexdes que
integra todas as cidades ja infiltradas pela Instant City. O conceito de design do Grupo
Archigram, mais que o projeto em si, ¢ o que nos interessa neste trabalho. No capitulo 3
falaremos da percepcdo de Cidade Instantdnea que emergiu desta pesquisa. Por hora,
destacamos algumas referéncias que mais adiante serdo retomadas e trabalhadas:

* A idéia de coletividade, que implica na participagdo ativa de individuos como
condig¢do para que a cidade aconteca;

* Viajar e se infiltrar, de certa forma ¢ expandir-se sem limites; a Instant City pode se
dar numa pequena vila tanto quanto pode cobrir o globo terrestre por meio das
conexdes que ela cria. Logo, ela ndo possui limites e nem escala;

* Descentralizacao e distribui¢do; o lugar ganha significado e importancia pelos seus
acontecimentos - eventos;

« E um design que diz respeito ao individuo e a multiddo, simultaneamente;

« E um design que considera a comunicagdo como elemento condicionador de

conexdes com potencial de redesenhar a hierarquia dos espagos urbanos.
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Figura 15 - Ilustragcdes do projeto Instant City. “Before IC”. Archigram,
> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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Figura 16 - Ilustragdes do projeto Instant City. “Descent’. Archigram, 1968. Disponivel em:
> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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1968. Disponivel em: <http:/
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Figura 17 - llustragcdes do projeto Instant City. “Event”. Archigram, 1968. Disponivel em: <http://

archigram.westminster.ac.uk/project.php?id=119> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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Figura 18 - Tlustragdes do projeto Instant City. “Highest Intensity”. Archigram, 1968. Disponivel em: <http://

archigram.westminster.ac.uk/project.php?id=119> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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INFILTRATION 5

Figura 19 - Tlustragdes do projeto Instant City. “Infiltration”. Archigram, 1968. Disponivel em: <http://
archigram.westminster.ac.uk/project.php?id=119> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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Figura 20 - IlustragGes do projeto Instant City. “Network Takes Over”. Archigram, 1968. Disponivel em: <http://
archigram.westminster.ac.uk/project.php?id=119> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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A cidade ndo tem mais um lugar, ndo marca mais um ponto na superficie do planeta,
ndo possui uma area, ndo tem tamanho fixo, com isso ndo temos como identificar seu limite.
Ela também ndo possui uma organizagao politica ou econdomica bem definida. Ela ¢ superficie
pura. Uma emergéncia instantdnea de processos em constante ebuli¢do no liquido-ambiente

urbano nesta cidade-superficie temporaria.

1.5.5. Cidades Sencientes (“talk to me”)

Shepard (2011, p.31), em “Sentient Cities” define senciéncia como a habilidade de
sentir ou perceber subjetivamente. Sensores bioldgicos monitoram os niveis de oxigenacao do
sangue e controlam os batimentos do coracdo. Processos de sentir e reagir sdo comuns em
animais, algumas plantas e em maquinas, assim como no corpo humano. Sdo detecgdes e
reacdes que ndo envolvem uma mediacdo da informagdo pela mente. Um animal apenas sente/
detecta e reage, enquanto a mente humana ¢ capaz de algo além, a senciéncia. A senciéncia
pressupde uma resposta subjetiva a informagdo detectada, sentida. Trata-se de um campo de
estudo da filosofia da consciéncia e se difere de outros aspectos de consciéncia da mente, tais
como a criatividade, inteligéncia, sapiéncia, auto-consciéncia e intencionalidade. Como vimos
em Shepard (2011, p.31), senciéncia ndo ¢ o mesmo que sapiéncia; senciéncia vem do
latim sentre que significa sentir, ouvir, enquanto sapiéncia vem do sapere, que significa saber.
Para Descartes, a senciéncia s6 pode ocorrer na mente humana pois segundo sua teoria do
dualismo, “problema-mente-corpo”, a mente ¢ uma substancia completamente diferente das
demais e os processos mentais sdo imateriais. Segundo Shepard (2022, p.33), organismos
materiais nao pensam, entretanto a maquina, que € um organismo material, tem recentemente

apresentado caracteristicas que desestabilizam este entendimento.

David Cole (1983) define a diferenca entre detectar e senciéncia. Detectar € algo que
animais, algumas plantas e algumas maquinas podem fazer. Este ato evolve um 6rgdo ou um
dispositivo, permitindo que um sistema responda a estimulos de um ambiente
automaticamente. Um sistema pode detectar luz, som, temperatura, presenga de agua, um
predador ou uma presa. O ato de detectar gera uma resposta, um comportamento. Detectar
(sentir) sdo processos comuns em sistemas organicos e inorganicos, levando a uma resposta

objetiva ou comportamento previsivel. A senciéncia parte de uma a¢do de detec¢do somada a
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um aspecto qualitativo interno ao sistema. A senciéncia envolve um processo onde a
informacao do ambiente ¢ tratada de modo subjetivo. O tratamento da informag¢ao no interior
do sistema, num processo subjetivo, pressupde uma consciéncia que traz uma resposta

variavel.

O termo Cidades Sencientes foi usado por Mark Shepard (2011) num processo de
curadoria para uma exposicao - “Towards The Sentient City”, na The Architectural League of
New York - em 2009, e posteriormente na publicacio de um livro com os projetos
selecionados, juntamente com alguns textos criticos e tedricos em torno do tema da
exposi¢do. A idéia de Mark Shepard era explorar a experiéncia de viver em uma cidade que
usa sistemas de computagdo para lembrar, correlacionar e antecipar agdes cotidianas. Nesta
1déia, os sistemas de computagdo, em rede, sdo incorporados as calgadas, ruas e espacos
publicos. Esta forma de computagdo ¢ também conhecida por computagdo ubiqua e neste
caso, uma computagdo ubiqua aplicada a cidade. Mark Shepard trads uma leitura prospectiva
do espago publico, e procura discutir alternativas para o futuro e trabalhar criticamente a
construc¢do do futuro espaco urbano. A hipdtese de Cidade Senciente de Shepard, vai além da
automacao. Ha muitos anos a cidade se encheu de sensores, todos executando tarefas de
forma automadtica. Um dos exemplos mais simples e comuns sdo os postes de luz que se
acedem ao escurecer e se apagam ao clarear do dia comandados por um relé fotoelétrico.
Entretanto, hoje, ainda que de forma embrionaria, as informagdes podem ser tratadas de forma
subjetiva por computadores ligados em rede, para se administrar em tempo real os diferentes
tempos de abrir e fechar dos sinais de transito de Tokyo,”® num processo subjetivo e interno a
este organismo formado por diversos sensores de trafego. Este processo ¢ conhecido também
como “inteligéncia artificial”. O processo de senciéncia feito por organismos nao-humanos
ndo ¢ estranho a ficgdo cientifica. O personagem HAL 9000 de Stanley Kubrick e Arthur
Clarke (1968) ¢ um computador dotado de inteligéncia artificial instalado a bordo da nave
espacial Discovery. HAL ¢ capaz do conversar e interagir com a populagdo, fazer o
reconhecimento de voz, o reconhecimento facial, o processamento de linguagem natural, além

de apreciar arte, interpretar comportamentos emocionais e raciocinar. Outro exemplo ¢ o filme

76 Integrated Traffic Control Systems (ITCS). Disponivel em: <http://global-sei.com/its/systems/itcs.html>
Acesso em 01 de Novembro de 2012.
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Matrix (1999), que nos apresenta alguns personagens que sdo maquinas € programas
sencientes capazes de gerar um ambiente de realidade simulada, o qual separa completamente
a mente do corpo humano, a ponto de converter o corpo numa avangada fonte de geracao de
energia, num sistema altamente complexo e senciente. Além das maquinas, os programas
sencientes sdo o destaque desta ficcdo e seus nomes sdo curiosamente sugestivos:

* Agentes

* Os Merovigian

* O Ordculo

* O Arquiteto

Os Agentes procuram eliminar qualquer risco a realidade simulada. Trata-se de um
programa regulador com super poderes capaz de manipular a realidade simulada e alterar
regras do mundo simulado, intervindo de modo “sobrenatural” no ambiente. Os Agentes
possuem limites para a quebra das regras do jogo, para ndo causar desequilibrio no sistema
(Matrix). Este mundo criado e simulado pelo Arquiteto’” recebeu varias versdes, de modo a
entender e a se integrar a natureza e psique humana. Os primeiros mundos criados pelo
Arquiteto funcionavam apenas para um pequeno numero de mentes; a maioria rejeitava a
simulacao e fazia com que o corpo humano fosse descartado do sistema de geracao de energia
pelas maquinas sencientes. O Ordaculo ¢ um programa que consegue antecipar o
comportamento do sistema, enquanto os Merovigian atuam como criminosos fazendo trafico

ilegal de informacao.

A partir da ficcdo, € possivel perceber o quanto a tecnologia senciente tem estado cada
vez mais presente no nosso cotidiano e, consequentemente, na cidade. Como a computagao
desempenha um papel cada vez maior na vida das pessoas, muitas pesquisas buscam tornar os
computadores cada vez mais amigaveis e inseridos no cotidiano de forma leve e sutil e, de
certa forma, imperceptiveis. Por este motivo a computagdo senciente comegou a captar a
atencdo das pessoas. Adicionando sensores aos sistemas de informac¢do e comunicagdo, ela
leva em consideragdo o ambiente onde a maquina se insere. Sistemas de computagdo

sencientes estdo sempre ligados e disponiveis em todos os lugares, podendo adaptar as

77 The Architect. http://matrix.wikia.com/wiki/The_Architect
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necessidades de seus usuarios. Em 2003, a revista The Economist publicou uma matéria com
uma visdo de um um escritdrio senciente, que estd em todo o lugar, atento, ouvindo,

observando e pronto para antecipar as necessidades de seus usuarios’®.

Diretamente ou de forma sutil, coisas (objetos) falam conosco em nosso dia-a-dia. Do
menor objeto do cotidiano a arquitetura da cidade, coisas conectadas em rede compartilham
informag¢des em um sistema-mundo artificial. O design no final do século XX e inicio do XXI
tornou-se menos focado na utilidade, para buscar razdo e significado, e, mais adiante,
impulsionando uma cultura centrada na interacao (MoMA, 2011). “Eu comunico, logo existo”
¢ a defini¢do contemporanea de existéncia (MoMA, 2011), onde objetos que antes eram
encarregados de fungdes formais, agora, mais que isso, possuem personalidade. Designers
contemporaneos trabalham funcao, forma e significado mas também desenham roteiros que
permitam que pessoas e objetos desenvolvam e improvisem um didlogo. A pratica do design
contemporaneo considerou as preocupagdes tradicionais com a forma, funcdo e significado e
incluiu um foco na troca de informagdo e emocgao. Foi a partir deste cenario que 0o MoMA, em
2011, desenvolveu o projeto “ZTalk to Me”. Em novembro de 2011, o projeto culminou numa
exposicdo de design, reunindo 194 trabalhos em torno de algumas categorias, dentre elas:

cidade, vida, objetos e corpo.

Botanicalls ¢ um dos projetos da categoria “objetos” de Robert Faludi, Kate Hartman,
Kati London e Rebecca Bray. Um objeto imbricado numa planta, dotado de sensores de
umidade, luz e temperatura, implantados tanto na planta quanto no solo, captura informacdes
e emite sons (uma voz humana gravada). Botanicalls (ver figura 21) faz uma chamada ou
envia um twitter para seu cuidador quando estiver precisando de agua, quando estiver muito

quente ou pegando sol em excesso.”’

8 The sentient office is coming. The Economist, 19 de Junho de 2003. Disponivel em: <http://
www.economist.com/node/1841108>; Acesso em 02 de Novembro de 2012.

7 Botanicalls. Robert Faludi, Kate Hartman, Kati London and Rebecca Bray. Interactive Telecommunications
Program, New York University, 2006. Electronics, printed circuit board, stainless steel rods, and Arduino-based
open-source software. Disponivel em: <http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/
146358/> Acesso em 02 de Novembro de 2012.
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Figura 21 - Botanicalls. Talk to Me - MoMA, 2011.

No projeto Oystercard Meltdown®°, Chris Woebken derrete um cartdo do sistema de
transporte de Londres e separa seus componentes eletronicos do plastico (ver figura 22). A
antena e o chip que compde o sistema RFID?! utilizado no cartdo, sdo usados de forma livre,
possibilitando uma interag@o criativa com o sistema. Enrolando a antena e segurando o chip
na palma da mao, ou colando em um pedaco de papel, livro ou qualquer outro objeto de uso
cotidiano, Chris utiliza todas as funcionalidades do Oystercard a partir de suportes diversos e

interagdes inusitadas.

80 Qystercard Meltdown. Chris Woebken. Intel Labs People and Practices Research & Design Interactions

Department, Royal College of Art, 2008. Disponivel em: <http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/
talktome/objects/140011/> Acesso em: 02 de Novembro de 2012.

81 Ver item 2.1.2.3. Identifica¢do por radiofrequéncia (RFID).
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Figura 22 - Oystercard Meltdown. Talk to Me, 2011.

Pesquisas sobre computagdo senciente se tornaram frequentes em laboratorios e
centros de pesquisa de tecnologia das telecomunicagdes, computagdo, comunicagdo e
informagdo. Idéias entre o imaginario da fic¢ao cientifica e da Cibernética dos anos 50 e 60
tornaram-se mais consistentes e realizdveis nos anos 80 e 90. Este campo de estudos se
desenvolveu em torno de temas como inteligéncia ambiental, computagdo ubiqua, ambientes
sencientes e os edificios inteligentes. O termo computagdo ubiqua, sugerido por Mark Weiser
nos anos 80, certamente foi uma das contribuicdes mais consistentes para o futuro da

computagio??.

Crang e Graham (2007) publicaram um artigo intitulado “Cidade Senciente:
Inteligéncia Ambiente e as Politicas do Espago Urbano”, onde eles revelam sistemas de
mapeamento em tempo real, de individuos que s3o aplicados em marketing ¢ em seguranga.
Destacamos o New Manhattan Project baseado em inteligéncia ambiente, rastreamento,

detec¢ao e localizacdo de individuos em Nova lorque. Este sistema desenvolvido pelo

82 Ver referéncia sobre computagéo ubiqua na introdugéo, nota de rodapé numero 1.
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Departamento de Defesa Americano tornou-se prioridade na “Guerra ao Terror”. O projeto de
Manhattan ¢ semelhante ao de Londres (Ring of Steel) e esta em operacdo desde novembro de
2008 com 158 cameras de vigilancia e 30 leitores de identificagdo de automoveis. Esta
tecnologia distribui 0s processos computacionais no ambiente ao nosso redor de forma
pervasiva e ubiqua, criando uma inteligéncia-ambiente que aprende, antecipa decisdes e
possui memoria. Um mundo com inteligéncia ambiente nos cerca € ocupa a periferia da nossa

consciéncia (CRANG; GRAHAM, 2007).

Crang e Graham (2007) identificaram 3 formas de senciéncia situada em ambientes
urbanos. A primera, direcionada ao mercado que leva a mundos de consumo customizados; a
segunda, explorada por militares ou a policia para trabalhar identificacdo e rastreamento; e a
terceira, uma visdao mais artistica do ambiente urbano, focado na paisagem informacional
urbana e da senciéncia urbana. Nos anos 90, os estudos entorno das Tecnologias do Encontro
(TE) estavam preocupados com uma certa no¢do de ‘“desmaterializacdo” da cidade;
atualmente, entende-se que a matéria permanece e¢ ¢ reapropriada por uma ordem espacial
diferente. Hoje, percebemos que ¢ exatamente na matéria, no ambiente sobreposto, somado,
fundido, liquidificado, que os processos computacionais estao inseridos. Identificamos uma
tendéncia a completa hibridizagdo do ambiente computacional com o meio ambiente natural e
ndo a substituicdo de um ambiente por outro menos material. Por fim, Crang e Graham
deixam uma questdo: o que pode acontecer com lugares e pessoas que estdo imersos num
ambiente de pequenos dispositivos conectados a redes informacionais, em troca constante,
repetitivamente, em tempo real e automaticamente através de um sistema que se dissipa na
paisagem urbana? No proximo capitulo vamos entrar um pouco mais a fundo nas implicagdes
tecnologicas e apresentar algumas vertentes de pesquisa e projeto contemporaneos que na

pratica respondem a esta questao.

1.6. Habitar o sistema urbano

Ao observar o urbano, percebemos que a mobilidade ¢ essencial para dinamizar todo o
sistema. Sem a mobilidade o sistema urbano entra em colapso ou simplesmente para de
funcionar e se desfaz. A fisiologia animal ou vegetal nos mostra isto: qualquer obstru¢dao do

sistema respiratdrio, sanguineo, digestivo, dentre outros, leva o corpo humano a morte. Assim,
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quanto mais mobilidade, mais dinamismo hé no sistema, mais vida, mais eventos, instantes e

acontecimentos.

A mobilidade possui duas categorias, uma livre e outra compulsoria. Estas categorias
se relacionam com a arquitetura movel e sedentaria de Vassdao (2002). A moével que se
aproxima da cultura ndomade ¢ essencialmente livre. A sedentdria ¢ compulsoria. Precisar
entrar num Onibus ou metrd diariamente para chegar ao local de trabalho ¢ uma mobilidade
compulsoria. Teoricamente, o trabalhador nao pode sair de casa de manha e pegar qualquer
onibus e ir para onde quiser. Ele também nao pode ficar em casa. Seu deslocamento no espago
¢ controlado por um tempo preciso, o tempo da jornada de trabalho, que impde uma
mobilidade que ndo ¢ livre. Como vimos em Vassao (2002) o endereco fixa o trabalhador
eliminando toda a forma de mobilidade livre: o0 nomadismo. O ser humano fixado se torna
sedentario e qualquer movimento tem ponto de origem e destino programados e
cronometrados num reldégio. O movimentar-se, ir e vir entre os lugares de trabalho, lazer,
descanso, etc. traz uma ‘“sensacao” de liberdade. A concep¢do da grande cidade, a cidade
industrial, que fixou o homem e estabeleceu uma relacdo de controle espacial, ¢ descrita na
arquitetura institucionalizada descrita por Foucault (1977): escolas, quartéis, presidios e
hospitais. A arte das distribuigdes (FOUCAULT, 1977, p.130) impde a disciplina no cotidiano
da cidade sedentaria. Porém, se recuperarmos a no¢ao de “cidade revolucionaria” de Santos
(1997), perceberemos que ela surge e se faz revolucionaria na mobilidade livre, uma condi¢do

que ¢ oposta a da cidade industrial.

Hoje, ao habitarmos o sistema urbano, percebemos que estamos condicionados pela
arquitetura sedentaria ¢ moldados por uma disciplina que nos insere numa mobilidade
compulsdria. Ao mesmo tempo, a arquitetura livre, a mobilidade livre e a cultura nomade,
condicionadas pelas Tecnologias do Encontro (TE), permitem um contraponto em nossa
rotina, o qual ¢ absorvido com euforia e resisténcia ao mesmo tempo. Sabemos que as TE nos
permitem realizar multiplas a¢des em instantes. Deste modo, sem precisar sair de casa;
trabalhamos, vendemos, produzimos, compramos, etc. Entretanto, ao mesmo tempo em que
esta realizacao ¢ possivel pelas TE, insistimos em algumas praticas disciplinares como sair de

casa diariamente para ir ao local de trabalho. A universidade recentemente tem sido
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transformada pelas TE com o desenvolvimento das praticas de ensino a distancia (EAD). Isto
¢ plenamente realizavel hoje, entretanto, a disciplina da ida diaria a escola, a sala de aula e as
filas de carteiras como vimos em Foucault (1977, p.135) insistem. Como vimos em Foucault
(1977, p.125) a disciplina controla o tempo que nos impde a mobilidade compulséria e torna o
individuo sedentario e docil. Porém, ¢ interessante perceber que esta pratica disciplinar
imposta pelo tempo tem se tornado cada vez mais fragil. Como ja vimos, as TE, anulam o
valor do tempo e possibilitam realizagdes instantdneas. Deste modo, o tempo fragilizado torna
o controle disciplinar e a rotina sedentdria em praticas altamente obsoletas. Apesar da
obsolescéncia, podemos, por opcao, conviver com duas matrizes culturais: uma disciplinar e
outra livre. Mas como temos visto, as TE intensificam e aumentam a velocidade das
realizacdes humanas a tal ponto que a convergéncia das duas matrizes tem levado a praticas

insustentaveis.

Em “Diaria Urbana™? experimentamos uma hipdtese de calculo do custo habitacional
do sistema urbano. O custo da mobilidade compulsoria imposto pela disciplina do habitar
sedentério foi analisado criticamente buscando-se por um valor econdmico para esta pratica.
Identificamos que todas as agdes do individuo poderiam ter sido realizadas por TE, o que
resultaria em um custo muito menor. Ou seja, a mobilidade livre, a arquitetura movel,
poderiam reduzir o custo de habitagdo no sistema urbano. Deixar a pratica disciplinar ser
substituida por praticas livres, pode reduzir gastos que refletem em economia de recursos
financeiros, e consequentemente, na redu¢do do consumo e desperdicio de recursos naturais.
Neste sentido, podemos pensar em habitar o sistema urbano de forma livre para liberar
processos de auto-organizagdo. Deste modo, o sistema podera entrar em equilibrio com mais

agilidade e eficiéncia, garantindo sua sustentabilidade.

1.7. Agenciamento espacial
Em pesquisas brasileiras, o termo “agenciamento espacial” aparece em alguns

momentos referindo-se a distribuicdo dos espagos nos interiores dos edificios,

83 MAIA, 2006, p.40.
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especificamente na arquitetura habitacional®*. O agenciamento espacial a que referimos aqui
se assemelha a pesquisa e trabalho desenvolvido por Nishat Awan, Tatjana Schneider e
Jeremy Till. Em 2011, eles publicaram resultados de suas investigacdes € ensaios tedricos no
livro “Spatial Agency: Other Ways of Doing Architecture™® . Nesta publicagdo, procuraram
aprofundar na discussdao do termo, assim como trazer referéncias em estudos de caso. O
objetivo do grupo era basicamente:

* Rever conceitos do que ¢ arquitetura e redefini-la como um campo ampliado de

estudo e atuagao;

* Mostrar outras formas de produzir arquitetura.

A critica apresentada pelo grupo revela que existem alguns limites para o
reconhecimento da arquitetura de uma forma ampliada. Um deles ¢ o fato de que a
arquitetura, enquanto objeto-edificio, ¢ estdtico e confortavel o suficiente de modo que o
arquiteto consegue exercer controle sobre o objeto criado. Um segundo ponto € que a
arquitetura-edificio € uma comoditie: progressiva, inovativa, eficiente, icone, monumento,
etc., aproximando a arquitetura de um produto de mercado. O terceiro ponto ¢ o entendimento
de que a produgdo criativa do ambiente construido ¢ papel exclusivo do arquiteto. Entretanto,
sabemos que muito da arquitetura que constiui as cidades historicas e a maior parte das
periferias e favelas foram feitos sem a participacdo do arquiteto. Apesar da “auséncia do
arquiteto”, o ambiente construido por comunidades nos aglomerados e favelas sdo bastante
criativos. A idéia de que o espago social ¢ um produto social e que estd além do dominio de
arquitetos e urbanistas, ¢ defendida por Lefebvre (1974) em seu livro “The Production of
Space”. Deste modo, sugerimos a idéia de agenciamento espacial enquanto uma producao

coletiva (social) do espago de modo criativo sem o “controle” do produto pelo arquiteto. O

84 Exemplos de uso do termo “agenciamento espacial” podem ser encontrados nos trabalhos de KOURY, Ana
Paula; BONDUKI, Nabil, MANOEL, Salua Keiruz. “Analise Tipoldgica da Produ¢do de Habitacdo Econdmica
no Brasil” (1930-1964). Docomomo 5. Disponivel em: <http://www.docomomo.org.br/seminario%205%20pdfs/
115R.pdf> Acesso em 02 de Janeiro de 2013; e SEMINARI, Rodrigo Schmidt. “Apartamentos: Levantamento ¢
Leituras de Exemplares da Produg@o Internacional Contemporanea”. NOMADS/USP, 2010. Disponivel em:
<http://www.nomads.usp.br/pesquisas/espacos morar _modos vida/concretos/
apartamentos_internacionais_inovacao/CONCLUSOES.htm|> Acesso em 02 de Janeiro de 2013. Também
encontramos o uso do termo com o mesmo sentido em documentos de processos de tombamento de edificios
historicos, tais como a Casa dos Carvalhos em Salvador, BA. IPHAN, 1980. Disponivel em: <http://
www.iphan.gov.br/ans.net/tema_consulta.asp?Linha=tc hist.gif&Cod=1097> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.

85 AWAN; SCHNEIDER; TILL, 2011.
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agenciamento espacial ndo ¢ uma substituicdo da arquitetura enquanto pratica, mas sim uma

expansdao da mesma.

O termo agenciamento foi introduzido recentemente na arquitetura®® mas ¢ usado a
muito tempo em teorias sociais e politicas. Agenciamento ¢ um par dialético a estrutura e pode
ser descrito como ‘“a abilidade de um individuo atuar independentemente de estruturas
organizadoras da sociedade” (AWAN; SCHNEIDER; TILL, 2011, p.30). O individuo ou o
agente € responsavel por uma agdo. “A a¢do de um individuo com uma intecionalidade
transformadora espacial deve ser sempre negociada, flexivel e compartilhada.” (AWAN;

SCHNEIDER; TILL, 2011, p.32)

O agenciamento espacial pode ter varios lugares de operagdo e varias motivacoes.
Pode ocorrer em favelas, em comunidades indigenas, em grandes centros urbanos, em escolas,
condominios, em uma industria, etc. As motivagdes podem ser politicas, econdmicas,
ambientais, culturais, entre outras. Nishat Awan, Tatjana Schneider e Jeremy Till (2011) nos
mostram vdrias possibilidades do agenciamento espacial como alternativa pratica de
arquitetura. Especificamente neste trabalho, vamos falar de um agenciamento espacial que foi

objeto de experimento pratico e projeto desenvolvido como uma parte desta pesquisa.

1.7.1. Agenciamento de Encontros Coletivos
Segundo Vassdo (2008, p. 7), softwares se estabelecem concretamente como o
“agenciamento de circuitos eletronicos digitais”. Vassao (2008, p. 47) nos apresenta uma

compreensdo de cidade como ‘“agenciamento da coletividade” - na qual o papel das

86 O termo agenciamento tem sido usado recentemente na arquitetura. Algumas referéncias por exemplo, ¢ a
apresentacdo do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Pernambuco que diz: “O curso
de Arquitetura e Urbanismo tem por objetivo formar profissionais para atuarem no agenciamento dos espacos
[...]1” Disponivel em: <http://www.ufpe.br/proacad/index.php?
option=com_content&view=article&id=107&Itemid=138> Acesso em 02 de Janeiro de 2013. Outra referéncia é
o texto de André Teruya Eichemberg e Maria Jtlia Barbieri: Bola, dobra, pneu, desdobra, arte, redobra, bar [...].
Agenciamentos Arquiteturais no Contemporaneo. Publicado em Arquitextos. Setembro de 2009. Disponivel em:
<http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/09.100/111> Acesso em 02 de Janeiro de 2013. Neste
texto especificamente, a nocdo de agenciamento ¢ apresentada como uma forma de negociar fungdes e
acontecimentos, a principio contraditorios, dentro do mesmo edificio. Algumas publicagdes internacionais
inauguram o termo agenciamento associado a teoria ¢ critica da arquitetura; Keny Cupers e Isabelle Doucet com
o livro “Agency in Architecture: Reframing Criticality in Theory and Practice” ¢ o livro “Agency: Working With
Uncertain Architectures” de Florian Kossak. Caio Vassdo (2008) em sua tese de doutorado “Arquitetura Livre”
também usa amplamente as nog¢des de agenciamento aplicadas a arquitetura.
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Tecnologias do Encontro (TE) tendem a tornar-se cada vez mais importantes, definindo os
modos de interacdo e agenciamento do coletivo. Nesta perspectiva do coletivo agenciado,
temos individuos em constante negociacdo de suas agoes, flexibilizando-as sempre que
necessario e compartilhando (idéias, informagdes, recursos, etc.) num ambiente de troca. Este
ambiente de troca - a cidade - com a tendéncia crescente do modo de comunicagdo ser
mediado pelas TE, possibilita a intensificagdo. Em 2010, um projeto desenvolvido como parte
desta pesquisa buscou mostrar como as TE cooperam para o agenciamento do espaco
coletivo. O trabalho, publicado pelo Spaces and Flows Journal (MAIA, 2012), trabalha o
Agenciamento de Encontros Coletivos em um espago urbano intensamente compartilhado.
Uma das questdes levantadas por este trabalho foi a no¢do de aproveitamento maximo do
potencial existente nos espagos que possuem seu agenciamento condicionado por TE
(softwares dotados de Inteligéncia Artificial (IA), computacdo ubiqua e dispositivos de
comunica¢do movel). Este aproveitamento maximo reduziu o gasto em recursos materiais e
energéticos na criacdo de espagos adicionais. O experimento feito trabalhou com um campus
universitario que dobrou sua populacado entre 2006 e 2009, sem aumentar a area construida. O
trabalho de pesquisa consistiu em revisar toda a rotina de uso do campus onde cada ambiente
foi estudado de acordo com seu tipo, intensidade e freqiiéncia de uso ao longo das horas do
dia. Dessa forma, um mapeamento dindmico revelava como cada espaco era ocupado. Como
andlise final, percebeu-se um desequilibrio entre o nimero de espagos e a intensidade de uso.
Em algumas horas dos dia e em determinados dias da semana, o campus ndo comportava a

demanda de “encontros”. Em outros dias € momentos, o espaco ficava altamente ocioso.

O projeto inicial do agenciamento espacial feito, buscou equilibrar a demanda de
“encontros” com as disponibilidades de espago ao longo da semana e das horas do dia. O
projeto indicou uma série de solugdes e algumas estratégias, dentre elas:

* A multifuncionalizagao de espacos (espagos fluidos);
* O “estrangulamento espacial’;

* E o “design de conflitos”.

A multifuncionalizacdo dos espagos ou a flexibilizagdo dos mesmos ¢ algo que vem

sendo amplamente abordado na arquitetura contemporanea. Nao ¢ uma novidade por si so,
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mas uma estratégia de design que busca criar espagos que possam receber uma infraestrutura

que nao impega o seu uso ao longo do dia, da semana ou do més para diversas atividades.

Como exemplo da arquitetura contemporanea neste sentido, temos o “Rolex Learning
Center”, projeto do escritorio japonés de arquitetura SANAA®’. O edificio, projetado para ser
a biblioteca da Escola Politécnica Federal de Lausanne - EPFL?®, Suiga, ocupa uma area de 20
mil m? de “espagos fluidos”, segundo os arquitetos. A fluidez do espago se da pelas seguintes
caracteristicas:

* O edificio ¢ uma planta continua, sem barreiras (paredes, portas, etc.) em seu interior.
Uma sutil topografia na laje permite que varios ambientes sejam possiveis e criando
uma transicao que ¢ flexivel (fluida) e sem configurar uma barreira fixa (limites). Da
cafeteria ao acervo € como subir uma “colina”. Nao ha uma barreira entre os dois
espacos, porém, a “colina” cria uma transi¢do que, mesmo assim, permite diversas
formas de apropriacao e uso do espaco.

* O interior e o exterior sdo sutilmente separados; a integragao ¢ preferida pelo projeto,
mas o controle térmico, acustico e luminotécnico ¢ feito quando convém por
sistemas de automacao sencientes. O edificio nao possui ar condicionado, o controle
da temperatura ¢ feito por uma rede de sensores que sencientemente atuam no
controle das venezianas externas e da abertura de janelas e claraboias para agenciar o
fluxo de ar e a quantidade de luz que entra no edificio. Quanto mais luz entra, mais
calor, quanto mais ventila, mais fresco.

* O auditorio ¢ separado do hall e da cafeteria por uma outra “colina” que, de um lado
¢ uma rampa de acesso € a0 mesmo tempo uma arquibancada. De um lado, um plano
para se deitar em almofadas e ler, dormir, descansar ou simplesmente ver o
movimento do hall; do outro lado, a inclinagdo ¢ aproveitada pelo auditdrio para

dispor cadeiras em desnivel. Este espago continuo pode ser fechado sob demanda, ou

87 Kazuyo Sejima + Ryue Nishizawa / S A N A A. Disponivel em: <http://www.sanaa.co.jp> Acesso em 02 de
Janeiro de 2013. “Rolex Learning Center. Built on the campus of EPFL - Ecole Polytechnique Fédérale de
Lausanne”. Disponivel em: <http://rolexlearningcenter.epfl.ch> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.

88 A Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL) é um dos Institutos Federais de Tecnologia da Suica e
esta localizado em Lausanne (o outro é o Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich ETH Ziirich ou ETHZ).
A escola foi fundada pelo Governo Federal Suigo, para formar engenheiros e cientistas e ser um centro nacional
de exceléncia em ciéncia e tecnologia. Outra caracteristica marcante da EPFL ¢ ser um hub para a interagdo entre
a comunidade cientifica e industria com uma politica forte de apoio e incentivos financeiros a startups.
Disponivel em: <http://epfl.ch/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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simplesmente permanecer aberto. Ao longo dos dias da semana, véarios usos podem
ocorrer neste espaco denominado ‘“‘auditorio”: feiras, workshops, aulas, etc. Em
alguns momentos, com mesas dispostas em fila, temos uma grande sala de estudos
para monitoria, seminarios, palestras, etc. Esta multiplicidade de uso dos espacos
ocorre em todo o edificio. Tanto a arquitetura quanto o mobilidrio permitem esta
transi¢do fluida ao longo das horas, dos dias da semana e dos meses. O espago se
transforma e ganha funcdo pela acdo que ¢ imposta a ele. Muito distante da

arquitetura em que o espago impde agoes ao individuo.

Em nosso objeto de pesquisa e projeto, buscamos criar espagos que pudessem atender
a usos multiplos. Grandes espagos comuns com mobilidrio confortavel e flexivel, acesso a
Internet WiFi, cafeteria, tomadas de energia elétrica®®, areas de descanso, etc. Estes espagos
foram dados a comunidade sem nenhuma func¢do programada. Ao longo dos dias da semana e
do ano, eles vao ganhando diversos tipos de uso. Frequentemente sdo os espagos mais

disputados e um dos maiores facilitadores de “encontros” no campus.

O “estrangulamento espacial” surge de uma estratégia que busca forgar o equilibrio
entre disponibilidade e demanda por espagos de encontro. Este estrangulamento ¢ um fato.
Aumentando a populacdo de 3,5 mil para mais de 7 mil por dia sem aumentar a metragem
quadrada construida ¢ um fator que por si s6 gera disputa por espaco. A estratégia consistiu
em nao atender a demanda por aumento de area construida e simplesmente, permitir a disputa,
canalizando-a para uma negociacdo entre individuos e seus interesses (agenciamento). A

hipdtese ¢ explorar ao maximo a capacidade que os grandes coletivos possuem de se auto-

89 Em nossa pesquisa verificamos que a tomada (ponto de energia elétrica) é um elemento ativador espacial com
forte potencial agregador. Percebemos também que a internet WiFi também ¢ agregadora, mas ndo impde um
ponto de fixacdo/aglomeracao no espaco e ndo fixa o individuo tanto quanto a tomada. As tomadas criam pontos
no ambiente onde o individuo é temporariamente fixado para carregar seus dispositivos pessoais moveis. Um
exemplo desta percepcao, foi observado recentemente no final de 2012 com a passagem do furacdo Sandy em
Nova lorque. A falta de energia elétrica foi um dos transtornos que mais afetou a populagdo. Sem energia, os
dispositivos moveis ficaram sem bateria e os individuos perderam sua conectabilidade. Alguns jornais
publicavam multiddes que se aglomeravam em pontos da cidade onde haviam geradores de energia tais como
cafeterias e agéncias bancarias. Disponivel em: <http://www.huffingtonpost.com/2012/10/30/hurricane-sandy-
power-outages-new-yorkers_n_2046187.html> Acesso em 2 de jan. de 2013.

Outras alternativas emergiram como um grupo de ativistas ambientais que se prestaram a dar um “atendimento
de emergéncia” as vitimas “sem energia” do Sandy. O grupo utilizava geradores de energia instalado em
bicicletas que ao ser pedalada, carregava o dispositivo. Disponivel em: <http://www.examiner.com/article/time-
s-up-uses-bicycle-power-to-charge-hurricane-victims-cells-laptops> Acesso em 2 de jan. de 2013.
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organizarem quando postos em uma situagdo critica. Secundariamente, a estratégia consistiu
em disponibilizar recursos tecnologicos capazes de promover solucdes eficientes para se
contornar o “estrangulamento espacial”. Estes recursos eram basicamente TE, softwares e
sistemas aliados a rotinas mais flexiveis. Uma das experiéncias mais marcantes neste sentido
foi a flexibilizagdo do horario e local de trabalho de equipes multidisciplinares de professores.
Esta flexibiliza¢ao foi acompanhada de capacitacdo, incentivo e uso intensivo das TE e das
ferramentas de trabalho do Google®® (Google Apps for Business, principalmente: Talk, Docs e
Agenda). O uso do Talk e das ferramentas de trabalho compartilhado e coletivo online
agilizou processos e¢ deu maior liberdade a equipe. Com a adesdo e uso crescente dos
dispositivos portateis, tais como smartphones e tablets, o potencial de utilizacdo destes
recursos foi amplificado e a equipe conseguia produzir coletivamente em horarios e locais
diversos, se adequando instantaneamente as limitagdes do espago do campus, mas também de

agendas pessoais.

Um dos resultados apontados pela pesquisa (MAIA, 2012) ¢ a redugdo do nimero de
espagos individuais ¢ o aumento do nimero de espagos coletivos/compartilhados. A area (m?)
demandada por espacos de uso individual era tdo grande, que a conversao destes, somados a
conversao dos espagos mono funcionais em espagos flexiveis resultou em um aumento de 70
espacos de uso coletivo (antes da intervencdo, os espagos de uso coletivo flexiveis eram
pouco mais de 40). Um outro indicador percebido pela equipe de trabalho como resultado de
num sistema de trabalho mais flexivel e conectado pelos Apps da Google, foi a reducao média
de 50% no niimero de deslocamentos semanais de ida e volta ao campus. Muitas viagens eram
suprimidas pela facilidade de se conectar e solucionar, a distancia, questdes que poderiam ser

resolvidas petas TE’!.

O design de conflitos, no caso do projeto especifico, foi feito por um sofiware de 1A

chamado ADE®2. O “conflito” deste projeto consiste em otimizar a0 maximo a infraestrutura

% Google Apps for Business. Disponivel em: <http://www.google.com/intl/pt-BR/enterprise/apps/business/>
Acesso em 02 de Janeiro de 2013.

91 Pesquisa feita em 2010, entrevistando individuos de uma equipe de trabalho da universidade. Esta entrevista
identificou uma reorganizagdo mais livre no cotidiano destes colaboradores, os quais passaram a ter seus
deslocamentos otimizados em fungdo da flexibilizag¢ao de seus horarios de trabalho.

92 ADE Enterprise. Disponivel em:<http://www.adesoft.com> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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de salas de aula ao longo dos dias e horas da semana considerando a demanda dos estudantes/
turmas e a disponibilidade dos professores. Este software possibilita prever e agenciar
informacdes complexas e apresentar cenarios € solu¢des encorajando negociagdes entre os
individuos envolvidos num determinado “conflito”. O ADE considera:
* A disponibilidade de espaco fisico;
* As atividades que devem ser feitas num determinado periodo (no caso, disciplinas
que precisam ser oferecidas pela universidade);
* A demanda de alunos por disciplina para priorizar uma lista de oferta;
* A capacidade da equipe (o que cada um ¢ capaz de fazer, no caso de docentes, quais
disciplinas podem lecionar);
* A disponibilidade de horarios de cada individuo envolvido no processo (alunos e

professores).

O software simula cenarios futuros e coloca individuos em negociacdo. Algumas
concessoes e trocas individuais sdo feitas ao longo do processo para se viabilizar da melhor
forma possivel a demanda de “encontro” nos espagos disponiveis. O agenciamento do ADE
ndo € feito em “tempo real™? pois 0 mesmo ndo possui uma interface distribuida. Se esta
tecnologia fosse distribuida em interfaces mais acessiveis e individuais, o agenciamento pode
ria ocorrer em tempo real. Se o agenciamento antecipado e coordenado por um grupo pequeno
de operadores do software provaram eficiéncia na operacao, temos um forte indicador que ¢

possivel operacionalizar este sistema com eficiéncia em tempo real.

A cidade ¢ um grande encontro coletivo. Como define Sennett (1978, p.39), “¢ onde
estranhos tém a chance de se encontrar”. O movimento continuo de individuos isoladamente
ou em grupo se fundem em eventos multiplos. A experiéncia feita em um campus pode ser
aplicada em escalas sucessivamente maiores, como bairros, distritos, regioes, metropoles, etc.
Como vimos anteriormente, as conexdes possibilitadas pelas TE ndo tém limite preciso;

podem atuar em uma micro escala e instantaneamente ganhar uma escala global. Este espaco

% tempo real (do inglés: real time), é um termo utilizado na computagdo para se referir a processamentos de
dados que sdo feitos a partir de uma base informacional instantdnea. Ou seja, os dados processados ndo sdo
dados da memoria do computador e sim, dados de inputs que sdo coletados no mesmo instante que o
processamento ¢ feito.
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compartilhado pode ser objeto de design por meio de agenciamento dos encontros, multiplos,

diversos e complexos.

1.7.2. Poténcia Temporaria do Espaco
Considerando a experiéncia pratica entorno do projeto Agenciamento de Encontros

Coletivos, sugerimos o entendimento de que os espagos possuem uma poténcia-tempo.

O espago (individual) idealizado nas publicacdes de arquitetura de interiores e design
€ vazio, ou quase sempre. Vazio no sentido de auséncia de eventos, acdes e pessoas. Em uma
amostragem rapida de revistas que publicam projetos na area, veremos que poucas publicam
os interiores com pessoas. O editorial destas revistas chega a sofisticacdo de requisitar
profissionais como Adam Fortner, que ¢ contratado para fazer a “estilizacao” das fotografias.
Em entrevista®, Fortner explica que seu trabalho consiste em tornar a fotografia graficamente
mais atraente, mesmo que isso implique em movimentar objetos e mobiliario preenchendo os
“vazios” da composi¢do bidimensional. Este movimento geralmente implica num
posicionamento ndo funcional dos moveis. Ou seja, o designer de interiores projeta o espago
com alguma funcionalidade no seu /ayout e Fortner, ao fotografa-lo, anula esta funcionalidade
de modo que os espagos “vazios” (sem pessoas) sejam preenchidos por uma composi¢cdo
gréafica bidimensional. De qualquer modo, inconscientemente tendemos a buscar conforto em
lugares com menos pessoas e isto ¢ natural. Um 6nibus cheio é menos confortavel que um
onibus vazio, por exemplo. S3ao percep¢des do homem, que salvo raras excecdes, associam
conforto a vazio. Um exercicio € imaginar uma praia sem o infinito do mar; se a vista
predominante fosse a areia cheia de barracas, cadeiras e uma multiddo, conseguiriamos
associar esta paisagem a descanso? A questdo que nos importa nesta reflexao € perceber que
0s espacos vazios sdo visualmente inofensivos e subconscientemente desejados. Espacos
cheios ndo sdo neutros, chamam a aten¢do, nos tornam mais alertas e despertam uma
percepgao espacial mais consciente. Um espaco cheio em um momento de festa € algo que
podemos desejar por um determinado momento, mas ndo ¢ uma condicao constante. Em

algum momento a festa acaba e procuramos o vazio para o descanso.

% DG Q&A: Interiors Stylist Adam Fortner. Disponivel em: <http://www.deepglamour.net/deep glamour/
2011/02/dg-ga-interiors-stylist-adam-fortner.htmI> Acesso em 02 de Janeiro de 2013.
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Acostumados ao vazio, a paisagem natural, ndo percebemos que existe uma diferenga
sutil entre o vazio de uma sala de aula, uma montanha coberta por uma mata nativa ou o
infinito do oceano. A mata nativa € o oceano vazios ndo possuem custos para a sua
manuteng¢do. Independente da atencdo do homem estardo 14. A sala de aula exige manutengao
¢ além do material gasto em sua construgdo, tem custos fixos®> como o aluguel mensal, o
Imposto Predial e Territorial Urbano (IPTU), a limpeza, a energia elétrica, enfim, a sala tem
um “custo urbano”. O “custo urbano” ¢ dado no meio ambiente urbano onde a sala se insere.
Se o meio onde ela se encontra possui uma infraestrutura de pavimentacdo, sistema de
transporte, iluminag¢do, metrd, etc., ela tem um “custo urbano” superior caso a mesma sala
estivesse num pequeno aglomerado urbano no interior do estado. O “custo urbano” impode
uma responsabilidade ambiental urbana para cada m? ocioso. O IPTU ¢ o valor de mercado
para cada m? construido ¢ reflexo deste “custo urbano”. Deixar espagos vazios por um
determinado periodo do dia ¢ desperdicio de recursos do sistema urbano. O desperdicio nao
custa apenas ao proprietario do imoével, pois o urbano ¢ sistema, logo, nenhum de seus
componentes deixa de afetar ou ser afetado pelo todo. Um espaco desperdicado, solicita do
sistema uma ampliacdo da sua infraestrutura para atender a demanda de encontros. Esta
ampliacdo gera um “acimulo de espagos”, assim sendo, o sistema acumula mais espacos que
a sua demanda e na pratica, a0 mesmo tempo, nunca ha espago o suficiente para esta mesma
demanda. Sem entrar nos termos técnicos académicos para as questdes que envolvem este
“acimulo de espago” na economia e na politica, ¢ muito menos nas questdes sociais €
ambientais, nos interessa apenas perceber que ao mesmo tempo em que ha espagos ociosos
durante a noite nos edificios do centro de Sdo Paulo®, habita¢des sdo construidas na periferia

para atender a demanda.

% Segundo Fernando Cotelo (2009), “Do ponto de vista econdmico, para que um prédio seja mantido em
condi¢des normais de uso, a receita anual que pode ser derivada de sua utilizagdo ndo pode cair abaixo de um
nivel compativel com sua manutencao.

Por sua vez, a manutencdo de um imdvel em boas condi¢cdes de habitabilidade e dentro da legalidade envolve
custos que podem ser decompostos da seguinte maneira:

1) custos relativos a manutengao fisica do imoével,

2) custos de origem compulsoria (tributos);

3) custos administrativos, como cobranga de aluguéis recebiveis e

4) custos de transacdes motivados por disputas judiciais contra mutudrios ou inquilinos, fisco,

administracgao local e espolio.”

% Como vimos em Silva (2008), 43% dos edificios na regido Sé e Republica do Centro de Sdo Paulo se

encontravam totalmente vazios na época do levantamento. Ainda é necessario considerar edificios que so
parcialmente utilizados e intensidade de usos (usos com baixa freqiiéncia ou em poucos horarios do dia).
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Nesta andlise em que tomamos a sala de aula como objeto para andlise critica,
sugerimos que se ela ¢ utilizada por poucas horas do dia, existe um potencial temporario do
espago que esta sendo desperdigado®’. O espaco tem um potencial que pode ser explorado, e
principalmente, os espagos de uso coletivo. O mesmo se aplica a recursos de infraestrutura e
equipamentos. A industria automobilistica, por exemplo, consegue medir o prejuizo por cada
minuto que a linha de producdo fica ociosa. Todo o sistema produtivo ¢ afetado e sente
impactos em caso de ociosidade ou falha em qualquer um dos seus componentes. Nos,
arquitetos urbanistas, conseguimos contabilizar o custo de cada minuto de ociosidade da
infraestrutura publica ou comunitdria dos espacos de uso coletivo? Esta reflexdo como
conclusdo do projeto feito em 2010 (MAIA, 2012) sugere o desenvolvimento de uma nova

pesquisa que busca mensurar a poténcia-tempo dos espacos de uso coletivo.

97 Uma analise paralela a esta reflexdo ¢ o Programa Renova Centro da prefeitura de Sdo Paulo que identifica os
potenciais do sistema urbano e uma ociosidade que chega a 400% no uso dos espagos entre o dia € a noite.
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Capitulo 2

Tecnologias da realidade pratico-sensivel
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“nao ha obra sem uma sucessdo regulamentada de atos e de agdes, de decisdes e de condutas,
sem mensagens e sem codigos”, mas também enfatiza que “ndo ha obra sem coisas, sem uma
matéria a ser modelada, sem uma realidade pratico-sensivel, sem um lugar, uma “natureza”, um

campo ¢ um meio.” (LEFEBVRE, 1969, p.49)

As relagdes sociais partem de um plano sensivel mas no entanto, nao “flutuam no ar”.
Para Lefebvre, a realidade social ndo subsiste sem conexdes, sem se apegar aos objetos e as
coisas. Neste ponto, Lefebvre introduz uma base metodoldgica e tedrica importante propondo
a distingdo entre uma morfologia social (“o urbano”) e uma morfologia material (a cidade).
Lefebvre (1996, p.50) introduz a cidade como realidade presente, imediata, composta por uma
realidade pratico-sensivel, arquitetdnica e por outro lado “o urbano” enquanto uma realidade
social composta por relacdes a serem concebidas, construidas ou reconstruidas pelo
pensamento. Lefebvre ainda insiste que (1969, p.50), “a vida urbana, a sociedade urbana ou
numa palavra “o urbano” ndo podem dispensar uma base pratico-sensivel, uma morfologia”.
Sem esta base de realidade pratico-sensivel, estariamos falando de um urbano sem o solo,

sem a morfologia material, concebido apenas como uma possibilidade e ndo uma realidade.

Apoiamos nesta proposta teorica de Lefebvre para perceber que as relacdes e toda a
base tecnoldgica que condiciona o sistema urbano, como vimos no capitulo 1, se soma a uma
base de realidade pratico-sensivel para se fazer cidade: realidade presente, imediata.
Buscamos mostrar esta realidade pratico-sensivel primeiramente através das tecnologias
inseridas no sistema urbano e num segundo momento, mostrando algumas evidéncias praticas
de uma Cidade Instantanea. A Cidade Instantdnea por sua vez, ¢ um “dado pratico-sensivel

arquitetonico” (LEFEBVRE, 1969, p.50) percebido e sugerido neste trabalho.

2.1. Tecnologias inseridas no sistema urbano

Na ultima década, emergiram dispositivos eletronicos de comunicagdo, midias,
sistemas, softwares e praticas culturais que transformaram o modo como experimentamos a
cidade e moldamos a cultura urbana. Desde entdo, a cidade como a conhecemos ¢é cada vez
menos percebida pela sua aparéncia fisica e ¢ cada vez mais permeada por estas tecnologias.
Agua, esgoto, eletricidade, sistema vidrio e veiculos condicionaram a base da vida urbana nos
séculos IXX e XX. Hoje, sensores, sofiware e conectividade adicionam uma nova camada

infraestrutural as infraestruturas existentes. Barragens, avenidas, viadutos, canais pluviais,
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entre outros, sdo infraestruturas monumentais. Por outro lado, uma torre de telefonia movel é
uma das intervencdes desta nova camada infraestrutural que se mistura com o telhado ou
qualquer outra fresta sem se preocupar com sua aparéncia fisica. Invisibilidade ¢ um aspecto
paradigmético desta infraestrutura projetada para existir no plano de fundo
imperceptivelmente. No contexto proposto para este trabalho, entendemos que a cidade
tornou-se uma cidade hibrida no momentos em que as tecnologias inseridas no sistema

urbano convergem camadas de naturezas distintas: fisica e digital.

O contexto em questao estdo vinculados as TE e a Eletronica em todos seus aspectos
relativos ao desenvolvimento, uso e cultura urbana. Hoje, nossa vida cotidiana estd cada vez
mais moldada por estas tecnologias. Deste modo, pesquisamos projetos, experiéncias e
praticas que situam estas tecnologias no design de espacgos coletivos/compartilhados (espago

urbano).

Partindo do entendimento do urbano enquanto sistema, desenvolvido no capitulo
anterior, trabalhamos agora as tecnologias inseridas neste sistema. Como vimos
anteriormente, todo o sistema ¢ ambiente, logo, estamos também falando de tecnologias

inseridas num ambiente, condicionando trocas constantes.

A cidade ndo estd limitada a experiéncia dos espacos fisicos. As tecnologias digitais
oferecem novas possibilidades para o design ao mesmo tempo em que alteram o modo como
seus moradores se organizam na vida cotidiana. As tecnologias inseridas no ambiente urbano
apresentadas aqui fornecem uma base técnica para compreendermos o que percebemos

enquanto Cidade Instantanea.

2.1.1 Individuo++

Mitchell (2003, p. 3) nos lembra que no principio da revolucao digital soava util
separar unidades de informa¢do das unidades materiais. O virtual e o fisico era imaginado
como mundos separados. Entretanto, recentemente, o limite entre estas duas oposicdes se

desfez. A inteligéncia das redes tem sido incorporada em todos os lugares, em toda a forma de
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sistema fisico. Frequentemente, eventos no “ciberespaco™® sao refletidos no espago fisico e
vice-versa. O que vivemos hoje ¢ uma sobreposicdo, soma de eventos e situagdes que sao
ampliados, multiplicados, intensificados, pela informacao derramada por Tecnologias do
Encontro (TE) no nosso meio ambiente. Nesta perspectiva, Mitchell (2003, p.7) convida a nos
considerarmos individuos++ (Me++). Este Eu++ para Mitchell ¢ um individuo que possui
um nucleo bioldgico que esta envolvido por extensdes que estruturam limites e conexdes
(redes). E um corpo ampliado. Este individuo++ possui as seguintes caracteristicas:

» Esta constantemente se conectando e se desconectando, estabelecendo limites para as
trocas que ocorrem constantemente;

* Vive em rede, pois depende das relagdes associadas as estruturas sociais e politicas;

* Tem um ritmo que, muitas vezes, ¢ esmagado, impulsionado, intensificado pelo
tempo da maquina;

* Tudo ¢ processado instantaneamente, com processadores cada vez mais velozes e
menores; ndo ha percepgao de passado ou futuro. Tudo ocorre em “tempo real”;

* Vive descontinuidades: na alta velocidade do mundo digitalmente mediado que
estamos construindo ndo existe distdncia que separe, ndo existe o aqui € o la. O
mundo ¢ espacialmente e temporalmente descontinuo;

» Habita de modo simultdneo e descontinuo: o uso diario do espago nao consiste em
unicos e continuos compartimentos, mas frequentemente sdo fragmentados e
dispersos onde os dominios de conhecimento e a¢ao nao se definem numa vizinhanga
fixa, mas flutuam geograficamente e temporariamente em padrdes de presenca;

* Vive em comunidades (no plural): sdo multiplas e independentes da localizagdo; elas
podem girar o globo e se estabelecer no face-a-face, assim como nos encontros

assincronos de contato eletronico.

Adotamos aqui a nog¢ao de Mitchell por resumir as caracteristicas deste individuo
envolvido pelas Tecnologias do Encontro (TE) da sociedade contemporanea. Um individuo
que tem o corpo ampliado, somado a estruturas de conexao e limites. As conexdes o colocam

em rede e os limites configuram as caracteristicas e qualidades das trocas.

% O ciberespago ¢ definido como “o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memorias dos computadores” (LEVY, 1999, pag. 92). O termo “Cyberspace” foi criado em
1984 por William Gibson no seu livro de ficcao cientifica “Neuroromancer”.
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2.1.1.1 Dispositivos portateis (On/Off)

Na segunda metade do século XX, presenciamos uma revolugdo tecnoldgica
significativa e marcada por avancos, principalmente nos meios de comunicagdo. Esta
revolucdo tecnoldgica, que teve a Internet como sua maior expressdo, apresenta uma
caracteristica que € constante a medida em que ela avanca: uma fun¢ao dialética pessoal e
coletiva. A revolu¢do nos meios de comunicagao tem ocorrido com o desenvolvimento
constante de recursos cada vez mais avancados para a comunicagdo pessoal, acompanhada
por solugdes de produtos e servicos individualizados. Entretanto, ao mesmo tempo que possui
um forte apelo para questdes pessoais, sdo produtos e servicos que dependem de um coletivo

para “ter razao de ser”, pois suas funcionalidades dependem de conexdes a pessoas € coisas.

Acompanhando este movimento, emergem novos e sofisticados dispositivos
tecnologicos. Sao dispositivos que buscam cada vez mais se ajustar as necessidades cotidianas
dos individuos e, de uma forma intuitiva e natural, se tornam como uma parte do corpo. Estes
dispositivos se tornaram “‘extensdes do nosso corpo em movimento”. (MITCHELL, 2005, p.
182) Eles podem ser utilizados quando estamos em “modo” sedentario, enquanto caminhamos

ou corremos, € até mesmo (considerando seus prejuizos) enquanto dirigimos.

O artista Stelarc expde estas questdes desde os anos 90 em suas performances, ao
implantar proteses eletronicas em seu proprio corpo. Sua arte remetia aos textos de Marshall
Macluhan que falavam do corpo necrosado®® e a fascinagdo do homem por extensdes de si
mesmo em qualquer material que ndo seja o do proprio corpo. Surge assim o termo gadgets,
utilizado no mercado (de lingua inglesa) para agrupar e qualificar todos os dispositivos

eletronicos que aumentam fung¢des do corpo.

9«0 jovem Narciso tomou seu proprio reflexo na dgua por outra pessoa. A extensdo de si mesmo pelo espelho
embotou suas percepgdes até que ele se tornou o servomecanismo de sua propria imagem prolongada ou
repetida. A ninfa Eco tentou conquistar seu amor por meio de fragmentos de sua propria fala, mas em véao. Ele
estava sonado. Havia-se adaptado a extensdo de si mesmo e tornara-se um sistema fechado. O que importa neste
mito ¢ o fato de que os homens logo se tornam fascinados por qualquer extensdo de si mesmos em qualquer
material que ndo seja o deles proprios. Tem havido cinicos que insistem que os homens se apaixonam
profundamente por mulheres que reflitam sua propria imagem. Seja como for, a sabedoria do mito de Narciso de
nenhum modo indica que ele se tenha enamorado de algo que ele tenha considerado como sua propria pessoa. E
claro que seus sentimentos a respeito da imagem refletida teriam sido bem diferentes, soubesse ele que se tratava
de uma extensdo ou repeticao de si mesmo. E ndo deixa de ser um sintoma bastante significativo das tendéncias
de nossa cultura marcadamente tecnoldgica e narcotica.” (MCLUHAN, 1969, p.59)
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Stelarc, em uma entrevista'?, diz que enxerga o corpo de uma forma diferente. Ao
invés de enxergar o corpo como uma entidade bioldgica isolada, ele enxerga o corpo
conectado com outros corpos, em outros lugares e de varias maneiras por meio dos mais
variados sensores e conectores que a tecnologia fornece. A experiéncia de Stelarc parte da
maxima individualidade (o proprio corpo), para se fazer sentido e existir na conexdo com 0s
demais corpos. E uma tecnologia individual coletiva'®'. E esta pequena parte individual faz
parte de uma grande estrutura operacional. O corpo conectado se insere numa estrutura onde a

inteligéncia € distribuida.

O corpo conectado esta sujeito a alternancias e conflitos em sua propria materialidade.
De imediato, a “presenca” do corpo ¢ separada da “presenca ativa” do corpo pois os gadgets
permitem o exercicio de acdes num determinado espaco independente da localizagao.
Segundo Howard (2002), existe um conflito social de espagos quando um individuo usa um
telefone celular em um lugar publico. “Quanto um individuo usa seu telefone, ele esta
simultaneamente em dois espagos: o espaco onde seu corpo fisico esta e o espago onde a
conversa estd acontecendo.” (HOWARD, 2002, p.27). Esta presenca fragmentada coloca o
individuo numa situacdo onde uma escolha se faz necessaria. A escolha parte de algo muito
simples: apertar um botao, ligar ou desligar (On/Off). A presenga do individuo se tornou um
estado temporario, analogicamente, estd mais para a posicdo de um botdo (ligado/desligado)
do que uma localizagdo. Imagine um metrd onde todos os individuos estdo conectados com
seus smartphones. A localizacdo de cada um deles ¢ um dado certo, entretanto, a presenca

nao.

10 Apn Interview with Stelarc. Zero News DATAPOL, 1995. Disponivel em: <http:/www.t0.or.at/stelarc/
interview01.htm> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

101 Individualmente Coletivo: ver item 1.1.7. O individuo no capitulo 1.
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2.1.1.2. 207 ossos
O corpo humano possui 206 ossos. Porém, em alguns individuos, o telefone celular

(smartphones) é o0 207°. De acordo com o Connected World Technology Report (CCWTR)!0%,
dois a cada cinco usudrios de smartphones se sentiriam ansiosos, como se uma parte do corpo
estivesse faltando, caso ndo pudessem permanecer conectados com seus dispositivos. A
pesquisa entrevistou universitarios e trabalhadores com idades entre 18 e¢ 30 anos, em 18
paises (Estados Unidos, Canadéa, México, Brazil, Argentina, Reino Unido, Franca, Alemanha,
Holanda, Russia, Polonia, Turquia, Africa do Sul, Coréia, India, China, Japao e Australia).
Como rotina matinal, ao acordar, antes de sair da cama, 90% checam o smartphone. Checar o
smartphone exclui mensagens e ligacdes. O ato de “checar” consiste em verificar publicacdes
recentes em redes sociais, ler noticias, twitters, postagens em blogs, atualizacdes de amigos
no facebook, e-mails e mensagens de amigos. Segundo a pesquisa, o smartphone ¢ utilizado:

* Na cama (3 a cada 4 usuarios);

* No banheiro (1 a cada 3 usuarios);

* Em refei¢des com familiares e amigos (2 a cada 4 usudrios);

* Enquanto dirige (1 a cada 5 usuarios).

Cerca de 40% dos entrevistados gastam mais tempo com amigos onl/ine do que no
face-a-face. No caso do Brasil, México, india e China, o nimero de encontros online supera o
nimero de encontros face-a-face. O Brasil possui o maior indice nesta modalidade de
encontro (75% dos entrevistados gastam mais tempo com amigos onl/ine do que em encontros
face-a-face)!?>. Numa média global, 1 em cada 5 usuarios checa o smartphone a cada 5

minutos e 1/3 dos entrevistados checam pelo menos de 30 em 30 minutos.

O CCWTR de 2011'% trouxe um outro indicador relevante numa pesquisa feita com

jovens universitarios com idade entre 18 e 24 anos. Se eles tivessem que escolher entre ter

102 . CCWTR 2012. Disponivel em: <http://www.cisco.com/en/US/netsol/ns1120/index.html> Acesso em: 02 de
jan. de 2013.

103 Gen Y Views on Technology, Privacy and Identity. CCWTR 2012. Disponivel em: <http://www.cisco.com/
assets/sol/ent/business_trend/borderless/cewtr/cewtr-2012-infographic.html> Acesso em 16 de Janeiro de 2013.

104 CCWTR 2011. Disponivel em: <http://www.cisco.com/en/US/solutions/ns341/ns525/ns537/ns705/
ns1120/2011-CCWTR-Chapter-3-All-Finding.pdf> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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acesso a um carro ou a Internet, o que escolheriam? 63% escolheram a Internet. Agregando
estes dados com os numeros progressivos de expansdo da Internet movel e a distribuigdo e
acesso aos smartphones, percebemos que estamos lidando com uma condi¢do tecnologica de
relevancia e impacto para o design do ambiente construido. Se a rotina, o cotidiano € o modo

de vida urbano sdo alterados, a arquitetura e o design devem se situar neste contexto.

Uma questdo que tem se levantado hoje ¢ uma preocupacdo quanto as mudancas do
modo de vida, habitos e comportamento. E comum a tecnologia ser adotada na sociedade
tanto compulsivamente quanto repulsivamente. Ha sempre os grupos que sdo contra e t€ém
“medo” da tecnologia e os grupos que mergulham nela intensivamente. Certamente teremos
mudangas no padrdao de comportamento social € no modo de vida em sociedade nos proximos
anos. O padrao de consumo dos jovens na segunda década do século XXI ja mostra alteragdes
significativas. Quando comparado as geragdes passadas, a geragdo atual ndo procura tirar

carteira e ter carro como prioridade, mas buscam um smartphone'%.

Do periodo pos-guerra até o inicio dos anos 70, a computacdo trabalhava com a
relacio de uma maquina ou CPU (Central Processing Unit - Unidade Central de
Processamento) para varios usudrios. Estas maquinas eram chamadas de mainframes e
podiam ter seu acesso feito de diversos locais por diversos usuarios por meio de terminais
remotos. A partir dos anos 80, com a popularizagdo do PC (Personal Computer - Computador
Pessoal), iniciou-se o processo de personificacdo e individualizagdo do computador com a
relacdo de uma CPU por usudrio. Hoje, vivemos um momento em que cada usuario utiliza
mais de uma CPU em diversos gadgets pessoais que vao desde computadores desktop,
notebooks, pads, telefones celulares, MP3 players, video games, eReaders, dentre outros. Isto
abre um novo campo de discussdo e estudo chamado computa¢do ubiqua. Dentre todos os
gadgets pessoais citados acima, a convergéncia da telefonia movel (celulares) com os micro-
computadores portateis resultou nos smartphones. Estes aparelhos sdo micro-computadores
conectados com a Internet por redes de comunicagao sem fio, reduzidos a escala da palma da

mao. Esta redugdo a uma escala portatil e sensivel ao movimento e ritmos do corpo tornam os

195 O Fim da Propriedade - Comportamento/ Superinteressante. Edigdo 313. pp.66 a 69. Sdo Paulo: Editora Abril,
2012.
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telefones celulares em verdadeiras “maquinas de territorio pessoal” (SHEPARD, 2011, p.24)
pois sdo capazes de transformar qualquer espago - uma estagdo de metrd, uma padaria, uma
esquina - em um quarto privado € um paraiso pessoal. Os dispositivos pessoais sao
ferramentas para a organizacdo de espago, do tempo e dos limites em torno do corpo no

espago publico.

Como vimos em Willis (2008, p.9), na primeira chamada telefonica experimental de
Graham Bell entre duas pessoas em lugares separados, sua orientacdo inicial era solicitar a
pessoa do outro lado da linha para vir aonde ele estava. Esta orientacdo simples nos revela o
quanto a experiéncia social precisa ser acompanhada de uma espécie de presenca visual, ainda
que imagindria. Para Willis, as tecnologias de comunicagdo moldam a nossa experiéncia no
espacgo publico. Com o telefone, aprendemos a nos comunicar a distdncia e a nos adaptar a
mudangas na forma de habitar e imaginar o espago fisico. A emergéncia dos dispositivos de
comunicagdo movel, que se tornam ubiquos no espaco publico, redefinem a interagao dos
individuos pois os limites e as barreiras nem sempre sao barreiras fisicas. O convide de Bell
para “ir aonde ele esta” cria um limite instantdneo dentro do espago publico onde esta a
pessoa chamada. Tali Hatuka, numa pesquisa do Laboratério para o Design Urbano
Contemporaneo da Universidade de Tel Aviv, revela que a ubiquidade do smartphone pode
degradar a forma como reconhecemos, memorizamos e nos movemos pela cidade'’. Para
Hatuka ndo precisamos nos preocupar com a idéia bindria de publico/privado, mas sim,
precisamos perceber o quanto a esfera privada estd ficando cada vez mais dominante no

espaco publico (ver figura 23).

106 How Smart Phones Are Turning Our Public Places Into Private Ones. The Atlantic Cities: Place Matters.

Maio de 2012. Disponivel em: <http://www.theatlanticcities.com/technology/2012/05/how-smart-phones-are-
turning-our-public-places-private-ones/2017/? Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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Figura 23 - Como os smartphones estdo transformando espagos publicos em privados. Imagem de: The Atlantic
Cities: Place Matters. Maio de 2012. Disponivel em: <http://www.theatlanticcities.com/technology/2012/05/

how-smart-phones-are-turning-our-public-places-private-ones/2017/ Acesso em 02 de jan. de 2013.

Entre os gadgets pessoais, o celular provavelmente ¢ o que tem os efeitos mais
significativos em nossas vidas diarias. Em se tratando de computacao ubiqua/pervasiva, € o
meio de comunicagdo mais pervasivo ja conhecido pelo homem. Como resultado do seu
desenvolvimento, o telefone celular produz novos tipos de paisagens mididticas
(mediascapes) e paisagem de corpos (bodyscapes) na cidade e na sociedade em rede. O corpo

passa a ter um papel fundamental tanto na paisagem quanto nas redes de comunicacao.

Mesmo os celulares tendo efeitos significativos na nossa vida cotidiana e nos espacgos
urbanos, ainda existem poucos estudos académicos cientificos. Além disso, poucos abordam
os celulares em estudos urbanos, sociais e culturais. Dentre alguns que encontramos,
destacamos o estudo realizado por Heesang Lee. A pesquisa de Lee (2008, p.42), revela que
os celulares tendem a enfraquecer os limites entre campos binarios, principalmente os limites
entre publico e privado. Na pesquisa de Lee, ele chama a atengdo para as conexdes
estabelecidas pelos telefones celulares, que ndo apenas criam espagos ‘““inteligentes” mas

também espacos “emocionais”. Ele defende a idéia de que as cidades contemporaneas
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precisam ser vistas como “ciberespacos”, (cyborg spaces) (LEE, 2008, p.56) pois o corpo
humano e as maquinas eletronicas se implodiram e o espaco fisico e eletronico se
desterritorializaram um ao outro. Lee conclui que as maquinas eletronicas operam o corpo
humano e produzem o espaco urbano. Este espaco urbano pode ser considerado um espago
entre espacos, como limites entre categorias bindrias: natural/cultural, social/tecnologico,
homem/maquina, atual/virtual, global/local, publico/privado, dentro/fora, presente/ausente,
etc. O espago urbano ndo pode ser precisamente delimitado pois as categorias misturam-se e

confundem-se. Em outras palavras, a cidade se torna cada vez mais hibrida e fragmentada.

2.1.1.3. Adesao e acesso

O aumento do numero de acessos, pessoas conectadas por telefones celulares no
mundo, aumentou consideravelmente. Apenas no ano de 2011 foram 1,1 bilhdo de novas
assinaturas'%’. Estamos proximos de 1:1 conexdo por dispositivo médvel por habitante no
planeta (ver figura 24). Na mesma escala tem crescido a Internet mével e o acesso aos
smartphones. Em 2001, foram aproximadamente 400 milhdes de unidades vendidas e em 10
anos chegou a 1,4 bilhdo. Em Agosto de 2011 as vendas de smartphones representavam 29%
das vendas totais de telefones celulares. Em junho de 2012 esta fatia do mercado subiu para
39%1'98, Porém, este aumento global varia entre regides. Na América Latina em 2011, as
vendas de smartphones correspondiam a 17% do mercado, enquanto na Europa a 51%, nos
Estados Unidos a 63%, na Asia a 19% ¢ na Africa a 18%. N&o encontramos dados
consolidados do ano de 2012 mas, certamente estamos caminhando para uma transi¢ao
gradual e rapida dos 6 bilhdes de usuarios de telefonia movel do mundo para smartphones.
Desta forma, as percepgdes que temos hoje do modo de uso do ambiente urbano serdo

intensificadas e expressivamente notaveis.

107 The Impact of Mobile Broadband on National Economic Growth. Disponivel em: <http://
newsroom.cisco.com/press-release-content?articleld=1110575> Acesso em 02 de jan. de 2013.

198 Dados de vendas de smartphones da Vision Mobile. Disponivel em: <http://www.visionmobile.com/wp-
content/uploads/2012/10/VM100m 2012 1000.png> e <http://www.visionmobile.com/blog/wp-content/uploads/
infographics/2/VMlInfographic_02.png> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Global Mobile Broadband Subscription: Room to Grow

Global population (2011): 7.0 billion

Mobile broadband subscription (2011): 1.1 billion

Source: ITU ICT/Telecommunications Indicators Database (June 2012)

Figura 24 - Crescimento da rede de telefonia movel mundial. Disponivel em: <http://newsroom.cisco.com/press-
release-content?articleld=1110575> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

2.1.1.4. Cidades (instantaneas) temporarias

Uma conexdo de Internet pode criar uma rede social conectando individuos com
origens, historia e trajetos de vida diversos. Grupos de aposentados nos Estados Unidos tém
se conhecido e se conectado num fendmeno urbano que tem crescido nos ultimos anos.
Condicionado pelas Tecnologias do Encontro (TE), o fendmeno urbano ganha forma na
emergéncia de cidades (instantaneas) temporarias. O relato feito por Simpson (2010) mostra
como um grupo de adultos aposentados, ja livres dos compromissos de trabalho e de familia,
mas que ndo estdo velhos a ponto de ter uma vida sem atividades e desafios, encontraram um
novo modo de vida. Este grupo social “livre”, abre mao de suas residéncias fixas e as trocam
por um Veiculo Recreacional (VR). Os VRs possuem uma infraestrutura basica de moradia e
conexdo com a Internet (ver figuras 25, 26, 27, 28, 29 e 30). A conex@o com a Internet ¢ um
dos itens de infraestrutura do veiculo que condiciona o fendomeno. Como o sistema de
telefonia e a Internet mével ainda ndo cobrem toda a superficie territorial dos Estados Unidos,

a conexdo com a Internet é feita por satélite. Com acesso a Internet, os cidaddos “livres”
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podem manter contato com seus familiares (filhos e netos), controlar a conta bancéria e
executar alguns servigos burocraticos por servicos remotos online. Posto estas condigoes,
estes individuos viajam pelos Estados Unidos conhecendo novos lugares e, principalmente,
encontrando outros individuos que compartilham da mesma condi¢do urbana. Uma rede de
VRs tem se consolidado nos Estados Unidos e esta rede, em constante conexdo, promove
situagdes, encontros € momentos em meio a desertos ou qualquer outro lugar, onde,

instantaneamente, surge uma cidade temporaria.

Figura 25 - Diagrama de funcionamento do VR. The Senior Leisure Nomad and The Temporary City. Disponivel
em: <http://www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-nomad-and-the-temporary-city/310048> Acesso em

02 de jan. de 2013.
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Figura 26 - Fotografia de acampamento com um VR. The Senior Leisure Nomad and The Temporary City.
Disponivel em: <http://www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-nomad-and-the-temporary-city/310048>
Acesso em 02 de jan. de 2013.

Figura 27 - Fotografia de VRs com antenas parabdlicas para recepcdo de sinais do satélite e conexdo. The Senior
Leisure Nomad and The Temporary City. Disponivel em: <http://www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-
nomad-and-the-temporary-city/310048> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Figura 28 - Imagens da cidade temporaria formada por VRs no meio do deserto. The Senior Leisure Nomad and

The Temporary City. Disponivel em: <http:/www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-nomad-and-the-
temporary-city/310048> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Figura 29 - Imagens da cidade temporaria formada por VRs no meio do deserto. The Senior Leisure Nomad and
The Temporary City. Disponivel em: <http://www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-nomad-and-the-
temporary-city/310048> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Figura 30 - Diagrama da rede formada pelos VRs, articulado pela Internet via satélite. The Senior Leisure Nomad
and The Temporary City. Disponivel em: <http://www.stylepark.com/en/news/the-senior-leisure-nomad-and-the-

temporary-city/310048> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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2.1.1.5 Conexoes

O termo Web 2.0 ¢ utilizado para descrever a segunda geracdo da World Wide Web -
tendéncia que reforga o conceito de troca de informagdes e colaboragdo dos internautas com
sites e servicos virtuais. A idéia ¢ que o ambiente online se torne mais dindmico e que os
usuarios colaborem para a organizacdo de conteudo. A Web 1.0 ¢ caracterizada por uma
comunicagdo solicitada sob demanda, de contetidos publicados, assim como nas midias
impressas. A transi¢ao da Web 1.0 para a Web 2.0 ocorreu quando a publicagdo de conteudos
na Internet foi aberta ao publico. Alguns portais da Internet, ao invés de publicar contetidos,
passaram a publicar ferramentas, ou simplesmente sistemas abertos a contribuigdo externa. O
exemplo mais significativo dessa Web 2.0 sdo os blogs e as redes sociais. O UOL!? ¢ um dos
portais mais antigos do Brasil baseado na Web 1.0. O portal desde sua fundagdo publica
contetidos diversos de jornais e revistas disponibilizando parte do contetido gratuitamente e
uma grande parte paga. Como contraponto ao UOL, exemplo de portal da Web 1.0, temos o
Facebook, exemplo de Web 2.0. O Facebook ¢ um sistema aberto a colaboracdo e
contribuicao de seus usuarios. O valor do Facebook nao esta no conteudo publicado pelos
seus proprietarios mas sim, na adesdo, uso e acesso dos milhares de usudrios. A Web 2.0 nao
existe sem usuarios, sem uma colaborag¢do ou composicao coletiva; seu contetido ¢ produzido
pela multidao. Por outro lado, o conteudo da Web 1.0 é produzido por uma minoria. Além
disso, a Web 2.0 ¢ baseada no intenso compartilhamento e interacdo entre seus usuarios.
Quanto mais interagdo, mais forte ela se torna. Dentro deste contexto se encaixa a
enciclopédia Wikipedia, cujas informagdes sao disponibilizadas e editadas por uma
comunidade aberta. “Wikis” sdo paginas comunitarias na Internet que podem ser alteradas por
todos os usudrios com direito de acesso. Usadas em empresas, as “Wikis” estdo se tornando

uma maneira facil de trocar idéias para um grupo de trabalhadores envolvido em um projeto.

A Web 2.0 explorou os canais de comunicacdo da Internet. A interacdo de multiddes
mediada por computadores - computagio social - conta com o IP''% como o ponto de partida
desta interacdo. Cada dispositivo (impressora, roteadores de rede WiFi, telefone celular,

maquina digital, notebook, computador pessoal, tablet, etc.) recebe um IP quando entra na

109 www.uol.com.br

HO TP (Internet Protocol) ver item 1.2.2 Intensificagdes no capitulo 1.


http://www.uol.com.br
http://www.uol.com.br

137

rede. Quando a rede ¢ distribuida pelo globo, cada ramificagdo da rede recebe um novo
nimero e assim ela vai se ramificando a partir de alguns pontos de referéncia. Logo, ¢
possivel identificar a localizagdo de um dispositivo pelo numero de IP. Posto tal, o I[P também
¢ denominado “endereco”. Quando um individuo acessa a Internet com seu dispositivo, seja la
qual for, ele recebe um IP que o identifica na rede. Com esse IP, canais de comunicagdo sao
estabelecidos diretamente entre dispositivos. Isso quer dizer que a comunicacao passa a ser
direta entre dispositivos; computadores, celulares, etc. Ao invés da conexdo passar por um
servidor central, ou seja, todos os computadores conectados a um unico computador, a rede se
distribui em conexdes multiplas. Estes canais de comunicacao sao denominados P2P (peer-to-
peer)''. O P2P é o que permite a colaboragdo na rede. As figuras 31 e 32 mostram
esquematicamente a diferenga entre a uma rede centralizada e uma distribuida, possibilitada

pelas conexdes P2P.
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Figura 31 - Rede baseada em servidor central. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/File:Server-based-
network.svg> Acesso em 02 de jan. de 2013.

1L Peer-to-peer. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Peer-to-peer> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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Figura 32 - Rede distribuida P2P (peer-to-peer). Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/File:Server-based-
network.svg> Acesso em 02 de jan de 2013.

Um exemplo do potencial de compartilhamento e colabora¢do do P2P ¢ o Napster. O
Napster era um aplicativo que compartilhava as musicas do Hard Drive (HD) de qualquer
computador conectado na rede Napster. Deste modo, a troca de musicas entre computadores
era uma pratica entre usuarios do Napster. A rede do Napster foi descontinuada apds uma

série de processos judiciais de musicos e gravadoras apoiando-se nas leis de direitos autorais.

Vassao (2008, p.23) diz que a producdo descentralizada ou distribuida, apesar de nao
deter um polo planejador centralizado, possui algum nivel de coordenacdo entre as partes
envolvidas. Em todo caso, ainda que descentralizado, distribuido dentro de uma base comum,
existe uma forma de operagdo que € responsavel por incentivar a colaboragado e a interacao. O
P2P ¢ um poder social humano, ndo ¢ da maquina. Ao criar uma rede conectada de seres
humanos, o poder desta tecnologia ¢ maior do que o processamento de um computador ou o

mais sofisticado célculo algoritmico de um sofiware (RHEINGOLD, 2002, p.64).
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O P2P ¢ um canal de comunicagdo livre e condiciona um poder coletivo de acdo
poderoso. Nao ¢ de se estranhar que o P2P também seja uma das maiores preocupagdes
quando se trata de seguranga na Internet. P2P refere-se a um amplo espectro de solugdes,
paradigmas e abordagens centradas no co-design (design colaborativo) e na co-criag¢do, na
abertura (openness) e na liberdade. Por seu carater estrutural descentralizado, ele se baseia no
compartilhamento e no comum (igual). Segundo Michael Bauwens, criador da P2P
Foundation''?, o movimento Creative Commons ¢ o P2P sdo apenas aspectos diferentes do
mesmo fendomeno. O Commons € o objeto que a dindmica P2P estd construindo, e o P2P
ocorre onde ha bens comuns''3. Outra iniciativa da P2P Foundation é o P2P Urbanism''*
que procura ser uma maneira inovadora de conceber, construir e reparar a cidade. Como
vimos em Salingaros (2010, p.5), o movimento possui 5 principios bésicos:

1. defender o direito humano de escolha no que se refere ao ambiente onde vive;

2. todo o cidaddo deve ter acesso a qualquer informacdo relacionada ao ambiente em
que vive possibilitando o seu engajamento participativo e consistente em processos
de tomada de decisao;

3. todos os habitantes devem participar em todos os niveis de projeto por meio de
processos de co-design e em alguns casos até mesmo em mutirdes;

4. praticantes do P2P Urbanism sao comprometidos com a geracao e a disseminacao de
conhecimento livre (open-source knowledge), teorias e tecnologias de modo que
qualquer um esteja livre para usar e criticar;

5. usuarios do ambiente construido devem criar repositorios de conhecimento,
habilidades e praticas que possam ser compartilhadas e utilizadas como ferramentas

urbanas.

12 P2P Foundation. Disponivel em: <http://p2pfoundation.net> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

13 Entrevista com Michel Bauwens, criador da P2P Foundation. Disponivel em: <http://
ecodigital.blogspot.com.br/2011/07/de-como-as-comunidades-p2p-irao-mudar-o.html> Acesso em 02 de Janeiro
de 2011.

114 p2P Urbanism. Disponivel em: <http:/p2pfoundation.net/P2P_Urbanism> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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2.1.1.6. P2P/M2M/P2M

Na era da “Internet das Coisas” ou na concepgdo recente da CISCO - “Internet de
todas as coisas”!'’> - os protocolos de comunica¢do sdo observados ndo apenas entre
individuos (P2P), mas também entre maquinas - Machine-to-Machine, M2M. Nesta
atualiza¢do da CISCO, chama-se a aten¢do uma interagdo existente na rede entre mecanismos,
sem necessariamente passar por um individuo. Assim, também como tem sido crescente a
comunicagdo Peer-to-Machine - P2M. M2M sdao maquinas com processamento inteligente e
dotados de alguns recursos de inteligéncia artificial que se conectam, trocam informacdes e
atuam no ambiente. Sem perceber, estamos submersos num ambiente cada vez mais ubiquo e
pervasivo. A comunicagdo P2M também tem se tornado algo cada vez mais comum. Hoje
podemos acessar qualquer camera de vigilancia conectada a Internet com enderego IP e
monitorar em tempo real uma residéncia. Posso controlar uma central de alarme e perguntar
(perguntar a maquina) quais portas da residéncia estdo abertas (cada porta possui um sensor
instalado que permite a leitura instantanea do seu estado: aberto/fechado). Com um celular
posso acionar uma relé na central de alarme e ligar uma luz, abrir um portdo eletronico ou
ligar o sistema de irrigagdo do jardim. De um jeito simples e sutil, comegamos a ver produtos
como Hue!'® da Philips surgindo no mercado. Hue pode ser definida por “iluminagdo sem fio
personalizada”. Sao lampadas de Led que podem ser instaladas em luminarias como qualquer
outra lampada comum e que se conectarem a rede WiFi. Quando conectadas, as lampadas
podem ser remotamente controladas por um individuo utilizando um dispositivo portatil/
smartphone, ou controlado automaticamente/“inteligentemente” por um software/aplicativo.
Repare que temos a mais alta tecnologia da atualidade chegando no cotidiano de forma
silenciosa. Uma camada de possibilidades se soma a estrutura existente sem substitui-la

simplesmente potencializando o que sempre esteve la.

Good Night Lamp''? é um design que conecta duas luminarias, uma grande ¢ uma

pequena, por um protocolo de comunica¢ao P2P (ou M2M na concepgao da CISCO). Quando

15 The Internet of Everything. Disponivel em: <http://blogs.cisco.com/news/how-the-internet-of-everything-
will-change-the-worldfor-the-better-infographic/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

116 MEET HUE Philips. Disponivel em: <http://www.meethue.com/en-US> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

7 Good Nigth Lamp. Disponivel em: <http://goodnightlamp.com/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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a luminaria grande ¢ ligada, a pequena ascende, quando a grande ¢ desligada, a pequena apaga
junto. A luminaria € conectada na Internet, logo, a conexao entre as duas ocorre em qualquer
lugar do mundo. A idéia da designer Alexandra Deschamps ¢ poética e simples (ver figura
33). Vocé pode dar uma luminaria grande para um familiar ou um amigo querido que mora
longe e, toda vez que existe uma atividade da pessoa querida, como ligar a luz para ler um
livro, ou desligar a luz quando for dormir, vocé podera perceber isso instantaneamente na sua
pequena lumindria. Na concepcdo do design, vocé poderda estar, de um jeito simples,

conectado e participando do cotidiano de um individuo querido que estd em outro lugar.

She must be out
Montrea

Dad is working late
Berlin

Already up!

. I'll call them later
// \:\ Te ;\‘4."/

()

She's gone to bed

Shangha

Figura 33 - Esquema representativo do projeto Good Night Lamp. Disponivel em: <http://goodnightlamp.com/>
Acesso em 02 de jan. de 2013.
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2.1.2. Campos de presenca

“Enquanto isso, continuos campos de presenga come¢am a cobrir 0s espacos
publicos.” (Mitchell, 2003, p.156)

O termo “campos de presenca” de Mitchell (2003, p. 144) refere-se a perda da
continuidade dos lugares. As redes sem fio produzem uma fragmentacdo e uma
“recombinacdo” de elementos familiares que Mitchell chama de “padrdes urbanos”. A
substituicdo de um edificio, uma agéncia bancaria como referéncia para nossas transagdes por
caixas eletronicos distribuidos por toda a cidade, acesso remoto pelo “home banking”, cartdes
de débito/crédito, sdo um padrao urbano para um banco. Na perspectiva do usuario, o banco
ndo tem mais uma localizacdo especifica na cidade, no pais ou no mundo. O banco
fragmentado e distribuido num padrdo urbano tornou-se um campo de presenca. O mesmo
tem ocorrido com a continuidade da presenca das pessoas num determinado lugar. As redes
sem fio permitem a deslocaliza¢ao temporaria de um individuo a qualquer momento tornando

sua experiéncia local descontinua.

Aprofundando mais a compreensdao de Mitchell, André Lemos (2008) nos apresenta a

idéia de territorio informacional.

“O territorio informacional ndo € o “ciberespago,” mas o espago movente, hibrido, formado pela
relacdo entre o espago eletronico e o espago fisico. Por exemplo, o lugar de acesso sem fio em
um parque, por redes Wi-Fi é um territoério informacional, distinto do espago fisico parque e do
espaco eletronico Internet. Ao acessar a Internet por essa rede Wi-Fi, o usuario esta em um
territorio informacional imbricado no territério fisico (e politico, cultural, imaginario, etc.) do
parque, e no espago das redes telematicas. [...] Todo territério é um lugar social de controle de
fronteiras. [...] Os territorios informacionais sdo lugares onde se exercem controles do fluxo de
informacdo na ‘ciberurbe’ marcada, como vimos, pela imbricacdo dos espacos eletronico e
fisico.” (LEMOS, 2008)

2.1.2.1. Redes sem fio

As redes de comunicacao sem fio atravessam praticamente todos os espagos fisicos do
globo terrestre. Do centro da floresta amazonica ao meio do oceano, a comunicagdo € possivel
por meio de satélites. As redes se tornam mais densas com camadas e relevos diversos a
medida em que aproximamos de grandes centros urbanos. Sao redes que estdo substituindo as
redes visiveis de comunicagdo, caracterizadas por fios e cabos. Hoje existem diversos tipos de

redes para diversos tipos de aplicacdo e uso, como as redes de telefonia movel, capazes de
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transportar vozes e dados, conectando pessoas as redes de computadores locais utilizando o

Wi-Fi e redes entre pequenos dispositivos eletronicos utilizando o Bluetooth''8,

A rede se “derrama” pela superficie do ambiente construido e envolve tudo que ¢
solido numa topologia continua; as paredes sdo envolvidas pelas ondas e tem espessuras
variaveis; as espessuras dizem respeito a poténcia da rede; as redes podem ser sobrepostas
sem se misturar; podemos ter camadas de redes envolvendo o mesmo ambiente sem que se
confundam; as redes mais espessas, como as da telefonia movel, podem se derramar por
quilometros, enquanto uma rede WiFi se derrama por alguns metros; as redes sem fio, mesmo
que se acumulem em camadas no ambiente podem ser multiplicadas, ou seja, um aparelho que
recebe a rede e a distribui (um roteador) pode ser utilizado para se conectar a uma rede sem
fio existente e replica-la; desta forma, a rede vai se distribuindo e se derramando por uma area

cada vez maior.

Um fendmeno urbano recorrente em todas as cidades do mundo sdo as areas cobertas
com redes sem fio de acesso gratuito, o WiFi Gratis. Uma referéncia historica arquitetonica
urbanistica que se aproxima do WiFI hoje ¢ a fonte de 4gua. A fonte, presente em todas as
cidades historicas, era um ponto nodal da cidade. Lugar onde os cidadaos buscavam agua
fresca e pura trazida pelos aquedutos de fontes distantes. Era um lugar da cidade onde as
pessoas se encontravam entorno de um equipamento de uso publico essencial. Hoje,
presenciamos 1sso nas nossas cidades. Aos poucos, areas com acesso gratuito a redes WiFi ¢
condicdo suficiente para trazer e aglomerar um niimero significativo de individuos. O prefeito
de Chicago anunciou que pretende “derramar” Internet WiFi gratuita em todos os espacos
publicos da cidade. Segundo o prefeito, Chicago serda uma das cidades “mais conectadas” do
mundo'!®. Esta topologia das redes sem fio comega a criar uma percepgéo da cidade alterada.
Novos mapas da cidade comegam a aparecer, como por exemplo os mapas de redes WiFi

gratuitas em parques e restaurantes de Nova lorque (ver figuras 34, 35 e 36).

18 Bluetooth é padrio de conexdo por redes sem fio com alcance de 10 metros (http://www.bluetooth.org).

19 Chicago's plan for free WiFi in all public spaces. Disponivel em: <http://www.smartplanet.com/blog/bulletin/
chicagos-plan-for-free-wifi-in-all-public-spaces/1126> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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Figura 34 - Mapas de WiFi gratuita em Nova lorque. Disponivel em: <http://untappedcities.com/newyork/

2012/03/15/the-best-free-wi-fi-hot-spots-in-manhattan-excluding-starbucks/> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Figura 36 - Mapas de WiFi gratuita em Nova lorque. Disponivel em: <http://untappedcities.com/newyork/
2012/03/15/the-best-free-wi-fi-hot-spots-in-manhattan-excluding-starbucks/> Acesso em 02 de jan. de 2013.

Paul Torrens desenvolveu um trabalho chamado WiFi Geographies'??. O trabalho
consistiu em medir e modelar as redes de WiFi de uma determinada 4rea no centro de Salt
Lake City (ver figura 37). No MIT Senseable City Lab, um trabalho semelhante foi feito
modelando as conexdes de telefonia movel na cidade de Graz!?! (ver figura 38). Estes entre
outros trabalhos nos chamam a aten¢do para um volume e espessura da cidade que

naturalmente nao conseguimos perceber.

120 WiFi Geographies. Disponivel em: <http://www.geosimulation.org/wifi/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

121 Mobile Landscape. Graz in Real Time. Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/graz/> Acesso em: 02 de jan.
de 2013.
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Figura 37 - Ilustragdo do trabalho WiFi Geographies. Disponivel em: <http://www.geosimulation.org/wifi/>
Acesso em: 02 de jan. de 2013.

Figura 38 - Ilustragdo do trabalho Mobile Landscape. Graz in Real Time. Disponivel em: <http:/
senseable.mit.edu/graz/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

O Grupo de pesquisa Cibercidades (LEMOS, 2012, p.194), da UFBA, fez um
mapeamento de iniciativas publicas de criacdo de redes de Internet WiFi publicas no Brasil. O
estudo destacou a implantacdo de Internet nos municipios de Sud Menucci (SP), Quissama
(RJ) e Tapira (MG), que possuem menos de 20 mil habitantes e tiveram seus territorios
totalmente cobertos por rede WiFi Publica. Identificou-se um aumento expressivo no acesso a
Internet neste territorio informacional publico criado. Apds a implantacdo dos projetos, foi
observado: em Tapira, este crescimento foi de 6 vezes; em Quissama, chegou a 8§ vezes; ¢ em
Sud Menucci, 28 vezes mais familias passaram a acessar a Internet ap6s a implantagdo dos
hotspots (pontos de acesso a Internet sem fio). Como vimos em Lemos (2012, p.193), varias

outras cidades brasileiras possuem iniciativas semelhantes, mas ainda ndo ha uma politica
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publica clara para este tipo de acdo infraestrutural, apesar de existir uma preocupagdo das
autoridades com a possibilidade desta difusdo publica inibir o avango e o desenvolvimento

tecnologico das empresas que prestam servigos de telefonia e Internet no pais.

2.1.2.2. Redes de sensores (forecasting)

Sensores de diversos tipos estdo espalhados por todo o ambiente que habitamos. Sao
sensores que percebem e fazem leituras constantes de estados e momentos do ambiente fisico
e transmitem esta informacdo para os processo computacionais. Sem o0s sensores, O
computador seria cego e ndo seria capaz de perceber o que acontece no ambiente em que
habitamos. Os sensores sdao fundamentais para a computa¢do ubiqua e a para a realidade
ampliada (RA), pois s3o o momento exato da tecnologia onde ela se situa no ambiente
construido. Sensores podem ser dispositivos muito simples como o interruptor de luz e
extremamente sofisticados como um acelerometro. Quando conectados, trabalham de forma
sistémica e criam uma ecologia propria. Ao interrelacionar sensores de temperatura, pressao,
velocidade do vento e umidade, podemos fazer previsdes de precipitagdes atmosféricas e
alteragdes de temperatura. Uma rede destes sensores espalhados em varios pontos da
superficie de uma cidade, regido, pais e até mesmo continentes, todos interconectados
permitem previsdes cada vez mais precisas do clima. Por meio dos sensores, uma rede de
informacoes do ambiente habitado ¢ processado numa méquina computacional trazendo

percepcodes do ambiente, até entdo, impossiveis ao homem.

As percepgoes do clima tém sido armazenadas a algumas dezenas de anos. Uma gama
de dados de varias partes do mundo foram coletadas e hoje sdo adicionadas as redes de
sensores que, juntamente com softwares de inteligéncia artificial (IA), fazem andlises e
previsdes das condi¢des atmosféricas. Dados do passado mais os dados em tempo real do
presente sdo associados. E importante entender que a rede de sensores permite percepgdes
multiplas, mas estas percepgdes sdo guardadas na memoria do sistema. Em outras palavras, o
sistema estd sempre aprendendo. Os softwares de IA guardam as previsdes feitas por eles
junto a situacdo atmosférica ocorrida. Analises estatisticas elaboradas permitem inclusive que,

a partir do erro da previsdo, os softwares de 1A aprendam. Esta previsao ¢ conhecida em
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inglés pelo termo forecasting. A metodologia do forecasting tem sido aplicada em outras

situagodes: sistemas de transporte, controle de trens, etc.

Os sensores possibilitam o digital agir sobre o espaco fisico. Entdo, podemos ter uma
rede de computadores que constroem cenarios podendo tomar atitudes de forma autonoma,
sem o comando humano gragas a uma ecologia de sensores que permitem os computadores

“enxergar”, processar e responder com uma acao pré-programada automaticamente.

Mais uma vez, sdo exemplos muito simples e cotidianos que nos fazem perceber e
entender esta insercdo tecnoldgica no nosso ambiente. Uma cancela de um pedagio de uma
auto estrada que se abre automaticamente para os carros que possuem um cartdao RFID
afixado no para brisas. A maquina percebe, verifica a existéncia de uma autorizacao pré-
programada e gera uma acdo concreta no espago (abrir a cancela). Esta acdo no espago ndo foi
feita por nenhum ser humano. Pequenas acdes feitas por maquinas estdo se espalhando pelo
ambiente urbano e se integrando a nossas rotinas. mas tudo ¢ feito de forma bastante sutil e
imperceptivel. Os sensores estdo a nossa volta e raramente sdo visiveis. A cidade estd cheia
deles e a maioria ¢ camuflado ou instalado com a menor visibilidade possivel. Os sensores se
integram a paisagem urbana existente sem trazer alteragcdes visiveis. Um outro exemplo ¢ o
sistema de controle de trafego implantado nas ruas. Os sensores se escondem sob o asfalto e
nos postes. Entretanto, percebemos a alteracao no fluxo de veiculos, no abrir e fechar dos

sinais de transito, tudo emergindo como a¢ao e eventos no ambiente urbano.
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O Common Sense Net 2.0 ¢ um projeto desenvolvido pelo LDM!?> da EPFL!?3,
buscando utilizar uma rede sensores fisicos € uma rede de sensores wireless, assim como
redes de telefonia celular, para auxiliar agricultores de areas isoladas da india a melhorar suas
condi¢des de vida. O foco da pesquisa e aplicagdo pratica foi na agricultura e sistemas de
fornecimento de dgua. A agricultura como sistema econdmico e geracdo de renda e a agua
como recurso essencial para a producdo agricola. A rede de sensores buscou criar uma
ecologia com dados coletados dos niveis de reserva de dgua no subsolo e em afluentes, ¢ a
correlacionar esta rede de sensores com uma rede de sensores meteroldgicos. Desta forma,
assim como uma rede de sensores meteroldgicos fazem um forecast do clima, o sistema
buscava um forecast agricola, indicando os melhores momentos para cultivar um determinado
tipo de alimento, apoiado pelo equilibrio das reservas de agua no subsolo e momentos de

chuva.

Os telefones celulares foram extensamente utilizados neste trabalho como forma de
comunicagao entre agricultores e sistema. Atualmente, o projeto esta criando uma interface de
comunicagdo entre agricultores e, entre comerciantes e agricultores. Assim, procura-se criar
um equilibrio também entre a demanda e a produ¢do. Em varios momentos, a pesquisa
identificou a produgdo excessiva de um determinado tipo de alimento. Desta forma, o valor
final do produto reduzia e alguns produtores acabavam perdendo a produ¢do, pois havia
sobra. Um sistema baseado em rede moével busca trazer este equilibrio. Uma outra questio
muito importante deste trabalho ¢ o cuidado com a interface. Atualmente estd sendo

desenvolvido uma aplicagdo movel para os agricultores analfabetos. A interface utilizada

permite aos agricultores trocarem mensagens entre si (SMS) utilizando icones e comandos de

122 Media and Design Lab (LDM). O laboratério de pesquisa LDM (Media and Design Laboratory) é
coordenado pelo Prof. Dr. Jeffrey Huang. O LDM ¢ “um laboratério dindmico para o estudo e concepgdo de
novas midias e tecnologias digitais para melhorar ambientes e a vida cotidiana, explorando ambientes fisicos e
virtuais em conjunto, criando, fazendo, prototipando e testando artefatos interativos, objetos, superficies e
espagos.”

O foco de seus trabalhos ¢é: a integracdo da computacado fisica (sensores, atuadores, RFID, LEDs, etc.) com o
ambiente construido (computac¢do ubiqua); o estudo ¢ a concepgdo do espago digital, tais como interfaces 3D
informagodes de navegagdo, aplicacdes mdveis ¢ ambientes de jogo; ¢, em um nivel mais tedrico, a compreensao
do pensamento de design. Disponivel em: <http://Ildm.epfl.ch/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

123 A Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL) é um dos Institutos Federais de Tecnologia da Suica e
esta localizado em Lausanne (o outro é o Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich ETH Ziirich ou ETHZ).
A escola foi fundada pelo Governo Federal Suigo, para formar engenheiros e cientistas e ser um centro nacional
de exceléncia em ciéncia e tecnologia. Outra caracteristica marcante da EPFL ¢ ser um hub para a interagdo entre
a comunidade cientifica e industria com uma politica forte de apoio e incentivos financeiros a startups.
Disponivel em: <http://epfl.ch/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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voz. Este projeto ¢ desenvolvido e coordenado por Hendrik Knoche desde Setembro de 2009,
em parceria com o instituto indiano CEDT no IISc em Bangalore. A proximidade com os
pesquisadores deste projeto trouxe referéncias importantes relacionas a:

» Interface entre usuarios;

* Aplicagdo pratica de TCIs em ambientes com desenvolvimento economico abaixo da

média;

* Ecologia de sensores;

» Rede colaborativa;

* Web 2.0,

e Comunidades em rede;

* Desenvolvimento economico e sustentabilidade a partir de TCls.

2.1.2.3. Localizacao (7ags/Geo-Tags)

O termo “Tag”, que significa etiqueta em inglés, ¢ um termo comum em banco de
dados de sistemas de informagdo colaborativos, principalmente em aplicativos Web 2.0. A Tag
¢ uma palavra-chave (relevante) ou termo associado a uma informacao (ex: uma imagem, uma
musica, um artigo, um video) que o descreve e permite uma classificacdo da informacgao
baseada em palavras-chave. A 7Tag também serve para classificar e categorizar os arquivos. A
Geo-Tag ¢ uma coordenada geografica associada a qualquer objeto de um banco de dados.
Podemos associar coordenadas a uma imagem; assim, temos uma fotografia com uma Geo-

Tag.

Um bom exemplo de banco de imagens da Web 2.0 que utiliza a Geo-Tag ¢ o
Instagram'?*, Trata-se de um aplicativo para smartphones que estabelece conexdes entre
individuos que, em tempo real, publicam imagens captadas com o celular. Estas imagens sao
sempre georeferenciadas automaticamente pelo aparelho e a imagem ¢ carregada na rede

juntamente com a sua localizagao.

Os desenvolvedores do aplicativo apresentam o aplicativo como “uma plataforma para

ver o mundo de outra forma”. A proposta consiste em ver imagens do mundo a medida em

124 Instagram. Disponivel em: <http://instagram.com/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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que eventos acontecem. A tecnologia por traz do banco de dados deste aplicativo Web 2.0 traz,
em tempo real multiplas experiéncias de varios individuos conectados. A base de dados deste
aplicativo permite visualizar instantaneamente fotos que foram postadas em um local
especifico como uma cidade, praca, instituicdo ou um restaurante, ou fotos que sdo postados
em um local geografico arbitrario definido por um ponto de coordenada inserida num raio

especificado pelo usuario.

Praticamente todos os dispositivo pessoais (com raras excecdes) sdo capazes de
determinar seu posicionamento geografico com precisao de alguns metros. Para isto, existem
diversas técnicas para se determinar o posicionamento geografico. As mais empregadas sdo:

+ triangulagdo, a qual trabalha com as propriedades geométricas dos tridngulos e
subdivide-se em lateracdo e angulagdo;

* medidas de Proximidade e Andlise de Cenario, as quais baseiam-se na observagdo de
localidades. Estas técnicas, segundo Barleze (2003, p.5) podem ser utilizadas em

conjunto ou individualmente.

E possivel fazer a localizagdo de telefones celulares. Como vimos em Barleze, (2003,
p.10), por triangula¢do do sinal da sua fonte de radio identificada (IMEI) ou por um GPS'?3
incorporado. O sistema GPS, além de permitir o célculo da latitude e longitude, também
permite o calculo de velocidade e altitude. Na triangulacao, a tecnologia reside na rede e nao
no telefone. Temos como exemplo as técnicas de Tempo de Chegada (ToA), Tempo
Diferencial de Chegada (TDoA) e Angulo de chegada (AoA). Estas técnicas trabalham com a
triangulacdo geométrica dos pontos de transmissdo da rede, que podem ser as torres ou

estagOes instaladas em edificagdes da cidade.

Outra forma de localizagao possivel ocorre através da Internet. Cada ponto de acesso
possui uma identidade na rede que € o IP do dispositivo que se conecta a rede. Todos os IPs
sdo geograficamente reconhecidos e identificados e, desta forma, ao conectar-se na rede Wi-fi,

pelo numero de IP da conexao € possivel identificar o local onde o dispositivo se encontra.

125 Ver GPS no item 1.2.5 (in)Mobilidade do capitulo 1.
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Estes recursos tem sido utilizados recentemente para servigos anti-furto de
smartphones ¢ computadores portateis. Assim que o dispositivo roubado se conecta a uma
rede, uma informacao do local e, as vezes, uma foto tirada com a camera do proprio aparelho

da pessoa que ativou o dispositivo, ¢ enviada para a empresa de seguranga contratada!?®.

O Geo-Tag pode também ser aplicado a objetos. Objetos com etiquetas RFID!?7
podem receber um 7ag de localizagdo, criando um histérico dos locais por onde os objetos
passaram e ajudando empresas a localizar produtos ou lotes de produtos em qualquer lugar do
sistema de distribuicdo aos estoques nas lojas. Outra aplicagdo do RFID ¢ em sistemas anti-
furto de veiculos e em controle eletronico de acessos a estacionamentos e auto estradas com

pedagio, para citar alguns exemplos.

Hoje, ¢ possivel geolocalizar (Geo-Tag) todo e qualquer objeto fisico e ndo-fisico. E
com a integracdo constante dos dispositivos pessoais ao nosso corpo, podemos afirmar que
ndo apenas objetos fisicos e virtuais, mas também pessoas possuem uma etiqueta de

geolocalizagdo (geo-taged).

Objetos nao-fisicos georeferenciados também sdao chamados de midias locativas.
Como vimos em Lemos (2008),

“[...]Jpodemos definir midia locativa (locative media) como um conjunto de tecnologias e
processos infocomunicacionais, cujo conteido informacional vincula-se a um lugar especifico.
Locativo ¢ uma categoria gramatical que exprime lugar, como “em”, “ao lado de”, indicando a
localizagdo final ou o momento de uma a¢do. As midias locativas s3o dispositivos
informacionais digitais cujo contetido da informacao esta diretamente ligado a uma localidade.
Trata-se de processos de emissdo e recep¢do de informacdo a partir de um determinado local.

Isso implica uma relag@o entre lugares e dispositivos moveis digitais até entdo inédita.”

126 Servigos como o da empresa Zoebit fazem o monitoramento e fornecem servigos anti-furto. Disponivel em:
<http://mackeeper.zeobit.com/security#anti-theft> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

127 RFID. Ver item 2.1.2.3. Identificagdo por radiofrequéncia (RFID).
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2.1.2.4 Identificacao por radiofrequéncia (RFID)

RFID ¢ uma sigla para Radio Frequency ldentification, ou seja, Identificagdo por
Radiofreqiiéncia. Basicamente, o RFID ¢ uma tecnologia que utiliza uma comunicagdo por
radiofreqliéncia sem fios para transmitir dados de um dispositivo moével, composto por uma
simples etiqueta ou um chaveiro (que aqui serdo chamados simplesmente de 7ag), para um
leitor. As etiquetas RFID sdo hardwares que possuem uma antena e um chip envoltos por
algum material, como vidro ou plastico, os quais respondem a sinais remotos de um leitor
geralmente conectado a um computador (figura 39). A utilizacdo desta tecnologia ¢ muito
vasta, podendo ser amplamente estudada e implantada em diferentes setores, de
Biblioteconomia a Veterinaria; em um contéiner ou numa lata de refrigerantes. Tudo sendo

monitorado por leitores e checado via rede/Internet.

|

Figura 39 - Fotografia de um RFID Tag composto por antena e microchip, em um substrato que geralmente ¢é
plastico e flexivel. Esta Tag pode ser incorporada a outros materiais, tornando-se um sardware invisivel. Imagem
disponivel em: <http:/www.wired.com/images blogs/wiredscience/2010/03/rfid-660x438.jpg> Acesso em: 02
de jan. de 2013.

RFID ¢é uma tecnologia com mais de oitenta anos de existéncia que ganha, nos dias de
hoje, uma nova forma de ser usada, alastrando-se no cotidiano das pessoas. As etiquetas de
RFID tendem a estar presentes em todos os produtos nos proximos anos. Com a reducdo dos
custos de producdo das 7ags, a tendéncia € a substituicdo dos atuais codigos de barra pelos

RFID Tags no comércio varejista. Atualmente, as RFID Tags tém sido usadas para fins de
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controle de qualidade na industria, logistica e controle de estoque (ver figura 40). Esses
sistemas conseguem localizar instantaneamente mercadorias e contabilizar estoques, assim
como armazenar informagdes tais como prego, prazo de validade, lote de fabricagdo, etc. O
RFID tem sido utilizado também para a identificagdo eletronica de veiculos. Esta aplicacao
pratica tem sido uma das maiores expressdes desta tecnologia no ambiente urbano. Ela
permite que as agéncias de pedagio, operadores de estacionamento, condominios fechados,
operadores de frotas, agéncias governamentais e aeroportos identifiquem um veiculo para a

cobranga de impostos, taxas de uso ou liberar o acesso a uma area restrita.

Figura 40 - RFID Tag incorporado a uma etiqueta adesiva. Imagem disponivel em: <http://tech-stratagem.com/
Portals/0/WebSitesCreative Postlt/412/f3cd2b75-1c98-4¢60-bbf7-02abed489d31.jpg> Acesso em 02 de jan. de
2013.

O RFID, juntamente com a rede de sensores, compde a “Internet das
Coisas”, conectando todo e qualquer objeto e permitindo a interagdo destes com
processamentos digitais. Com o RFID, o ambiente construido estabelece uma conexao direta e
relacional com ambientes simulados em computadores, ampliando seu espaco (espago

aumentado).


http://tech-stratagem.com/Portals/0/WebSitesCreative_PostIt/412/f3cd2b75-1c98-4e60-bbf7-02abed489d31.jpg
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A leitura das Tags de RFID ¢ feita por uma antena ou um sensor de proximidade!?s.
Um sensor de proximidade ¢ muito usado em crachis de empresas, cartdes de acesso e
controle de acervo de bibliotecas'?’, clubes e cartdes de sistema de transporte. A Tag RFID no
caso, fica embutida no cartdo e, ao aproximar o cartdo da superficie onde se encontra o leitor,
a leitura ¢ feita. E importante perceber que as Tags RFID sao lidas e também sdo gravadas. No
caso das Tags do sistema de transporte, por exemplo, o crédito de passagens existentes no
cartdo ¢ gravado a cada leitura quando o cartdo ¢ carregado ou quando ¢ utilizado nas catracas

de acesso ao metrd ou Onibus.

As leituras feitas por antenas ndo exigem a proximidade das 7ags. As antenas
instaladas em locais estratégicos fazem uma varredura com ondas direcionadas para uma area
especifica. Por exemplo, uma antena instalada em um pedagio, pode fazer a leitura de uma
faixa de acesso limitada, sem se confundir com as faixas laterais, lendo apenas as Tags que
estdo nos veiculos que passam exatamente na area varrida pelas ondas de uma antena

especifica.

A leitura das Tags ndo exige um campo visual limpo. As 7ags podem ser lidas através
da agua, névoa, gelo, pintura, sujeira, plasticos, etc. A tecnologia RFID também permite a
leitura em circunstancias desafiadoras e em velocidades notaveis — na maioria dos casos, a
resposta ¢ de menos que 100 milissegundos. Além disso, varias Tags podem ser lidas
simultaneamente, o que a torna eficiente para auditar instantaneamente grandes quantidades

de coisas, como produtos em prateleiras de um supermercado.

2.1.2.3.1. Aplicac¢oes praticas do RFID
Ja existem algumas experiéncias bem sucedidas de uso do RFID em supermercados,
como o Metro Future Store em Rheinberg, na Alemanha'3?. Neste supermercado, todos os

produtos possuem etiqueta RFID. O caixa do supermercado foi substituido por portal com

128 RFID Systems. Disponivel em: <http://rfidsystem.com.br/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

129 Vector 300 Library EFID System. Disponivel em: <http://www.libbest.com/rfid.html> Acesso em: 02 de jan.
de 2013.

130 Metro Future Store. Disponivel em: <http://www.rfidjournal.com/article/view/889> ¢ Disponivel em: <http://
www.future-store.org> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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antenas de RFID que fazem a leitura das etiquetas fixadas nos produtos. Ao passar com o
carrinho de compras pelo portal, os produtos sdo registrados e a conta aparece no terminal
onde o cliente faz o pagamento com um cartdo de crédito/débito. Companhias como a
Smartrac’®' vendem solugdes que atendem a demanda comercial. Um estudo de caso
apresentado pela empresa mostra como uma empresa coreana que fabrica e vende roupas e
acessorios consegue fazer o acompanhamento em tempo real da demanda, do estoque, da

localizagdo e distribui¢dao dos produtos.

Como vimos em Chawla, Robins e Zhang (2010), ¢ possivel fazer a localizagao
(rastreamento) de objetos com o RFID. Utilizando uma técnica semelhante ao GPS, € possivel
localizar objetos dentro de uma zona coberta por uma rede de leitores de RFID com precisdo
de 15 centimetros em poucos segundos. Esta tecnologia tem sido utilizada em canteiros de
obras para realizar o rastreamento de objetos (ferramentas, equipamentos, veiculos, materiais
de construcao e componentes) e pessoas. As antenas de RFID sao instaladas nas gruas e a area
do canteiro ¢ varrido pelas ondas de radio que, periodicamente, fazem a leitura das 7ags e
calculam com alguma precisdo a localizagdo!'32. Assim, o controle geral dos equipamentos e
materiais da construtora pode ser monitorado em tempo real pelo escritorio central. Desta
forma, pode ser previsto o deslocamento de equipamentos ou mao de obra entre uma obra e
outra. Pode-se ter visdo imediata de equipamentos ociosos que possam ser uteis em outros
canteiros e localizar técnicos, engenheiros e mao de obra especializada rapidamente. Os
objetos podem utilizar 7ags de RFID colados ou incorporados. Os individuos podem utilizar
crachds ou pulseiras com chip de RFID embutido. Com esta possibilidade de visualizar e
analisar em tempo real um determinado instante da obra, ¢ possivel inclusive fazer o controle
de frequéncia, registrar o ponto automaticamente, além de coibir o furto de ferramentas e
materiais do canteiro. O sistema pode dar a visdo do instante e pode também retomar
momentos especificos gravando as posi¢des (localizagdo) dos individuos e coisas ao longo do

tempo. Deste modo, no caso de furto, ficara gravado no sistema o momento exato em que um

131 Smartrac. Disponivel em: <http://www.smartrac-group.com/en/success-stories-forecasting-the-latest-
fashions-with-rfid.php> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

132 RFID in Construction. Disponivel em: <http://www.gaorfid.com/RFID_Construction/> Acesso em 02 de
Janeiro de 2012. Construction & RFID: The ROI. A White Paper on RFID Technology In The Construction
Industry. Disponivel em: <http://www.corerfid.com/Files/White%20Papers/013%20Construction%20and
%20RFID%20-%20The%20R01%20V2.pdf> Acesso em 02 de Janeiro de 2012.
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individuo, devidamente identificado, deixa a area de cobertura das antenas de RFID

juntamente com o objeto furtado.

Pulseiras com 7ags de identificacdo por radio freqiiéncia podem ser utilizadas para
diversos propositos, atendendo as mais variadas necessidades — tanto pessoais quanto
empresariais. Escolas, hospitais, parques de diversoes, entidades militares, navios de cruzeiro
e uma série de outras instituicdes, estdo desenvolvendo projetos que envolvem a
implementagao desse servigo. O intuito ¢ aprimorar as formas de localizacdo pessoal e
proporcionar privilégios aos clientes, pacientes, trabalhadores, visitantes temporarios e outros
grupos de pessoas. Algumas das principais aplicagdes de pulseiras com identificagdo RFID
estdo na area de satde, em que € proporcionado ao paciente protecao e seguranca; na industria
de entretenimento, como em parques de diversdes e eventos, em que pulseiras sdo usadas por
conveniéncia e fornecimento de seguranga ao cliente; nas forcas armadas, onde as pulseiras
podem ajudar a rastrear os soldados; nas instalagdes de ensino superior, que podem utilizar
esse servico como forma de garantir que seus alunos estejam seguros. Com uma pulseira
RFID, uma crianga perdida em um parque de diversdes, por exemplo, pode ser localizada com

esse leitor, transmitindo as informagdes aos seus pais ou responsaveis.

Hé4 muitas aplicagdes da identificagdo por radio frequéncia no setor de saude. O
Hospital Albert Einstein, em Sao Paulo, ¢ um exemplo que ja utiliza essa tecnologia para
controlar seus ativos € automatizar o monitoramento de refrigeradores e congeladores de todo
o estabelecimento!3?. As pulseiras RFID, especificamente, podem ser fteis para garantir
aplicagdes de seguranca envolvendo pacientes, como o acompanhamento de seus tratamentos
e suas atividades. Dessa forma, ¢ possivel evitar a administragdo de medicamentos
inadequados ou uma possivel confusdo de fichas (ver figura 41). Essas pulseiras podem ndo
apenas armazenar informagdes, mas também ter capacidade de leitura e escrita. Geralmente,
nos hospitais, os dados sao escritos a mao e depois transcritos, o que deixa margem para erros
humanos e gera uma maior demora. A radio freqiiéncia ¢ capaz de substituir todos esses

processos, minimizando erros e economizando tempo, tudo com uma rede sem fio e

133 Disponivel em: <http://www.simber.com.br/erp/noticia-126-hospital-albert-einstein-adota-rfid-para-controle-
de-ativos-> Acesso em: 02 de jan. de 2013.



http://www.simber.com.br/erp/noticia-126-hospital-albert-einstein-adota-rfid-para-controle-de-ativos-
http://www.simber.com.br/erp/noticia-126-hospital-albert-einstein-adota-rfid-para-controle-de-ativos-
http://www.simber.com.br/erp/noticia-126-hospital-albert-einstein-adota-rfid-para-controle-de-ativos-
http://www.simber.com.br/erp/noticia-126-hospital-albert-einstein-adota-rfid-para-controle-de-ativos-

158

dispositivos portateis. Além disso, o uso dessas pulseiras nos cuidados de satde pode
melhorar a utilizacdo dos recursos e acelerar o processo de admissdao dos pacientes em todos
os departamentos do hospital. Devido a falta de transmissao de dados em tempo real (ou a sua
demora, j4 que ela costuma ser feita manualmente), a maioria dos estabelecimentos
hospitalares possui dificuldades nesse acompanhamento. Com a utilizacio do RFID,
pacientes podem ser localizados e identificados em tempo real, enquanto movem-se

livremente pelas areas comuns, evitando atrasos. O Academic Medical Centre (AMC) da

Universidade de Amsterdam usa este sistema num projeto bastante ousado!34.

Figura 41 - Identificacdo de material e medicamentos com 7Tags RFID; e identificacdo de pacientes com pulseiras
RFID no AMC - Amsterdam. Disponivel em: <http://www.rfidjournal.com/article/purchase/3562> Acesso em 02
de jan. de 2013.

Alunos de uma escola municipal em Vitoria da Conquista, Bahia'?>, terdo seus

uniformes escolares com Tags RFID. O projeto, em fase experimental desde 2011, pretende

134 The University of Amsterdam's Academic Medical Centre worked with a group of partners to test three RFID
applications simultaneously. Disponivel em: <http://www.rfidjournal.com/article/purchase/3562> Acesso em: 02
de jan. de 2013.

135 Gl1. 21 de margo de 2012. Com ajuda de chip, pais saberdo por SMS se criangas frequentam escola.
Tecnologia permite que assiduidade de alunos seja monitorada diariamente. Novidade foi implantada terca-feira
em Vitéria da Conquista, na Bahia. Disponivel em: <http://gl.globo.com/bahia/noticia/2012/03/com-ajuda-de-

chip-pais-saberao-por-sms-se-criancas-frequentam-escola.html> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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ser expandido para outras escolas. Com este uniforme, os alunos terdo a frequéncia nas aulas
registrada automaticamente e em tempo real. Além da freqiiéncia, o monitoramento podera ser
feito pelos pais por meio de mensagens de SMS. O sistema inicialmente esta programado para
enviar um SMS aos pais sempre que o aluno entrar e sair da escola. Situagcdes como estas tem
gerado questionamento e polémica. E o caso de uma aluna do Texas, EUA, que esta
processando a escola que exige que os alunos portem cartdes de identificagdo com 7ags
RFID'3%, Esta escola usa os cartdes para monitorar, em tempo real, frequéncia e atividade dos
alunos no campus durante o dia. Registra com precisdo auséncias, atrasos e saidas antes do

horario.

O Sistema Nacional de identificacdo Automatica de Veiculos - SINIAV'37 ¢ um
sistema que esta sendo discutido e planejado no Brasil desde 2010. Em 2013, estdo previstas
as primeiras acgdes praticas; a implantacdo de identifica¢do nos veiculos - Tags RFID. Estas
Tags serdo fixadas nas placas e no parabrisa do veiculo. Através do SINAV, o DENATRAN,
DETRANS, a policia, etc., poderdo saber em tempo real a localizagdo de um veiculo
juntamente com sua situacdo (impostos em dia, multas, seguro obrigatdrio, etc). As
informacdes armazenadas no sistema podem inclusive revelar padroes de transito e uso de
veiculos no pais que, a longo prazo, podem gerar uma base de dados util para planejar e
gerenciar as cidades. Antenas de RFID conectadas ao sistema serdo instaladas nas cidades e
rodovias. Assim, acredita-se que os roubos de carro serdo raros pois todo o veiculo deixara

um “rastro”, registrando no sistema seu percurso e localizacao atual.

Um experimento chamado de RFID Ecosystem da Universidade de Washington'3?
criou um ambiente totalmente identificado por 7ags em um edificio. O experimento

identificou todos os objetos e os usuarios com 7ags RFID conectados a um software de

136 The Washington Times. 15 de jan. de 2013. Court correct to permit digital tracking of students on campus.
Disponivel em: <http://communities.washingtontimes.com/neighborhood/politics-raising-children/2013/jan/15/
court-correct-permit-digital-tracking-students-cam/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

137 SINIAV. Disponivel em: <http://www.denatran.gov.br/siniav.htm> e <http://www.brasil.gov.br/noticias/
arquivos/2012/10/03/sistema-de-identificacao-automatica-de-veiculos-entrara-em-vigor-no-inicio-de-2013>
Acesso em: 02 de jan. de 2013.

138 Social Networks Move Into Meatspace with “RFID Ecosystem”. WIRED. 13 de Fevereiro de 2008.
Disponivel em: <http://www.wired.com/wiredscience/2008/02/social-networks/> Acesso em 03 de Janeiro de
2013.
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computador. Qualquer objeto ou pessoa estd localizado o tempo todo. Neste estado de
localizagdo permanente, o software pode fazer andlises em tempo real dos padrdes de
localizagdo de coisas e pessoas. Por exemplo, € possivel que o sistema envie um alerta ao

identificar quando alguém saiu de uma sala deixando seu agasalho.

O Aeroporto de Lisboa!?® foi o primeiro aeroporto do mundo a usar a tecnologia RFID
para identificar e manusear as bagagens. Este recurso tecnoldgico reduziu em pelo menos
66% o processo de transferéncias de bagagens pois garante seguranca e precisdo na
distribuicao das mesmas. Cada mala que passa pelo aeroporto recebe uma 7ag RFID com uma
identidade unica e informagdes quanto a origem, destino final, nome do passageiro,
companhia aérea, nimero do voo, peso, etc. Estas informacdes sao monitoradas em tempo
real e, se alguma mala entra por engano em um voo errado, o sistema alerta imediatamente o

controle do servico de transferéncia de bagagens.

Um outro uso crescente das 7Tags RFID ¢ em documentos de identificagdo. No caso de
passaportes (0 passaporte eletronico)!4, ha uma lei internacional para este proposito. A Tag
consiste em um chip que contém as seguintes informacgdes: dados pessoais constantes da
pagina de identificacdo e informagdes biométricas do portador (fotografia facial e duas
impressoes digitais), que permitirdo a sua compara¢ao automatica com os dados impressos na
caderneta. Este passaporte tornard o os servigos imigratérios de fronteira mais rapidos pois
serdo utilizados em portais automatizados de controle migratério. Estes portais funcionam
comparando os dados biométricos existentes no chip com a biometria coletada no momento
da utilizagdao do equipamento. Um leitor facial compara a imagem escaneada do individuo no

portal, com a arquivada no chip do passaporte!#!.

139 Lisbon Airport Ups Throughput With RFID Baggage System. The system is not backed up by bar-coding
technology, making the airport among the first in the world to rely solely on RFID for tracking transfer bags.
Disponivel em: <http://www.rfidjournal.com/article/view/5302> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

140 Pagsaporte eletronico. Disponivel em: <http://www.dpf.gov.br/servicos/passaporte/passaporte-eletronico/>
Acesso em: 02 de jan. de 2013.

141 Self-Service Border Control. Disponivel em: <http://www.rfidjournal.com/article/print/4262> Acesso em: 02
de jan. de 2013.
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Na Alemanha e em boa parte da Europa, os documentos de identificacdo nacionais
estdo sendo substituidos por cartdes com Tags RFID. Assim como o passaporte, estas novas

identidades armazenam em seus chips dados biométricos e informagdes pessoais do

cidadao.!42

As identidades com RFID tém sido motivo de incomodo e manifestacdo. De posse
deste documento e com equipamentos de leitura varrendo a superficie das cidades, ¢
perfeitamente possivel ter a localizagdo em tempo real de todos os cidaddos. Assim como o
sistema SINIAV esta sendo utilizado para os carros, algo parecido podera ser utilizado para o
rastreamento de individuos. Uma outra preocupagdo ¢ quando as identidades sdo associadas a
objetos e locais frequentados. Sabemos que a tendéncia € que todo objeto tenha uma
identidade a partir de uma 7ag RFID, quer seja para controle de estoque, processos de
fabricacdo ou rotinas de vendas de uma loja, como a Metro Future Store na Alemanha. A
associacdo ‘individuo + objetos + local’ pode gerar uma base de dados altamente pervasiva,
levantando polémica nas questdes relacionadas a privacidade e direitos humanos. Esta
preocupacdo atualmente revela-se no surgimento de produtos como capas para passaportes €

documentos que bloqueiam a leitura das Tags RFID'®,

192 “Germany Gets Set to Issue RFID ID Cards and Readers to Its Citizens. The government hopes its new
national ID cards will foster Internet-based commerce, by enabling citizens to use the cards and readers at home
to carry out online transactions without putting their personal or financial data at risk.” Disponivel em: <http://
www.rfidjournal.com/article/view/7927> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

143 Stainless Steel RFID Blocking Passport Wallet. Disponivel em: <http://www.adafruit.com/products/1091>
Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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2.1.2.3.2. O instantaneo das 7ags de RFID
Todo objeto/coisa ganha um endereco ao receber um 7ag RFID. A Tag RFID fornece

um enderego para qualquer coisa; porém, um “endereco instantaneo” (um endereco num
determinado instante). As coisas nao sdo fixas, por isso o endere¢o ocorre num determinado
instante. Uma situacdo hipotética para ilustrar o argumento seria: preciso comprar uma
bicicleta de uma determinada marca; para encontrar a bicicleta posso fazer uma busca por
lojas na cidade revendedores de bicicletas da marca que procuro. Posso fazer uma busca por
telefones e enderecos das lojas. Ligo ou vou pessoalmente em cada uma das lojas verificar o
preco e a disponibilidade da bicicleta que procuro; ou posso utilizar um servigo de busca
baseado em enderecos RFID e procurar a bicicleta que quero na cidade. Para isso, um sistema
semelhante ao SINIAV bastaria. Num instante, saberia a exata localizacdo de todas as
bicicletas (do modelo que procuro) disponiveis para venda dentro de um raio de proximidade
de onde estou, preco e condi¢des do produto. A bicicleta disponivel pode ser nova ou usada.
Ela pode estar sendo vendida numa loja especializada de bicicletas ou numa mercearia de
bairro - um lugar que por orientacdo logica nunca iriamos buscar. Esta interface de endereco
das Tags RFID dao lugar as coisas no instante em que o lugar ¢ relevante. Se compararmos
esta abordagem que o RFID possibilita contraposto ao uso cotidiano dos elementos que
constituem o espaco construido da cidade (arquitetura, infraestruturas, etc.) perceberemos que
0 espago ¢ potencializado e percebido de uma forma diferente. Uma tradicional loja de
bicicletas pode existir na cidade por décadas sem eu nunca ter notado sua existéncia, até o dia
em que isso foi relevante para mim. Nesta concepg¢do tradicional, o lugar da bicicleta sempre
esteve 14, o enderego da casa tradicional permanece o mesmo por anos. O ambiente
construido, a arquitetura, etc., somam-se a este endereco e compde a interface urbana. Porém,
na minha busca pelo sistema RFID, encontrei a bicicleta numa mercearia de bairro € nao na
tradicional loja de bicicletas da cidade. Isto desequilibra a logica da interface endereco/lugar
das coisas. Deste modo, estamos identificando um potencial de redesenho da interface urbana
e da concepgao de endereco na cidade sem incluir tecnologias como:
* buscas no Google Maps'*,

» comércio eletronico (lojas online);

144 Disponivel em: http://maps.google.com Acesso em 2 de jan. de 2013.
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+ aplicativos de Realidade Aumentada'4 (RA).

Estas tecnologias, criam uma interface dinamica com algum efeito no espago
construido da cidade, como temos visto recentemente!*®. As interfaces do Google Maps, das
lojas online e dos aplicativos de RA agenciam dindmicas por meio de comunicagdo/
representacao indireta ao passo que a 7ag do RFID permite uma interface que ¢ eletronica/
digital mas totalmente incorporada ao proprio obejto. As interfaces de representagdes indiretas
das lojas online nos direcionam a produtos virtuais. Ou seja, se compro uma bicicleta online,
pode ser que ““a bicicleta” que comprei ainda nao foi fabricada. Se ela existe, ndo sabemos de
onde ela vem ou onde ela estd armazenada. Por outro lado, a interface RFID, representa
diretamente a propria coisa (a bicicleta), objeto tnico, com identidade, presente em um

determinado lugar da cidade, seu “endere¢o instantaneo”.

2.1.2.3.3. A légica de proximidade das cosias

Como vimos nos experimentos da Universidade de Washington - RFID Ecosystem - as
coisas podem, o tempo todo, ser percebidas e analisadas em tempo real por softwares de
inteligéncia artificial (IA). Softwares de 1A podem aprender a logica de proximidade das
coisas. Ou seja, quando saio de casa num dia de chuva, “¢ 16gico” que o guarda-chuva esteja
proximo ao meu celular, a minha bolsa, a minha carteira, a minha chave de casa, etc. Quando
viajo e saio de casa com minha mala ¢ l6gico a proximidade da necessaire. Quando saio de
casa de bicicleta ¢ 16gico a proximidade dela com a garrafa de 4gua, o capacete e a luva.
Existe uma /dgica de proximidade das coisas e esta aproximacao indica um conjunto de ag¢des
que estdo sendo desenvolvidas. Sistemas de IA podem aprender muito com a proximidade das
coisas e, num momento posterior, fazer intervengdes no cotidiano baseado em percepgdes
acumuladas - forecasting. A metodologia do forecasting, como vimos em “2.1.2.2 Redes de

sensores (forecasting)”, ¢ perfeitamente aplicavel nesta situacao.

145 Ver item 2.1.2.5. Novas camadas do ambiente urbano.

146 Virios estudos mostram o impacto da internet (as infovias) no espago da cidade. Alguns autores como
Mitchell (1999 e 2003) sugerem uma “recombinagdo” da forma, fungdo e uso do espago condicionados pela
inser¢do destas tecnologias no cotidiano da cidade. Ver os itens 1.5.1. Cidade dos Bits: a realizagdo do urbano e
1.5.2. Cidade (des)programada no capitulo 1.
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2.1.2.4. Vigiar e prever

Video-vigilancia ¢ um recurso de seguranca relativamente antigo, mas foi nos tltimos
anos que presenciamos a video-vigilancia se espalhando por toda a cidade com uma presenga
marcante e, consequentemente, com um efeito psicologico. E fato que as cAmeras aparecem
nas esquinas da cidade, nos estabelecimentos comerciais € nos acessos aos espagos privados
afirmando uma presenca mais simbolica que funcional. Por conta desta presenga simbolica/

visual é que afirmamos o efeito psicologico tanto no vigiado quanto no assegurado'#’.

O que nos interessa observar aqui nao estd na discussao deste sistema de video-
vigilancia simbolico enquanto cultura contemporanea. Percebemos que os sistemas de video-
vigilancia desenvolvidos nos tultimos anos se integram a ecologia de sensores que
apresentamos anteriormente. Trata-se de sistemas de video que ndo sao monitorados por seres
humanos e sim por softwares de computadores. Estes softwares conectados a uma rede de
video-vigilancia, fazem o monitoramento em tempo real do que acontece num determinado
espago. Os softwares conectados a uma rede de cameras podem reconhecer placas de
automoveis e faces de individuos numa velocidade e capacidade impossivel ao homem.
Outros softwares utilizam as imagens captadas para reconhecer padroes de movimento de
objetos e pessoas. Desta forma, o software consegue analisar e estabelecer padrdes no espago
e identificar padrdes “indesejados”, que no caso, seriam um alerta de seguranca. Estes
sistemas t€m sido amplamente utilizados em aeroportos, espagos publicos e estagcdes de trem

em alguns paises da Asia, Europa e EUA.

Como referéncia, apresentamos a Synesis'®® que possui solugdes em softwares e
sistemas de video-vigilancia. O rastreamento de objetos € feito por um software que identifica
objetos ou individuos que se movem no campo de visdo da camera. O software permite a
classificagdo de “tipos”, ou seja, ele identifica se o objeto em movimento ¢ um veiculo ou um

pedestre. Todo o trajeto dos diversos tipos de objetos sdo memorizados pelo software que

147 Percepgio de seguranga associada a cAmeras de vigilancia foi relatada por moradores de rua em Vancouver,
Toronto e Edinburgh numa pesquisa feita por Laura Huey (2010). Os moradores de rua relataram que procuram
por lugares publicos cobertos por cameras motivados por uma sensagdo de seguranga para dormir a noite.

198 SYNESIS. High Definition Intelligent Network Video. Disponivel em: <http:/synesis.ru/en/surveillance/
video/motion-detectors> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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posteriormente processa a informagdo e identifica padrdes. Este percurso gravado pode ser
utilizado posteriormente para outras fungdes do software de inteligéncia artificial (IA), tais
como: medir a velocidade e o comportamento de um individuo ao correr; objetos
abandonados por individuos no local; dentre outros'¥. O software de 1A realiza a deteccdo de
movimentos evitando interferéncias, tais como movimentos de fundo (arvores balangando,
sombras, um trem passando na ferrovia, um chafariz ou quando a camera treme). O software
também pode fazer reconhecimento de faces e, por uma rede de cadmeras, rastrear individuos
em uma area. O sistema reconhece varias faces simultaneamente e as imagens captadas em
camera instaladas em varios lugares sdo associadas para se construir o rastreamento de um

individuo dentro de um edificio.

Multiplas cameras de vigilancia podem fazer um reconhecimento em 3D das imagens.
Cruzando imagens de um individuo, captadas por 3 ou mais cameras, ¢ possivel determinar
sua localizacao tridimensional em um ambiente e fazer a leitura de movimentos. O software
pode reconhecer se um individuo esta com bragos levantados por exemplo, se estd assentado
ou em pé, etc. E possivel também fazer o rastreamento de um individuo em uma grande area,
como o sagudo de um aeroporto, identificando uma localizacdo precisa. Esta tecnologia
conhecida por 3D-video surveillance'™°, é utilizado em aeroportos, escolas, universidades,
shoppings, etc. Este sistema consegue fazer o rastreamento preciso de individuos em locais
movimentados e detectar alteragdo de comportamento, movimentos suspeitos e aglomeragdes
de pessoas. A mesma tecnologia usada em uma rodovia pode identificar quando um carro
estraga ou quando um veiculo apresenta um padrio de deslocamento fora do normal

sugerindo que o motorista possivelmente esteja embriagado ou dormindo.

O rastreamento de individuos em locais publicos tem sido uma pratica cada vez mais
frequente das agéncias de seguranca, principalmente em aeroportos dos Estados Unidos. Esta
tecnologia desenvolvida para fins “militares”, mais recentemente, tem sido utilizado para
finalidades comerciais e gestdo espacial. O rastreamento de individuos em shoppings por

exemplo, tem sido feito ndao apenas por cameras, mas por telefones celulares. Path

149 Object tracking videos. Disponivel em: <http://synesis.ru/en/surveillance/video/tracking> Acesso em: 02 de
jan. de 2013.

150 (NL; WINKLER; KASSIM, 2007 e 2008)
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Inteligence''! por exemplo, ¢ um produto de uma empresa que se propde a “trazer as analises
de fluxos do cotidiano para os softwares de IA, afim de detectar, prever e influenciar o
comportamento de pessoas nos espagos fisicos”. O sistema desenvolvido pela Path
Inteligence capta sinais dos telefones celulares que entram no shopping identificando cada um
deles pelo seu IMEI e, a partir desta identidade, cria um banco de dados em tempo real do
deslocamento do celular dentro do shopping - o que na verdade ¢ o deslocamento de um
individuo que carrega o aparelho junto ao corpo. A Path Inteligence distribui sensores por
todo o shopping, e localiza por triangulagdo do sinal. O trajeto que o individuo faz no
shopping, o tempo que gasta em determinadas lojas e 4reas comuns € gravado no banco de
dados. Posto os dados de comportamento de multiddes que frequentam o shopping, o software
de TA faz analises de gestdo espacial. Nesta analise, o padrao de comportamento do cliente
dentro do espago pode sugerir agdes praticas de intervenc¢ao no shopping como mudar o mix

de lojas, reformar areas congestionadas, etc.

O video aqui passa a construir uma concepg¢ao tridimensional e eventual. Os eventos
de um determinado espago fisico, o fluxo de pessoas e coisas passam a ser objetos de projeto
e andlise em busca de agdes e até mesmo previsdes. Assim como a ecologia de sensores
climaticos em uma escala global aumentam a eficacia das previsdes do tempo, sera que uma
ecologia de video vigilancia 3D espalhados por uma cidade podera prever, com alguns
minutos de antecedéncia, eventuais superlotagdes em determinados espagos publicos e
sistemas de transporte? De qualquer forma, aqui percebemos que o design de eventos urbanos
surge como uma possibilidade de area de estudo e atuag@o profissional. A grande quantidade
de dados e padrdoes de comportamentos de multidoes, os quais estdo sendo coletados nos
ultimos anos, certamente servirdo para processar, com auxilio de softwares de 1A, um
forecasting de multiddes. Recentemente, uma pesquisa realizada na University of Illinois em
Urbana-Champaign'>? - Big Data'>? - utilizando um supercomputador, tem analisado as

noticias que sdo publicadas pela midia em todo o mundo. Esta analise em tempo real,

151 Path Inteligence. Disponivel em: <http://www.pathintelligence.com> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

152 Forecasting Human Behavior by Supercomputing Global News. Science Daily, 2011. Disponivel em: <http://
www.sciencedaily.com/releases/2011/09/110906144602.htm> e <http://www.nics.tennessee.edu/leetarurelease>
Acesso em 02 de Novembro de 2012.

153 Big Data. Disponivel em: <http://www.kalevleetaru.com/research-big-data.html> Acesso em: 02 de jan. de
2013.
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associada a um banco de dados historico que remete as noticias do mundo todo nos ultimos 30
anos, tem tido sucesso na previsdo de comportamento humano, de individuos a coletivos.
Soma-se a isso andlises de rede (redes sociais principalmente), analise espacial € o que o
grupo chama de “analise de sentimentos” ou “andlise de tons” >4 entre outros métodos.
Kalev Leetaru (2011), revela que, aplicando andlises geograficas e tons de midia, o Big Data
conseguiu indicar uma previsdo das revolucdes na Tunisia, Egito e Libia, incluindo a queda de

Murabak.

2.1.2.5. Novas camadas do ambiente urbano
2.1.2.5.1. O ambiente construido como interface

A Apple langou, em 2011, um software de inteligéncia artificial - Siri - resultado de
décadas de estudos do SRI International's Artificial Intelligence Center. Siri usa uma
linguagem natural como interface para responder questdes, fazer recomendacdes e executar
acoes a partir de uma série de servicos web. A interface Siri pode adaptar-se ao
comportamento individual do usudrio e suas preferéncias. Recentemente, a Google anunciou
um aplicativo semelhante ao Siri para os telefones que usam o sistema operacional Android.
Jeroen Beekmans (2012), espera que o desenvolvimento deste tipo de tecnologia levara ao fim
da interface como a conhecemos hoje. Segundo Beekmans, estamos entrando numa era onde a
mais profunda Tecnologia de Comunicagao ira se dissolver no plano de fundo dos ambientes,

tornando o ambiente urbano uma interface.

A computacdo ubiqua, processo descrito por Mark Weiser (1991), tem se tornando
realidade no cotidiano ao longo do século XXI. Aos poucos, as interfaces como a conhecemos
hoje estdo desaparecendo e sendo incorporadas a objetos, coisas, vestudrio e até mesmo ao
nosso corpo. Uma série de sensores tém sido “despejados” no nosso cotidiano. Sensores de
RFID nos vidros dos carros permitem a passagem rapida por pedagios e cancelas de
estacionamentos de shopping centers, liberando o acesso e emitindo uma cobranga automatica

no cartdo de crédito do usuario cadastrado. Podemos embutir sensores nos sapatos como o

154 Sentiment Analysis. Disponivel em: <http://www.kalevleetaru.com/research-big-data.html#sentiment> Acesso
em: 02 de jan. de 2013.
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Niket+!3 ou vestir pulseiras e cintas no abdomem com sensores capazes de captar o
movimento € o comportamento do corpo ao longo dia (ritmo, velocidade, frequéncia cardiaca,
nimero de passos e até mesmo forma de movimento: assentado em um carro, pedalando uma
bicicleta, correndo ou andando). Os sensores que vestimos sdo capazes de identificar e
transmitir, em tempo real, informagdes que sdo processadas por aplicativos no smartphone,
em aplicativos na Internet, etc. Cartdes com RFID sdo utilizados no sistema de transporte
publico para acesso a Onibus e metrd. Sensores incorporados ao asfalto das ruas detectam a
velocidade de veiculos, registrando multas automaticamente, quando a velocidade méxima ¢
superada pelo condutor ou quando ha avancos de sinal vermelho. Os mesmos sensores no
asfalto podem identificar o nimero de veiculos que entram em uma avenida, fornecendo em
tempo real para uma central de operacdes de trafego, as condi¢des do local naquele momento.
O Google Maps incorporou ao mapa uma camada contendo a informac¢do de densidade de
trafego!>® captada pelos sensores. No mapa, as ruas mudam de cores, de um verde claro,
passando por um amarelo, laranja até um vermelho. Quanto mais tendendo ao vermelho, pior

sdo as condig¢oes do trafego local.

Como vimos, os relatos acima sdo apenas alguns exemplos da forma como a
computacdo ubiqua se insere no nosso cotidiano. Vassdo (2008, p.32) propde que a
computa¢do ubiqua seja considerada como uma camada do ambiente urbano. E quando essa
camada ¢ disseminada por todo o ambiente, podemos falar de uma realidade urbana

aumentada.

A Realidade Aumentada (RA), ¢ uma tecnologia que permite a inser¢ao em tempo real
de objetos informacionais no espaco fisico. Varias formas de imersdo no ambiente urbano
estdo sendo desenvolvidas e outras tantas sendo imaginadas; o Goggle Glass'>’ por exemplo é
uma delas. Entender a RA como uma camada do ambiente urbano, nos permite entender que o
ambiente construido pode ser uma interface entre o que esta sendo vivido e a camada de

informa¢do que amplia a percep¢do do que ¢ vivido. Esta camada se sobrepde. Como o

155 Nike +. Disponivel em: <http://nikeplus.nike.com/plus/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

156 Google Maps Now Includes Real-Time Traffic Data. MASHABLE, Social Media, 29 de mar. de 2012.
Disponivel em: http://mashable.com/2012/03/29/google-maps-traffic-data/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

157 Google Glass. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Project Glass> Acesso em: 02 de jan. de 2013.



http://nikeplus.nike.com/plus/
http://nikeplus.nike.com/plus/
http://mashable.com/2012/03/29/google-maps-traffic-data/
http://mashable.com/2012/03/29/google-maps-traffic-data/
http://en.wikipedia.org/wiki/Project_Glass
http://en.wikipedia.org/wiki/Project_Glass

169

préprio nome sugere, uma realidade aumentada ¢ algo que aumenta, e ndo substitui o real. Um
exemplo: ir & um ponto de Onibus e, no exato momento em que vocé chega, receber
informacdes em de quanto tempo falta para que o seu Onibus chegue e a que horas

precisamente vocé chegard a seu destino final.

O Wii da Nitendo e o Kinect da Microsoft nao sao apenas consoles de videogames. A
leitura feita pelos gestos nos mostram uma das possibilidades de interacdo com os
computadores. O Goggle Glass ¢ um Oculos de realidade ampliada que combina as
funcionalidades conhecidas de um telefone celular com camera de video numa interface
vestivel. Esta interface vestivel opera por movimentos do corpo, comandos de voz e olhar
(leitores de retina). Uma pequena tela incorporada a lente do 6culos funde imagens projetadas
pela interface com o que esta sendo visto. Estas tecnologias promovem a imersao no ambiente
urbano, com uma presenga continua e significativa sem uma presenga perceptivel como a de

um telefone celular.

Os codigos bidimensionais (Qr Codes e outras patentes) e as etiquetas RFID sdo
exemplos de tecnologias que, associadas a dispositivos moéveis, promovem uma das

experiéncias praticas de RA mais frequentes identificadas na nossa pesquisa recente.

2.1.2.5.2. Or Codes

Quick Response Code (Qr Code) ¢ um grafico bidimensional que tem a capacidade de
transmitir informacdo digital a partir de um grafico bidimensional. Trata-se de uma
tecnologia criada pela industria japonesa DENSO WAVE em 1994, objetivando aplicagdo em
processos de automacgao industrial e logistica. A DENSO WAVE desenvolveu tanto a
tecnologia quanto as solucdes para a aplicagdo. Desenvolveu também os aparelhos 6ticos/
digitais que fazem a leitura dos codigos. Este grafico bidimensional armazena dados que
podem ser acessados por um leitor 6tico. O funcionamento e a aplicagdo sao semelhantes ao
codigo de barras dos produtos utilizados nos supermercados. Entretanto, o Or Code possui
uma capacidade de armazenamento de dados muito maior. Esta grande capacidade de
armazenamento permite nao apenas a leitura da informagdo por uma maquina, mas também

uma interacdo do leitor/decodificador dos codigos com programas de computadores ou
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dispositivos eletronicos associados. A interacdo abre a possibilidade de se armazenar
pequenos programas que sdo executados ao serem lidos por um dispositivo eletronico. Um
exemplo sdo os aplicativos para telefones celulares que utilizam a cdmera do aparelho para ler
o codigo. Ao ler o codigo, o aplicativo executa uma funcdo no telefone que pode ser:

* Abrir um local no mapa;

* Criar um novo contato na agenda do telefone;

+ Discar para um numero;

* Enviar uma mensagem SMS;

* Reproduzir um video;

* Abrir uma pagina da web;

e eftc.

Atualmente existem tecnologias com a capacidade de transmitir informacdes e
interacdes com dispositivos eletronicos mais eficientes. Com quase 20 anos, esta tecnologia ¢
ultrapassada e o RFID, por exemplo, tem se mostrado um substituto ideal para aplicacdes
industriais e comerciais. O que explica o porque da apropriagdo de uma tecnologia
ultrapassada atualmente sdo suas caracteristicas especificas:

» Sua aplicagdo e difusdo ¢ barata;

* Ela se insere no ambiente construido de forma sutil e quase imperceptivel;

* A midia ¢ associada a uma base nao eletronica, fazendo com que a difusao da
informacao nao dependa de energia elétrica € manutengao;

* A midia pode difundir a informagdo por tempo indeterminado, enquanto a sua

superficie fisica persistir no ambiente construido.

Além das caracteristicas especificas da tecnologia, uma agdo estratégica impulsionou
esta apropriagdo “livre”. A DENSO WAVE liberou a patente!38da tecnologia e aos poucos, ela
foi sendo apropriada por artistas e publicitarios que por sua vez multiplicaram formas de uso e
facilitaram a penetragdo desta tecnologia industrial no cotidiano urbano. Algo que antes ficava

isolado dentro das plantas industriais, tem aos poucos aparecido na cidade. Como os codigos

158 Patente do Qr Code. Disponivel em: <http://www.qrcode.com/fagpatent-e.html> Acesso em: 02 de jan. de
2013.
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podem ser lidos por aplicativos de smartphones, a permeabilidade da tecnologia se deu nos

ultimos anos.

O codigo transporta informacdo significativa na direcdo vertical, bem como
a horizontal; dai o termo bidimensional. Ao transportar informagdes em ambas as direc¢des, 0
Or Code pode transmitir muito mais dados que um codigo de barras comum. Enquanto os
codigos de barras convencionais sdo capazes de armazenar um maximo de

aproximadamente 20 digitos, o Or Code possui uma capacidade entre 100 a 150 vezes maior.

Uma vez que cddigo bidimensional transporta a informagdo tanto horizontal como
verticalmente, ele ¢ capaz de codificar a mesma quantidade de dados em

aproximadamente um décimo do espago de um codigo de barras tradicional (ver figura 42).
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Figura 42 - Coédigo de barras bidimensional e um QOr Code. A drea ocupada pelo codigo é reduzida e a
quantidade de informagoes é multiplicada.

Existem outras patentes de uso exclusivo de codigos bidimensionais. A maioria em
uso por setores comerciais, industriais € governamentais. Um exemplo ¢ o sistema de correios
da Alemanha (Deutche Post) ou a companhia de trens (SBB) da Suic¢a, os quais usam codigos
bidimensionais com padrdes e linguagens diferenciados para logistica e emissao de bilhetes

de passageiro.

O QOr Code possui leitura omni-direcional e de alta velocidade. O codigo possui
padrdes de deteccao de posicao localizados nos trés cantos do grafico, permitindo a rapida
leitura de qualquer posi¢ao do leitor. Os padrdes de detec¢dao de posicdo garantem leitura em
alta velocidade e estavel, evitando efeitos negativos de interferéncia de fundo. O QR
Code tem capacidade de correcao de erro. Os dados podem ser restaurados, mesmo que

o simbolo esteja parcialmente sujo ou danificado.
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Como vimos, a apropriagao e difusao dos Or Codes veio juntamente com o aumento
de uso dos smartphones conectados a sistemas de Internet movel (3G). Simultaneamente, uma
variedade muito grande de aplicativos, tanto para gerar (criar) quanto para ler os codigos

tornou-se disponivel para diversas plataformas de smartphones.

As intervengdes no ambiente sdo rapidas, flexiveis e sutis. Sdo rapidas como colar um
cartaz, um adesivo ou simplesmente uma projecao. Sao sutis pois sdo discretas. O Or Code ou
qualquer outro codigo bidimensional se confunde com uma padronagem ou textura grafica. E
uma forma geométrica abstrata que a olho humano ndo significa e ndo comunica. Um
exemplo da rapidez, flexibilidade e sutileza da intervencdo ¢ o “QOr Code Film Festival”,
organizado pelo No Museum'>°. Como os proprios organizadores afirmam: “O Qr Code Film
Festival pode acontecer em qualquer lugar com apenas um dispositivo capaz de ler Qr codes.”
A escala do projeto ¢ global, o custo ¢ zero. QR Codes foram usados anteriormente em
festivais de cinema para a promog¢do e publicidade, mas aqui, ele estrutura e condiciona o
evento. O festival foi organizado na Coréia e ocorreu em Julho de 2011 em qualquer lugar do
mundo. Os usuarios de smartphones de posse do cartaz do festival (ver figura 43), faziam a
leitura dos codigos e eram direcionados as exibicdes e paginas de votacdo, critica, etc. Os
cartazes foram distribuidos por blogs, email e redes sociais para serem impressos € colados

em escolas, bares, elevadores, 6nibus, metrd, hotéis, postos de gasolina, etc.

159 No Museum. Disponivel em: <http://no-museum.com> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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Figura 43 - Or Code Film Festival. Disponivel em: <http://no-museum.com)> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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2.1.2.5.3. Or Code no ambiente urbano

Em Hong Kong, a Zoo Records, uma loja dedicada a musica independente, quebrou o
monopdlio da musica mainstream expondo o publico ao mundo do som alternativo. A Hidden
Sound (Som Escondido) era o nome de uma campanha que “escondeu sons na cidade”.
Pichacdes com figuras de animais formados por Or Codes foram espalhados por toda a cidade
e, quando as pessoas verificavam cddigos com seus celulares, recebiam informagdes de novas
bandas e suas mais recentes musicas (ver figura 44). Ao ler os diferentes Or Codes, as pessoas
podiam ouvir e comprar as musicas diretamente do celular, assim como compartilha-las no

Facebook e em outras midias sociais.

ZOO RECORDSZ

HIDDEN SOUND / CAT

- ! =N -
1.0ISCOVER HIDDEN ANIMALS 2.5CAN ANYWHERE 3. USTEN YO SONGS £ BUY SONGS DIRECTLY 5. SMARE WITH OTHERS. 6, KEEP SCANNING TO UNCOVER MORE
WITHIN THE CITY AND GET BAND PROFILES ON THE SPOT HIDOEN SOUNDS

Figura 44 - Hidden Sound Campaing. Zoo Records. Disponivel em: <http://theinspirationroom.com/daily/2010/
zoo-records-hidden-sound-in-hong-kong/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.

Em nossa pesquisa, encontramos com freqiiéncia o uso de QOr Codes em diversas
situacdes do ambiente urbano, sendo elas:
* Em sistemas de transporte;

* Em pegas publicitarias;


http://theinspirationroom.com/daily/2010/zoo-records-hidden-sound-in-hong-kong/
http://theinspirationroom.com/daily/2010/zoo-records-hidden-sound-in-hong-kong/
http://theinspirationroom.com/daily/2010/zoo-records-hidden-sound-in-hong-kong/
http://theinspirationroom.com/daily/2010/zoo-records-hidden-sound-in-hong-kong/
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* Em produtos;

* No comércio.

Em pontos de 6nibus ou esta¢des de metrd os Or Codes sdo utilizados para direcionar
0 usuario para uma pagina da Internet com informagdes em tempo real dos horarios das
linhas, atraso ou interrup¢des programadas do sistema. Em pecas publicitarias, os Qr Codes
podem levar a maiores informagdes sobre o que estd sendo anunciado, um video, ou a pagina
do produto na Internet. E comum também os codigos direcionarem diretamente para os
servicos online de compras ou reservas. Em produtos, encontramos uma variedade de
possibilidades associadas ao marketing. A mais comum ¢ o direcionamento para uma
publicacdo online na Internet de campanhas, concursos, videos e aplicativos do fabricante. Os
codigos também direcionam para informacdes adicionais dos produtos; catdlogos e videos;
mas também incluem promog¢des e cupons. O uso mais criativo que encontramos foi o da
Tesco, uma rede de supermercado de origem britdnica com operagdes na Coréia do Sul'®, A
Tesco implantou um sistema de prateleiras “virtuais” utilizando Or Codes juntamente com um
aplicativo de celular como interface para a compra. As “prateleiras de supermercado” (ver
figuras 45, 46 e 47.) forma instaladas nos espagos de espera do sistema de transporte publico
da cidade (pontos de Onibus, estacdes de metro, estacdes de trem, aeroportos, etc). O usudrio
cadastrado no servi¢o da Tesco, com o aplicativo instalado em seu smartphone, faz compras
em “prateleiras” que sdo na verdade adesivos e backlighs publicitirios convenientemente
localizados. Usa-se o aplicativo para “pegar” os produtos que serdo comprados e fazer o
pagamento automaticamente debitando no cartdo de crédito cadastrado. Os produtos sdo

recebidos em casa ou outro endereco em até 2 horas.

160 Tesco Korea. Disponivel em: <http://www.thesun.co.uk/sol/homepage/news/money/4698493/Brit-
supermarket-giant-Tesco-is-a-hit-in-Korea.html> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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Figura 45 - Prateleiras virtuais da Tesco em estagdes de metrd e pontos de 6nibus na Coréia do Sul. Disponivel
em: <http://popupcity.net/2013/01/trend-6-online-stores-revitalize-shopping-streets/> Acesso em 02 de jan. de

Figura 46 - Prateleiras virtuais da Tesco em estagdes de metrd e pontos de 6nibus na Coréia do Sul. Disponivel
em: <http://popupcity.net/2013/01/trend-6-online-stores-revitalize-shopping-streets/> Acesso em 02 de jan. de
2013.
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Figura 47 - Prateleiras virtuais da Tesco em estagdes de metrd e pontos de 6nibus na Coréia do Sul. Disponivel
em: <http://popupcity.net/2013/01/trend-6-online-stores-revitalize-shopping-streets/> Acesso em 02 de jan. de
2013.

O Walmart, no final de 2012, instalou algumas lojas de brinquedo virtuais nas ruas de
Toronto, Canada, com funcionamento bastante semelhante ao sistema da Teco na Coréia (ver

figura 48).

Walmart ><  VIRTUALTOY STORE =
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Figura 48 - Loja virtual de brinquedos do Walmart em Toronto, Canada. Disponivel em: <http://popupcity.net/
2013/01/trend-6-online-stores-revitalize-shopping-streets/> Acesso em 02 de jan. de 2013.
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Com facilidade, versatilidade e simplicidade, podemos gerar cédigos Or com um
aplicativo de celular, assim como fazer a leitura e aplica-lo em pegas graficas. Como vimos, a
tecnologia RFID ¢ mais sofisticada e tem sido apontada como um substituto dos cdodigos
bidimensionais. Entretanto, existe uma espécie de materialidade grafica que o torna

interessante e com alguma possibilidade para ser explorado nos préximos anos.

Muitos artistas t€ém explorado esta versatilidade grafica e utilizado esta tecnologia em
intervengdes urbanas e trabalhos artisticos. Na figura 49 temos uma peca de design do JESS3
Labs: um QOr Code feito com pegas de Lego. Na figura 50 temos um cartaz com um Qr Code
que liga para um sistema de emergéncia, composto graficamente por uma fotografia onde os
“pixels” do codigo sdo pessoas. A materialidade e a estética grafica da linguagem QOr pode ser

um dos motivos que mantenha esta tecnologia ultrapassada ainda em uso.

Figura 49 - Jess3. Or Code Art feito com pecas de Lego. Disponivel em: <http://jess3.com/qr-code-art/> Acesso
em 02 de jan. de 2013.
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KNOW WHAT TO DO WHEN CARDIAC ARREST STRIKES

6 Hartstichting

S th ek i 0 Codn o o PR ssitnc, Oy o o
ecomended 0 Code s s, Nsheste sndSan.

Scan the picture with a QR Code Reader for CPR assistance. Only for iPhone.
Recommended QR Code Apps: i-nigma, NeoReader and Scan.

Figura 50 - Dutch Heart Foundation Qr code. Disponivel em: <http://www.qrcartist.com/2013/qr-code-cpr/>
Acesso em 02 de jan. de 2013.

O Or Code ndo ¢ a unica interface grafica de leitura digital feita pela cAmera do
celular. Existem outros coédigos, alguns com o design grafico diferenciado, como o
UrbanISO¢! (ver figura 51) ou o Layar Vision!%? ¢ o String!®3, que possuem uma linguagem
codificada feita por um fingerprint que ¢ aplicado a qualquer grafico, ilustragdo ou imagem
(ver figuras 52 e 53). Todos estas linguagens de codigo bidimensional acompanham um
aplicativo de celular especifico capaz de fazer a leitura através da camera. Os fingerprint sao
elementos graficos que estruturam a imagem e que sdo arquivados nos servidores do
aplicativo - Layar ou String - e, quando a imagem aparece na camera, os servidores revelam a

informacao associada aquele fingerprint. Um exemplo de aplicacdo ¢ um cartaz de um show.

161 UrbanISO. Disponivel em: <http://www.emeasee.com/portfolio/urban-sensor-iso/> Acesso em: 02 de jan. de
2013.

162 Layar Vision. Disponivel em: <http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/>
Acesso em: 02 de jan. de 2013.

163 String. Disponivel em: <http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/> Acesso em:
02 de jan. de 2013.


http://www.qrcartist.com/2013/qr-code-cpr/
http://www.qrcartist.com/2013/qr-code-cpr/
http://www.emeasee.com/portfolio/urban-sensor-iso/
http://www.emeasee.com/portfolio/urban-sensor-iso/
http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/
http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/
http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/
http://www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/

180

Ao apontar a camera utilizando o aplicativo Layar, aparece na tela do celular uma interface

com informag¢des adicionais sobre o show e com a possibilidade de compra do ingresso

online.
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Figura 51 - UrbanISO Codes. Disponivel em:
em: 02 de jan. de 2013.
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doc/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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doc/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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O Layar ¢ muito mais que um aplicativo de leitura de uma linguagem de cddigo
bidimensional. Ele ¢ uma plataforma aberta a colaboracdo coletiva e criagdo de
“camadas” (layers) num sistema Web (ver figura 54). E também um navegador de RA para
telefones celulares, o qual utiliza a paisagem da cidade como interface para a informagao
geolocalizada, inserida nas multiplas camadas de informacdo suportadas pelo sistema. Por
exemplo: estando em Sdo Paulo, ou em qualquer outra cidade, escolho a “camada” museus.
Ao ver a paisagem da cidade, as ruas e seus edificios através da tela do celular, informacdes
referentes a museus aparecem sobrepostas ao edificio ou lugar onde ha um determinado
museu, com a possibilidade de se explorar informag¢des adicionais sobre o mesmo. Se ndo ha
nenhum museu no campo de visdo (na tela do celular), basta colocar o celular na posi¢ao
horizontal ¢ um mapa da cidade aparecera, mostrando a dire¢do e a distdncia do museu mais
proximo. O mesmo pode ser feito para buscar uma farmdacia, um restaurante, um hotel,

equipamentos publicos, etc.
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Figura 54 - Painel do sistema Web de criacdo e administra¢do de “camadas” do Layar. Disponivel em: <http://
www.layar.com/documentation/browser/howtos/layar-vision-doc/> Acesso em: 02 de jan. de 2013.
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2.2. Evidéncias contemporaneas da Cidade Instantinea

Entre 2009 e 2012, fizemos um levantamento do estado da arte das questdes que se
aproximam desta tese. Basicamente buscamos pesquisas, artigos, textos e produgao
bibliografica que aproxime tecnologia do ambiente urbano e seu cotidiano vivido. Por se
tratar de um campo de estudo em emergéncia, fizemos um mapeamento, que ¢ um trabalho
em processo (work in progress), assim como esta tese. Neste sentido, identificamos por
exemplo, terminologias diferentes que se referem a coisas semelhantes, emergindo de
conceitos, teorias ¢ areas de estudo diferentes'®. Percebemos também que esta
impossibilidade de unificar discursos, terminologias e teorias, indica que a emergéncia desta
area ocorre simultaneamente em diversos campos disciplinares. Dentre estes, podemos citar: a
fisica, a matematica, a geografia, a engenharia, as ciéncias da computacdo, a comunicagao, a
gestdo, o marketing, as artes e, mais recentemente, a arquitetura, o design, o planejamento
urbano e a sociologia. Deste modo, os centros de pesquisa que aproximaram areas de estudos
diversas sairam na frente e se destacam neste campo de estudo. Um dos melhores exemplos ¢é
o MIT'%, que investiu em laboratorios interdisciplinares como o Media Lab'®. O laboratorio,
fundado em 1985, abriu possibilidades para se explorar varios campos de estudo emergentes.
De um modo nada ortodoxo, o Media Lab busca imaginar o impacto das tecnologias
emergentes na vida cotidiana. O laboratorio desenvolve pesquisas que vao da
neuroengenharia, passando pelo estudo da forma como criangas aprendem, até o design do
carro ¢ da cidade do futuro'®’”. Dentre as iniciativas do Media Lab, destacamos o City
Science'®® e o Smart Cities'®, evidénciando uma forte tendéncia para explorar este campo de
estudos emergente. E importante destacar que o fundador e ex-diretor do Media Lab é um dos
autores de referéncia deste trabalho: Willian Mitchell. Uma outra evidéncia interessante ¢é

o Senseable City Lab'®, um grupo transdisciplinar fundado em 2004 que estuda a interface

164 Este mapeamento foi um dos trabalhos programados apresentados no exame de qualificagdo. Disponivel em:
<http://temporario.org/realtimecity/> Acesso em 17 de fev. de 2013.

165 Disponivel em: <http://mit.edu> Acesso em: 02 de dez. de 2012.

166 Disponivel em: <http://media.mit.edu> Acesso em: 02 de dez. de 2012.

167 Disponivel em: <http://www.media.mit.edu/about> Acesso em: 02 de dez. de 2012.

168 Disponivel em: <http:/cities.media.mit.edu> Acesso em: 02 de dez. de 2012.

169 Disponivel em: <http://smartcities.media.mit.edu> Acesso em: 02 de dez. de 2012.

170 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu> Acesso em: 2 de dez. de 2012.
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entre cidades, pessoas e tecnologias e investiga como a ubiquidade dos dispositivos digitais e
das redes de telecomunicagdo que tém ampliado a realidade da cidade impactando a vida
urbana. Seguindo a mesma tendéncia, a escola de Humanidades, Artes e Ciéncias Sociais do
MIT fundou em 2005 o Mobile Experience Lab'’', outro laboratério multidisciplinar que
busca reinventar criativamente conexdes entre pessoas, informagdes e lugares. Estas
evidéncias do MIT foram o ponto de partida para uma série de conexdes com outras

instituicdes e empresas que se empenham neste campo de estudos em expansao.

O mapeamento desta drea emergente inclui: individuos (pesquisadores, grupos de
pesquisa, laboratdrios e universidades), instituigdes e empresas. Identificamos recentemente
dois desdobramentos distintos destes grupos interdisciplinares iniciais. O primeiro ¢ uma rede
avancada de discussoes, foruns e conferéncias que tem envolvido um publico cada vez mais
diverso interessado neste campo de estudo. O segundo desdobramento estd nos “produtos” ou
solugdes que grandes empresas da drea de tecnologia estdo colocando no mercado. De uma
forma diversificada e fragmentada, o campo de estudo que nos interessa recentemente tem
atravessado todas as areas da sociedade; educagdo, satde, infraestrutura urbana, habitagao,
sistemas de transporte, trabalho, vida social, lazer, midias, etc.; enfim: a cidade. Estas

evidéncias apontam para uma tecnologia do instantaneo que se insere no cotidiano da cidade.

Por fim, a selecdo apresentada aqui ndo pretende ser um panorama completo do que
tem sido produzido atualmente no campo de estudo correlato desta tese, mas sim, um ponto
de partida e referéncia que certamente pode levar a outros desdobramentos e temas. No Brasil,
nao foi encontrado um centro de referéncia ou estudo com foco na cidade; em sua maioria, as
experiéncias no Brasil se voltam para a arte, midias e interagdo. E importante destacar a
produgdo do grupo de pesquisa NOMADS!”> da Universidade de Sdo Paulo, que tem
desenvolvido pesquisas focadas no habitar, agregando conhecimentos interdisciplinares,
principalmente a computacdo. No que se aproxima do ambiente urbano, destacamos também a

produgdo de André Lemos no grupo de pesquisa em Cibercidade!”3, que retine pesquisadores

171 http://mobile.mit.edu/about
172 http://nomads.usp.br

173 http://gpc.andrelemos.info/blog/
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interessados na discussdo sobre comunicacdo, cibercultura e espago urbano na Universidade
Federal da Bahia. Neste ultimo, destaque para a pesquisa de doutorado de Macello
Medeiros!'’, cujo objetivo ¢ criar uma forma de verificagdo capaz de mensurar como o uso
das tecnologias moéveis de comunicagdo agem na diminui¢do da entropia das cidades

atingindo um estado de equilibrio.

2.2.1 Iniciativas académicas
2.2.1.1 Institute for Creative Industries and Innovation (iCi)

O iCi é um centro de pesquisa multidisciplinar da Queensland University of
Technology - QUT, Australia. O centro ¢ constituido pelas faculdades de Engenharia e
Ambiente Construido, Negodcios, Industria Criativa, Educacdo, Tecnologia da Informagao e
Direito. Dentre os projetos, destacamos: o Soft Infrastructure que busca vanguarda e
criatividade no design de ambientes urbanos; o Swarms in Urban Villages que desenvolve um
conhecimento avangado de como a comunidade de um bairro pode ser auxiliada de modo que
seu crescimento ocorra de forma saudavel; o Ubiquitous Computing explora formas de
auxiliar seus residentes a fazer escolhas mais sustentaveis de modos de vida e consumo de
produtos; € o New Media in Urban Planning, que procura ajudar comunidades a engajar em

processos participativos de planejamento urbano.

Inserido no iCi, temos o Urban Informatics Research Lab'’>: um grupo
transdisciplinar que pesquisa e cria solugdes com foco em cidades, midia locativa e tecnologia
movel. Urban Informatics, além de dar nome ao laboratorio, ¢ também um termo sugerido por
Foth e Satchell para o estudo, concepcdo e pratica de experiéncias urbanas em diferentes
contextos urbanos criados pelas novas oportunidades da computagdo ubiqua e suas multiplas
camadas de realidade ampliada. O grupo apoia-se na crescente ubiquidade da tecnologia
digital, dos servigos de Internet ¢ das midias sociais!'’® no nosso cotidiano que, segundo Foth e

Satchell (2011, p.1) nos coloca em estado de transicdo continua entre uma infraestrutura

174 Disponivel em: <http://gpc.andrelemos.info/blog/pesquisas/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

175 Disponivel em: <http://www.urbaninformatics.net> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

176 Midias sociais ou Social Media refere-se a meios de intera¢do entre individuos que criam, compartilham,
trocam e comentam sobre si mesmo em comunidades virtuais (redes sociais digitais).
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visivel (pesada) e outra invisivel (leve) das cidades. Numa das linhas de pesquisa do grupo;
“Espagos Urbanos Aumentados”, temos vdrios trabalhos e projetos em desenvolvimento, tais
como: “Influenciando a experiéncia das pessoas em espagos urbanos publicos através de
interacdes mediadas por dispositivos moveis”'”?  ou “Entendendo as implica¢des das
interagdes sociais em rede para o desing de espagos urbanos”'’®; ambos projetos
supervisionados por Marcus Foth, diretor do Urban Informatics Research Lab. A maior parte
dos projetos!” em desenvolvimento tem como base a telefonia moével. Uma outra
caracteristica dos projetos em desenvolvimento ¢ o engajamento do individuo publico nos
processos coletivos de agenciamento digital. Nesta perspectiva, questdes como a interagao
entre individuos conectados em redes sociais digitais e interagdes entre individuos e interfaces
de dispositivos moveis ¢ uma constante. De uma forma resumida, podemos destacar as
seguintes evidéncias nos estudos do Urban Informatics Research Lab:

* A identifica¢do de uma infraestrutura invisivel somada a uma visivel, que conforma
o ambiente urbano por meio de agenciamentos continuos de individuos e coisas;

* A utilizacdo de dispositivos moveis (telefones celulares) como superficie de
interacdo entre individuos, individuo e infraestrutura urbana, individuo e
comunidade, individuo e governo, etc.;

* A ampliacdo do entendimento de planejamento urbano (ou design urbano) a partir do

engajamento de individuos em processo participativos de gestao e projeto urbano.

O engajamento do individuo parece ser a questdo central para a pesquisa € para os

projetos de Foth e do Urban Informatics Research Lab.

Em 2011, o centro sediou a 5th International Conference on Communities &
Technologies — C&T 2011180, sob a lideranga de Marcus Foth. No mesmo ano, Foth (2011)

lanca um livro publicado pelo MIT Press, que coleta relatos e experiéncias relacionadas a

177 Disponivel em: <http://www.urbaninformatics.net/projects/jan/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
178 Disponivel em: <http://www.urbaninformatics.net/projects/kirralie/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
17 Disponivel em: <http://www.urbaninformatics.net/projects/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

180 Disponivel em: <http://ct2011.urbaninformatics.net> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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Urban Informatics, midias sociais, computagdo ubiqua e tecnologia movel que auxiliem o
engajamento do cidaddo. Dentre os temas coletados e discutidos no livro, temos:

» Teorias do engajamento;

* Engajamento civil;

* Engajamento criativo;

» Tecnologias de engajamento;

* Design de engajamento.

2.2.1.2. Iniciativas do MIT - Massachusetts Institute of Technology
No MIT encontramos quatro laboratorios e varios grupos multidisciplinares de
pesquisas e desenvolvimento de projetos em areas de interesse desta tese. Os laboratorios sdo:
* Media Lab (desde 1985)
» SENSEable City Lab (desde 2004)
* Mobile Experience Lab (desde 2005)

O Media Lab iniciou uma area de estudos com o grupo Smart Cities com indicativo de
ser transformado num novo laboratorio, o City Science. De certa forma, o Media Lab ¢ o lugar

de onde as iniciativas que tem ganhado destaque se desdobram em novos laboratdrios.

Senseable City Lab'8!

Um conjunto expressivo de projetos e pesquisas que evidenciam a idéia de Cidade
Instantdnea proposta neste trabalho, pode ser encontrado neste laboratério. E notdvel também
a forte integrag@o do laboratdrio com grandes empresas. Produzindo desde 2004 sob a direcao
dos professores Carlo Ratti e Assaf Biderman, o laboratorio apresenta 71 iniciativas entre
projetos e pesquisas listados na sua pagina principal. O laboratdrio entende a cidade como um
campo de realizagdes em tempo real - “The real-time city is now real!”’[7] - imersa numa
quantidade grande e crescente de sensores e dispositivos eletronicos portateis que tem
permitido nos ultimos anos o desenvolvimento de uma nova abordagem de estudo do
ambiente construido. Para o Sensable City Lab, a forma como descrevemos e entendemos

cidades tem sido radicalmente transformado e, paralelamente, as ferramentas que usamos para

181 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu> Acesso em: 2 de dez. de 2012.
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o design e a infraestrutura do ambiente construido. Abaixo segue uma sele¢do de algumas
iniciativas notaveis deste laboratorio. Listamos com a proposta, as empresas parceiras da
iniciativa, revelando o interesse e a relevancia para o setor industrial e comercial das

pesquisas feitas nesta area de estudos emergente.

Urban Code'%?
Periodo do evento: 15 e 16 de Novembro de 2012
Empresa parceira: The Economist

A 1idéia central da conferéncia gira entorno do que pode ser feito com a imensa
quantidade de dados urbanos que t€m sido gerados nos ultimos anos. A organizacdo do evento
chama a atencdo para um dado revelador: dados urbanos tém sido gerados numa quantidade
sem precedentes. A quantidade de dados armazenados pela humanidade até o ano de 2003 ¢ o
equivalente ao que era produzido a cada dois dias no ano de 2010. Esta quantidade de dados
produzida € o resultado de uma proliferacdo das tecnologias digitais, que revelam como as
cidades funcionam e como se d4 a interagdo entre pessoas € o ambiente que elas habitam.

Desde entdo, podemos descobrir complexidades da cidade que até entdo estavam encobertas.

The Urban Internet of Things: programing the real time city'®3
Periodo do evento: 29 de Novembro a 1 de Dezembro de 2010
Empresa parceira: IBM - International Business Machine Corporation

Este evento foi um workshop proposto dentro do loT 2010'% em parceria com outros
institutos de pesquisa. A proposta partiu do entendimento de que na medida em que um
nimero cada vez maior de pessoas habitam as cidades, torna-se um desafio iminente o design
de infraestruturas que eficientemente suportem as diversas necessidades de seus muitos
habitantes. O design de sistemas de transporte, satide, educacdo e seguranca publica precisam
ser repensados para uma populacdo que cresce em quantidade e complexidade. Independente
de trabalharmos ou ndo novas formas de design para a infraestrutura da cidade, hoje elas estao

sendo cobertas por um rede de sensores e sistemas em tempo real que estdo coletando e

182 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/urbancode/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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armazenando uma quantidade de dados muito grande. Estes dados representam os rastros da
atividade humana no ambiente urbano em um determinado lugar e contexto. A idéia do
workshop era coletar contribuigdes entre as diversas experiéncias dos pesquisadores,

designers, arquitetos, urbanistas e da industria.

Sense the City: Dynamic Public Spaces Workshop'®
Data: Julho de 2012
Empresa parceira: BMW (BMW Guggenheim Lab)

Diversos tipos de sensores foram instalados em uma praga em Berlin. Cameras e
sensores moveis captaram agdes em tempo real no espaco publico. Foram captados niveis de
ruido, carbono, quantidade de pessoas no espago e rastros de midias sociais no local
(Instagram e Twitter). Uma camera foi posicionada de modo a enquadrar toda a superficie da
praca. Um software de rastreamento de imagens detectava os movimentos das pessoas e
analisava o padrao de comportamento. Manipular informacdo em tempo real da cidade e
analisar a informac¢ao ¢ uma das novas abordagens de estudo do espaco urbano proposto pelo
laboratério. Um dos maiores desafios ¢ trabalhar a informagao, visualiza-la por meio de novos
instrumentos de representacdo espacial e gerar novas ferramentas para o design e a

infraestrutura do ambiente construido.

The Future of Olympic Village'8°
Ano do projeto: 2012
Empresa parceira: GE (General Electric)

Motivados pelo movimento que gira entorno das olimpiadas, principalmente o projeto
e constru¢ao de uma vila olimpica para receber o evento, a GE contratou o Senseable City
Lab para elaborar uma proposta, utilizando sistemas e tecnologias atuais, aplicaveis ao
ambiente construido. O projeto final apresentado ¢ uma colegdo de solugdes’. E interessante
destacar que esta proposta ¢ um compendio dos varios projetos anteriores revisados e situados
no contexto da vila olimpica. As solugdes tém um objetivo fundo comum: otimizar o uso da

infraestrutura da cidade de modo a reduzir gastos com recursos energéticos, resultando em

185 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/guggenheim/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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uma menor emissdo de gas carbonico (CO2). No caso do Sensable City Lab, como podemos
verificar na maioria de seus projetos, a solucdo passa pelo agenciamento da mobilidade
urbana. Os recursos tecnologicos utilizados, como temos visto em outras iniciativas, € o
processamento em tempo real de dados coletados por uma rede de sensores conectados em
sistemas que lidam com a complexidade do ambiente urbano, fornecendo instantaneamente ao
usudrio ou ao gestor da cidade uma visualizagdo sintética e de facil apreensdo do todo,
orientando ag¢des e realizagdes do individuo ou do gestor no meio ambiente construido. Outros
recursos apresentados se relacionam as formas de interacdo das midias com o espaco e das
redes sociais digitais. Dentre os projetos que compde a proposta para a vila, destacamos:

* Trains of Data;

+ CO2GO;

» ¢ Copenhagen Wheel.

Trains of Data!®’
Ano do projeto: 2011
Empresa parceira: Société Nationale des Chemins de Fer Frangais - SNCF 188

O quadro de horérios do sistema de trens francés tem alteragdes ao logo da semana e
das horas do dia. Atrasos dos trens afeta as possibilidades de conexdao que se alteram
constantemente ao longo das horas do dia. Desta forma, o tempo de viagem de um lugar a
outro pode ter variacdes expressivas. A proposta deste projeto consiste em coletar os dados
em tempo real do quadro de horarios de trens, monitorar atrasos e calcular, para um
determinado instante, todas as conexdes possiveis a partir de um determinado ponto. Na tela
do sistema, pode-se verificar em um determinado instante, a partir de um ponto de partida,
qual ¢ a “distancia em tempo” do lugar escolhido a qualquer destino na Franga. O sistema
gera na tela um diagrama que deforma o mapa da Franca e apresenta as as distancias entre
cidades nao mais em quilometros, mas em horas. Nesta perspectiva, o “mapa” da Franga ¢
deformado a depender da situagdo, ponto de partida escolhido e de um determinado instante
do dia. As figuras 55, 56 e 57 sdo capturas de imagem da tela do sistema. A figura 55 mostra

inicialmente o sistema na Franga sem considerar a distancia-tempo, as variaveis de atraso e as

187 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/trainsofdata> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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possiveis conexdes naquele momento. As figuras 56 e 57 mostram o sistema as Oh da

segunda-feira com deformagdes no mapa, considerando origens em Paris e Strasbourg.

Play Reset Zoom Out

(/'\ (r\ ISOCHRONIC FRANCE, Monday 0AM
)
@ Zoomn
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Figura 55 - Isochronic Screenshot, segunda-feira, Oh, Franga. Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/
trainsofdata/> Acesso em: 2 de jan. 2013.
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Figura 56 - Isochronic Screenshot, segunda-feira, Oh, tendo como centro Paris. Disponivel em: <http://
senseable.mit.edu/trainsofdata/> Acesso em: 2 de jan. 2013.
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ISOCHRONIC FRANCE, Monday 0AM

Zoom Out

R STRASBOURG

Figura 57 - Isochronic Screenshot, segunda-feira, Oh, tendo como centro Strasbourg. Disponivel em: <http:/
senseable.mit.edu/trainsofdata/> Acesso em: 2 de jan. 2013.

C02GO'®
Ano do projeto: 2011
Empresa parceira: SNCF

O CO2GO ¢ um aplicativo de celular com uma engenharia de software capaz de
coletar e interpretar dados dos sensores do aparelho (GPS, acelerometro, compasso, detector
de proximidade e o microfone). Ao carregar o celular no bolso, o aplicativo calcula em tempo
real as emissdes de carbono do individuo, identificando automaticamente o tipo de transporte
que estd sendo utilizado. Na figura 58, vemos um exemplo de como a leitura do acelerdmetro
por si s0 ja ¢ capaz de trazer uma diferenciag@o entre as modalidades de transporte na cidade.
Esta leitura, somada a leitura de outros sensores, garante a precisao do calculo. O GPS
localiza e registra os trajetos e quando varios usudrios do sistema compartilham seus trajetos;
o sistema inicia um processo de comparagdo das possibilidades de origem - destino em rotas
que podem gerar menor emissdo de CO2. Ao optar por um trajeto sugerido pelo aplicativo que
reduz emissoes de CO, o usudrio acumula “green miles”, algo semelhante ao programa de
milhagens das companhias aéreas. Os “green miles” podem se tornar bonificagdes locais, tais

como desconto em impostos. Ainda, o aplicativo informa ao usuario a quantidade de calorias

189 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/co2go/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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gasta no trajeto percorrido promovendo incentivo € motivagdo para se monitorar também

questoes relacionadas ao bem estar e saude.

bus walking biking metro

kit

Figura 58 - CO2GO. Registros graficos do acelerometro de um celular identificando claramente os diversos
modos de mobilidade urbana. Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/co2go/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

Copenhagen Wheel '°

Ano do projeto: 2009

Parceiros: Ducati Energia S.P.A; Ministerio Dell'’Ambiente e Della Tutela Del Territorio e Del
Mare (IT)

O projeto estd em fase de prototipagdo em parceria com o Smart Cities do Media Lab,
com vistas a ser comercializado. Mais adiante vamos detalhar este projeto apresentando seu
projeto antecessor, o Green Wheel, do Smart Cities e explicar suas funcionalidades mais
detalhadamente. A Copenhagen Wheel ¢ considerada pelo laboratério uma e-bike. De um
modo geral, o projeto consiste em:

* Design de uma roda de bicicleta equipada com sensores, gerador de energia e um
microcomputador direcionado a algumas fungdes;

* Desenho de um sistema que agéncia de informagdes em tempo real de sensores e
usuarios;

* Desenvolvimento de aplicativo de celular como interface entre usudrio, bicicleta e

software de agenciamento.

A roda de bicicleta ¢ capaz de armazenar energia cinética para utiliza-la em seus
sensores, em um microcomputador e também em um pequeno motor que pode ser ativado
pelo usuario, reduzindo o esfor¢o da pedalada numa subida. Os sensores coletam em tempo

real informagdes geolocalizadas quanto a qualidade do ar (niveis de CO.), transito e

190 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/copenhagenwheel/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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condi¢des da via (pavimentagdo). Um aparelho celular com o aplicativo instalado pode ser
fixado na bicicleta, coletando as informacoes dos sensores ¢ controlando o motor da bicicleta.
Os dados urbanos coletados podem ser compartilhados com uma rede de usudrios conectados
dentro do mesmo sistema. Deste modo, no aplicativo, é possivel obter em tempo real as
condigdes do ambiente urbano e tracar o melhor trajeto até o destino, considerando as

condig¢des do trafego, qualidade da via e do ar.

Matching Markets °!
Ano do projeto: 2011
Parceiro: TIS Innovation Park %>

O interesse crescente da populagdo por produtos frescos comprados em feiras tem
aumentado recentemente. Motivados por este interesse, o projeto apresenta uma solugao para
agenciar produ¢do e consumo de produtos agricolas frescos. A proposta consiste na criacdo de
um aplicativo que estabelece uma rede de informacdes georeferenciadas, compartilhadas entre
produtores e consumidores (ver figura 59). O aplicativo mostra em tempo real a localizagdo e
o conteudo de um veiculo de produtos agricolas a venda. Quer seja um pequeno caminhao ou
um carro; o aplicativo mostra a sua localizagao, o tipo de produto que estd a venda, o preco e
a quantidade disponivel. Desta forma, o veiculo circula pela regidao de Tyrol, no Norte da
Italia, local para onde o projeto foi desenvolvido considerando especificidade e contexto
local. Assim, a feira de rua assume uma forma e uma temporalidade altamente fluida e
flexivel. Os produtores também recebem informagdes dos consumidores. O sofiware do
aplicativo registra quais produtos um usudrio estd procurando e em tempo real o sistema
registra continuamente a localizacdo deste. Com isto, em tempo real, um produtor de ameixas
com a caminhonete cheia recebe informagdes da localizacdo de maior concentracdo de
consumidores interessados em comprar ameixas. O projeto acredita que uma distribuicdo
equilibrada das variedades de produtos nas diversas feiras da regido podera ocorrer
naturalmente, evitando por exemplo, que todos os produtores de ameixa se dirijjam para uma
mesma feira. O aplicativo também identifica eventos e concentracdo de pessoas em locais

publicos, ampliando potencial e possibilidade de vendas.

191 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/matchingmarkets/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

192 Disponivel em: <http:/www.tis.bz.it> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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vendors gathering information

vendors potential clients
local producers local residents
market vendors location location summer/winter tourists
mobile vendors visitors

N endor n tlexibly adapt their vending informing potential clients

Figura 59 - Diagrama da plataforma de funcionamento do Maching Markets. Disponivel em: <http:/
senseable.mit.edu/matchingmarkets/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

Em resumo, considerando e analisando criticamente as proposta do Senseable City Lab,
podemos perceber algumas estratégias permanentemente constantes:
» A ultilizagdo de sensores conectados a sistemas de computagdo inteligente em tempo
real permitem o compartilhamento da infraestrutura com conforto e otimizagao;
» Compartilhar infraestrutura e servigos € um eixo constante nas iniciativas;
* Lidar com a informagdo (coleta de dados) em tempo real e trazer solugdes
instantaneamente para a cidade € o objetivo de pano de fundo das iniciativas;
* Agenciamento em tempo real entre a demanda e o funcionamento da infraestrutura
que, quando otimizados, reduzem emissoes de COz sem prejuizo no atendimento ao

cidadao.
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Smart Cities '3
Smart Cities era o grupo de pesquisa dirigido pelo Prof. Willian Mitchel, do Media

Lab, mundialmente reconhecido como um dos principais desbravadores deste novo campo de
estudos que converge a tecnologia de informag¢do, design, arquitetura e cidades. Mitchell
faleceu em 2010'%* mas suas iniciativas permaneceram. Impulsionado pela emergente
demanda em se pesquisar e desenvolver solugdes para cidades, o Media Lab iniciou o City
Science, com uma estrutura maior, mais pesquisadores e seis linhas de pesquisa. Dos projetos
desenvolvidos pelo Smart Cities, destacamos:

* O Green Wheel (que atualmente esta em fase de prototipagem em colaboracao com o

Senseable City Lab - Copenhagen Wheel);
* E o Mobility-on-Demand.

Green Wheel 1%

O projeto consiste inicialmente no design de uma roda que se adapta a qualquer
bicicleta padrdo, com a capacidade de armazenar energia cinética e utiliza-la num motor
quando solicitado pelo usudrio ou automaticamente em situacdes em que o esfor¢o da
pedalada ¢ maior. Trata-se de um veiculo hibrido elétrico que pode ter a carga de sua bateria
completa em menos de uma hora, conectado a uma rede elétrica de 110 Volts. O conceito por
trds do desenvolvimento do Green Wheel vem de duas premissas:

* A primeira, ambiental, busca trazer solugdes que reduzam emissdes de CO> assim
como o impacto no trafego das cidades;

* A segunda busca trabalhar uma idéia de mobilidade personalizada que se associa a
proposta de “mobilidade personalizada” (mobility-on-demand), com uma reducao de
custos bastante expressiva. Um veiculo elétrico compacto pesa aproximadamente 20
vezes o peso de seu condutor, enquanto uma bicicleta pode pesar muito menos que
seu condutor. Isso traz implicacdes no design, com impacto em toda a infraestrutura.
Mais peso demanda motores maiores que consomem mais, ¢ demandam vias mais

largas com pavimentagdo mais resistente. Uma interessante pesquisa do grupo mostra

193 Disponivel em: <http://smartcities.media.mit.edu> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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195 Disponivel em: <http://mobile.mit.edu/greenwheel/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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a quantidade de desperdicio de infraestrutura (custos com material) e gasto

energético no planeta, com o sistema de transporte individual baseado no automovel.

Fazemos um parénteses aqui para resgatar uma questdo que ja apresentamos no
capitulo anterior. A “mobilidade personalizada” ndo se confunde com a “mobilidade
individualista” do automdvel, amplamente implementada nas cidades ao longo do século XX.
O automoével como extensdo da habitagdo traz consigo a idéia de propriedade de uso
individualizado. Aqui, vemos na pratica a diferenga da idéia de individuo para as questdes
culturais relacionadas ao individualismo no século XX!%°. A mobilidade personalizada é
baseada no individuo e atende as necessidades especificas deste individuo. Entretanto, sua

base infraestrutural é comum. E o que veremos na proposta de mobilidade sob demanda.

O Green Wheel, além de ser um dispositivo de mobilidade personalizado, ¢ também um
componente de um sistema infraestrutural de mobilidade urbana. Como vimos no
Copenhagen Wheel, a roda ¢ um dispositivo equipado com diversos sensores € conectado em
tempo real com um servigo publico de compartilhamento de dados. Um aplicativo instalado
em um telefone celular cria uma interface entre o ciclista, a bicicleta e um sistema de servicos
em tempo real via Internet. O Green Wheel ¢ tanto a roda da bicicleta quanto o software que

agencia um coletivo de ciclistas em tempo real no ambiente urbano.

O Green Wheel ¢ um dispositivo pessoal com a possibilidade de compartilhar e construir
publicamente um ambiente urbano para os ciclistas usudrios do aplicativo. Aqui, o Smart
Cities entra numa concepc¢ao de publico e comunitario muito interessante, pois a proposta
convida o individuo a compartilhar dados que estdo sendo coletados por sua bicicleta. O senso
de coletivo ¢ uma premissa para o funcionamento deste sistema. O individuo ¢ integrado
instantaneamente num ambiente de dados publico, criando um coletivo urbano de ciclistas. A
partir do momento em que rotinas e acdes individuais sdo compartilhadas, o sistema pode
devolver uma série de sugestdes/solucdes instantdneas para o coletivo, como sugerir a melhor
rota, evitar transito, andar por ruas mais agradaveis com menos polui¢ao e temperatura mais

baixa, por exemplo.

196 Ver item 1.1.7. O individuo no capitulo 1.
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O sistema que suporta o Green Wheel ¢ um software de IA que processa os dados em
tempo real, fornecendo algumas funcionalidades aos ciclistas. A premissa destas
funcionalidades ¢ a colaboragdo. Boa parte delas ndo tem sentido ou fica sem efeito se a

comunidade ndo se engaja num processo colaborativo responsavel. Sdo estes:

1 - Olhar cidadao (Citzen's Watch)

Os cidadaos podem se engajar em reportar situacdes que os preocupem, relacionadas a
qualidade e a seguranca das vias. Por exemplo, ao encontrar um buraco no asfalto, o ciclista
pode tirar uma foto com o aplicativo e este envia diretamente para uma base de dados da
prefeitura. A imagem sempre acompanha a exata localizagdo da ocorréncia, anexando a

imagem as coordenadas do GPS do dispositivo.

2 - Competigdes urbanas assincronas (Asynchronous Urban Competitions)

A interface do aplicativo permite estabelecer, dentro da cidade, alguns circuitos; a qualquer
momento um ciclista pode percorrer este circuito e registrar seu tempo; desta forma, a medida
que varios ciclistas percorrem competitivamente o mesmo circuito, uma competicdo ¢

instalada.

3 - Compartilhamento de bicicletas (Dynamic Routing - Bike Sharing)

A medida que o namero de usudrios do Geen Wheel conectados no sistema aumenta, aumenta
também a disponibilidade de bicicletas na cidade. Um usuario ndo usa a bicicleta o dia inteiro.
O aplicativo pode servir para identificar a bicicleta mais proxima e colocar dois individuos em
contato, estabelecendo uma relacdo de troca/empréstimo das bicicletas. Deste modo, a
mobilidade na cidade fica mais fluida, podendo combinar trechos ou momentos do dia,
utilizando varias modalidades de transporte urbano, e abre a possibilidade de se encontrar
uma bicicleta no local e na hora em que ela ¢ requisitada. Esta funcionalidade ¢ desenvolvida

com mais critério e detalhe na proposta do mobilidade sob demanda (Mobility-on-Demand).
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4 - Navegacao saudavel (Health Navigation)
A partir do compartilhamento em tempo real das condigdes ambientais do ambiente urbano, o
software pode calcular instantaneamente a melhor rota, priorizando: qualidade do ar,

humidade, temperatura e sombreamento.

Mobility on Demand '°7
O projeto “Mobilidade Sob Demanda” ¢ motivado pelo ineficiente sistema de
transporte existente nas cidades atualmente. O sistema atual, baseado no automovel, tem
aumentado progressivamente o tempo total de deslocamento entre origem e destino, dada a
sobrecarga na infraestrutura existente. A infraestrutura precisa de um novo design, que
abrange desde veiculos ao modo de uso das vias. O projeto Mobilidade Sob Demanda
consiste nas seguintes premissas:
* Ampliar as modalidades de transporte disponiveis. Nao apenas usar o automoével,
mas também bicicletas, pequenas motocicletas e pequenos veiculos elétricos;
* Criar um sistema de veiculos compartilhados com a populagao local, de modo que o
uso seja otimizado e que a disponibilidade de cada uma das modalidades de

transporte esteja disponivel a qualquer momento, em qualquer lugar da cidade.

O projeto estabelece zonas que sdo destinadas a uma determinada modalidade de
transporte. Quanto mais central e mais movimentada, mais restritiva ¢ a zona. No ponto de
restricdo maxima ¢ possivel apenas caminhar, enquanto na zona sem restrigao ¢ possivel usar
o automoével. Deste modo, os automoveis deixam de circular nos centros das cidades, sendo
esta uma modalidade de transporte utilizada apenas para distancias superiores a Skm. Para
distancias com menos de Skm utiliza-se veiculos elétricos, pequenas motocicletas e bicicletas.
Estes veiculos sdo espalhados pela cidade em pontos especificos: os “nds” do sistema. Estes
“nos” sao como estagdes conectadas a um sistema, com infraestrutura de estacionamento ¢
controle de uso dos veiculos. Apenas cidaddos identificados pelo sistema podem retirar o
veiculo. Como o uso dos veiculos ¢ compartilhado, exige-se um compromisso € uma

colaboragdo. Apos o uso, o veiculo deve ser estacionado em um destes “nos” do sistema. Os

197 Disponivel em: <http://smartcities.media.mit.edu/pdf/Mobility on Demand Introduction.pdf> Acesso em: 2
de jan. de 2012.
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13 L9

n6s” criam uma rede dindmica de mobilidade na cidade e possibilitam que os veiculos
estejam em constante uso; dai a otimizacdo do uso. Os “nos” distribuem os veiculos em uma
rede que ¢ construida sob demanda, ou seja, em “nds” e conexdes mais movimentadas, a
infraestrutura pode ser ampliada, por exemplo, disponibilizando um maior numero de

veiculos e vagas de estacionamento.

Na figura 60 temos um diagrama extraido da pesquisa apresentada pelo laboratério. Nesta
pesquisa, ¢ feito um comparativo entre a mobilidade individual/privada e a mobilidade sob
demanda/coletiva. A pesquisa revela que tanto o custo quanto o tempo de deslocamento entre

origem e destino sdo menores na mobilidade sob demanda/coletiva.
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* Cost Estimates in US dollars per vehicle kilometre
Victeria Transport Policy Institute Spreadsheet for Transport Cost Analysis. 2002
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Figura 60 - Diagrama extraido do artigo de apresentacdo do Mobility on Demand - Disponivel em: <http:/
smartcities.media.mit.edu/pdf/Mobility_on Demand Introduction.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

City Science '3

O mundo estd experimentando um processo de urbanizagdo extrema. Segundo os
dados do grupo de pesquisa, este movimento, o qual ¢ uma tendéncia mundial, apenas na
China, trard 300 milhdes de novos habitantes para as cidades. Se fizermos uma aproximagao
deste dado com os Estados Unidos, significa construir uma nova casa para cada habitante do
pais nos proximos anos. As pesquisas do City Science/Media Lab indicam que as cidades,
num futuro préoximo, serdo responsdveis por 60% do consumo energético do planeta. De

posse deste cendrio, a iniciativa do Media Lab entende que a criagao de “novas” cidades ¢

198 Disponivel em: <http://cities.media.mit.edu> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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imperativa. Uma das questdes levantadas pelo Media Lab é que o nosso entendimento de

“cidade” precisa ser revisto e atualizado. O laboratério também acredita que as novas

tecnologias emergentes criam oportunidades para se trazer solucdes e construir esta “nova”

cidade. O City Science ¢ uma rede de 7 grupos de pesquisa do Media Lab, sendo eles:

1.

Changing Places: Como as novas estratégias para o design, arquitetura, sistemas de
mobilidade e inteligéncia de rede podem produzir lugares dindmicos que respondam
a complexidade da vida cotidiana.

Human Dynamics: Como as redes sociais podem influenciar nossas vidas, os

negdcios, a saude e a governanga.

. Civic Media: Como criar sistemas técnicos e sociais que permitam as comunidades

compartilhar, entender e agir a partir de uma informacao civil.

Macro Connections: Como transformar dados em conhecimento.

. Responsive Environments: Como as redes de sensores aumentam e mediam a

experiéncia humana e percepcao.
Social Computing: Como conectar pessoas € informagdes.
Viral Spaces: Como criar redes “escaldveis”, que fundem o que estd fisicamente

distante com o que esta proximo.

A missdo do City Science € desenvolver estratégias urbanas que resultem em:

Reducao das emissoes do CO»;
Reduzir congestionamentos do trafego;
Aumentar a habitabilidade das cidades;

Aumentar a criatividade.

Os temas de pesquisa sdo:

Anélise e modelagem urbana
Governanga

Redes de mobilidade

Lugares para morar e trabalhar
Redes sociais e eletronicas

Redes de energia
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Mobile Experience Lab '°

O laboratorio procura reinventar criativamente o design de conexdes entre pessoas,
informacao e lugares fisicos. Condicionados por tecnologias de informagao e movel de ponta,
o laboratorio pretende melhorar a vida cotidiana das pessoas pelo design cuidadoso de
experiéncias significativas. O laboratorio ¢ formado por uma equipe multidisciplinar de
pesquisadores que investiga o design e as novas tecnologias, considerando o seu impacto na
sociedade, espaco e comunidades. O laboratdrio centraliza seus estudos na interagdo de 3

grandes temas: sustentabilidade, mobilidade e conectividade.

“Connected Sustainable Cities” >°
“Cidades Sustentaveis Conectadas” ¢ um livro produzido pelo laboratério escrito por

William Mitchell e Federico Casalegno. O livro faz uma construg¢do tedrica que aproxima a
idéia de cidades e sistema. O livro fala do “esqueleto e pele” da cidade, do seu “metabolismo”
e do seu “‘sistema nervoso”. Apos esta construcdo teorica, o livro relata alguns estudos, boa
parte deles baseados em pesquisas e projetos desenvolvidos pelo laboratério e/ou sob a
supervisdo de William Mitchell. Nestes estudos, o livro foca em solugdes eficientes para o(a):

» deslocamento;

« estacionamento de veiculos;

* transporte publico atrativo e eficiente;

* transporte eletronicamente coordenado e integrado;

* tempo de deslocamento produtivo;

* mobilidade sob-demanda personalizada;

* habitagdes que produzem e consomem energia;

+ reciclagem inteligente do lixo;

* coleta e re-uso da agua;

* lugares de trabalho inteligentes.

199 Disponivel em: <http://mobile.mit.edu> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

200 Mitchell, W; Casalegno, F. Connected Sustainable Cities. Bostom: MIT Mobile Experience Lab, 2008.

Disponivel em: <http://connectedsustainablecities.org/downloads/connected sustainable cities.pdf> Acesso em:
9 de jan. de 2013.
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Estas solugdes podem ser encontradas detalhadamente na maioria dos projetos

desenvolvidos pelo laboratorio. Entretanto, o que mais se destaca neste trabalho sdo as

conclusdes. Elas resultam de uma andlise critica das solugdes/projetos experimentados. Destas

conclusdes, destacamos as seguintes questoes:

Sentir e minerar dados (sensing and data mining): se temos uma diversidade de
sensores espalhados no ambiente urbano, ¢ essencial saber trabalhar esta informagao.
Analisa-la em tempo real, coletar uma grande quantidade de informagdes e procurar
por padrdes escondidos, interpretar a informagao. Este processo ¢ a base fundamental
para se gerar respostas eficientes relacionadas a mobilidade, espaco e controle do
ambiente construido. E, mais adiante, a mineragdo destes dados pode suportar uma
otimizagdo na alocac¢do de recursos como energia, agua, entre outros materiais e

recursos infraestruturais urbanos.

Ac¢do descentralizada (descentralized action): Redes ubiquas permitem que a
informagdo seja coletada em qualquer lugar e distribuida onde quer que ela seja
necessaria. Desta forma, distribuir a informacdo numa rede que atua num
determinado local e contexto pode beneficiar a todos os individuos envolvidos. Desta
forma, ter uma nog¢do instantdnea da agdo coletiva pode fazer com que um
determinado individuo tome um rumo diferente na acao em curso. Desta forma, ¢

possivel implementar sistemas auto-organizaveis em grande escala.

Atuagdo eletronica (electronic actuation): Em um ambiente responsivo de cidades
conectadas sustentdveis, a atuagdo de sistemas controlados por sensores € uma
tendéncia. Controlar a abertura e o fechamento de janelas para que a ventilagdo do
ambiente seja dosada de acordo com a temperatura interna desejada € algo que pode
ser feito por um individuo manualmente, mas também pode ser feito por um sistema
de sensores que eletronicamente atuam no edificio. Abrir e fechar portas, acender e
apagar luzes, etc., sdo acdes que cada vez mais podem ser atuadas por sistemas

automaticos e inteligentes.
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Sistemas de controle e software (control systems and software): Os diversos
dispositivos de controle automatizados, quando integrados por sistemas, poderao
atuar em larga escala. Sistemas de controle isolados, quando integrados por um
software podem fazer com que o controle de aquecimento da casa, integrado ao GPS

do carro, aumente a temperatura da casa quando o carro se aproxima dela.

Multifuncao e flexibilidade espacial (multitasking and spatial flexibility): Na era pré-
digital, os ambientes urbanos eram subdivididos em funcdes, e lugares eram
destinados a wusos especializados. A tecnologia digital, a telefonia e mais
recentemente a tecnologia movel e sem fio permitiu a quebra destas fungdes,
tornando os deslocamentos entre espagos especializados do ambiente urbano uma
“perda de tempo”. Desta forma, trabalhar arquitetura e veiculos que combinem esta
dinamica digital com o ambiente urbano torna-se uma necessidade crescente para os

cidadaos. As solugdes precisam ser flexiveis e eficientes.

Educagdo e nova cultura (education and new culture): Uma nova dinamica de
cidadania participativa emerge com as tecnologias descritas acima. Porém, essa
dindmica ndo ocorre apenas colocando ferramentas tecnologicas nas maos das
pessoas. E necessario levantar uma consciéncia a respeito das implicacdes e do papel
do individuo na comunidade. Isto requer uma “alfabetizagdo” que aborde o
desenvolvimento sustentdvel conectado, onde pessoas do mundo inteiro
compartilham os mesmos desafios e complexidades que o individuo local. A
educacao sera crucial em criar uma cultura de sustentabilidade baseada em escolhas

responsaveis.

Inventando um futuro urbano sustentavel (inventing a sustainable urban future):
Cidades sustentaveis conectadas ndo irio emergir automaticamente. E necessario
usar nossa criatividade para inventé-las. O desenvolvimento de cidades sustentdveis
conectadas sera necessariamente uma iniciativa multidisciplinar, a qual requer que
pesquisadores e empresas de tecnologia criem e disponibilizem aparelhos, sistemas e

softwares; ela demanda que arquitetos e planejadores urbanos repensem 0s
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fundamentos da organizacdo e uso do espacgo; ela necessita de uma integracio
inteligente dos sistemas de informacdo e infraestruturas urbanas de todas as
modalidades: sistemas de mobilidade, sistemas de energia, sistemas de agua,
sistemas de coleta e reciclagem de residuos. Tudo isso depende do desenvolvimento

de politicas e modelos de negdcios.

Connected Urban Development Program - CUD 20!
Inicio do projeto: 2008
Empresa parceira: CISCO
O CUD ¢ um programa do Mobile Experience Lab em parceria com a CISCO, que

busca levar solugdes que direcionem a criacao de cidades conectadas e sustentaveis. Os
projetos apresentados pelo programa sdo visdes/prototipos de solucdes que poderdo ser
implementadas nas cidades no futuro. Dentre estas propostas, temos:

» Sistemas de veiculos compartilhados;

» Sistemas de transporte publico sustentaveis;

* Sistemas interativos de planejamento de viagens/deslocamentos nos sistemas de

transporte publico.

Dentre todos os projetos apresentados por este programa, um dos mais expressivos e
interessantes que nos interessa para o escopo deste trabalho ¢ o sistema de transporte publico
sustentavel, mais especificamente o Connected Transportation, de Sdo Francisco?? e o
Connected Bus, de Amsterda®”. O Connected Bus, tanto de Sao Francisco quanto de
Amsterdad, possuem algumas similaridades com a Green Wheel. O dnibus ¢ equipado com
sensores € equipamentos de tecnologia de informac¢ao e comunica¢do de ponta. Uma rede de
onibus conectados ¢ criada e posta em circulacdo. Estes Onibus, que compdem uma rede
conectada em um sistema online, fornecem diversas informagdes coletadas em tempo real. Do

ponto de vista do usuario, um aplicativo de celular e um de computador criam uma interface

201 Disponivel em: <http://mobile.mit.edu/connected-urban-development/home> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

202 Disponivel em: <http://mobile.mit.edu/connected-urban-development/files/cisco/media/SPT/
sanfrancisco.htm> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

203 Disponivel em: <http://mobile.mit.edu/connected-urban-development/files/cisco/
sustainable transportation.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2012.
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usudrio/sistema que ¢ a base do seu funcionamento. A solu¢do tecnoldgica mais importante
deste projeto ¢ o planejamento de viagens em tempo real. Para explicar, vamos exemplificar

como funciona o Connected Bus.

Um individuo acessa o sistema por meio de seu celular ou computador em casa. Na
tela do sistema, o individuo indica para onde esta indo. Como os dispositivos sdo equipados
com sensores de localizagdo (GPS), o sistema sabe exatamente onde o individuo esta. As
solicitacdes podem chegar a vdarias centenas, até milhares, a depender da escala de
implantacdo do sistema. Independente da escala, o sistema recolhe as solicitagdes de varios
individuos e monta em tempo real o trajeto de um Onibus. Os Onibus por sua vez, estdo
circulando na cidade. Nao possuem um trajeto pré-definido. O motoristas segue um
navegador conectado ao sistema que vai dando a ele informagdes em tempo real do trajeto do
onibus. Nesta tela, o motorista recebe informagoes também do enderego e nome do individuo
que vai pegar no seus trajeto. Para o individuo, aparece na tela o lugar e a hora em que o
Onibus vai passar para pega-lo e leva-lo a seu destino. Todo o célculo ¢ feito em tempo real.
Uma rota pré-estabelecida pode se modificar no instante em que um individuo solicita uma
viagem; ao recalcular a rota, o sistema verifica se sera possivel pegar este individuo sem

prejudicar o horario de chegada dos demais.

Os oOnibus coletam informagdes do tempo e das condi¢des do trafego em tempo real
(leitura em tempo real da velocidade média das vias). Desta forma, ao tragar o trajeto num
determinado instante, o sistema podera recalcular uma nova rota que desvie o Onibus de

engarrafamentos, acidentes ou interrupgoes de vias.

Um outro servigo mais sofisticado ¢ incluido no design do 6nibus. Uma espécie de
janela/compartimento para transporte e/ou coleta/entrega de mercadorias. Ao solicitar um
trajeto para casa, o individuo pode solicitar também a compra de pao, leite, etc. O sistema, ao
desenhar a rota, inclui uma padaria no trajeto, envia uma mensagem solicitando o pedido e a
padaria envia um funcionario com as compras (pao, leite, etc.) ao local de parada do Onibus,

na hora programada para a entrega. Um compartimento especial no Onibus recebe a
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mercadoria que ¢ retirada posteriormente pelo individuo. O pagamento ¢ feito por sistemas

online de crédito ou débito.

Ainda de uma forma participativa, integrada e georeferenciada, a padaria e seus
produtos podem receber avaliacdes deste individuo ao chegar em casa. Desta forma, o
sistema, aos poucos, comeca a priorizar os servicos mais bem avaliados pela comunidade.
Estas avaliagdes podem ser projetadas de forma automatica na janela do 6nibus a medida em
que ele vai passando pelos locais. Desta forma, cria-se uma visao ampliada do ambiente
urbano construida coletivamente. Uma série de outras funcionalidades podem ser
incorporadas ao sistema e a interface dele. Aqui, descrevemos apenas as idéias principais da

proposta.

2.2.2 Iniciativas empresariais

Em nossa pesquisa identificamos uma evidéncia do que sugerimos enquanto
percep¢ao de uma Cidade Instantanea em algumas iniciativas de grandes empresas da area de
Tecnologia Informag¢do e Comunicacao (TIC). Especificamente, a CISCO Systems e a IBM.
Estas iniciativas ndo estdo restritas a estas empresas, mas foi nelas que encontramos, de uma
forma altamente expressiva, aproximagoes com a tese desenvolvida neste trabalho. Esta alta
expressividade da atuacdo destas empresas em ambientes construidos - edificios e cidades -
sugere inclusive uma tendéncia emergente de uma variagdo do campo de design, da
arquitetura e urbanismo, que nao foi explorado neste trabalho, mas merece um estudo mais
profundo a respeito. Se retomamos a afirmacao de Pask (1969), do arquiteto como o primeiro
“designer de sistemas” da humanidade, talvez teremos aqui a maior expressdo deste
“arquiteto” que ndo ¢ o mesmo arquiteto conhecido da sociedade no século XX. A cibernética,
comunicagdo € controle dos ambientes sdo explorados ao extremo e assimilados pela
sociedade em produtos e solugdes em escala e velocidade surpreendentes. Com freqiiéncia,
ouvimos o termo “revolucdo digital” para expressar esta imersao da sociedade urbana nas TIC
desde o final dos anos 80. Na segunda década do século XXI jad conseguimos perceber e
vivenciar na pratica esta revolugdo, ainda que ndo esteja completa. As previsdes para 0s
proximos anos de desenvolvimento das TIC ¢ algo consideravel. Nao importa como vamos

reconhecé-la daqui a alguns anos; se serd uma segunda revolucdo industrial ou uma
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continuidade da revolucdo iniciada no século XIX, nada disso importa. O fato é que as
mudangas tém sido significativas e sdo assimiladas de uma forma muito veloz. O automovel é
um icone tecnologico da revolug¢do industrial no século XIX e XX, mas até hoje muitas
pessoas ndo possuem condi¢des de compra-lo. No caso da telefonia mdvel, segundo dados da
ANATEL?*, em Agosto de 2012 o nimero de acessos ja alcangava 1,4 vezes o da populagédo
brasileira. Esta assimilagcdo da tecnologia ocorreu em pouco menos de 10 anos, atingindo toda
a populacdo brasileira, ao passo que o automoével em mais de 100 anos de historia ainda ndo
alcancgou tal inser¢ao social. O mesmo ocorre com a Internet em domicilios e com a Internet
movel (3G). A tendéncia irreversivel € que em pouco tempo todos estaremos conectados em
uma mesma rede de comunicagdo integrada. Mas nao seremos apenas nos - individuos - mas
as coisas também. Os carros estardo conectados, os objetos do cotidiano, os equipamentos, a

arquitetura. E a Internet das coisas que se consolida no mundo urbano do século XXI.

E interessante recuperar a historia e perceber o quanto o automoével - um objeto de
design - desenhou a cidade. As maiores cidades do mundo tém sua infraestrutura e seu
desenho marcado por verdadeiras cicatrizes feitas por este objeto. Los Angeles ¢ uma cidade
que expressa esse momento e esta nogao de cidade. A freeway, os suburbios, etc., sdo projetos
condicionados pela tecnologia automotiva. Quais sdo as formas urbanas contemporaneas e

qual ¢ a nogado de cidade que estd sendo condicionada pelas TIC?

Esta relagdao automovel/cidade ¢ tdo proxima que hoje a empresa automobilistica
AUDI possui uma iniciativa voltada para tratar de “futuros urbanos” 2%5. No século XX, a

General Motors (GM) marcou presenga nas principais feiras mundiais do periodo entre

204 Segundo dados disponibilizados pela ANATEL, em agosto de 2012 o Brasil alcangou um total de mais de 257
milhdes de acessos na telefonia mével pds e pré pago. Em janeiro de 2004 este numero era pouco mais de 43
milhdes de acessos. Disponivel em: <http://sistemas.anatel.gov.br/SMP/Administracao/Consulta/
AcessosPrePosUF/tela.asp> Acesso em: 17 de nov. de 2012.

205 Audi Urban Future Initiative. Disponivel em: <http://mooove.com/audi-urban-future-initiative> e <https://
www.audi-mediaservices.com/publish/ms/content/en/public/hintergrundberichte/2012/09/17/
audi_future lab__mobility/audi urban future.standard.gid-oeffentlichkeit.html> Acesso em: 16 de dez. 2012.

Entre 20 e 22 de janeiro de 2013, a Audi promovera o Audi Urban Future Summit em Monique, Alemanha.
Dentre os convidados destaca-se Carlo Ratti, diretor do Senseable City Lab do MIT, Sakia Sassen e Richard
Sennett. Disponivel em: <http://www.dld-conference.com/news/digital-business/the-city-talks-back-audi-urban-
future-summit aid 2809.html> Acesso em: 16 de dez. de 2012.
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guerras com concepgdes de cidades?%®; estas, completamente condicionadas pela tecnologia
automotiva. A AUDI hoje busca uma re-inveng¢ado tecnoldgica. Ela € uma das poucas empresas
da area automotiva que enxerga que o futuro do seu negdcio passa pela re-concepcao dos
produtos que ird apresentar para a sociedade nos proximos anos. A IBM teve a mesma
percep¢ao quando percebeu que ndo poderia continuar crescendo na area de desenvolvimento
¢ venda de computadores.?’’” Aos poucos, a IBM desviou o foco dos negdcios no
desenvolvimento de solu¢des em sistemas. Apesar de ter sido uma das primeiras empresas € a
maior do mundo a fabricar e comercializar computadores (a IBM trouxe a computagao para o
cotidiano nos anos 80 com o personal computer), hoje ela estd menos associada ao
desenvolvimento de equipamentos. Sua historia remete ao final do século XIX, quando
fabricava maquinas de tabulagdo de dados utilizados para calculos estatisticos. Aos poucos,
com seu crescimento, a IBM passou a desenvolver e produzir sistemas de controle para
ferrovias. A empresa continuou seu desenvolvimento e se espalhou pelo mundo, fabricando e
fornecendo servigos para empresas € governos locais. Em 1945 a IBM montou seu primeiro
laboratorio de pesquisa na Universidade de Columbia - Nova lorque - e, em 1954, consolidou
uma parceria com o MIT, construindo o primeiro sistema de computador capaz de fazer
processamentos em tempo real. Desde o inicio de sua histéria a IBM teve um papel
importante no desenvolvimento da ciéncia de sistemas de computacao. Nao € por acaso que

cinco de seus funciondrios ja receberam o prémio Nobel.

2.2.2.1. CISCO Systems

A CISCO Systems ¢ uma empresa multinacional sediada em Sao Jos¢, Califérnia, que
desenvolve, fabrica e vende infraestrutura de rede de computadores. E uma empresa nova se
comparada a IBM, sendo fundada em 1984.208 A CISCO se tornou uma das maiores empresas

do mundo na area de TI, por fornecer um roteador sob sua patente que, nos anos 90 foi

206 Fyturama I e Futurama II foram pavilhdes construidos pela GM para mostrar ao publico a concepgdo de
cidade do futuro com um desenho urbano marcado pelo automovel. WIRED Magazine, ISSUE 15, 2012. “The
Original Futurama” Disponivel em: <http://www.wired.com/entertainment/hollywood/magazine/15-12/
ff futurama original#> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

207 IBM - International Machine Business Corporation. Historia e informacdes da empresa disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Ibm> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

208 CISCO Systems Inc. Historia e informagdes disponivel em: <http:/en.wikipedia.org/wiki/Cisco_Systems>
Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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adotado como “padrao” para a distribuicdo da rede mundial de computadores (a Internet). A
partir de 2006 a CISCO apresentou uma mudanca estrutural no modo de pensar seus negdcios
com uma campanha de marketing massiva chamada “The Human Network” (A Rede
Humana). Desde entdo, percebe-se uma aproximacgdo e foco nos negocios com énfase no

cotidiano e, mais recentemente, no ambiente urbano.

Uma visita ao site da CISCO?% nos permite perceber algumas iniciativas notaveis. Ao
apresentar “solugdes”, além das esperadas como redes domiciliares, data center, provedores,
etc., o que chama a atencdo para as “solucdes” € a aposta numa base colaborativa.
Colaboracao ¢ uma das formas mais poderosas de auto-organizagdo em comunidades. Como
temos visto no trabalho, em varios estudos de caso e obras de referéncia, a colaboragdo é o
meio para se construir algo maior, algo que um individuo isolado ndo consegue, algo que
apenas um coletivo realiza: uma cidade ¢ um exemplo. Explorando um pouco mais as
iniciativas da CISCO, percebemos um leque de solugdes industriais que mais parecem
“estruturas da cidade”:

* Educacgao

* Energia

* Administragdo publica

* Satde

* Mercado imobiliario

* Comércio

* Esportes e entretenimento
» Transporte (mobilidade)

* Comunidades conectadas.

Numa analise inicialmente superficial desta lista, das areas em que a CISCO atua com
solucdes, identificamos quase a totalidade dos atores ou componentes que formam um sistema
urbano ou produtores de uma cidade. Entrando mais a fundo, percebemos que o meio
ambiente compartilhado, o ambiente construido, ¢ o pano de fundo destas solu¢des com duas

motivagdes de fundo constantes: otimiza¢ao e sustentabilidade. As duas motivagdes sao

209 Disponivel em: <http:/cisco.com> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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relativamente proximas e trabalham em sinergia. A otimiza¢do gera economia de recursos:
menos desperdicio, menos gasto, maior equilibrio entre oferta e demanda. Equilibrio ¢ o
resultado final do processo de otimizagdo. Equilibrio de sistemas, por exemplo: sistema
energético, sistema de aguas, sistema ecoldgico, sistema de mobilidade, sistema de satde,
sistema de ensino, etc. Aqui percebemos o urbano como um supersistema, composto por

varios subsistemas?19.

Uma premissa por trds das solucdes ¢ a colaboracdo. Aqui, “a rede humana” (The
Human Network) ganha um significado de coletividade e uma responsabilidade. Em
educacdo?!! por exemplo, a CISCO identifica a colaboragdo como uma das tendéncias
fundamentais no século XXI. Recursos de telepresenga desenvolvidos pela CISCO tém sido
aplicados e experimentados no espago escolar como forma virtual de expansdo da sala de
aula. A CISCO, paralelamente ao desenvolvimento de solugdes tecnologicas, apoia o
desenvolvimento de projetos/solu¢des multidisciplinares, agregando diversas areas do
conhecimento em universidades e centros de pesquisa - incluindo centros de pesquisa da
propria CISCO. Nas iniciativas, a empresa apresenta conceitos e linhas de desenvolvimento
de solugdes bem definidas. Para a educagdo, por exemplo, a CISCO traz o conceito de
sociedade conectada em aprendizado continuo?'?; um aprendizado conectado (Connected
Learning Societies). Desta forma, o ensino ocorre além da escola ou do campus. Paralelo as
tecnologias que dao suporte a este conceito, a CISCO entende a sociedade como um todo
participando da escola; ou seja, o ensino trabalhando em todo tempo com problemas reais da
comunidade, da sociedade, das liderangas politicas, de empresas, etc. A CISCO entende o
envolvimento de todos nesse ambiente escolar expandido em busca de um processo de
aprendizado continuo, onde hoje, o individuo estd na escola e amanha esta no mercado de
trabalho; o tempo todo, alunos e colaboradores estdo em um processo de aprendizado

dinamico e continuo. Esta ¢ a visao da “Educacao 3.0” trabalhada pela CISCO.

210 Ver itens 1.1.1. O sistema (urbano) aberto e 1.1.2. Aproximag¢des da nogdo de urbano e sistema do capitulo 1.

21l DAUGENTI, Tracey; MCKEE, Alva. 21th Century Top Trends for Higher Education. CISCO: 2008.
Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/about/ac79/docs/wp/21st Century Top Trends POV_0811.pdf>
Acesso em: 2 de jan. de 2013.

212 Trasnforming Education Globally. CISCO. Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/strategy/education/
global education/index.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013. Transforming Global Education, Transforming
Lives: A Path Toward Next Generation Teaching and Learning. San Jose: CISCO, 2011. Disponivel em: <http://

www.cisco.com/web/strategy/docs/education/transforming_edu wp.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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A CISCO possui algumas acdes corporativas para a sustentabilidade do meio
ambiente. Ela estd em segundo lugar, logo atras da Google, no ranking das empresas de TIC
que mais colaboram para a reduc¢ao das emissdes de CO; na atmosfera. O COOL IT?'3 é uma
iniciativa do Greenpeace que tem monitorado anualmente e realizado o ranking. Este ranking
¢ compostos por 3 areas de colaboracao: solugdes, impacto energético e politicas. A CISCO,

na categoria “solugdes” se destaca quando comparada ao Google.

Vejamos agora algumas das “solugdes” de TIC apresentadas pela CISCO para as cidades, sao
elas:

* Comunidades Inteligentes e Conectadas (Smart+Connected Communities)

*  Smart+Connected Meeting Spaces

+ Sistemas de Transporte

* A lInternet de Todas as Coisas (The Internet of Everything)

* Urbanismo Vestivel (Wearable Urbanism)

Comunidades Inteligentes e Conectadas (Smart+Connected Communities)*'*

Uma das estratégias da CISCO ¢ conectar comunidades de forma inteligente. A idéia
consiste em transformar comunidades fisicas em comunidades conectadas, ativas
economicamente ¢ socialmente, ambientalmente sustentaveis. Para a CISCO, quando
conectamos o que estd desconectado, podemos integrar pessoas, SErvigos, recursos e
informagdes que facilitam os lideres de comunidades a lidar com os desafios locais. Uma das
solucdes apresentadas pela CISCO promove um aumento da interacdo do cidaddao com o
governo local, aumentando o feedback das a¢des executadas no meio. Outra estratégia ¢ uma
linha chamada Smart+Connected Residential, que traz algumas solugdes para serem aplicadas
em grande escala pelo mercado imobilidrio. A principio parece um programa de automagao
residencial com diversas funcionalidades ligadas ao conforto e lazer pessoal. Porém, o fato de
conectar estes servicos em uma plataforma tnica permite, por exemplo, o monitoramento em

tempo real do consumo de energia de um bairro. Sabe-se que a energia elétrica distribuida na

213 COL IT, Greenpeace. Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/strategy/docs/education/

transforming edu wp.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

214 http://www.cisco.com/web/strategy/smart_connected _communities.html
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nossa cidade ndo pode ser armazenada; ela ¢ distribuida por uma rede a partir de uma
demanda de consumo estimada. Ou seja, se existe uma previsdo de consumo para um
determinado horario do dia, a companhia energética libera mais volume de agua do
reservatorio, aumentando a producdo das turbinas e gerando um equilibrio no fornecimento de
energia no sistema. O “apagdo” ocorre exatamente no momento em que o consumo foi maior
que a demanda prevista. Por garantia, as companhias energéticas sempre geram mais energia
do que estd previsto para ser consumido, resultando em perda de energia pelo sistema. Na
proposta da CISCO, com o monitoramento em tempo real, o controle da geracao de energia
pode ser feito, nao por previsdo de demanda, mas por uma demanda real, sob medida, para
aquele exato momento, minimizando a perda de energia no sistema de transmissdo e
distribuicdo. Isso gera uma economia significativa de energia. A solucdo da CISCO monitora

e agencia, em tempo real, o consumo e a geracao da energia.

Smart+Connected Meeting Spaces

Uma outra solucdo defendida pela CISCO para as comunidades inteligentes e
conectadas € o uso de espacos de encontro inteligentes. Com a flexibilizacdo do espago e dos
tempos de trabalho das grandes empresas e a cultura dos escritorios em casa (home office),
surge a demanda de um outro tipo de espacgo de trabalho. Um espaco que atue como suporte
para as demandas de encontros: reunides, trabalhos, workshops, palestras, etc. A CISCO
apresenta uma solucao de agenciamento de espagos de eventos que pode ser compartilhado,
inclusive com diversas empresas. Deste modo, consegue-se uma otimizagdo dos espacos de
trabalho e ¢ ainda possivel uma economia de recursos materiais e energéticos. Com um
aplicativo que pode ser utilizado tanto no computador quanto em um celular, € possivel
agendar uma sala, especificando todas as caracteristicas necessarias: mobiliario,
equipamentos, tamanho/nimero de pessoas, etc. A CISCO ainda fornece uma conexao direta
do espago fisico com os servidores da empresa. Desta forma, os projetos que estdo sendo
desenvolvidos (aplicativos, arquivos, dados, etc.), estardo todos disponiveis para o
funciondrio na sala agendada, ndo importando a localizagdo desta sala. Deste modo, a CISCO
trabalha uma conexao direta individuo/funcionario - material de trabalho - espaco fisico, que

pode ser ajustado instantaneamente em qualquer lugar, a qualquer momento.
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Figura 61 - Smart+Connected Personalized Spaces Infographic. Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/
strategy/docs/scps_infographic.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

Os espagos personalizados inteligentes e conectados (Smart+Connected Personalized
Spaces)*'> (ver figura 61) sdo também uma solugdo de espagos para encontro. Destinados nido
apenas a grandes empresas, mas também a pequenas empresas e profissionais autdonomos, a
CISCO propde que os espagos de trabalho ndo sejam fixos (com custos fixos), mas sim,
compartilhados e flexiveis. Deste modo, uma rede de espacos de trabalho compartilhados
pode ser reservada sob demanda. O sistema de reservas pode ser feito por terminal, telefone,
computador ou aplicativo em um celular. Ao reservar o espago, ele podera ser personalizado
de acordo com as preferéncias do individuo. As preferéncias incluem dimensdes, mobiliario,
iluminacdo, temperatura do ambiente, etc. O mesmo sistema que atende as preferéncias sob
demanda, agencia a demanda e monitora os edificios, automatizando os sistemas de
climatiza¢do, automatizacdo e fornecimento de energia dos equipamentos. Desta forma,

ambientes que ndo estdo sendo utilizados sdo “desligados” instantaneamente. A flexibilidade

215 Smart+Connected Personalized Spaces. Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/strategy/docs/

scps_infographic.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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do servico permite que o agendamento destes espagos de trabalho seja feito a qualquer
momento e de qualquer lugar, cidade ou pais. Varias solu¢des da CISCO, como por exemplo
o sistema de telefonia IP, faz com que a linha telefonica do seu escritorio esteja disponivel na

sua estacdo de trabalho instantaneamente, acompanhando a sua localizagio momentéanea.

Sistemas de Transporte?!®

A CISCO fornece solucdes para agenciamento de trafego de veiculos, sistemas de
controle de transportes ferroviarios e aeroportos. Recentemente, a empresa tem desenvolvido
uma tecnologia chamada Intelligent Transportation Systems (ITS) (Sistemas de Transporte
Inteligente), que conecta veiculos e infraestrutura rodovidria com sistemas de inteligéncia
artificial. Duas tecnologias estdo sendo desenvolvidas e experimentadas pela CISCO: a Car-
to-Car (C2C) e a Car-to-Infraestructure. Estas duas tecnologias permitem comunicagao
rapida em tempo real com seguranca e sem falhas. A aplicag@o destes sistemas visa seguranga
e conforto nas operagdes e otimizacao do trafego de veiculos, resultando num sistema de
navegagdo inteligente. Este agenciamento do trafego e seguranca rodoviaria pode ser
realizado com a ajuda de aplicativos que alertam para perigos, como o potencial de uma
colisdo a frente, alertando, por exemplo, se um veiculo nas proximidades esta perdendo o
controle ou congestionamentos no trafego, entre outras funcionalidades. Estas
tecnologias permitem que os veiculos possam interagir uns com 0s outros com seguranga,
mesmo em deslocamentos em alta velocidade. O veiculo pode emitir alertas ao motorista
quanto as situacdes que ndo podem ser percebidas rapidamente pelo ser humano e permitir
uma tomada de decisdo antecipada e mais eficiente. Em varios locais do mundo estdo sendo
feitos testes em situagdes urbanas reais, de modo a se criar um padrao internacional para a
tecnologia. Nos Estados Unidos, o programa que lidera este teste € o Safety Pilot Model
Deplyment*'” do US Department of Transportation. A padroniza¢ao deste sistema podera
levar, num segundo momento, a automacao do veiculo com os “carros sem motorista” (carros
que possuem a capacidade de se deslocar em um complexo ambiente urbano sem a

necessidade de um motorista).

216 CISCO. Trasnportation. Disponivel em: <http://www.cisco.com/web/strategy/transportation/index.html>
Acesso em: 2 de jan. de 2013.

217 Safety Pilot Model Deployment. Disponivel em: <http://safetypilot.umtri.umich.edu/index.php?
content=participate> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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O ITS da CISCO cria uma rede distribuida de coisas; no caso, veiculos e infraestrutura
rodoviaria. Esta rede intensifica um sistema (o sistema de transporte) existente no ambiente
urbano, tornando-o mais reativo. Ou seja, o feedback de um evento pode ser percebido e
processado instantaneamente em todo o sistema. Com o aumento da velocidade de resposta, o
sistema se torna mais eficiente, pois as condigdes que levam ao processo de auto-organizacao

(equilibrio do sistema) podem ser processadas de modo mais veloz e com mais intensidade.

A Internet de Todas as Coisas (The Internet of Everything)?'?

O ponto de partida do fendmeno que iremos presenciar - a Internet de Todas as Coisas
(The Internet of Everything - IoE) - € o que hoje tem sido chamado de Internet das Coisas
(Internet of Things - 1oT) (ver figura 62). Neste novo processo, as coisas vao ficar mais
sensiveis, ganhar consciéncia e ter poder de processamento maior. A base desta nova forma de
Internet passa por 3 tipos de conexdes, todas sendo processadas de forma integrada num
mesmo sistema. Sabemos o quanto a conexdo P2P (People-to-People) revolucionou a Internet
e o cotidiano urbano. As redes sociais sdo a maior expressdo da revolugdo causada pelo
protocolo de comunicag¢ao P2P na Internet, que se espalhou pelo mundo e tem se consolidado
nos ultimos anos. Recentemente, os protocolos de comunicagdo P2M (People-to-Machine) e a
M2M (Machine-to-Machine) estdo ganhando forga e sdo eles quem vao criar esta nova era da
Internet, trazendo novas experiéncias. Hoje, 99% das coisas no mundo fisico ndo estdo
conectadas com a Internet, mas este fendmeno vai conectar qualquer objeto ou coisa do nosso

cotidiano nos proximos anos.

“Tomorrow starts here” ¢ um portal publicado pela CISCO, agregando conceitos e
idéias da IoE. A partir de perguntas tais como: “O que acontece quando arvores se conectam a
Internet?” ou “Como a IoE mudard o nosso modo de trabalhar junto?”, uma série de videos,
artigos e documentos sdo apresentados. E importante perceber uma agdo permanente da

CISCO, nao apenas em promover o desenvolvimento das novas tecnologias mas também em

218 The Internet of Everything. Disponivel em: <http://blogs.cisco.com/news/how-the-internet-of-everything-
will-change-the-worldfor-the-better-infographic/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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difundir e divulgar esse conhecimento, de certa forma, preparando um mercado de futuros

consumidores.
Internet of Everything
People to
people (P2P)
Mobile
People to
machine (P2M)

Business

Machine to
machine (M2M)

Figura 62 - Esquema representando a Internet da Coisas/Internet of Evertything Infographic. CISCO. Disponivel
em: <http://blogs.cisco.com/news/how-the-Internet-of-everything-will-change-the-worldfor-the-better-
infographic/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

Um dos artigos publicados pela CISCO apresenta o EVRYTHNG Engine. Evrythng'®
¢ uma empresa de tecnologia e servicos Web que pretende conectar os objetos do cotidiano
com a Internet (ver figura 63). A idéia é criar para cada produto uma identidade tUnica e
exclusiva na Internet que ¢ acessada por um aplicativo para smartphone. Um vidro de
remédio por exemplo, pode ter uma identidade na Web que, através do smartphone, lembra o
individuo o horario que ele precisa ser tomado, fornece informagdes sobre o medicamento
(bula), e até mesmo facilita uma opgio de compra online. E como se, para cada produto que
comprassemos, viesse um aplicativo de celular incluso com alguma funcionalidade ou

suporte. A idéia é simples, um fabricante de guitarras por exemplo, podera criar uma

219 FVRYTHNG. Disponivel em: <http://www.evrythng.com/about-us/> Acesso em: 2 de nov. de 2012.
EVRYTHNG in 77 seconds. Disponivel em: <https://vimeo.com/51878487#at=0> Acesso em: 2 de nov. de 2012.
A “Facebook of things” could give appliances their own social presence. UK: WIRED Magazine, 2012.
Disponivel em: <http:/www.wired.co.uk/news/archive/2012-03/23/facebook-of-things> Acesso em: 2 de jan. de
2013.
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identidade para cada guitarra fabricada, algo semelhante a um perfil de Facebook. Quando um
individuo compra a guitarra ele pode se conectar a este perfil, estabelecendo uma relagdo
direta entre o fabricante e o consumidor. A partir dai surgem ilimitadas possibilidades para se

explorar comercialmente e funcionalmente as coisas.

The EVRYTHNG Engine
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Figura 63 - The Everything Engine. Disponivel em: <http:/newsroom.cisco.com/image/image gallery?
uuid=9e81d669-a8bd-4a2d-8207-81d1c47673d8&groupld=10157> Acesso em: 2 de nov. de 2012.

Outras iniciativas de destaque que encontramos na CISCO s3o as associagdes
empresarias e académicas, dentre elas: Connected Urban Development - CUD?*?° ¢ City

Protocol.

CUD ¢ um programa publico-privado entre a CISCO e algumas cidades do mundo que

estabelecem parcerias para demonstrar como solu¢des de TIC e de conectividade de redes

220 Connecting Cities for Sustainable Living: An Urban Revolution An Overview of the Connected Urban
Development Program. Disponivel em: <http://www.connectedurbandevelopment.org/pdf/
CUD_Program Overview_2010.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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podem aumentar a eficiéncia dos servigos publicos e da infraestrutura urbana, reduzindo as
emissoes de carbono. O CUD esta ajudando as cidades a serem mais eficientes em:

» Servigos postais

* Controle de trafego

» Transporte publico

* Empreendimentos imobiliarios

* Ferramentas de monitoramento do footprint de carbono.

Um dos projetos desenvolvidos pelo CUD ¢ o Connected Bus, o qual ja descrevemos
anteriormente, entre as iniciativas com o MIT. O grupo tem um “kit de solugdes”??! publicado
em sua pagina, com documentos, artigos e videos das experiéncias realizadas nos ultimos

anos.

A associagdo City Protocol??? agrupa empresas, industria, academia, organizagdes,
sociedades e cidades com a missdo de promover, orientar e acelerar o processo de
transformagdo responsavel das cidades para o beneficio de toda a comunidade urbana do
planeta. O City Protocol busca trabalhar acordos bilaterais de modo a promover politicas
publicas que possam ser usadas como exemplos para as demais cidades. O City Protocol é
uma associa¢do aberta, global, disponibilizando para cidades solu¢des que possam otimizar
sua performance nos quesitos de sustentabilidade ambiental, competitividade econdmica,
qualidade de vida e servigos publicos, divulgando e compartilhando novos modelos de cidade.
O City Protocol estabelece padroes e trabalha um sistema de certificacdo internacional,
recomendando as melhores praticas que tornam as cidades ambientes inovadores e
sustentaveis. A associacdo entende que cada cidade possui suas especificidades, ndo sendo

desejavel criar um modelo comum e aplicar em todos os lugares. O que podera ser feito é

221 Connected Urban Development Tool Kit. Disponivel em: <http://www.connectedurbandevelopment.org/

toolkit> Acesso em 9 de jan. de 2013.

222 Disponivel em: <http://www.cityprotocol.org/vision.html> Acesso em 2 de jan. de 2013.

As cidades que atualmente sdo membros do City Protocol: Barcelona, Seiil, Dublin, Bristol, Buenos Aires,
Quito, Helsinki, Busan, Torino, Lyon, Amsterdam, Derby, Yokohama, Sant Cugat, Tarragona, Cornella, Livorno,
Santander. Empresas: CISCO, Capgemini, GdF, INDRA, IBM, HP, Schneider, Microsoft, Grupo Etra, AGBAR,
ORACLE, CitiGroup, Abertis, Telefonica, Televent, Endesa. ERF. Institui¢des de ensino e pesquisa: UPC
Barcelona Tech, URV, UPF, UdG, UChicago, University at Albany, Younsei University, Rutgers University,
IESE, ESADE, London School of Economics (LSE). Organizagdes globais: Major Cities of Europe, Green
Building Council, Ecocity Builders, European Network of Living Labs, Living Labs Global, IAAC, Metropolis,
Port de Barcelona, Localret, CIDEU.
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identificar semelhangas e compartilhar solugdes. O City Protocol entende a cidade como um
sistema, um organismo vivo, onde todas as coisas estdo interligadas (ver figura 64). A
anatomia da cidade fornece uma estrutura comum para identificar desafios especificos e

comuns, de modo a facilitar o compartilhamento de experiéncias.
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Figura 64 - Anatomia da Cidade. City Protocol. Disponivel em: <http://www.cityprotocol.org/anatomy.html>
Acesso em: 2 de jan. de 2013.

Urbanismo Vestivel (Wearable Urbanism)

The City of The Future ¢ uma visao da CISCO para a cidade (ver figura 65). Uma série
de solugdes foram situadas no ambiente urbano especifico e estdo em fase de teste. A cidade
de Songdo, na Coréia do Sul, ¢ uma cidade protdtipo que estd sendo desenvolvida em parceria
com a CISCO. Este projeto ¢ também conhecido como Cidade Inteligente ou U-City. O nome

U-City ¢ derivado do termo ubiquo (computagdo ubiqua) pois a distribuicdo de sensores e
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dispositivos inteligentes em toda a cidade a torna um ambiente totalmente situado em sistema

de computacdo ubiqua, tal como visualizado por Weiser (1991). O design desta “nova cidade”

agrega tecnologia de ponta com o design dos edificios e praticas sustentaveis. E interessante

notar que praticamente na totalidade das solugdes apresentadas, quando se trata de tecnologia

situada em contextos urbanos, a pratica, o cotidiano ¢ o modo de vida do individuo ¢ um

elemento essencial. A tecnologia ndo faz e ndo fard nenhuma magica sem um engajamento

responsavel dos cidadios. As solugdes que estdo sendo colocadas em pratica em Songdo estao

agrupadas nas seguintes areas:

Escritorio (trabalho);
Energia;

Bem-estar (satde);
Transportes;

Vendas e entretenimento.

According to ABI Research, $39.5 billion is projected to be spent on smart city technologies in 2016. From public
transportation to shopping, the city of the future has the potential to significantly transform urban living—and might be
closer than we think. This interactive explores not only explores technologies down the road, but also offers a few

examples of specific technologies being deployed right now in the Cisco smart city project of Songdo, South Korea.

TRANSPORTATION

)

Wearable Urbanism

Applications will completely connect peaple to various
services within the city, enabling more efficient service
delivery and fostering collaboration between pecple
and city services. Wearable urbanism will expand the
current boundaries of service delivery past the physical
environment. For example, patients will be able to begin
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Figura 65 - Captura de tela de visualizagdes do The City of the Future. CISCO. Disponivel em: <http:/
share.cisco.com/TheCityOfTheFuture/the-city-of-the-future.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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As solucdes de trabalho e transporte sdo as mesmas detalhadas nas iniciativas
anteriores da CISCO e do MIT/CUD: sistemas de transporte sob demanda, linhas de 6nibus
conectadas, veiculos e escritérios compartilhados com infraestrutura flexivel agendada sob

demanda.

O que ¢ importante perceber nesta proposta, quando os recursos sdo inseridos em
conjunto num mesmo ambiente, ¢ como a informagao disponivel e fragmentada da Internet ¢
situada e localizada. Hoje, sabemos que a Internet nos fornece uma rede de conexdes
ilimitada. As redes sociais digitais, como o Facebook, nos fornecem informacdes e
compartilhamento de informagdes que muitas vezes chegam de forma fragmentada e
descontextualizada. Um contato de Facebook que mora em Paris pode compartilhar sua
experiéncia em um restaurante enquanto vocé€ estd em Sao Paulo. Esta deslocalizagdo
temporaria da rede social torna o completo aproveitamento de suas possibilidades muito mais
dificil, pois exige tempo para filtrar o compartilhamento que hoje chega em excesso. Vivemos
um momento de oversharing (excesso de compartilhamento) que torna a rede lenta. Lenta no
sentido de compartilhar informacdes relevantes gerando agdes de colaboracdo mutua a partir
do que ¢ compartilhado. O melhor exemplo no caso do projeto de Songdo, é o 6nibus que te
mostra o comentarios de um amigo a respeito de um determinado restaurante, no momento
em que vocé estd passando na porta. Se a computacdo ubiqua nos “veste” com sensores e
dispositivos de percep¢do ampliada, ao se dirigir para uma consulta no hospital em Songdo,
durante o trajeto, uma série de servigos burocraticos que sdo executados previamente a
consulta ocorrem automaticamente. Uma série de agdes automaticas podem ser antecipadas,
como ligar o aquecedor da casa ou o ar condicionado quando vocé estd se aproximando dela
ou simplesmente desligar todos os equipamentos e iluminagdo quando vocé se afasta. Nesta
mesma perspectiva, estdo as acdes de marketing direcionadas ao individuo. Propagandas
personalizadas sdo exibidas em superficies dos edificios, lojas, supermercados, etc., por

proximidades.

Os edificios de Songdo terdo medidores de energia inteligentes. Eles fardo a medida
de consumo baseado em horario. Deste modo, o valor da energia podera ser tarifado de

acordo com a demanda. Em horérios de grande demanda o valor do consumo ¢ mais alto. O
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usuario poderd acompanhar o valor da energia em tempo real. Repare que ndo se trata apenas
de um medidor que mede a energia gasta numa determinada hora do dia e dia da semana
como uma ligacao telefonica; muito menos um programa da distribuidora de energia elétrica
que estabelece planos de uso com horérios onde a energia custa menos. Esta relacdo custo e
horério ndo ¢ fixa. E uma variavel totalmente flexivel pois trabalha em tempo real. Ou seja,
todo o consumo da cidade num determinado momento estd em avaliacdo constante e o tempo
todo os usudrios estdo sendo informados do valor da energia elétrica naquele momento. Desta
forma, cria-se um sistema de consumo auto-organizado pois a tendéncia € que os usudrios
priorizem o consumo essencial nos momentos criticos de consumo energético. Esta solucdo
gera um equilibrio no sistema de fornecimento de energia que dificilmente seria conseguido
por um plano ou projeto de distribui¢do altamente elaborado. Aqui temos mais uma evidéncia

de como a participacdo do individuo de modo engajado e consciente ¢ essencial para o

funcionamento do todo. A tecnologia nio ¢ uma soluc¢do isolada.

2.2.2.2. IBM

A IBM possui uma linha de servicos e solugdes voltada para a cidade.
Especificamente, uma linha de solugdes para o Governo??3 nas seguintes areas:
» Servigos sociais e seguranca publica;
» Seguranga;
* Gestao de impostos;
* Transporte;

* Infraestrutura urbana integrada.

Uma das solugdes da IBM para o Governo na area de transporte, ¢ o Sistema de
Transporte Inteligente - STI (Intelligent Transport Systems). J& com algumas experiéncias
consolidadas em alguns paises, a IBM traz uma integracdo entre diversos sistemas existentes
do governo e trabalha em tempo real. Ou seja, os sistemas de licenciamento e controle de

impostos, multas de veiculos, etc., podem estar integrados aos sistemas de pedagio em

223 IBM. Solugdes para o Governo. Disponivel em: <http://www-01.ibm.com/software/br/industry/

government.html> Acesso em: 2 de nov. de 2012.
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estradas e aos sistemas de controle de fronteiras e barreiras da policia. A informacdo

compartilhada e processada em tempo real amplia as possibilidades de gestao e planejamento.

Como exemplo para as possiveis estratégias de gestdo, um estudo de caso??*
apresentado pela IBM ¢ o da “Taxa de Congestionamento de Stockolm”. Um sistema
integrado a uma rede de sensores espalhados pela cidade consegue identificar a localizagao de
cada veiculo e monitorar individualmente seu comportamento dentro do sistema viario
urbano. Deste modo, o imposto criado ¢ gerado toda a vez que o veiculo circula de segunda a
sexta entre 6:30 e 18:30. Os resultados desta a¢do (dentro do horario limite) foram uma
reducdo de 25% do congestionamento, uma redug@o do tempo gasto nos trajetos em 50%, um
aumento do uso e uma revisao no quadro de horarios do sistema de transporte publico, € uma
redugdo entre 10% e 15% dos niveis de sélidos poluentes no ar da cidade.

Outro estudo de caso ¢ o “Previsdo de Trafego de Singapura”. O sistema implantado na area
central de Singapura conseguiu prever com precisdo as condigdes do trafego (volume e

velocidade média) com até 60 minutos de antecedéncia.

Smarter Cities *»

O programa da IBM trabalha um conjunto de solugdes nas areas de planejamento e
gestdo, infraestrutura e sociedade. No entendimento da IBM, a cidade ¢ feita de infraestrutura,
operagoes e pessoas. A IBM assume o entendimento da cidade como um sistema de sistemas

(o supersistema; ver capitulo 1; “1.1.1 O sistema [urbano] aberto”).

Este programa desenvolvido pela IBM tem atendido algumas cidades com solugdes
“inteligentes” (smart) (ver figura 66). A prefeitura do Rio de Janeiro por exemplo, contratou a
IBM para desenvolver o Centro de Operacdes Rio. Em funcionamento desde dezembro de
2010, o Centro de Operagdes Rio integra 30 6rgdos publicos e monitora 24 horas por dia, em

tempo real, o cotidiano da cidade*?. Neste centro estdo integradas todas as etapas de

24 IBM Transport Systems White Paper. Disponivel em: <http://www-935.ibm.com/services/us/igs/pdf/
transport-systems-white-paper.pdf> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

225 Smarter Cities. Disponivel em: <http://www.ibm.com/smarterplanet/us/en/smarter_cities/overview/
index.html> Acesso em 16 de dez. de 2012.

226 O que ¢ o Centro de Operagdes? Disponivel em: <http://www.rio.rj.gov.br/web/corio> Acesso em: 2 de jan.
de 2013.
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gerenciamento de uma crise: antecipagdo, reducdo (prevencdo), preparagdo e até mesmo
respostas imediatas as ocorréncias como chuvas fortes, deslizamentos e acidentes de transito.
Além das informagdes em tempo real das concessionarias e 6rgaos publicos, o Centro de
Operagdes capta imagens de 560 cameras instaladas pela cidade. Toda a informacao coletada
e os dados dos diversos 0rgdos e concessiondrias sao trabalhados de forma integrada. Segundo
dados da prefeitura do Rio de Janeiro, mais de 400 funcionarios se revezam em trés turnos no

monitoramento da cidade.

Planning and
management

Public

safety

Education
Figura 66 - Diagrama com os trés eixos que suportam uma cidade inteligente no programa Smarter Cities da

IBM. Disponivel em: <http://www.ibm.com/smarterplanet/us/en/smarter_cities/overview/index.html> Acesso em
16 de dez. 2012.

Em resumo, as acdes da IBM levam a uma metodologia com foco em 3 4reas de
expertise**’:
» Aproveitamento da informacao existente para tomar as melhores decisoes;
* Antecipar e resolver problemas de maneira proativa;

» Coordenar recursos € processo para operar com mais eficacia.

A instrumentacdo tecnologica da IBM para as acdes depende de:
* Um sistema de sensores que ampliam a visibilidade do que ocorre no mundo real -

em tempo real;

227 Smarter, More Competitive Cities Forward-thinking cities are investing in insight today. Disponivel em:

<http://public.dhe.ibm.com/common/ssi/ecm/en/gvb03014usen/GVB03014USEN.PDF> Acesso em: 2 de nov.
de 2012.
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* Um software de processamento de eventos (event-processing software);
* Integragdo de dados em sistemas com sofisticados calculos algoritmicos e estatisticos
que permite uma introspeccao profunda nos eventos da cidade e sdo capazes de

prever eventos futuros, modelar cenarios e simular decisdes.

O Sistema de Modelagem Dinamico da IBM traz uma nog¢do de sistema para o
pensamento e planejamento da cidade. Ele mostra em tempo real as interconexdes entre todas
as fungdes da cidade e simula em nivel macro o impacto de mudangas nas politicas urbanas
ou acodes de gestdo urbana. A IBM entende que este sistema podera auxiliar prefeitos a

tomarem decisoes, entendendo suas consequéncias em todo o sistema urbano.

2.2.2.3. SIEMENS

A SIEMENS??® também mantém uma linha de solug¢des para “megacidades” com foco
na sustentabilidade. Assim como a CISCO e a IBM, ela busca trazer solugdes eficientes para
otimizar os recursos € a operacdo da infraestrutura urbana, atuando principalmente no setor
energético, transporte, seguranca e automacao de edificios. A SIEMENS tem trazido algumas
solugdes em parceria com a prefeitura de Sao Paulo, as quais sdo referéncias mundiais. Uma
delas ¢ a Linha 4 do Metrd, com seus carros automaticos (driverless). Outras solugdes em

sistemas tém sido planejadas, como um sistema integrado de seguranca para a cidade?°.

2.2.2.4. AUDI Urban Future Initiative*>°

Ha alguns anos atras, uma pesquisa de tendéncias da Audi mostrou que a maioria das
visdes de cidades para o futura eram concebidas sem carros. Como reacao e antecipando-se, a
Audi se propde a fazer uma transi¢do para uma nova era de mobilidade. A Iniciativa Audi para
o Futuro Urbano (Audi Urban Initiative) procura estabelecer um didlogo sistémico/integrado

entre arquitetura e mobilidade urbana. Assim, a Audi declaradamente abre um canal de

228 SIEMENS. Sustainable development of megacities. Disponivel em: <http://www.siemens.com.br/sustainable-
development-in-megacities/> Acesso em: 16 de dez. 2012.

229 Disponivel em: <http://www.siemens.com/annual/l 1/en/city-reports/city-report-sao-paulo.html> Acesso em 2
de jan. de 2013.

230 Audi Urban Future Initiative. Disponivel em: <http://mooove.com/audi-urban-future-initiative> Acesso em: 2
de jan. de 2013.
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didlogo com arquitetos, urbanistas e pesquisadores. A Audi parte da convic¢do de que os
problemas de mobilidade de hoje s6 poderao ser resolvidos em contextos coletivos e
interdisciplinares. Este principio norteou a criacdo de um comité que premia bienalmente

projetos de arquitetura e desenvolvimento urbano.

2.2.2.5. Consideracoes finais

A preocupacdo com as cidades e o futuro ¢ algo recorrente na sociedade
contemporanea. As questdes relacionadas a mobilidade sdo as que mais afetam a populacdo
hoje, dai a preocupacdo da Audi. Num panorama geral, encontramos iniciativas nas industrias
relacionadas a tecnologia de informagdo com solucdes mais consistentes e efetivas para se
planejar e projetar as cidades do século XXI. Esta constatacdo remonta a algumas
considerag¢des finais:

* A nogado de urbano enquanto sistema, integrado, conectado ¢ uma emergéncia para o
design de cidades.

* As dindmicas de comunicacdo contemporanea, principalmente a Internet, e agora a
Internet das coisas, t€ém conectado tudo e todos no globo reduzindo a distancia e o
tempo a uma escala imperceptivel: o instante. Trabalhar o instante, fazer o design do
instante, € o que a IBM esta realizando no Centro de Operagdes Rio, por exemplo.

9 ¢

* A industria sempre vai trazer solucdes com a “marca” “eco-alguma coisa” e um
discurso sustentavel. Entretanto, a sustentabilidade passa por um equilibrio de
sistema (ambiente). Com base nas experiéncias que vimos na industria de TIC, ndo
ha equilibrio sem cooperagdo ou engajamento responsavel. De certa forma, a

tecnologia pode ajudar a mudar o futuro, mas ela apenas fornece condig¢des de

mudanga. A mudanga ¢ feita por cada individuo, um a um.
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Capitulo 3
Cidade Instantinea (1C)
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Como instrumento de analise critica do design instantdneo?3! propomos um prototipo
que consistira na simulagdo de uma Cidade Instantinea®*? Individualmente Coletiva**? (IC)
utilizando recursos tecnologicos disponiveis no cotidiano atual. Este prototipo de cidade sera
condicionado tecnologicamente por aplicativos para dispositivo de comunica¢do movel
(Apps) juntamente com toda a base infraestrutural e as praticas culturais e sociais que se
fundem a tecnologia adotada. Ao prototipar e simular esta cidade, consideramos a tecnologia

estudada nesta pesquisa e a inserimos numa pratica cotidiana para ser observada e criticada.

Entre abril de 2011 e fevereiro de 2012, 50 aplicativos para dispositivos de
comunicagdo movel foram testados e experimentados. Os dispositivos utilizados foram: um
iPhone 4 e um iPad 2, utilizando servicos de conexao a internet via sistemas de telefonia
movel (3G) ou WiFi (quando disponivel). O iPhone 4 foi o dispositivo mais utilizado. Ao
experimentar os aplicativos, elegemos categorias e fungdes para cada um deles estabelecendo
uma associagdo direta entre Apps ¢ o “design” de cidades. Ao associar Apps e cidades
partimos das fung¢des chaves do urbanismo segundo a Carta de Atenas (CIAM, p.29): habitar,
trabalhar, recrear-se (lazer) e circular. Consideramos também a Nova Carta de Atenas
(2003) elaborada pelo The European Council of Town Planners. Este documento trds uma
abordagem de trabalho que supera o funcionalismo infraestrutural da cidade e busca desenhar
a suas funcdes conectivas: conectividade social, conectividade econdomica ¢ conectividade
ambiental. A Nova Carta de Atenas entende a cidade como um componente de um sistema
integral. A cidade deixa de ser uma maquina funcional e passa a ser desenhada como um
super-sistema; o sistema urbano. Nesta abordagem, a cidade passa a ser vista como um
ambiente integrado, lugar de encontro e questdes como sustentabilidade e compartilhamento
ganham forca e alteram a légica e o sentido do design do inicio do século XX. A cidade
conectada anula a nocdo de limites e consequentemente a funcdo perde sentido. A cidade
conectada precisa estar pronta para compartilhar recursos e dialogar com todo o sistema e este
pode ser um conjunto de pequena a macro escala; da vizinhanga ao globo. Como disse Virilio

(1993, p.16) “o que hoje persistimos em denominar urbanismo ¢ composto por sistemas de

231 Ver item 1.3.2. Design do Instantdneo do capitulo 1.

232 As nogdes de Cidade Instantinea que atendem a construgdo deste prototipo estdo colocadas no item 1.5.
Cidade do capitulo 1.

233 A nogdo de individualmente coletivo é trabalhada no item 1.1.7. O individuo do capitulo 1.
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transferéncia, de transito e de transmissdo”. Ou seja, os componentes do urbanismo no século
XXI sao sistemas que favorecem conexodes € trocas em alta velocidade que se sobrepde a
sistemas infraestruturais do século XX ‘“recombinando”* seus usos. Nesta mesma
compreensdo, a Nova Carta de Atenas indica a necessidade de abrir as cidades e criar uma
continuidade ndo apenas dos ambientes construidos, mas também das identidades das cidades.
E interessante notar que ao abrir a identidade da cidade, a Carta busca a identidade do
individuo. Sua conectividade social observa as necessidade da sociedade como um todo
considerando o individuo, os grupos e as comunidades. Esta diretriz da Nova Carta de Atenas
se aproxima da nogdo do individualmente coletivo®>. A cidade devera ser multicultural,
multilingue e pronta para ser usada ndo apenas pelos seus residentes fixos, mas também por
uma populacao flutuante e temporaria. O movimento ¢ a mobilidade estardo focados nado
apenas nos sistemas de transporte de pessoas e materiais, mas também no transporte € acesso
a informacdo, e sempre que possivel, que o transporte € o acesso a informacdo evite a
necessidade de viagens desnecessarias. A conectividade econdmica devera incentivar a
diversidade por um sistema de colaboracdo entre cidades. A conectividade ambiental, devera
observar as entradas e saidas (input/output) do sistema buscando um equilibrio constante. A
auto suficiéncia e a otimizagdo dos recursos ¢ uma meta estratégia para garantir a
sustentabilidade do ambiente. A conectividade intensifica a troca de recursos aumentando as

possibilidades de equilibrio do sistema.

Posto estas visOoes para o design de cidades, identificamos os aplicativos para
dispositivo de comunicacdo movel (Apps) inicialmente por fungdes e num segundo momento
por seus modos de conexdo. Ao longo da pesquisa e experiéncia, constatamos que os Apps
ndo possuem uma aproximagdo com uma Unica funcdo urbana, por exemplo, ndo podemos
dizer que um aplicativo tem a funcdo de habitacdo. Observamos que o mesmo App, por
exemplo, pode lidar com habitagdo, mobilidade e lazer ao estabelecer conexdes econdmicas
sociais € ambientais simultaneamente. Na nossa experiéncia, percebemos que o “design” das
formas de conexdo, abrem possibilidades funcionais. Outra percep¢do importante ¢ de que o

modo em que o App ¢ usado (modo de uso) também tem a capacidade de reconfigurar suas

234 Ver item 2.1.2. Campos de presenga no capitulo 2.

235 Ver item 1.1.7. O individuo no capitulo 1.
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possibilidades funcionais. Os Apps assim como sistemas estabelecem conexdes diversas e

podem suportar diversas fungdes.

Uma outra maneira de identificagdo dos Apps que utilizamos foi a partir da sua forma
de inser¢do no ambiente urbano?® que sugere uma participagdo em diferentes campos de
presenca:

» participando de uma rede de sensores conectada a processamentos de inteligéncia
artificial (IA) que contribuem para processos de vigilancia e/ou previsao
(forecasting).

+ auxiliando na criacdo e percep¢do de novas camadas informacionais no ambiente
construido.

E estabelecendo tipos diferentes de conexoes:

* P2P (entre individuos);

* M2M (entre maquinas);

* P2M (entre individuos € maquinas).

Foram experimentados 56237 aplicativos e selecionados 14 para compor o prototipo.

Todos os aplicativos que foram selecionados usam a cidade ou o ambiente urbano como

interface. Entre 2011 e 2012, o méaximo de Apps encontrados nas investiga¢des foram

avaliados e incluidos na pesquisa. Os Apps foram categorizados?*®, como resultado,
identificamos que:

* 82% dos Apps usam a base de mapas e GPS do dispositivo para as conexdes que

estabelecem. Deste modo, as relagdes de conexdo se baseiam em informagdes que

sdo trocadas acompanhadas de uma identidade que ¢ uma coordenada geografica;

236 Ver itens 2.1.1.5 Conexdes € 2.1.1.6. P2P/M2M/P2M no capitulo 2.

237 lista dos Apps experimentados:

Alaga Sdo Paulo; Amazon Mobile; Arround Me; Audioboo; Augmented Reality; BHTransito; Bike Sampa;
Booking.com; Brasil Brokers; Buildings; car2go; CouchSurfing;, Covoiturage; eBay; EveryTrail; Find My
iPhone; FourSquare; Friends Around Me; iCinemark Brasil; iComove; InstaBAM; Instagram,; Instalook;
Instamap; Instapost; Junaio; Kayak; Landlord; Latitude; Layar; LiquidSpace; Localmind; Lopes; Mercado
Libre; Mobility;, Car; Moovelaxi; Near Cinema; NETimoveis; OLX Classifieds; Panoramico;, SBB Mobile;
SBB.Connect; Scene; Tap, SwarmLocal; Taxi Aqui; tl Live; Track my Life; Trails - GPS tracker; Trulia Rentals;
velopass, Waze; What's Shaking - Location,; Wikihood Plus; WIKITUDE,; WorkSnug Pro, Zipcar.

Apple App Store. Disponivel em: <https:/itunes.apple.com/br/genre/ios/id36?mt=8> Acesso em 29 de jan. de
2013.

238 Ver anexo 1: tabela de categorizagdo dos Apps.


https://itunes.apple.com/br/genre/ios/id36?mt=8
https://itunes.apple.com/br/genre/ios/id36?mt=8
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* 21% dos Apps usam além de mapas como base, uma localizagdo que ndo ¢
georeferenciada apenas, mas ¢ qualificada e criada coletivamente por individuos
formando uma base geografica ampliada e publica que é o FourSquare®*®. Mais
adiante, vamos abordar base geografica ampliada mostrando a diferenga entre uma
base de mapas como o Google Maps;

* 90% dos aplicativos solicitam a localizacao do usudrio para funcionar plenamente;

* 41% conecta individuos entre si;

* 38% conecta coisas a individuos;

* 30% conecta lugares a individuos;

* 16% sdo parte de um sistema senciente;

* 30% depende da colabora¢do ou o engajamento de um coletivo de usuarios para
funcionar plenamente;

* 60% cria ou da acesso a uma camada (realidade aumentada) de informagdes
georeferenciadas acessadas quando o individuo estd no lugar em que a informacao ¢

relevante.

3.1. Construcao do prototipo

A construgdo do protdtipo ¢ uma colagem de Apps existentes, amplamente distribuidos
e utilizados no cotidiano. Apesar de ser um prototipo que sugere uma ficcdo tecnologica,
estamos falando e tratando de algo que € comum e esta presente no nosso dia a dia, logo
preferimos assumir que estamos lidando com uma realidade tecnoldgica que pode ser adotada
por individuos. O que propomos € que a partir deste prototipo a experiéncia possa ser vista

por uma perspectiva menos superficial e utdpica.

3.1.1. O individualmente coletivo (IC) prototipado

Cada um dos Apps selecionados sao considerados uma parte conectada de um todo
que ¢ o prototipo: a Cidade Instantinea Individualmente Coletiva. Os aplicativos
selecionados ndo sdo componentes autosuficientes. Todos dependem da interagdo de um
coletivo e de um agenciamento complexo de informagdes que sdo trocadas continuamente

afetando individuos e coisas. Um sistema de sensores ou um sistema de interpretagdo

239 FourSquare. Disponivel em: <https://foursquare.com/about/> Acesso em 2 de jan. de 2013.
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automatica de dados coletados, trabalha de forma integrada conectando todo o sistema. Ao
utilizar um aplicativo, o individuo ¢ tanto agente quanto agenciador. Cada aplicativo possui
um sistema de troca que intensifica e amplifica o potencial de cada individuo enquanto
elemento gerador de um processo botton-up que faz emergir um conjunto de agdes no
coletivo. O sistema condiciona uma interacdo instantdnea, proxima e intensa de um grupo
virtualmente infinito de individuos. Teoricamente ndo ha limites para a quantidade de usuarios
num aplicativo, excluindo questdes técnicas como largura de banda, acesso a internet e
sobrecarga no processamento feito em hardware, o limite do hardware nao impde barreira
conceitual ou projetual. Muito pelo contrario, quanto mais individuos, mais intenso, mais vivo
e orginico é o sistema. E na multiddo - coletivo de individuos - que percebemos a
complexidade da natureza humana entrando em agao se auto-organizando com velocidade e

naturalidade o seu movimento.

A Cidade Instantanea (IC) depende do coletivo, da multidao, para intensificar e
legitimar seu processamento. Ao mesmo tempo que o coletivo ¢ fundamental para a seu
funcionamento, o individuo ¢ o componente impulsionador. Um individuo motivado,
engajado, colaborativo ¢ um individuo a principio altruista, mas a motivagdo e engajamento
s0 permanecem quando as necessidade individuais sdo contempladas. Se o coletivo nao
atende as necessidades de um tnico individuo, por mais altruista que seja, com o tempo ele
deixa de ser colaborativo e se desconecta do todo. Deste modo, podemos entender o altruismo
na Cidade Instantanea (IC) como uma agdo que busca a integracao do todo zelando pela
conexao de todos os individuos, de modo que nenhum se isole ou, que um grupo se isole. A
natureza nos mostra que cada parte que se desconecta do sistema gera uma perda a principio

insignificante, mas que pode se multiplicar e prejudicar o todo, o cancer € um exemplo.

A motivacdo e o engajamento vem da individualidade contemplada pelo coletivo. Nao
ha acdo individual sem impacto no coletivo e nem hé a¢do do coletivo sem impacto direto no
individuo. E um processo de interagdo altamente complexo que a ciéncia da complexidade ja
nos mostrou. Por mais que a ciéncia busque formas e métodos para “organizar” e “controlar”,
ela expde sua incompeténcia pois as “solucdes” sempre carregam consigo niveis de

desconexao (isolamento) de individuos e/ou grupos.
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A organizacdo das nossas cidades ao longo dos milhares de anos da sua criagdo,
construgdo e gestdo nos levam a um desenho urbano cheio de desconexdes, desintegracoes e
separagdes. A ciéncia do design de cidade, dos agrupamentos humanos, se algum dia quis
organizar e trabalhou a organizacdo do espaco urbano, hoje tem sua fun¢do totalmente
migrada para o controle do espago. O projeto da cidade enquanto design parece nao ter mais
efeito e o projeto enquanto controle se expande numa histeria coletiva; panico e medo
generalizado. A desigualdade social reflete no tecido urbano que se fragmenta. Vilas,
aglomerados, favelas e ocupagdes temporarias sob viadutos € em espacos publicos por
moradores de rua sdo descontinuidades visiveis do tecido urbano das cidades refletindo a
desconexdo de alguns individuos ou de comunidades inteiras. Mas ¢ importante observar que
esta desconexdo ndo deve ser confundida com exclusdo ou qualquer outra visdo
preconceituosa e segregadora. Eles estdo desconectados do sistema de controle histérico e
generalizado das nossas cidades, mas se auto-organizam num sistema paralelo de conexdes
que estabelecem uma outra logica espacial que definitivamente tem mais design®* e menos
controle. E inegavel a genialidade que emerge da forga de sobrevivéncia dos aglomerados
com solugdes espaciais, sociais e culturais com intenso grau de coletividade e sustentabilidade
econdmica e ambiental. E na coletividade, sustentabilidade econdmica e ambiental que
emerge o projeto do que ¢ chamado de “informal”, no seu contraponto, o que ¢ formal, cria
estruturas que demandam um gasto energético maior, uma necessidade de cercar, assegurar,
vigiar o espago edificado. Condominios fechados, guaritas, cdmeras de vigilancia, cerca
elétrica, segurancga armada e catracas sdo elementos que marcam em menor ou maior grau os
espacos reconhecidos como formais. Um espago totalmente controlado que demanda
constantemente recursos financeiros e ambientais para garantir sua sobrevivéncia. Por sua
vez, a seguranca em vilas e aglomerados ¢ feita por voluntarios de forma coletiva e

cooperativa, sem custo para a comunidade. Na cidade formal ¢ necessario uma industria que

240 Um bom exemplo desta forma emergente de design coletivo “desconectado” do sistema “oficial” € o projeto
Maué 340 no bairro da Luz em Sao Paulo. Um grupo de “sem teto” que ocuparam o edificio, em vias de serem
removidos pela prefeitura por questdes de seguranca no edificio invadido, se auto-organizam e reformam o
edificio deixando a prefeitura sem argumentos para a remog¢ao legal. Veja artigo de Piero Locatelli em Carta

Capital, 5 de fev. de 2013. Disponivel em: <http://www.cartacapital.com.br/sociedade/sem-tetos-reformam-o-
proprio-predio-no-centro-de-sao-paulo/? > Acesso em: 16 de fev. de 2013.
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produz bens de consumo dirigido a seguranga patrimonial e mao de obra paga, ndo voluntaria,

de custo alto.

Uma das razdes de trazer a Cibernética: ciéncia da informatica, da computacdo e das
tecnologias de informagao e comunicagao para este trabalho e analise, ¢ pelo fato de perceber
um possibilidade de design que considera o meio ambiente e se aproxima da natureza
humana, social com recursos eficientes para se favorecer um ambiente de negociacdo e troca
constante onde todos ganham e perdem num terreno comum, sem hierarquia ou escala,
tendendo ao equilibrio de recursos e consequente sustentabilidade social, econdmica e
ambiental a longo prazo. Outro motivo ¢ pela possibilidade de sair da abordagem “do
controle” e explorar outras metodologias de projeto que condicionam o sistema urbano de
modo mais leve, simples e humano. Atualmente, muito dessa tecnologia tem sido absorvida
pelos designers e pela sociedade como instrumentos para se potencializar a abordagem do
controle que sempre existiu. Nao acreditamos em uma substitui¢ao total dos métodos, o
projeto do controle permanecera como estratégia de projeto, mas acreditamos numa

incorporacdo gradual de outras metodologias mais sensiveis.

A Cidade Instantanea ¢ individualmente coletiva pois atende a necessidades
individuais e momentaneas de um individuo de modo a integra-lo no sistema e torna-lo uma
parte essencial do todo. Mas ao mesmo tempo que ela atende ao individuo, ela considera o
coletivo como Unica forma de potencializar o instante. Em termos praticos funciona da
seguinte forma: quanto mais individuos conectados, mais intenso e veloz ¢ seu processamento
e consequentemente mais instantaneo. Um sistema de taxi em uma grande cidade atende a um
numero de usudrios muito grande, quanto maior o numero de individuos, com necessidades
individuais - chegar a um destino especifico - maior serd a frota de taxis da cidade. Quanto
mais taxis na rua, mais instantaneo ¢ seu atendimento. Em uma grande cidade, com um
telefonema conseguimos um taxi em poucos minutos, ou at¢ mesmo em menos de um minuto
em uma busca visual em uma esquina. Se formos para uma cidade pequena, com um pequeno
nimero de usudrios e uma pequena frota de taxis, esperar um taxi numa esquina seria algo
sem sucesso. Chamar por telefone o servico de taxi seria uma alternativa, mas que

provavelmente demoraria muito mais que o mesmo servigo em uma grande cidade. Pegar um
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metrd e seguir um trajeto € quase instantaneo, em alguns momentos o intervalo entre os trens
¢ de menos de um minuto, esta intensidade e velocidade no atendimento de uma necessidade
individual - seguir de um ponto a outro da cidade - s6 € possivel, viavel e sustentavel pelo
coletivo. A multidao cria uma dinamica de intensidade e velocidade que leva ao instantaneo.
O mesmo ocorre com os sistemas dos aplicativos, quanto mais usuarios mais intenso e veloz ¢
a resposta e mais possivel, vidvel e sustentdvel serdo as solugdes propostas pelo agenciamento

do aplicativo.

A nog¢do de cidade?*!, trabalhada no primeiro capitulo deste trabalho ¢ requisitada aqui.
O lugar onde estranhos tem a chance de se encontrar, o lugar da troca, do movimento livre, do
revolucionario. Esta concepcdo ¢ trabalhada dentro de um design que por mais que pareca
estranho, ¢ tdo usual e cotidiano que precisamos de um experimento como este para percebe-
lo. Esta construcdo baseada na tecnologia da informagao e comunicacdo, ¢ entendida aqui no
nosso trabalho como Tecnologias do Encontro (TE)?*2. A tecnologia que condiciona o

movimento livre, a troca e a revolugao.

3.1.2. Componentes da Cidade Instantinea (IC) App
A Cidade Instantanea (IC) App ¢ um aplicativo que tem como plataforma operacional
o sistema urbano. O sistema urbano ¢ o ambiente de interacdo dos diversos componentes que

formam a Cidade Instantanea (IC) App.

Se em algum momento precisarmos eleger uma representagdo “formal” para a Cidade
Instantdanea que estamos propondo, ou dar a ela uma defini¢do precisa, podemos assumir que
a cidade ¢ o aplicativo Cidade Instantdnea (IC) App! Entretanto uma cidade simbolizada,
formalizada e representada por uma paisagem fixa, um postal ou uma imagem precisamente
definida ndo ¢ possivel no escopo deste design. O méximo que conseguimos sdo icones que
servem como interfaces para as conexdes € agenciamentos no sistema urbano condicionados
por TE. Mas a cidade que estamos desenhando apesar de ndo possuir imagem definida ou

forma fixa, possui tempo, espaco e lugar. Ela ¢ composta por uma relacdo complexa e

241 Ver item 1.5. Cidade no capitulo 1.

242 Ver item 1.3.3. Tecnologias do Encontro no capitulo 1.
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continua de objetos e individuos e sua forma emerge nos instantentes. Cada individuo tem a
sua colecdo de momentos que impulsiona os continuos instantdneos do cotidiano. A
representacdo da cidade ndo € possivel, mas dos momentos e instantes sim. As conexdes

instantaneas, o movimento, a troca e a revolucao podem ser representadas.

Se a cidade ¢ instantanea, seu design s6 ¢ efetivo se for o “design do tempo”: do
encontro, das acdes, enfim, o design dos eventos. Este design ¢ um agenciamento. O
aplicativo Cidade Instantanea (IC) App agencia os recursos do ambiente urbano buscando um
equilibrio no input/output do sistema. O aplicativo Cidade Instantanea (IC) App nos ajuda a
perceber que a Cidade Instantdnea ¢ fluida, efémera, temporaria e pronta para atender a

diversas e multiplas escalas simultaneamente.

A Cidade Instantdnea ¢ planetéria, ¢ a realizagdo total da revolucdo urbana tal como
descrita por Lefebvre (1999). A Cidade Instantdnea é uma arquitetura movel (VASSAO,
2002) permeada por praticas cotidianas sedentdrias. Apesar da extrema flexibilizacdo
proporcionada pela tecnologia mével € importante notar aqui que a fixacdo, o sedentarismo
conforme identificado por Vassdo ¢ uma condigdo quase que constante. A tecnologia
incorpora e desenvolve técnicas da cultura nomade e se confunde com a cultura sedentaria
existente. As condi¢des para mudanca e mobilidade existem, mas as condigdes de
sedentarismo sao mais faceis e simples de apreender, afinal de contas, a milhares de anos o
homem desenvolve uma arquitetura sedentaria que deu forma as cidades atuais. Como disse
Vassdo (2002, p.18) o movimento constante proporcionado pela logica do desenraizamento
contemporaneo confronta todos nds com a légica sedentaria. A Cidade Instantanea possibilita
uma sociedade de individuos que habitam o sistema urbano de forma livre. Deste modo, a
mobilidade compulsoria, pode ser substituida pela mobilidade livre?®, auto-organizada,

agenciada.

3.2. Funcionamento da Cidade Instantinea (IC) App
Apresentaremos aqui os componentes da Cidade Instantinea (IC) App. Estes

componentes/aplicativos (Apps) sdo agrupados em torno de um conjunto de proximidade de

243 ver capitulo 1, habitar o sistema urbano.
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acdes. As acdes se aproximam por solicitar uma base tecnologica e infraestrutural
comum. Dos 56 Apps destacamos uma amostra representativa do conjunto investigado e
apresentamos seu funcionamento acompanhando de uma analise critica. Criamos 6 grupos de
Apps da que condicionam determinadas ag¢des na Cidade Instantdnea para trabalhar suas
especificidades:

* repousar, descansar: Apps: KAYAK e NETimoveis;

* trabalhar, estudar, encontrar, produzir: Apps: LiquidSpace e Worksnug;

» deslocar coletivamente: Apps: SBB Mobile e # Live;

* deslocar individualmente: Apps: Covoiturage, Car2Go, Velopass e Mobility Car;

* consumir, trocar: Apps: Amazon Mobile e eBay;

* lazer: Apps: FourSquare e Instagram.

3.2.1. Funcionamento dos componentes KAYAK e NETimoveis

KAYAK ¢ um sistema multi-plataformas desenvolvido desde 2004 pelos fundadores
do Expedia***, Travelcity 2% e Orbitz?4¢, KAYAK se apresenta inicialmente como um site para
reservas de passagens aéreas, hotéis e aluguel de veiculos. Num segundo momento o sistema
ganha outras plataformas de suporte, dentre eles, os dispositivos de comunica¢cdo moével. O
sistema pode ser acessado por computadores com acesso a internet € em outras plataformas

moveis como o 10S (iPhone e iPad), Android, Windows e Kindle Fire.

O sistema KAYAK se baseia na tecnologia GDS (global distribuition systens),
derivado dos CRS (computer reservation system) (HASBROUCK, 2012). O CRS ¢ um
sistema de reservas computadorizado utilizado por companhias aéreas que permitiu num
primeiro momento o acesso remoto e num segundo momento o compartilhamento do sistema
de reservas com agéncias de turismo em qualquer lugar. O GDS une varios sistemas de

reservas CRS de multiplas companhias aéreas e hotéis e permite o acesso distribuido pela

244 Expedia é uma empresa de agenciamento de viagens online (www.expedia.com) fundada nos EUA e com
filial em outros 22 paises, entre eles o Brasil (www.expedia.com.br). O site da empresa usa multiplos sistemas
distribuidores globais para reservas de voos e hotéis.

245 http://www.travelcity.com é um servigo online de busca de passagens aéreas, hotéis e aluguel de veiculos.

246 http://www.orbitz.com foi originalmente formada por um grupo de lideres companhias aéreas dos EUA em
1999. As companhias aéreas que investiram na Orbitz foram: American Airlines, Continental Airlines, Delta Air
Lines, Northwest Airlines e a United Air Lines. O site foi lancado em 2001.
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Internet. Este acesso que antes era limitado a agencias de viagens e companhias aéreas, hoje
se distribui na palma da mao do consumidor. Os primeiros acessos remotos de um sistema de
reserva computadorizado (CRS) estavam limitados aos guichés das companhias aéreas nos
aeroportos, as suas lojas e as centrais de atendimento por telefone (call centers). Para reservar
uma passagem aérea, era necessario chamar a central ou ir ao aeroporto. No final dos anos 70
e inicio dos 80 as companhias aéreas abriram o acesso remoto de seus sistemas de reserva
para os agentes de viagens que imediatamente demandaram uma integracdo dos sistemas de
reservas das companhias aéreas. A integragdo hoje ainda ndo ¢ total (HASBROUCK, 2012),
mas a integracao tem sido uma tendéncia. A integracdo mais expressiva foi a que deu origem
ao Amadeus, um consoércio das maiores companhias aéreas da Europa fundando a Amadeus
IT Holdings S.A. com o data center em Erding, Alemanha. Hoje no mundo ha apenas 3

grandes sistemas GRS/GDS.

O que nos interessa deste processo? Nos interessa perceber que o fato de um controle
sofisticado e complexo migrou gradualmente de um agenciamento lento (lojas em aeroportos
de companhias aéreas e sistemas de reservas operados por centrais telefonicas e telex) para
um agenciamento instantdneo na palma da mao de um individuo. O KAYAK se insere como
um parasita nestes grandes sistemas e agencia numa velocidade impressionante a base de
dados em tempo real de reservas do mundo. Ele utiliza a tecnologia MySQL?*’ que de uma
forma leve, fluida e flexivel, faz um multidao de informacdes emergir na superficie de um
dispositivo movel, um aplicativo (App) que pde na palma da mdo uma imensidio de
processos de individuos e coisas. Esta multiddo ndo pode ser calculada mas pode ser
percebida: imagine que a CVC, a maior rede de agéncias de turismo do Brasil atendeu em
2010 2,6 milhdes de passageiros (Erst & Young, 2011). E um volume consideravel de clientes,
que ja passa em muito a nossa capacidade enquanto arquitetos e designers de dimensionar um
espago de atendimento para este volume. Entdo, para termos a percep¢ao de multidao, eis que
surge um novo numero: o KAYAK ultrapassou 1 bilhdo de consultas entre janeiro e outubro
de 2012 e o seu App para dispositivos de comunica¢do movel foi baixado mais de 20 milhdes
de vezes (KAYAK, 2012). Em agosto de 2012 o KAYAK anuncia uma expansdo global, o

Brasil (www.kayak.com.br) faz parte desta expansao.

247 MySQL Disponivel em: <http://www.mysql.com/why-mysql/> Acesso em: 6 de nov. 2012.
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Este componente nos permite, dentro de um coletivo, multiddo, ter as viagens
individualmente agenciadas no melhor tempo e na melhor hora. Isto significa que o sistema
esta pronto para agenciar o deslocamento global de multiddes. O sistema ¢ totalmente flexivel
e havendo uma sensibilidade e flexibilidade da multiddo, as operagdes tendem a ser
otimizadas e consequentemente mais econdmicas € menos poluentes. Da mesma forma com
alguma otimizag¢do, os hotéis podem ter taxa de ocupacdo maior, otimizando as despesas e

reduzindo o valor das diarias.

O sistema KAYAK ao memorizar demandas de passagens aéreas de mais de um bilhdo
de individuos combinado com as estatisticas das CIAS aéreas, frequéncia de voos, valor
médio historico de passagens por trecho e periodo do ano, etc. Esta memoria associada ao
processamento em softwares de 1A gera uma previsdao do valor das passagens nos proximos 7
dias. Trabalhar com bilhdes de dados complexos em tempo real, fazer andlises, identificar
padrdes e gerar visualizagdes ¢ o que o KAYAK tem feito e mais recentemente, abrindo

campo para a ciéncia de previsao (forecasting) de comportamento de multiddes?#®.

NETimoveis € um App que unifica uma base de dados de uma rede de corretoras de
iméveis do Brasil. A rede iniciou com uma plataforma web onde os corretores podem
cadastrar e anunciar os imoéveis captados para venda ou aluguel. Os imdveis inclusos no
sistema sdo compartilhados com todos os corretores da rede NETimoéveis. O App para
dispositivos portateis possui uma interface baseada na localizagdo do usudrio do App. A partir
desta localizagdo, o sistema mostra em um mapa, marcadores de imdveis disponiveis para
venda ou aluguel. O App permite estabelecer alguns filtros: categorias, valor, venda ou
aluguel, localizagao preferencial, etc. Posto as condi¢des do imdvel procurado o App mostra
instantaneamente o que esta a disposi¢do de acordo com os critérios de procura. O sistema
trabalha em tempo real, ou seja, assim que um imdvel € captado por algum corretor da rede e,
assim que este corretor inserir o imével no sistema, ele fica disponivel para consultas nesta
base de dados que ¢ publica. Ao clicar sob o marcador no mapa, o App mostra informagdes

detalhadas do imodvel e fotografias do imovel. A interface no mapa permite visualizar junto

248 Ver item 2.1.2.2. Redes de sensores (forecasting) no capitulo 2.
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aos marcadores, além da localizagdo aproximada, o valor do imével. Desta forma, num

diagrama eficiente pode ser feito uma analise de localizagao x valor do imével.

Com o aumento da oferta e com o aumento dos recursos de visualizagdo do imédvel:
fotografias, panoramas dos interiores e descri¢do detalhada, grande parte das visitas podem
ser suprimidas. E natural que nesta visualizagdo em rede e com uma grande oferta de imoveis
a disposi¢do do usudrio que o sistema coloque os valores em equilibrio constante pois a

visibilidade e oferta intensifica a concorréncia.

3.2.1.1. O quarto de hotel e 0 automovel

Compartilhar ¢ um componente essencial do agenciamento arquitetdnico proposto
pelo aplicativo Cidade Instantanea (IC) App. Quando compartilhamos um quarto de hotel, a
rotatividade minimiza a ociosidade do espaco. Como vimos no primeiro capitulo, o
compartilhamento pode levar a um equilibrio do sistema se considerarmos toda Poténcia
Temporaria do Espaco®®. Na nossa sociedade e cultura, possuir um imdvel, uma casa: ter a
casa propria, guardar, acumular objetos, coisas, memorias, etc., demanda uma arquitetura
sedentéria, que fixa o individuo num determinado lugar. Mas isso por si s6 ndo ¢ a questdo
central que nos interessa. O que nos interessa ¢ exatamente o momento em que o sistema
urbano emerge numa cultura movel e a arquitetura sedentaria comeca a pesar em todas as suas
formas de conexdo (social, econdmica e ambiental). A casa propria hoje ¢ um padrdo cultural,
um lastro cultural que se funde com o modos de vida urbano contemporaneo resultando numa
arquitetura inutil; desnecessaria. Ainda que o urbano nos dé condigdes de independéncia do
lugar fixo de moradia, da arquitetura sedentéria, os instrumentos de controle e politica que nos
exigem um endereco nos obrigam a sustentar uma arquitetura que algumas vezes pode ser
desnecessaria. E num simples exercicio de 16gica: tudo que ¢ desnecessario ¢ desperdicio.
Desperdigar arquitetura, desperdicar espaco, ou seja, desperdigar a Poténcia Tempordria do
Espago como vimos anteriormente ¢ uma das principais causas de insustentabilidade
planetaria. Individuos conectados que compartilham intensamente recursos espaciais tem se

revelado uma das formas mais eficientes de solugdes sustentaveis para cidades.

249 Ver item 1.7.2. Poténcia Temporaria do Espago no capitulo 1.
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A cultura contemporanea sedentaria nos levou ao consumismo e ao individualismo. A
arquitetura sedentaria nos da perfeita condigdes de acumular e a sociedade nos torna
consumidores permanentemente insatisfeitos inseridos numa economia do excesso e do
lixo (BAUMAN, 2005, p.106). Sugerimos duas ilustracdes: o filme “Amor sem Escalas” que
conta a estoria de Ryan Bingham, interpretado por George Clooney e o cotidiano de Jack,
interpretado por Edward Norton no filme “Clube da Luta”. Ryan e Jack viajam a trabalho
constantemente. Eles possuem uma casa propria, um lugar que lhes garante enderego. Ryan
chega a passar mais de 300 dias por ano fora de casa e num determinado momento da sua
estoria ele declara que a poltrona de um avido durante um voo ¢ onde ele realmente se sente
em casa. Jack também frequentemente viaja e passa pouco tempo na sua casa. Imagine entdo
que temos duas casas (a de Ryan e a de Jack) que ficam disponiveis para conceder habitacao a
mais dois ou trés individuos com rotinas semelhantes a do Ryan e do Jack. E se eles
compartilhassem suas casas? E se tudo fosse agenciado de modo que sempre que Jack ou
Ryan chegassem em “casa” ela estivesse vaga? De imediato j&4 cortariamos o consumo de
mobiliario, automovel, eletrodomésticos, etc. no minimo pela metade pois eles estariam
sempre em uma relagdo de troca constante. Se incluirmos mais dois ou trés individuos neste
compartilhamento teriamos uma economia de 5 ou 6 vezes recursos gastos por um Unico
individuo. Mas onde ficam as questdes subjetivas e individuais do homem? As colegdes, as
fotos de familia, coisas que trazem emog¢ao e memoria? Bem, certamente, o ser humano tem
uma extrema capacidade de readaptar-se e a ter as mesmas referéncias associadas a outros
espacos ¢ formas diferentes das que conhecemos hoje. De qualquer maneira, o
compartilhamento que estd posto aqui ndo estd distante da realidade de muitos individuos.
Apenas para citar alguns exemplos, considere a populagdo flutuante?*® de Shenzhen na China
que apresentam modos de vida e formas de habitar diversas e altamente flexiveis, os corti¢os

¢ a rede nine hours hotel no Japao?!.

As geracoes da segunda metade do século 20 guardam em suas casas fotografias

reveladas em papel capturadas por cameras que usavam filmes de 35mm. As geragdes do

250 “Floating”, situtagdo temporaria € modos de vida de mais de 2 milhdes de habitantes na cidade de Shenzhen
na China. Estudo feito por Nancy Lin, publicado em KOOLHAAS, Rem. Harvard Project on The City. Great
Leap Forward. Koln: Taschen Gmbh, 2001.

251 Nine hours hotel. Disponivel em: <http://9hours.jp> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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século XXI possuem as mesmas fotos e as mesmas memorias, mas nao possuem as caixas e
os albums de fotos. Uma relagdo de memoria e afeto com blogs, contas antigas de email,
Orkut e Facebook cumprem o papel do guardar a memoria e as emocoes. Seria mais efémero
que o modo utilizado pela geracdo do final do século XX? Certamente, mas ndo com menos
emocdo, memoria ou significado. O ser humano estd em constante mutacdo adaptando-se ao
meio em que vive. Se o meio solicita um compartilhamento extremo que desencoraja praticas
individualistas, o individuo terd que se adaptar ou se isolar. Vejamos a questdo do transito nas
cidades brasileiras. O modelo consumista e individualista ¢ o padrao cultural para a
mobilidade urbana. Em algum momento as cidades vao parar, sequer sera possivel sair com o
carro da porta da garagem. Em Belo Horizonte sdo mais de 700 carros emplacados por dia?2.
Esta progressao ¢ o suficiente para que a cidade tenha 1 carro por habitante em 5 anos. No
ritmo que anda, teremos uma cobertura em m2 de carros maior que o total de m2 de vias na
cidade e esta arquitetura sedentdria sera infalivelmente inutil. Neste momento o
compartilhamento serd inevitavel pois se o isolamento (individualismo) persiste, o todo entra

cm colapso € morre.

O automovel € uma arquitetura sedentaria! Ele tem destino certo de volta ainda que
ande muitos kildmetros. Por mais que ele sugira liberdade, seu uso esta muito mais vinculado
a mobilidade compulsoéria do que a mobilidade livre, dai o seu carater sedentario. Deste
modo, consideramos a casa ¢ o automével como arquiteturas para se habitar a cidade. Como
j& disse Mcluhan (1971, p.149), o vestuario e a habitacdo sdo extensdes da nossa pele € o
automoével, uma vestimenta agressiva, uma carapaga, uma concha protetora (1971, p.254) que
repele e remodela os espagos que separam os individuos. Segundo Mcluhan (1971, p.253) o
carro exerceu a tipica pressao mecanica de explosdao e separagdao de fung¢des, mas no século
XXI esta pressdo enfraquece e tudo o automoével no cotidiano passa a ser, especialmente no

Brasil, nos ultimos anos, uma pressao cultural de carater consumista e individualista.

252 Detram alerta para o grande nimero de carros novos que vao todo dia para as ruas. Itatitaia Noticias. Belo
Horizonte, 26 de nov. 2012. Disponivel em: <http://www.itatiaia.com.br/site/noticias/noticia/10249> Acesso em:
02 de dez. 2012.
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3.2.1.2. Utilizando o componente KAYAK

Se partirmos do principio de que as proximas geragdes irdo se adaptar as necessidades
do meio ambiente (urbano), o primeiro componente da Cidade Instantanea (IC) App
permitira o compartilhamento do habitar (casa e automoveis). Com o componente KAYAK,
numa rapida procura ele indicara o quarto vago mais préximo da sua localizagdo com o menor
custo. O menor custo ¢ dado pelo sistema que agencia instantaneamente a demanda usuarios/
espacos disponiveis buscando uma otimizacao constante da poténcia temporaria dos espagos.
Se Ryan e Jack se deslocam em um vetor comum, ou seja Jack vai para a localizagdo
originaria de Ryan e Ryan para a de Jack, eles estio em condi¢cdo de troca. Ou seja, estdo
prontos para compartilhar seus espacos de origem de modo que seus espagosos origem nao
fiquem desocupados. Esta condi¢do de troca, se posto em agenciamento e feito por um grande
numero de individuos (multidao), criamos um sistema de compartilhamento de espagos com

alta otimizacdo e consequente, aproveitamento maximo da Poténcia Tempordaria do Espaco.

KAYAK permitird que Ryan e Jack, juntamente com outros milhares compartilhem
suas habitacdes e automodveis em um sistema de compartilhamento continuo. Este sistema
continuo de compartilhamento requer uma rotina de compartilhamento e um engajamento
responsavel. A rotina de compartilhamento pressupde incluir algumas agdes visando um
equilibrio no sistema. Um exemplo: quando Ryan e Jack trocam de habitacdo, se Jack
encontra a habitacdo compartilhada por Ryan suja ou em mal estado de conservagdo, o
sistema entra em desequilibrio. E neste ponto que um design de equilibrio de sistemas de
compartilhamento emerge. O design pode partir de um sistema tecnoldgico mecanizado e
automatizado que faz a limpeza e manuten¢do, assim como os banheiros compartilhados que
se limpam automaticamente em hotéis da rede Formule I na Franca. Ou, simplesmente o
contrato € o agenciamento integrado do instante de troca de habitagdes com uma empresa de
limpeza e manutencdo. Mas a situacdo ideal ¢ o estabelecimento de regras e praticas comuns e
responsaveis para o compartilhamento, afinal de contas, este seria na pratica um verdadeiro

exercicio de cidadania.

A questao do habitar ¢ muito mais complexa do que isso se levarmos em conta suas

caracteristicas culturais, antropoldgicas e psiquicas. Em nenhum momento entendemos que o
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modelo de compartilhamento continuo substituird o modelo sedentdrio. O urbanismo dos
séculos XIX e XX formalizou o modo de vida sedentario e por mais que seus ideais e projetos
buscassem coibir formas do modo de vida nomade, estas sempre estiveram presentes;
moradores de rua, mendigos, viajantes sem destino, movimentos sociais € suas ocupacdes, a
cracolandia®>?, entre outras formas. E se a cidade do século XXI pudesse ser formalizada
pelos urbanistas como uma cidade de compartilhamento continuo, mesmo assim existiriam os
sedentarios. Ou seja, as duas formas sempre ocorrem e a formalizagdo ¢ uma utopia. O que
temos entdo € uma condi¢do constituida por momentos que se alternam entre de dois modos
(ndmade/sedentario). Ryan por exemplo, vive um momento na vida em que o modo de vida
ndmade lhe trara resultados financeiros para um modo de vida sedentario no futuro. Jack por
exemplo, possui duas habitagdes: uma que ¢ compartilhada continuamente e outra que ¢ de
seu uso exclusivo numa praia isolada. Deste modo Jack hora habita o sistema urbano de modo
ndmade e outra de modo sedentario alternando entre os dois ocasionalmente. A alternancia de
Ryan ¢ linear, a de Jack ¢ continua e nao linear, praticamente uma sobreposi¢ao. Jack habita o
sistema urbano de dois modos simultaneamente. Mesmo assim, ao compartilhar parte do seu
habitar no sistema, Jack contribui, ainda que com uma pequena parte, para a economia da
poténcia temporaria do espago. Inimeras outras formas e combinacdes podem ser sugeridas e

imaginas consideramos que estamos trabalhando um sistema que ¢ aberto e ndo fechado.

3.2.2. Funcionamento dos componentes LiquidSpace e Worksnug

LiquidSpace ¢ um App de agenciamento instantaneo de espacos de trabalho
compartilhados. Espagos de trabalho preparados ou concebidos para serem compartilhados
sdo inseridos no LiquidSpace por seus proprietarios. O LiquidSpace atua como um sistema de
agenciamento espacial e possui uma interface com o usudrio para consulta e reserva de
espacos de trabalho via App. O usuario cria uma conta no LiquidSpace ou usa sua conta do
Linkedin®* para acessar a interface do sistema. Ao utiliza-lo, o sistema guarda as preferéncias

do usuario quanto as caracteristicas do local de trabalho. Iniciando o App no smartphone, ele

253 A cracolandia, que se espalhou pelas cidades brasileiras no inicio do século XXI, ndo é um lugar: é um grupo
de pessoas que se movem pela cidade buscando oportunidades entorno de um objetivo comum.

254 Likedin. Disponivel em: <http://br.linkedin.com> Acesso em: 2 de jan. de 2013. O Linkedin é uma rede social
baseada em curriculos profissionais com o objetivo de criar conexdes e oportunidades de colaboragao, troca de
idéias e vagas de trabalho.
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automaticamente busca os espagos de trabalho mais proximos fazendo uma lista com os tipos
de espago e o valor de uso por hora ou didria. Os tipos de espago variam desde estagdes
individuais de trabalho a salas de reunido, salas para trabalho coletivo, workshop ou palestras.
Os espagos podem ser reservados diretamente no App do smartphone com meses, dias ou
horas de antecedéncia. Uma outra possibilidade de procura ¢ utilizando o mapa. No mapa, a
interface marca os lugares onde ha espagos de trabalho disponiveis dentro de um determinado
raio de proximidade da busca. Ao clicar em cada marcador, uma tela se abre mostrando as

caracteristicas do espago.

Todos os lugares de trabalho possuem uma ficha contendo informagdes detalhadas das
caracteristicas do lugar e uma lista de servicos e equipamentos disponiveis. A ficha também
inclui fotos e um sistema de avaliacdo do espago feita pelos usudrios. O sistema de avaliagao
permite estabelecer uma confiabilidade dos servigos prestados pelo locador do espaco. O
LiguidSpace se aproxima do sistema apresentado pela CISCO - Smart+Connected Spaces?>,

pois tanto a tecnologia envolvida e quanto a concepgdo geral da solucao sao semelhantes.

3.2.2.1. Utilizando o componente LiquidSpace

Substituir uma estrutura fixa, ndo compartilhada de trabalho por um LiquidSpace ¢é
uma alternativa possivel. Aumentar o compartilhamento da infraestrutura pode otimizar a
Poténcia Tempordria do Espago*°. Esta otimizag¢do pode reduzir desperdicios de recursos e
refletir positivamente na sustentabilidade do ambiente urbano. A flexibilizacdo do espaco de
trabalho exige uma cultura de compartilhamento. Esta cultura se baseia numa
coresponsabilidade pelo zelo e cuidado com os espacos. Esta coresponsabilidade em um
sistema como o LiquidSpace, onde paga-se pelo uso, seria cooperar com o locador avaliando

responsavelmente a experiéncia de locagdo do espacgo.

Com este sistema posso ter, virtualmente, um escritério em qualquer lugar. Estando em
Sao Paulo, Paris ou Toéquio em instantes consigo um lugar para reunir com um cliente ou uma

estacdo de trabalho para trabalhar por algumas horas. Nesta pratica, deslocar-se para trabalhar

255 Smart+Connected Spaces. Ver item 2.2.2.1. CISCO Systems no capitulo 2.

256 Ver item 1.7.2. Poténcia Tempordria do Espago no capitulo 1.
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perde o sentido pois nesta experiéncia o trabalho deixa de ser um “lugar” e passa a ser uma
atividade pura e instantinea®’’. Desta forma, lugares sdo resignificados quando o
deslocamento ¢ motivado por um evento®*®, um encontro, um momento?*®. Sendo assim,
momentos ddo lugar ao trabalho quando este se d4, por exemplo; num workshop, numa
reunido de equipe, numa apresentagao para um cliente, numa oficina coletiva de trabalho
integrada, numa conferéncia, num seminario, etc. Quando o trabalho tem lugar, temos
momentos, quando o trabalho ocorre em ‘“qualquer” lugar, temos instantes. O instante do
trabalho pode ser em casa, numa viagem de trem, no avido, no aeroporto ou em uma estagao
de trabalho alugada pelo LiguidSpace. Percebemos nesta experiéncia uma liquidificagdo?® do
espaco de trabalho de modo que todos os seu componentes colaboradores estdo flutuando no
espaco e vivendo instantes sujeitos a momentos, ou encontros. A instantaneidade do trabalho
nos ambientes condicionados pelas TE?! retiram da rotina urbana o deslocamento ciclico,

repetitivo e compulsorio?®?. O deslocamento passa a ser eventual ¢ motivado por momentos

de trabalho em um lugar determinado.

Vejamos estas constatagdes sob o ponto de vista de uma grande empresa com milhares
de funcionarios. Suponhamos que esta empresa tenha suprimido sua infraestrutura fixa de
espagos de trabalho e que seus funcionarios estdo espalhados em diversas localidades 2% onde
a empresa atua. O lugar de trabalho de cada um dos funciondrios ndo ¢ preciso. Cada
individuo isoladamente atua em instantes fragmentados, descontinuados. Se para atender um

determinado cliente a empresa precisar de um trabalho coletivo/integrado, para montar uma

257 Vert item 1.5.3. Contra o programa no capitulo 1.

258 Ver item 1.2.4. Espago dos Acontecimentos no capitulo 1.

259 Ver item 1.3.1. Teoria dos Momentos no capitulo 1.

260 Ver item 1.4. Superficie no capitulo 1.

261 Ver item 1.3.3. Tecnologias do Encontro no capitulo 1.

262 Ver item 1.6. Habitar o sistema urbano no capitulo 1.

263 E interessante destacar que tanto aqui, quanto no posicionamento inicial de cada um dos funcionarios,
falamos em localizagdo e ndo cidade, vila, bairro, pais, etc. A localizagdo instantdnea do individuo e¢ a
localizacdo temporaria do encontro ¢ uma caracteristica da Cidade Instantdnea. Ver questdes relacionadas a

localizagdo nos itens 1.2.2 Intensificagcdes do capitulo 1, 2.1.1.1 Dispositivos portateis (On/Off) e 2.1.2.3
Localizacao (Tags/Geo-Tags) no capitulo 2.
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equipe de trabalho ela poderd contar com um software de inteligéncia artificial (IA) para
identificar e agenciar;
* quais sdo os funcionarios que possuem o perfil mais adequado para atender um
determinado cliente;
» considerar os custos de deslocamento e hospedagem da equipe cruzando informagdes
em tempo real das tarifas de passagens aéreas e hospedagens de hotel;
 considerar espacos de trabalho para aluguel temporario (LiguidSpace);
 calcular e identificar qual a melhor localizagdo?** para a equipe se encontrar e
trabalhar junto gastando o menos possivel com passagens aéreas e hospedagens;

+ fornecer canais de conexao entre a equipe de colaboradores e o cliente contratado.

Uma série de variaveis ndo fixas, fluidas sdo observadas e calculadas em tempo real de
modo que o encontro seja possivel e o trabalho ocorra no momento onde os gastos com

recursos financeiros e materiais sejam os menores possiveis.

A reducdo de custos de operacdo de uma grande empresa pode significar maiores
lucros. Sem estender e entrar na questao “reducdo de lucros” e seus impactos econdomicos ¢
sociais, nos interessa entender que o corte de custos reduz o consumo e estabelece uma
relagio de despesas mais inteligente e responsavel que evita desperdicios. E preciso
considerar que estas mudancas podem causar grandes desequilibrios econdmicos e
desemprego, afinal, toda uma estrutura consolidada ¢ desmontada e substituida por uma outra
estrutura mais leve (mas ndo menos capitalista). Por exemplo: a substituicdo gradual do
automovel por bicicletas e transporte publico de qualidade nas cidades brasileiras vai resultar
em desemprego na industria automobilistica gerando impactos perceptiveis na economia do
pais. O redesenho do consumo que sustente os recursos planetarios certamente vao exigir o
redesenho das formas de trabalho e da economia. As TE podem garantir lucro de associagdes
de trabalho em grande escala, como grandes empresas multinacionais, mas também, podem
atender associagdes pequenas, locais e comunitarias. Como temos visto ao longo deste

trabalho, a Cidade Instantanea ganha forma em qualquer escala, situagdo ou contexto.

264 Ver nota anterior.
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3.2.2.2. Espacos de encontro e colaboracao coletiva

O The Hub?%® é uma associagdo internacional de espagos de trabalho compartilhados
que podem ser alugados em varias cidades do mundo. Seu modelo difere do LiquidSpace por
ser uma associagao com um custo fixo mensal enquanto que o custo do LiquidSpace ¢ sob
demanda. O custo fixo mensal do The Hub inclui horas para a utilizacdo das estacdes de
trabalho, uma cota limitada mensal para o uso de salas para conferéncias e workshops além de
recursos de apoio tais como internet, fax, impressao, copa, vestiarios, etc. Outro diferencial do
The Hub ¢ a conectividade entre seus socios. Enquanto o LiquidSpace incentiva uma conexao
via Linkedin para o compartilhamento de idéias e cooperagdes coletivas, o Liquid Space esta
muito fixo a infraestrutura em si o que o coloca em um momento entre 0 modelo de trabalho
fixo e 0 modelo de trabalho flexivel livre, mas ainda assim, com uma série de resquicios do
modelo fixo. Se buscamos as referéncias ja estudadas de arquitetura ndmade e e arquitetura
sedentaria’®®, o LiquidSpace tem caracteristicas estruturais de uma arquitetura ndmade mas
seu uso pode ser completamente sedentdrio. As TE podem condicionar uma arquitetura
nomade mas € o modo de uso dos espacos ¢ que da a condicao ndmade. O exemplo dado
anteriormente da grande empresa ¢ tdo sedentdrio quanto a vila industrial do século XIX,
mesmo utilizando uma base completamente flexivel, de natureza ndmade, as possibilidades de

na pratica exercer um trabalho livre por seus funcionarios ¢ minima.

O The Hub da a estrutura fisica mas como suporte. A estrutura ¢ tdo flexivel quanto a
do LiquidSpace, apesar de possuir uma capilaridade menor. A base do LiquidSpace ¢ feita por
proprietarios de espagos de trabalho que se associam ao sistema e compartilham seus recursos
materiais individuais. Isso tem um potencial de se espalhar rapidamente por todas as cidades
do mundo pois parte de uma base estrutural ja existente. Ou seja, eu posso pegar o meu
escritdrio, inseri-lo no sistema do LiguidSpace e sair pelo mundo utilizando espagos de outros
que colocaram sua propriedade & servigo do compartilhamento coletivo. E uma troca material
apenas. Qualquer outra troca além disso; encontros aleatdrios ou cooperagdes incentivadas
pelo Linkedin ¢ algo secundario, ndo ¢ a condicdo principal para o funcionamento do

LiquidSpace.

265 The Hub. Disponivel em: <http:/the-hub.net> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

266 Ver item 1.2.5 (in)Mobilidade no capitulo 1.
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O The Hub parte de uma plataforma completamente nova, entdo sua capilaridade no
sistema urbano tende a ser lenta pois exige uma revisdo da légica de compartilhamento. No
The Hub, o que ¢ central é o compartilhamento das idéias, das experiéncias e a cooperagao. O
compartilhamento do espago ¢ conseqiiéncia. Aqui temos um modo de uso do espago que se
distancia do sedentario. Primeiramente, o que estd em jogo ndo ¢ a saude das propriedades
imobilidrias individuais que precisam entrar em um sistema dindmico para otimizar recursos e
reduzir despesas. O que estd em jogo ¢ a possibilidade de se conectar o trabalho livre de
individuos que pretendem se auto-organizar colaborativamente entorno de uma agdo ou

trabalho.

Para isso o The Hub promove cursos, workshops e eventos para ampliar as
possibilidades de conexdo entre seus socios. O The Hub agencia startups e cria eventos que
projetam idéias e as conectam com possiveis investidores. O The Hub ainda possui uma rede
social propria?®’ focada na troca de informag¢des de forma mais direta ¢ objetiva que o
Linkedin ou Facebook que permite conexdes entre membros do The Hub no mundo todo.
Desta forma a colaboragao para startups pode ser feita ndo apenas entre membros do The Hub
de uma determinada localidade, mas globalmente. O The Hub esta interessado em
desenvolver novos negocios e iniciar novas frentes de trabalho que partem de uma
reestruturacdo global econdmica, cultural e social. Um exemplo de startup iniciado no The
Hub de Sao Paulo ¢ o Carbono Zero Courier*®®. Uma empresa que presta servigos de courier

sem o uso de combustiveis fosseis.

Por fim, o uso dos espagos compartilhados do The Hub, inicialmente em pouco mais
de 30 cidades, vao se expandindo aos poucos. Estes espacgos de trabalho compartilhado podem
ser utilizados por qualquer membro do 7he Hub. Logo, se me associo ao The Hub de Londres,
quando estiver em Sao Paulo, Zurich ou Caracas tenho um espaco para trabalhar. No The Hub
percebemos que o momento do encontro que gera a colaboracdo e o desenvolvimento do

coletivo ¢ o verdadeiro espaco de trabalho.

267 The Hub Newtwork. Disponivel em: <http://www.the-hub.net/network> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

268 Carbono Zero Courrier. Disponivel em: <http://www.carbonozerocourier.com.br> Acesso em: 2 de jan. de
2013.
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O WorkSnug?® é um App também com uma finalidade parecida. A idéia é encontrar
espacgos onde se possa trabalhar proximo de onde o individuo estd num determinado instante.
O App trabalha com a localizagdo e indica, num raio de proximidade, em um mapa ou em
uma interface de realidade ampliada (RA), lugares onde existe WiFi publica gratis/paga,
mesa, locais para carregar dispositivos, etc. O App revela um mapeamento de locais publicos/
privados tais como cafés, bibliotecas e hall de hotéis. Todo o usudrio ¢ colaborador nesta rede
de mapeamento podendo incluir locais, dicas e avaliar as condigdes ambientais tais como
infraestrutura, mobilidrio, iluminacdo e ruido. Diferente do LiquidSpaces ¢ do The Hub, o
WorkSnug trabalha como um virus/parasita que se apropria temporariamente € por alguns
instantes de uma infraestrutura existente. O funcionamento do WorkSnug nao depende de uma
organizacdo coordenada como o LiquidSpaces ou o The Hub. A capilaridade do sistema ¢
proporcional ao numero de usudrios colaboradores. A base das informagdes ¢ construida

coletivamente pelos "worksnugers" num sistema totalmente distribuido e descentralizado.

r.a.m..uuc’.v‘m‘

£ 7 A

Starbucks
7th Avenue

fig. 1. Interface de RA do WorkSnug para smartphone mostrando lugares de trabalho proéximos.

269 WorkSnug. Disponivel em: <http://www.worksnug.com> Aceso em: 2 de nov. de 2012.
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3.2.3. Funcionamento dos componentes SBB e #/ Live

O App SBB?® ¢ um dentre varios Apps desenvolvido pela empresa estatal suiga
responsavel pelo transporte ferroviario no pais. A companhia ¢ conhecida pelas siglas: SBB/
CFF/FFS (abreviacdo em alemao para Schweizerische Bundesbahnen; CFF, abreviagdao em
francés para Chemins de fer fédéraux suisses e FFS, abreviagdo em italiano para Ferrovie
federali svizzere), sendo a sigla SBB a mais comum. A SBB ¢ uma das companhias
ferroviarias mais avangadas ¢ eficientes do mundo. Dados comparativos?’! nos mostram que
em termos de tamanho (km de linhas) as maiores sao: Alemanha (33,7 mil km), Franca (29,9
mil km), Japao (20 mil km), Italia (16,8 mil km) e Espanha (13,3 mil km) e que a Suica
aparece apenas em 9° (nono) lugar com 3,1 mil km de ferrovias. Ao considerar o tamanho do
pais e a populacdo servida pelo sistema ferrovidrio, a SBB se destaca em 1° (primeiro) lugar
no indice km/habitante com 2,12, seguido pelo Japao com 1,9, Franga com 1,3, Austria com
1,2 e Alemanha com 0,9. A SBB ¢ a unica companhia que possui 100% da malha ferroviaria
eletrificada e automatizada. Recentemente, os esforcos do departamento de TI da companhia

concentram em expandir os servi¢os sem a necessariamente aumentar a malha ferroviaria.

O App SBB, pode ser utilizado para pesquisar rotas e horarios dos trens e comprar as
passagens. Numa tela de busca inicial, o App identifica automaticamente a localizacdo do
usuario e indica os pontos de conexdo com o sistema de transporte publico mais proximo,
sejam eles: estagdes de trem da SBB, pontos de 6nibus, bonde, metro, teleféricos, barcos, etc.
Ao escolher o ponto de conexao mais proximo, um ponto de 6nibus na esquina por exemplo,
basta escolher o destino final que pode ser desde a estagdo de trem de uma cidade ou uma rua
e um numero de edificio especifico. O sistema faz instantaneamente o calculo da rota
considerando todas as conexdes possiveis e apresenta os resultados em ordem de tempo de
rota mais rapida e das proximas saidas. O célculo inclui os trajetos feitos de dnibus, metro,

etc. e inclusive o tempo do trajeto a pé entre pontos de dnibus, estacdes e edificios.

270 SBB Mobile Apps. Disponivel em: <http://www.sbb.ch/en/timetable/mobile-timetables/mobile-apps.htm]>
Acesso em: 2 de jan. de 2013.

271 SBB International Facts and Numbers. Disponivel em: <http://www.sbb.ch/en/corporation/the-company/
facts-and-figures/international.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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O App SBB esta conectado a softwares e rede de sensores para gerenciamento e
controle do sistema de transporte em tempo real. Qualquer linha em rota da SBB pode ter sua
localizagdo acompanhada em tempo real na tela do App. Nao apenas os trens, mas também os
Onibus, metros, etc.; todo o sistema de transporte no territério sui¢co ¢ monitorado em tempo
real por sensores de localizagdo e presenca instalados nas ferrovias, estagdes, pontos, ruas e
veiculos. Se um Onibus, trem ou metrd sugerido na rota se atrasa por poucos minutos, mas o
suficiente para inviabilizar uma conexao (uma troca de 6nibus para um trem, por exemplo), o
sistema recalcula as possibilidades de rota instantancamente. A cidade de Lausanne
especificamente, onde os experimentos com Apps € computacdo ubiqua aplicada ao sistema
de transporte publico foi experimentado, possui um App para o sistema de transporte local: o
tl Live. Assim como Lausanne, varias cidades do pais possuem seus sistemas de
monitoramento e interface com os usudrios. Este sistema compartilhado com a SBB
possibilita 0o agenciamento do deslocamento de toda a populacdo do pais em tempo real.

O 1l Live revela em tempo real o sistema de transporte de Lausanne. Em um mapa
interativo € possivel verificar as linhas e a posicdo de um determinado Onibus ou metrd em
tempo real. Assim como o App SBB, o #/ Live identifica sua localizag¢do atual e ao informar o
endereco de destino, uma lista de rotas possiveis ¢ exibida. Considerando as condi¢des do
transito local no exato momento da pesquisa ou de incidentes como paralisagdo de uma linha
de metrd, o #/ Live fornece opg¢des instantdneas baseadas no cenario atual da cidade. Horas
depois ou dias diferentes a rota indicada pode mudar em funcdes de diversas variaveis
complexas as quais o sistema estad sujeito. As linhas de Onibus e metrd utilizadas com mais
freqliéncia sdo memorizadas pelo App, assim, no evento de qualquer incidente ou interrup¢ao

no servigo, o App emite um alerta automatico.

Os trens da SBB, assim como todo o transporte publico na Suica possui o acesso sem
bloqueios (sem catracas ou qualquer tipo de controle de ingresso). Eventualmente fiscais
verificam se os passageiros compraram os bilhetes para a viagem que estd sendo feita. Os
bilhetes podem ser comprados na estagdo em quiosques eletronicos, mas também pelo proprio
telefone smartphone. O App SBB, apos a busca e selecdo de uma rota permite a compra do
bilhete utilizando um cartdo de crédito cadastrado no App. O App gera um bilhete eletronico

no sistema e um codigo Qr para leitura na tela do smartphone. Em caso de fiscalizagdo,
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leitores oticos capturam o cédigo da tela do smartphone e comparam em tempo real com o

banco de dados da SBB verificando a validade do bilhete eletronico.

Um outro recurso do App ¢ a previsdo da lotagdo do sistema. Baseado em estatisticas
histéricas, em monitoramento em tempo real das vendas em quiosques, internet e smartphone,
além das cameras de vigilancia, a SBB faz previsdes de lotagdo dos trens em determinados
trechos de uma rota. Na tela do App SBB, um icone indicando a lotagdo do trem em cada uma

das classes acompanha a lista de rotas possiveis para um determinado trajeto.

A SBB possui alguns Apps e games que se apoiam nos momentos de viagem para criar
uma interagdo entre usuarios do sistema. O SBBConnect*’?, por exemplo, € uma extensio das
redes sociais situada nos momentos de viagem em trens da SBB. Associando o SBBConnect a
uma conta Facebook e/ou Twitter o App emite um alerta quando contatos estiverem em um
mesmo trem ou com planos de viagens coincidentes. Ele permite também a comunicac¢do

entre passageiros a partir de interacdes online.

3.2.3.1. Utilizando o componente SBB e ¢/ Live
Partindo da hipotese de que:
* quase a totalidade da populagdo use rotineiramente os Apps SBB Mobile e #/ Live;
* que quase a totalidade das passagens sejam compradas pelos Apps mobile;
* que o sistema opere sem catracas;

* que os Onibus circulem em trajetos fixos mas com horarios flexiveis.

Neste cenario, a base de dados agenciada por softwares de 1A conta ndo apenas com
sensores vinculados aos veiculos, trens, etc. que localizam em tempo real cada um deles, mas
também, uma localizagdo em tempo real de usuarios com alguma precisdo quanto a origem e
destino de cada um deles. Ao comprar um bilhete no App SBB, a origem, o destino e
localizagao temporaria de um usudrio ¢ um dado arquivado no sistema. Ainda que um usudrio

compre um bilhete com uma determinada origem e destino na parte da manha, sem indicar a

272 SBBConnect. Disponivel em: <http://www.sbb.ch/en/timetable/mobile-timetables/mobile-apps/sbb-
connect.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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hora em que pretende viajar, ao entrar no trem e acessar o bilhete eletronico, o sistema tera

conhecimento do inicio da sua viagem pois recebe em tempo real a localizacdo do usuério.

Localizar coisas (trens, Onibus, etc.) ¢ mais recentemente, usuarios (individuos) em
tempo real, permite ao sistema se auto regular provendo suporte instantineo em momentos de
alta ou baixa demanda. Associado a um sistema de vigilancia’?’? com cdmeras em 3D, que
analisam em tempo real o comportamento de multiddes em estagdes, terminais de Onibus, e
espagos publicos, o sistema podera trabalhar com precisdo se antecipando, € por exemplo,
incluindo mais um vagdo num comboio ou até mesmo inserindo um comboio extra num
determinado hordrio ou rota. Trabalhando com estatisticas dos dados historicos e
considerando informacdes da midia?’* (eventos locais, nacionais, etc.), pode-se aumentar
ainda mais a precisdo do agenciamento instantdneo da demanda por transporte publico. Deste
modo, garante-se a oferta de transporte de qualidade - nunca lotado - e evita-se que Onibus,
trens e metrds circulem vazios sem necessidade economizando recursos energéticos?’>. Uma
rede de usudrios em massa de um App para smartphone pode proporcionar o agenciamento
em tempo real da demanda por transporte publico garantindo conforto no sistema e evitando o

desperdicio de recursos energéticos.

3.2.4. Funcionamento dos componentes Covoiturage, Car2Go, Velopass e
Mobility Car Sharing

Car2Go*’® e Mobility Car Sharing sdo servigos de compartilhamento de veiculos. Para
utilizar qualquer um dos dois servigos o usudrio faz um cadastro e acessa o sistema de busca e
reservas de veiculos por um App. O App localiza o veiculo mais proximo disponivel
considerando a localizacdo temporaria do usudrio utilizando. O Mobility Car Sharing ¢ um

servico publico Suigo e o servigo Car2Go € um servigo privado, que vem sendo adotado por

213 Ver item 2.1.2.4 Vigiar e prever no capitulo 2 para mais informagdes sobre sistemas de vigilancia 3D e
previsao (forecasting).

274 Como visto nos sistemas de previsdo do comportamento humano em larga escala, apoiado nos experimentos
de Leetaru (2011).

275 Ver os sistemas de agenciamento do Smart+Connected Bus no item 2.2.2.1. CISCO Systems do capitulo 2.

276 Car2Go. Disponivel em: <https://www.car2go.com/en/austin/what-is-car2go/> Disponivel em: 2 de nov. de
2012.
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algumas cidades como alternativa de mobilidade. Atualmente presente na Alemanha em Ulm,
Dusseldorf, Hambirg, Berlin e Sttutgart; na Inglaterra em Londres, e Birmingham; nos
Estados Unidos em Austin, San Diego, Washington, Portland, Miami, Seattle e Los Angeles;

em Amsterdi, Holanda; Torono e Calgary no Canad4; Lyon na Franca, e Viena na Austria.

O sistema Car2Go ?"7 permite reservas com até 30 minutos de antecedéncia. Com o
cartdo de membro do Car2Go (um cartdo com Tag RFID), se o carro ndo estiver "em uso" a
porta sera aberta e o carro estard livre para uso. Um carro liberado pode ser procurado pelo
App de smartphone ou visualmente na rua - um carro do servico estacionado na rua pode ser

identificado com pela logomarca fixada na lataria e pintura padronizada.

O sistema de cobranga do Car2Go ¢ feito por tempo de uso. A cobranca ¢ feita em
minutos com descontos progressivos a depender da duracdo (horas, numeros de dias). A taxa
cobrada inclui todos os custos do veiculo: combustivel, seguro, impostos, pedagios,
estacionamento, etc. Ao entrar no veiculo, o sistema comeca a contar o tempo. Ao estacionar
o veiculo e "liberd-lo", o periodo de cobranga se interrompe. Este sistema ¢ bastante
inteligente pois induz a disponibilidade de veiculos no sistema. Um usudrio pode pegar um
veiculo para ir visitar um amigo e ao chegar ao seu destino e estacionar o carro, ele tera duas
opgoes: "liberar" o veiculo ou manté-lo "em uso" pelo tempo que estiver fazendo a visita. Se o
veiculo ¢ "liberado" no sistema, a cobrancga ¢ interrompida, se o veiculo for mantido "em uso"
no sistema, a cobranca continua. Deste modo, um equilibrio de disponibilidade de veiculos
ocorrera naturalmente tendo em vista que os veiculos estardo bloqueados - "em uso" - em
casos onde ha real necessidade. Nas localidades onde ha escassez de vagas, o servigo conta
com estacionamento proprio e gratuito. Logo, ir ao centro da cidade ndo tera custo adicional
com estacionamento. Os veiculos podem ser estacionados em qualquer local, ndo apenas nas
areas reservadas ao servico. Desta forma garante-se a rotatividade e o uso constante dos
veiculos. Quanto maior o nimero de usuarios e frota de veiculos compartilhados, maior ¢ a
probabilidade de se encontrar um veiculo a disposicdo no lugar e na hora em que ele ¢

requisitado. Os veiculos podem ser abastecidos por uma equipe técnica do sistema, mas caso

277 Car2Go Video Tutorial. Disponivel em: <http://youtu.be/VEmYbjFNekU> Acesso em: 2 de nov de 2012. A
Day With Car2Go. Disponivel em: <http://youtu.be/yJm693FKiNs> Acesso em: 2 de nov de 2012.
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o usudrio faga o abastecimento, ele ganha "minutos" de bonus para ser utilizado no servigo.
Com esta estratégia, o sistema induz o abastecimento dos veiculos garantindo que eles sempre

estejam preparados para o uso.

O compartilhamento de um bem coletivo exige uma cultura colaborativa. Ao entrar no
veiculo, o usudrio faz uma avaliacdo das condigdes do veiculo (limpeza, conservagdo e
eventuais problemas técnicos ou mecanicos). Como os carros sdo conectados em tempo real
com o sistema, outras informac¢des sao coletadas como niveis de combustivel e sinais de alerta
de possiveis falhas mecanicas identificadas pelos sensores. Desta forma, um carro pode ser
instantaneamente coletado para manutencdo, retirado de circulacdo ou simplesmente ter um
reparo rapido pela equipe técnica do servico garantindo que toda a frota esteja sempre pronta

para uso e em boas condigdes.

O sistema do Car2Go ¢ eficiente quando se envolve massas. Quanto maior o nimero
de usuarios mais eficiente ele se torna. Ja no sistema de transporte baseado na propriedade
individual (cada um tem o seu carro), o aumento de usudrios ¢ proporcional ao aumento da
ineficiéncia do sistema e ao desconforto. Quanto mais cidaddos com carros individuais
proprios, mais congestionada ¢ a cidade e mais desconfortavel ¢ o sistema de mobilidade
urbano. No sistema Car2Go percebemos o individualmente coletivo na pratica, ou seja

trabalha-se o individual sem perder a conexao e o equilibrio com o todo.

O Mobility Car Sharing?’® é um servigo publico prestado por uma cooperativa Suiga.
Por ser uma cooperativa, o servigo ¢ constantemente avaliado e regulado pela sociedade que
participam ativamente da composicao do comité gestor da cooperativa. Os membros do
servico sdo usudrios € a0 mesmo tempo co-proprietarios. A Mobility Car Sharing possui mais
de 100 mil usudrios que compartilham uma frota de 2.600 veiculos de 9 categorias diferentes
em mais de 1.340 estagdes (locais de retirada e estacionamento dos veiculos). A tecnologias

de informagdo - TI que viabiliza o funcionamento do sistema ¢ o MobiSys 2.0 desenvolvido

218 Mobility Car Sharing. Disponivel em: <http://www.mobility.ch/en/pub/servicenavigation/about mobility/
about-us.htm> Acesso em: 2 de nov. de 2012.
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pela Mobility International Inc?”®. A Mobility International vende solugdes e experiéncias
baseadas na cooperativa. Esta tecnologia tem sido utilizado em outros paises da Europa como
o Carsharing.at na Austria, Flinkster na Alemanha e a Renault na Franga. O funcionamento ¢
muito proximo ao do Car2Go, com um App de smartphone em maos, um veiculo pode ser
encontrado e reservado, a diferenca € que o servigo exige a retirada e a devolu¢do em uma das
estacdes da Mobility Car Sharing enquanto que o Car2Go distribui os veiculos pela cidade.
Os sistema de abastecimento pode ser feito pelo proprio usudrio que ganha créditos ao
abastecer em postos conveniados ou deixa-lo na estacdo e um técnico cuidard do

abastecimento, limpeza e manutencao do veiculo.

O Velopass*®® é um sistema bastante parecido com o Mobility Car Sharing para o
compartilhamento de bicicletas. As bicicletas compartilhadas sdo sempre retiradas e
devolvidas em uma estagdo. Este modelo tem sido implementado em praticamente toda a
Europa e mais recentemente aqui no Brasil (BikeSampa, BikeRio € BikePOA)?®'. Um App de
smartphone ajuda a indicar onde est4 a bicicleta mais proxima e permite também coordenar a
devolugdo da bicicleta indicando a estagcdo mais proxima do destino pretendido que ha vaga
para o estacionamento da bicicleta. A retirada e a devolucdo ¢ feita automaticamente

utilizando um cartdo com Tag RFID ou um smartphone com o App Velopass instalado.

Covoiturage*®? é um sistema utilizado na Franga para buscar ou oferecer caronas. O
Covoiturage.fr foi aberto em 2004 e recentemente passou a ter um uso intenso € a ser um
modelo de referéncia na Europa?®3. O uso de carros para viagens ndo ¢ muito comum na
Franca pois a maior parte das viagens ¢ feita de trens. Entretanto, foi nos momentos de greve
de ferroviarios que este sistema se tornou conhecido pela populagdo. Ele ¢ na maior parte das

vezes utilizado como alternativas de ultima hora ou ultimo instante quando ndo ¢ possivel

279 Mobility International Inc. Disponivel em: <http://www.mobility-international.com/en/pub/> Acesso em: 2 de
nov. de 2012.

280 Velopass. Disponivel em: <http://velopass.ch> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

281 Mobilicidade / BikeSampa. Disponivel em: <http://www.mobilicidade.com.br/bikesampa.asp> Acesso em: 2
de nov. de 2012.

282 Disponivel em: <http://www.covoiturage.com> Acesso em: 2 de nov. de 2012.

283 French Website Makes Euro-Carpooling A Snap. Wired. 12 de out. de 2010. Disponivel em: <http://
www.wired.com/autopia/2010/10/covoiturage-carpooling-website/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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encontrar passagens aéreas ou de trem promocionais. Em algumas situa¢des tem se mostrado
um sistema complementar eficiente e de baixo custo. O sistema inicialmente funcionou com
uma interface web e recentemente ganhou um App para smartphones. O App aumenta a
eficiéncia do sistema pois permite ndo apenas uma alternativa de ultima hora mas também
uma alternativa de ultimo instante. No local e na hora em que eu buscar uma carona no App,
bastando informar o meu destino final pretendido, ele me da uma lista de opgdes de caronas
nas proxima horas por ordem de proximidade baseado na localizacdo atual do usudrio.
Instantaneamente ¢ estabelecido uma conexdo entre o motorista € o caroneiro que passam a

negociar o local de encontro, o horario e o valor da carona.

O App Covoiturage fornece uma calculadora que padroniza o valor cobrado na carona.
O servigo de caronas acaba sendo interessante para todos, ndo apenas para o caroneiro, mas
também para quem terd os custos de deslocamento dividido. O sistema, além de permitir a
comunica¢do instantanea entre as partes, possui um sistema de autoregulagdo onde tanto o
motorista quanto o caroneiro sdo avaliados pela comunidade. Desta forma, ao se tornar um
motorista conhecido e bem avaliado pela comunidade de usuérios do Covoiturage, as chances
de fazer uma viagem reduzindo despesas sdo maiores. Em alguns casos, a depender da lotagdo
do veiculo, os custos da viagem sdo cobertos € o motorista ainda pode ter algum lucro. No

Brasil existe um sistema semelhante feito no site Caroneiros?84,

3.2.4.1. Utilizando os componentes Covoiturage, Car2Go, Velopass e Mobility
Car

Compartilhar veiculos de transporte individual como bicicletas e automdveis pode
resultar em uma economia de custos notavel se comparado ao modelo individualizado. O
projeto Mobility on Demand do Smart Cities - MIT?%5 nos mostra as vantagens deste sistema e
ainda reforca a idéia de individuo/individual como elemento estrutural e importante de um
sistema o diferenciando do individualismo. O modelo vigente nas nossas cidades atualmente

se apoia no veiculo como propriedade resultando em um sistema individualista e nao

284 Caroneiros. Disponivel em: <http://www.caroneiros.com/web/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

285 Disponivel em: <http://smartcities.media.mit.edu/pdf/Mobility on_Demand Introduction.pdf> Acesso em: 2
de jan. de 2012.
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individual. O individual pressupdes o coletivo assim, o Car2Go, o Mobility Car Sharing € o
Velopass s6 funcionam a partir das dindmicas individuais ¢ que em didlogo (conexao) com o
coletivo trazem beneficios mutuos e equilibrio dos recursos disponiveis. O individualmente
coletivo pressupde uma negociacdo constante entre individuos de suas necessidades
individuais afim de se otimizar recursos e equilibrar o efeito das acdes no ambiente. No
modelo individualista ndo ha dialogo, ndo ha conexao entre individuos e consequentemente
ndo ha negociagdo. O resultado deste modelo ¢ o conflito intenso e o desperdicio de recursos.
O transito caotico das cidades brasileiras ¢ o exemplo do conflito intenso que gera um
desgaste na populag¢do e um desperdicio de recursos tanto no modo de operagado (veiculos para
5 passageiros transportando 1) quanto no tempo perdido, horas improdutivas de uma

populacdo inteira.

Sugerimos a hipotese de uma cidade em que além do transporte publico de massas
(trens, metros e Onibus), houvesse como complemento sistemas de transporte individual
baseado no Car2Go e no Velopass € no Mobility Car Sharing, este ultimo, para a eventual
necessidade de se utilizar um carro para transportar cargas, fazer uma mudanga ou um carro
maior ou para qualquer outro motivo que envolva um grupo de 3 ou mais pessoas. Nesta
hipdtese a cidade estaria livre do sistema individualizado baseado em propriedade individual,
desvinculado do todo. O Car2Go e o Velopass podem ser um servigo publico operado por
uma concessdao privada ou até mesmo publico. O Mobility Car Sharing pode ser uma
cooperativa, assim como o modelo Sui¢o onde o usuario € proprietario do sistema. Deste
modo, a propriedade dos veiculos de transporte individuais é coletiva ou publica e sua
inser¢do no meio urbano € equilibrada pela propria demanda negociada entre a comunidade.
Ou seja, se ndo cabem mais carros nas vias, a cooperativa ndo vai aumentar sua frota porque
todos vao ser prejudicados. O Car2Go ndo vai aumentar a frota se ndo ha espacos de
estacionamento o suficiente. Enfim, se em algum momento a procura por Car2Go em uma
determinada area da cidade for maior que a oferta possivel o que ocorre? Certamente nao sera
um conflito onde individuos compram novos carros e vao “disputar na buzina” um espago na
via. O que certamente ocorrerd ¢ um processo de negociacdo onde alguns individuos vao
ceder mudando seu horario de trabalho, o modo de deslocamento - ao invés de usar o Car2Go

passa a usar o Velopass ou o metr6. Enfim, a dindmica do instante ndo ¢ previsivel mas criar
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ambiente e espago para que haja negociacdo ¢ fundamental para equilibrar o sistema. Estes
Apps selecionados aqui juntamente com servigos de computacdo ubiqua conectam e
processamento em softwares de IA abrem conexdes para que um coletivo de multiddes

negociem instantaneamente o efeito de suas a¢des no espaco urbano.

3.2.5. Funcionamento dos componentes Amazon Mobile e eBay

Amazon é a maior empresa de vendas online do mundo*°. O comércio online de
produtos também conhecido como e-commerce estd em fase de transi¢do para o m-
commerce®®’. M-commerce ou mobile commerce é um termo usado desde 1997?%% para o
comeércio eletronico com capacidade de servigo em qualquer lugar e a qualquer momento por
meio de dispositivos portateis e redes sem fio. Alguns definem o m-commerce como "uma
loja de departamentos no bolso do consumidor”. Em 2012, 8% do total de vendas da Amazon
foram feitas por meio de dispositivos méveis?®?. O eBay é o maior site de comércio livre do
mundo. Qualquer individuo pode se cadastrar para comprar ou vender. No Brasil, o Mercado
Livre (a maior plataforma online de compra e venda da América Latina), opera de modo
bastante semelhante ao eBay. Desde 2001 o Mercado Livre tem funcionando em parceria com
a eBay que ¢ seu maior acionista’”. Nos Estados Unidos a transi¢do da plataforma e-
commerce para o m-commerce da eBay estd se consolidando com uma previsdo de 16% das
transa¢des em plataformas méveis?®!. Recentemente o eBay reorganizou e langou novos Apps

para dispositivos moveis.

286 Amazon’s Earnings: Holiday Retail Competition And Sales Tax In Focus. Trefis, 25 de jan. de 2013.
Disponivel em: <http://www.trefis.com/stock/amzn/articles/164354/amazons-earnings-watching-holiday-retail-
competition-and-sales-tax-impacts/2013-01-25> Acesso em 2 de jan. de 2013.

287 Strong Holiday Sales A Prelude To Amazon’s Growth In 2013. Trefis, 7 de jan. de 2013. Disponivel em:
<http://www.trefis.com/stock/amzn/articles/161483/strong-holiday-sales-a-prelude-to-amazons-growth-
in-2013/2013-01-07#footnote 8 161483> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

288 Global Mobile Commerce Forum. Inaugral Plenary Conference. Heathrow Hilton, UK, 10 de nov. de 1997.
Disponivel em: <http://cryptome.org/jya/glomob.htm> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

289 Eight Percent of Amazon’s Sales Are Coming From Mobile. All Things D, 4 de jan. de 2013. Disponivel em:

<http://allthingsd.com/20130104/eight-percent-of-amazons-sales-are-coming-from-mobile/> Acesso em: 2 de
jan. de 2013.

290 Mercado Livre. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/MercadoLivre> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

291 eBay Reorganizes Its Mobile Group and Releases New Apps. All Things D, 7 de jan. de 2013. Disponivel em:

<http://allthingsd.com/20130107/ebay-reorganizes-its-mobile-group-and-releases-new-apps/> Acesso em: 2 de
jan. de 2013.
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O App Amazon Mobile tem uma interface simples e dindmica propria para um
dispositivo movel. Com a camera do aparelho, o App 1€ codigo de barras de um produto e
apresenta uma lista de fornecedores, valores, promogdes € prazos de entrega. Com poucos
toques na interface do App a compra pode ser realizada utilizando uma conta previamente
cadastrada com enderego de entrega e cartdo de crédito para débito. Com isso, a compra de
um produto ganha uma dindmica surpreendentemente instantdnea. Se o shampoo acaba, antes
de descartar a embalagem do produto usado, pego o meu smartphone ou qualquer outro
dispositivo movel com o App Amazon instalado, fago a leitura do codigo de barras e compro o
produto que serd entregue em poucos dias em casa. Se preferir, posso manter o produto em
um "carrinho de compras", assim posso revisar mais tarde as compras e solicitar a entrega de
varios produtos de uma unica vez economizando nas despesas de frete. Uma outra interface
em desenvolvimento baseado em alta tecnologia de 1A ¢ a do “reconhecimento de coisas”.
Assim como o reconhecimento facial ja4 ¢ uma realidade nos softwares de IA, o
reconhecimento de um objeto, modelo, marca, roupa, reldgio, etc podera ser feito pela camera
do smartphone. Provavelmente com uma fotografia da geladeira sera possivel reconhecer os
itens que estdo 14 dentro e em poucos toques selecionar os que precisam de reposi¢do. O

reconhecimento de coisas ja estd funcionando para livros, CDs, DVDs e games.

A interface do App eBay assim como o da Amazon permite leitura de codigos de barra
para identificagdo e procura instantanea de produtos. Como boa parte dos produtos sdo
usados, vendidos ou leiloados por individuos, o eBay permite uma conexao ponta a ponta sem
mediagdo de uma loja. Deste modo alguma caracteristicas sdo observadas, entre elas, a
constituicdo de uma comunidade que constantemente se autoavalia. Deste modo garante-se
que consumidores ¢ vendedores estejam protegidos de possiveis golpes. Tanto quem vende
quanto quem compra ¢ avaliado. As duas partes ganham pontos e com isso vai sendo criado
um sistema de reputagdo que mede a “confiabilidade” em um individuo. Um outro ponto
relevante ¢ a possibilidade de se buscar um produto por proximidade, entdo, se pego a caixa
de um iPad e faco a leitura otica do cddigo de barras pelo App eBay, recebo uma lista de
centenas de usudrios anunciando a venda. Posso fazer varios tipos de refinamento da busca;
preco, condi¢des do produto, reputagao do vendendor, etc. Mas um refinamento possui um

potencial bastante interessante; proximidade. Posso fazer um filtro com os iPads que estdo a
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venda num raio de 5km, 25km, 50km, etc. Deste modo, posso inclusive descobrir que um
vizinho do prédio ao lado tem um iPad para vender e a negociagdao ¢ feita localmente em

poucos instantes.

3.2.5.1. Utilizando os componentes Amazon Mobile e eBay

O m-commerce ¢ uma forma emergente de comércio e apresenta caracteristicas
notaveis na estruturag¢do da dindmica do comprar e vender. O projeto Matching Markets** do
MIT Senseable City Lab trds uma experiéncia interessante a experiéncia do m-commerce que
¢ a localizacdo instantanea conectada entre um individuo que tem algo a vender com um
individuo que precisa comprar. Ampliando ainda mais a nossa hipotese de cendrio, se
considerarmos que os produtos estdo com Tags RFID e podem ser localizados, podemos ter
uma interface entre individuos que abre conexdes entre a coisa € o interessado na coisa. Ou
seja, podemos visualizar um m-commerce baseado em Apps que identificam coisas por
proximidade (Tag RFID ou leitura da cdmera do dispositivo) e estabelecem conexdes
instantaneas entre a coisa procurada com o vendedor. Esta dinamica pode favorecer e
intensificar um comércio localizado e por proximidade. Podemos ter um redesenho
instantaneo da feira livre de rua, do bazar, do brechd. Aos poucos o comprar e vender pode
virar uma pura relacdo de troca ou até mesmo lazer. Esta forma de comércio livre pode
incentivar a comercializacao de produtos locais reforgando uma manufatura ou uma industria
de pequena escala, artesanato, cooperativas, etc. Mas este movimento ainda que intensificado
ndo substitui as vendas de produtos da industria para massas. Estas vendas continuam a
ocorrer € 0 App Amazon da conta desta demanda ou o da Tesco?®? como vimos anteriormente

com as lojas virtuais na Korea.

De um lado temos o ato de comprar banalizado pelo modelo m-commerce da 7esco
que automatiza o processo de comprar e esta a um passo de suprimi-lo do nosso cotidiano. O
proximo passo € nao muito distante € a "instantaneizacao" de produtos do dia a dia na porta

da nossa casa simplesmente porque precisamos dele. As conexdes entre coisas pelos Tags

292 Disponivel em: <http://senseable.mit.edu/matchingmarkets/> Acesso em: 2 de jan. de 2012.

293 Tesco Korea. Disponivel em: <http://www.thesun.co.uk/sol/homepage/news/money/4698493/Brit-
supermarket-giant-Tesco-is-a-hit-in-Korea.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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RFID juntamente com os softwares de 1A que rastreiam o cotidiano e aprendem com ele, vao
saber que o shampoo acabou por uma leitura de Tags RFID da lixeira ou qualquer outra
estratégia de senciéncia ambiental efetuando uma compra automatica. Se por um lado temos
a banalizag¢do da compra, temos a compra qualificada cada vez mais valorizada. Esta compra
qualificada pode ser puro lazer, troca ou conexdo entre individuos locais. Algo que estara

muito mais associado a exclusividade advinda de movimentos culturais, arte, moda e design.

3.2.6. Funcionamento dos componentes FourSquare e Instagram

FourSquare*®* ¢é uma rede social voltada para dispositivos moveis - smartphones -
onde o individuo compartilha sua localizacao. O App foi criado em 2009 por Dennis Crowley
e atualmente possui mais de 30 milhdes de usudrios no mundo todo. No principio era uma
forma de iteragdo com amigos compartilhando em tempo real experiéncias no cotidiano da
cidade como um bom lugar para tomar café e usar WiFi gratis, ou um bom restaurante, etc. O
App possibilita a "criacdo de lugares" na sua base de dados. Qualquer usuario FourSquare
pode criar um lugar na base de dados do sistema sem necessariamente ter uma relacao formal
com este. Os lugares criados podem ter associagdo direta com os lugares do ambiente
construido, ou ndo. A idéia ¢ que cada vez que o usudrio visite um determinado “lugar” ele
faca um "check-in". Ao fazer o "check-in" numa cafeteria, ¢ possivel anexar uma foto de uma
torta de chocolate e deixar um comentdrio recomendando a outros experimenta-la. O proximo
usuario FourSquare que estiver na cafeteria, ao abrir o App e identificar o lugar, criado por
quem esteve la anteriormente, podera fazer o check-in e ler os comentarios deixados. Aos
poucos o FourSquare tem construudo uma base de dados de experiéncias cotidianas em
diversos lugares?®> da cidade. A base da experiéncia é publica e o proprietario do
estabelecimento nao tem poder de influencid-la (muitas vezes, os proprietarios nao tem
conhecimento da existéncia desta camada de informagdes criada por usuarios FourSquare). O
App tem sido muito utilizado em restaurantes, bares, cafés e casa noturnas, sendo incluido

como acdo de marketing de agencias publicitarias recentemente. Clientes que fazem um

294 FourSquare. Disponivel em: <https://foursquare.com/about/> Acesso em 2 de jan. de 2013.

295 Repare que aqui deixamos de trabalhar com “localizag¢do” e passamos a trabalhar com a nogdo de “lugar”. A
base de dados do FourSquare se difere do GoogleMaps aqui. O FourSquare tras referéncias sensoriais e
experiéncias vividas num determinado espago, dai sua caracteristica Unica enquanto lugar. O GoogleMaps nao
tras referéncias qualitativas, apenas um ponto geografico, uma coordenada calculada automaticamente pelos
sensores de localizagdo temporaria.


https://foursquare.com/about/
https://foursquare.com/about/

266

determinado niimero de "check-ins" no mesmos estabelecimento podem ganhar uma cortesia;
um drink, uma sobremesa, um desconto, etc. Esta entre outras estratégias de marketing
promovem o negocio local em agdes associadas as redes sociais. O FourSquare pode ser
conectado ao Facebook, Twitter, Instagram, etc. ampliando as conexdes e possibilidades de

interagao entre individuos.

Esta base de dados publica pode ser consultada a qualquer momento por usuarios
FourSquare que chegam em um lugar desconhecido. Com uma rdpida consulta ao App ¢
possivel encontrar um restaurante proximo juntamente com avaliacdes de usudrios que
estiveram l4. Desta forma, dicas sobre o local estdo disponiveis a partir de uma base de dados
sobre o cotidiano urbano que ¢ construida coletivamente. A base de dados construida
coletivamente estd aberta a desenvolvedores para que outras aplicagdes possam ser
desenvolvidas. Centenas de Apps utilitarios e jogos tem sido desenvolvidos. Um exemplo, € o
Banco Imobiliario da Estrela. O jogo troca a interface tabuleiro pela cidade usando a base de
dados do FourSquare®*®. O movimento feito no tabuleiro entre lugares jogando dados ¢é feito
pelo jogador ao se movimentar na cidade e fazendo "check-in". Ou seja, para jogar, ¢
necessario ir aos lugares. Outro App que se apoia na base de dados de locais do FourSquare é
o Localmind®’. Este App pretende em tempo real compartilhar informagdes sobre as
condi¢des e as caracteristicas de um determinado local num determinado instante. Perguntas
sdo feitas aleatoriamente pelo App ou pelos usuarios e sdo compartilhadas. Um exemplo; se
quero saber se um bar esta cheio, o App pode me trazer esta informacao conectando a minha

pergunta com um usudrio que esta no bar naquele momento.

O Instagram®® ¢ uma rede social baseada no compartilhamento instantdneo de
imagens do cotidiano. O App sugere que seus usudrios publiquem em tempo real instantes do
seu cotidiano e o compartilhem publicamente. Estes instantes em imagens, sio

georeferenciados pelo GPS do smartphone e toda a imagem possui uma localizagdo. A base

296 Banco Imobiliario. Estrela langa jogo gratuito de Banco Imobiliario para o smartphone. Jogo tem link para o
Foursquare, por onde os usuarios podem dar 'check-in'. Expectativa ¢ de 1 milhdo de downloads do game até o
final do ano. G1, 9 de maio de 2012. Disponivel em: <http://gl.globo.com/economia/negocios/noticia/2012/05/

estrela-lanca-jogo-gratuito-de-banco-imobiliario-para-o-smartphone.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

297 Localmind. Disponivel em: <http://www.localmind.com> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

298 Instagram. Disponivel em: <http:/instagram.com> Acesso em: 2 de jan. de 2013.



http://g1.globo.com/economia/negocios/noticia/2012/05/estrela-lanca-jogo-gratuito-de-banco-imobiliario-para-o-celular.html
http://g1.globo.com/economia/negocios/noticia/2012/05/estrela-lanca-jogo-gratuito-de-banco-imobiliario-para-o-celular.html
http://g1.globo.com/economia/negocios/noticia/2012/05/estrela-lanca-jogo-gratuito-de-banco-imobiliario-para-o-celular.html
http://g1.globo.com/economia/negocios/noticia/2012/05/estrela-lanca-jogo-gratuito-de-banco-imobiliario-para-o-celular.html
http://www.localmind.com
http://www.localmind.com
http://instagram.com
http://instagram.com

267

de dados do Instagram ¢ publica e permite que outros Apps sejam desenvolvidos. Um
exemplo destes é o Instamap **° que numa interface-mapa permite aproximar de um
determinado lugar e assistir em tempo real, imagens de instantes que sdo publicados ali. E
possivel ver imagens de uma localizagdo (uma coordenada geografica), de um Ilugar/
estabelecimento (base de dados do FourSquare), ou de usuarios. E possivel acompanhar em
tempo real eventos que ocorrem na cidade como por exemplo, um show ou uma manifestacao.

Buscando pelo mapa no exato momento em que o evento estd ocorrendo, ¢ possivel ver em

tempo real instantes individuais num espago coletivo.

3.3. Simulacoes
As simulag¢do apresentada aqui parte de um relato resumido de experiéncia praticas
feitas ao longo de 2011 e considera os relatos de funcionamento, uso e andlise critica de cada

um dos Apps componentes.

A hipotese de uma Cidade Instantanea pressupde uma soma € ndo uma substituicao.
Uma camada tecnoldgica que se soma ao cotidiano existente. A idéia do instantaneo vem de
algo que trds uma solu¢do no tempo e no lugar que ela se faz necessaria: imediata e rapida. O
instantaneo encurta o processo. Na sociedade de consumo, a industria alimenticia foi a
primeira a se apropriar desta idéia-conceito com as bebidas instantaneas. Café instantaneo,
leite em po instantaneo, suco de laranja instantaneo, etc. Uma bebida instantanea como o suco
de laranja encurta o processo de producao do suco: ir no supermercado comprar laranjas, ou ir
ao pomar colher laranjas, lavar, partir, espremer, coar, misturar, adogar, etc. Sao processos que
foram instantaneizados num pacote de papel contendo um pd. A instantaneiza¢do, ou o
encurtamento dos processos ¢ uma condicionamento tecnoldgico na cultura e sociedade. Nao
¢ recente, apesar da intensificacao vivida no século XX e principalmente apos o processo de
industrializacdo. O suco de laranja antes da industrializacdo e do surgimento das grandes
cidades solicitava ainda o processo de plantar a laranja, cultivar o pé e colher a laranja no
tempo certo. O tempo da colheita era um tempo Unico, era um evento, um momento

Lefebvriano®? e ndo um instante. Nao era possivel suprimir toda uma sucessio de agdes ¢ ter

299 Instamap. Disponivel em: <http://www.instamapapp.com> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

300 Teoria dos momentos de Henri Lefebvre, ver capitulo 1.3.1.
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o suco de laranja na hora e no lugar que ele fosse requisitado. A supressdo da sucessdo de
acdes ou o encurtamento do processo € algo que € possivel a partir do momento em que os
processos podem ser controlados por algum artificio tecnologico - dai o artificial. O suco
instantaneo ¢ artificial. Para o homem ter o que quer na hora e no lugar que ele solicita, ele
precisa de artificios tecnoldgicos. Para se ter dgua fresca e pura nos palacios e fontes de
Roma, os aquedutos. Para se ter o prolongamento da luz do dia no lugar e na hora em que ela

fosse necessario, a energia elétrica. E assim por diante a tecnologia permite o instantaneo.

Percebemos o mesmo processo, com mais intensidade e mais evidéncia quando as
tecnologias de encontro aliado a sua rede de sensores sencientes encurta processos na cidade
contemporanea tornando o vivido cada vez mais uma sequéncia de instantes fragmentados e
descontinuos. O encurtamento dos processos tende a reduzir momentos no cotidiano. Ao
mesmo tempo em que possibilita uma liberdade do tempo deixa o conjunto de agdes do
individuo sufocado por rotinas automatizadas. A velocidade com que esta rotina instantanea

ocorre seduz e vicia o individuo.

A simulagao do prototipo Cidade Instantanea (IC) App propde um modo de vida que
prioriza as solugdes instantdnea. De um modo pratico, as solugdes inseridas no cotidiano
urbano por um smartphone. Dai a idéia de uma Cidade Instantdnea (IC) como um App de um

dispositivo movel.

O modo de vida que prioriza as solu¢des instantaneas:
* nao possui um local de moradia fixa;
* ndo possul bens imdveis ou materiais tais como automoveis, moveis, obras de arte,
cole¢des, instrumentos, equipamentos, bicicletas, etc como propriedade individual;
e tem em posse apenas materiais € objetos que facilmente possam ser carregados
(ainda que em algum momento seja necessario guardar ou acumular algo, servigos

como Self Storage’®! podem ser contratados).

301 Self Sorage. Disponivel em: <http:/www.localbox.com.br/self storage.html> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
O sistema de self storage consiste no aluguel de um espago com servigos de seguranga e gerenciamento para
armazenagem de objetos, moveis, estoque de produtos, etc.
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A moradia fixa impede o deslocamento livre e faz com que o deslocamento
compulsorio, deslocar-se para um ponto de origem ocorra. Bens materiais tais como
automoveis, bicicletas, imdveis, obras de arte passa a ser uma propriedade coletiva onde os
recursos sdo compartilhados. Associar-se a um servigo de carro como o Mobility ou o Car2Go
¢ preferivel a ter um carro préoprio. Usar o sistema publico de biciletas como o Velopass ou
BikeSampa ¢ prioridade. Investir em arte e acdoes de uma instituicio como o MASP ou o
MOMA ¢ investir em arte. Comprar uma cota em um aparthotel e se associar a uma rede de
academias que permite o acesso a unidades espalhadas por multiplas localidades. A
propriedade ¢ sempre coletiva, compartilhada e requisitada no momento e no lugar em que ela
¢ necessaria. Nunca ¢ acumulada, guardada e depositada. A logica do just in case € substituido
pelo just in time. Just in case - caso eu precise € um modo de lidar com a propriedade que se
opoe a logica do instantaneo. "Caso precise", compra-se um apartamento, uma casa de praia,
um sitio, uma caminhonete, um carro de passeio, uma moto, etc. Tudo ¢ guardado em algum
lugar para ser usado "caso precise". Se estiver a 5 mil quildometros da casa de praia comprada,
e "caso precise", ndo ha como a ter na hora, no instante que se faz necessario. E preciso gastar

o tempo de percorrer os 5 mil quildmetros até ela.

O habitar € solucionado instantaneamente pelo KAYAK ou até mesmo pelo
CouchSurfing®? a partir da localizagdo do individuo num determinado instante. Seu
deslocamento ¢ agenciado instantaneamente pela App SBB ou até mesmo pelas previsoes
(forecast) do KAYAK indicando o melhor momento e a melhor rota para se deslocar grandes
distancias. Para distancias curtas e deslocamentos de ultima hora, temos o Car2Go ou as
bicicletas do Velopass. E caso precise transportar alguns materiais a serem depositados no Self
Storage, uma caminhonete da Mobility Car Sharing pode ser reservada. O trabalho, as
reunides, as palestras e workshops sdo fornecidos pelo LiguidSpace. As compras feitas
instantaneamente e entregues no aparthotel ou no espago reservado temporariamente no

LiquidSpace.

302 CouchSurfing é um App derivado de uma rede social que conecta entre individuos interessados em ter e ceder
hospedagem, sem custos (um sofd, uma cama, etc.). A rede estabelece uma comunidade baseada na troca. Posso
tanto usar do beneficio quanto conceder a um membro da rede. A rede se sustenta em cooperagao € em processos
de autoavaliacdo. Disponivel em: <https://www.couchsurfing.org> Acesso em: 2 de nov. de 2012.



https://www.couchsurfing.org
https://www.couchsurfing.org
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Desde modo o cotidiano do individuo ¢ um fluxo continuo em meio a uma multidao
agenciada pelas TE. O encontro, o evento, os acontecimentos ¢ as realizagdes dos individuos

na cidade passam a ser valores centrais para a arquitetura da cidade que emerge dos instantes.

3.3.1. Cultura do instantaneo

O modo de vida que prioriza as solug¢des instantaneas requisita dos individuos um
engajamento responsavel no sistema que € coletivo. Este engajamento ndo diz respeito apenas
as questdes materiais, como por exemplo, zelar por um dos veiculos do sistema Car2Go, mas
principalmente na precisao, honestidade e coeréncia das informagdes que sao compartilhadas
com o sistema. Muitas das informagdes entram no sistema automatizadas por sensores que
fazem leituras e percebem em tempo real uma grande variavel de situacdes, entretanto, outras
ainda precisam da percep¢do humana, do individuo. As percep¢des do individuo sao
qualitativas e essenciais para o funcionamento do sistema. Nao ha sistema e aparato
tecnologico que funcione sem o engajamento responsavel do coletivo. Sem o coletivo a

tecnologia e o design do sistema ¢ inutil.

No engajamento espera-se a cooperacdo. Fazer o coletivo funcionar exige trabalho de
cada um, e este trabalho quando somado retorna como beneficio para toda a comunidade. Se
poucos cooperam, a comunidade tem menos beneficios do que poderia ter. A autoavaliacao ¢
um processo constante e presente em todos os sistemas. A maior parte dos sistemas garantem
a continuidade e a credibilidade no bem coletivo a partir do momento em que uma opinido
publica ¢ consolidada. Desta forma, todos os individuos estdo sob avaliagdao do coletivo; todos
podem ser criticados, avaliados e expostos publicamente. Isto envolve uma série de questdes
de privacidade. A privacidade como lei deixa de ser recurso de controle e poder e passa a ser
uma questao de estar ou nao estar em comunidade. Neste momento as questdes de privacidade
precisam ser trabalhadas de forma distinta das questdes de intimidade. Intimidade,
sensibilidade, afeto sdo questdes que entram na politica de privacidade e se confundem. E
importante perceber que quando se vive num ambiente em que o engajamento € a cooperagao
responsavel ¢ um bem coletivo, tratar este bem coletivo com politicas de privacidade ¢ o
mesmo que garantir formas de poder e controle aos que zelam pelas leis de privacidade, pois

estes, tem o poder na informagdo das multiddes - o maior bem publico-coletivo da Cidade



271

Instantanea. Até o século XX a privacidade era garantida por arquiteturas solidas e estratégias
muito bem descritas por Foucault, que impunham controle pelo espaco construido. No século
XXI esta forma de controle se torna obsoleta mas se redesenha sutilmente nas politicas de

privacidade nos sistemas das TE.

Por fim, ¢ importante colocar que o habitante da Cidade Instantanea ¢ temporario. Se
estamos falando de uma soma e ndo uma substitui¢do, precisamos considerar que o modo de
vida do individuo que prioriza as solugdes instantaneas nao ¢ unico modo de vida, ha varios
outros. Logo, esta ¢ uma situagdo ou condi¢ao temporaria. O que nos chama a atengao nesta
experiéncia analisada aqui ¢ o fato de estarmos falando de uma possibilidade e ndo de uma
ficcdo ou futuro tecnologico possivel. O que apresentamos aqui ¢ realizavel e ¢ presente no
nosso cotidiano onde todos somos afetados em intensidades diversas. Presenciar a Cidade
Instantanea com intensidades varidveis nos remete ao esquema de Lefebvre que entende o
urbano como processo, entre 0 e 100%, onde estamos sempre tendendo a sua realizacdo
completa. Analogamente podemos ter um esquema de 0 a 100% da Cidade Instantdnea onde

a cada dia participamos dela com algum grau de intensidade.

Como a Cidade Instantanea nao possui limite geografico, lugar, tempo, escala, forma,
fronteira, etc. ela pode assumir propor¢des notaveis tornando-a um fato a ser considerado
como objeto de estudos e, quando com conhecimento mais apurado a respeito, intervir com

uma arquitetura propria e situada.

3.4. Analise critica da Cidade Instantinea
3.4.1. Compartilhar no limite

A Cidade Instantdnea permite o compartilhamento ao extremo de equipamentos,
instrumentos, espagos, etc. otimizando ao maximo os recursos disponiveis’®3. Como
consequéncia ela pode promover uma reducdo do consumo e trazer resultados positivos para
as questdes ambientais. Como vimos na nossa pesquisa®’*, as iniciativas de grandes empresas

como a CISCO, Siemens, IBM, etc. juntamente com a governanga publica tem desenvolvido e

303 Ver item 1.7. Agenciamento espacial no capitulo 1.

304 Conforme apresentado no item 2.2.2. Iniciativas empresariais do capitulo 2.
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implementado solugdes eficientes neste sentido. Este compartilhamento, coletivo se difere das
experiéncias anteriores de arquitetura e design. O sistema de compartilhamento da Cidade
Instantdanea ¢ descontinuo, flexivel e acontece por sobreposi¢do € ndo imposi¢do. Ou seja, a
Cidade Instantanea e suas solucdes se fundem e somam a toda e qualquer situagdo pré-
existente e a sua inser¢do ¢ uma opg¢do assim como um botdo de ligar e desligar. Os
individuos optam por habitar esta Cidade Instantdnea e isso ¢ sempre uma condi¢ao
temporaria. Como exemplo analitico, podemos contrapor um "padrdo" cada vez mais
recorrente no Brasil de condominios residenciais, com areas de lazer e convivio (piscinas,
quadras, saunas, espaco "gourmet", brinquedotecas, "garageband", academia, etc.) e o
Car2Go. O design dos dois partem de uma estratégia de compartilhamento de uma
infraestrutura comum. No condominio o compartilhamento € continuo pois as areas comuns
sdo uma constante no dia a dia dos moradores. O Car2Go pode ser parte do dia a dia ou nao.
Um individuo pode utilizar este servigo diariamente ou uma vez ao ano. O Car2Go entra no
cotidiano no momento e na hora que € necessario sem trazer custos fixos de manutencao. No
caso do condominio a infraestrutura estd sempre disponivel e seus custos de manutencao e
despesa sdo divididos pelos moradores independente do uso. Este modelo ¢ inflexivel quando
ao modo de vida de seus moradores. As escolhas individuais ndo sdo consideradas levando-se
em consideragdo determinados momentos e instantes. E necesséario que todos os moradores se
considerem atendidos por uma infraestrutura que ¢ coletivamente imposta. No contraponto,
0 Car2Go ¢ uma infraestrutura coletivamente disponivel. Se ¢ necessaria a um individuo
num determinado instante, ela estara 1a. O compartilhamento ¢ leve e ndo pesa. Condominios
estabelecem limites para o compartilhamento ao passo que a Cidade Instantanea quebra
limites e multiplica o potencial do que ¢ compartilhado. O condominio trabalha com um
numero restrito e determinado de usuérios enquanto que o Car2Go trabalha virtualmente com
um numero ilimitado de individuos. A infraestrutura leve e conectada da Cidade Instantdnea
permite que a distribui¢do e a utilizacdo dos recursos seja equilibrada, quer seja demandada

por 1, 10, 100 ou 1 milhdo de individuos.

3.4.2. A sobreposicao just in time
A sobreposicao da Cidade Instantdnea nao desconsidera o que esta posto para se

construir o novo. Muito pelo contrario, a Cidade Instantdnea surge e se desenvolve na
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potencializagdo de uma situacdo existente. O novo ¢ dado por novos modos de uso,
comportamento e cultura e ndo pela constituicdo de um novo ambiente construido. A Cidade
Instantdnea ¢ leve, flexivel e se mistura com toda e qualquer condicdo existente. As solugdes
que se sobrepde consideram o ambiente existente, suas limitagdes e caracteristicas e
potencializam o seu uso. O urbanismo da Cidade Instantinea nao depende de intervengdes

pesadas: estrutura viaria, ruas, avenidas e edificios.

As solug¢des de Haussmann para Paris no século XIX foram absorvidas pelo urbanismo
no século XX estrategicamente apoiado em demoli¢cdes seguidas por reconstrugdes de
infraestrutura de circulacdo e novos edificios. Recentemente temos presenciado as remogdes
no Morro da Providéncia no Rio de Janeiro para se construir um teleférico, uma dentre varias
estratégias urbanisticas brasileiras que ddo continuidade a um modelo de dois séculos atras. E
fato, segundo denuncia aberta publicamente pela propria comunidade e seus lideres que os
moradores em nenhum momento participaram do projeto’®. Uma das areas de uso
comunitdrio - uma quadra usada pela comunidade - serd ocupada pela nova infraestrutura e
uma série de casas serdo demolidas. Outra estratégia vista recentemente no Brasil foi a
construgdo de uma “Cidade Administrativa” para sediar o Governo do Estado de Minas
Gerais3%. A infraestrutura existente do governo foi deixada para trds e uma nova

infraestrutura foi criada. A hipdtese de sobreposicdo, de se somar e otimizar a estrutura

existente, de canalizar recursos e potencializar o espaco sede do governo do estado vinculado

305 Carta dos moradores do Morro da Providéncia a populagéo do Rio de Janeiro. Justica Global Brasil. 12 de set.
de 2012. Disponivel em: <http://global.org.br/arquivo/carta-dos-moradores-do-morro-da-providencia-a-
populacao-do-rio-de-janeiro/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

306 Cidade Administrativa Presidente Tancredo de Almeida Neves. Disponivel em: <http://www.mg.gov.br/

governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-
numeros/5794/5040> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

Nome Oficial: Cidade Administrativa Presidente Tancredo de Almeida Neves
Localizacdo: Belo Horizonte

Populagdo em margo de 2012: 17 mil pessoas entre servidores, empregados publicos, prestadores de servigos,
estagidrios e pesquisadores (bolsistas)

Orgédos e entidades do Estado: 57

Visitantes: 3.000 por dia

Inauguracao: 31/03/2010

Area total construida: 270 mil m2

Valor total da obra: R$1,2 bilhdo

Analogia com area de outras obras de Oscar Niemeyer:

Brasilia, quando foi fundada: 230 mil m2

Conjunto Arquitetonico da Pampulha: 5 mil m2

Cidade Administrativa: 270 mil m2


http://global.org.br/arquivo/carta-dos-moradores-do-morro-da-providencia-a-populacao-do-rio-de-janeiro/
http://global.org.br/arquivo/carta-dos-moradores-do-morro-da-providencia-a-populacao-do-rio-de-janeiro/
http://global.org.br/arquivo/carta-dos-moradores-do-morro-da-providencia-a-populacao-do-rio-de-janeiro/
http://global.org.br/arquivo/carta-dos-moradores-do-morro-da-providencia-a-populacao-do-rio-de-janeiro/
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040
http://www.mg.gov.br/governomg/portal/c/governomg/governo/12340-cidade-administrativa/515673-a-cidade-administrativa-em-numeros/5794/5040

274

a cidade foi descartado. Por outro lado, um esvaziamento da infraestrutura deixada para tras
solicitou a transformacdo dos edificios em centros culturais. A estratégia urbanistica da
Cidade Instantdnea teria considerado as condigdes existentes e potencializado a infraestrutura
trazendo mais dinamismo e vida para o meio ambiente urbano. A solugdo adotada além de
trazer custos altissimos de investimento em nova infraestrutura, resulta em custos de
manuten¢do dobrado, - custos da nova e da antiga infraestrutura. Just in case, construimos
uma infraestrutura administrativa do zero ao invés de trazer solugdes just in time para a
infraestrutura existente. Segundo o Governo de Minas Gerais, os investimentos serdo pagos
em 18 anos pois a infraestrutura nova trara mais economia’’. Sem entrar nos detalhes de
como a economia se d4, ainda que a conta se feche, uma conta subjetiva ndo foi considerada:
a conta da rotina e do cotidiano dos 17 mil servidores e dos 3 mil visitantes/dia da cidade
totalizando um movimento de 20 mil pessoas que passam a deslocar 40km ou mais/dia para
uma regido afastada e sem servigo eficiente de transporte publico rdpido, confortdvel e de
qualidade (a Cidade Administrativa se encontra a mais de 20km do centro da capital mineira).
A opcdo imediata e Unica inicialmente € o uso do automovel. Do ponto de vista ambiental,
esta estratégia urbanistica estd na contramao das iniciativas e tendéncias mundiais. Do ponto
de vista do usuario, da rotina e cotidiano do servidor: um desconforto € um custo que nao vai

constar nas contas do estado.

Assim como manifestacoes dos moradores do Morro da Providéncia revelam a
insuficiéncia de um modelo urbanistico ultrapassado, o mesmo ocorreu na Cidade
Administrativa. Em maio de 2011, os servidores da Cidade Adminstrativa iniciaram uma série
de manifestagdes reivindicando a reducdo da carga horaria de trabalho de 8 para 6 horas
diarias. A manifestacdo era contra a piora na qualidade de vida dos servidores. Os
trabalhadores demoram quase 3 horas com deslocamento para a Cidade Administrativa e a
reducdo na carga hordria ¢ para compensar o tempo gasto. Os manifestantes também estdo

insatisfeitos com a alimentagdo do local, a agua, o transporte e o estacionamento’’®. Dada a

307 A MAIOR OBRA DE AECIO NEVES. Disponivel em: <http://massote.pro.br/2010/03/
amaiorobradeaecioneves/> Acesso em: 2 de jan. de 2013.

308 Trabalhadores da Cidade Administrativa fazem manifestagéo nesta quinta-feira. Estado de Minas. 12 de maio
de 2011. Disponivel em: <http://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2011/05/12/interna gerais,227105/

trabalhadores-da-cidade-administrativa-fazem-manifestacao-nesta-quinta-feira.shtml> Acesso em: 2 de jan. de
2013.
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http://massote.pro.br/2010/03/amaiorobradeaecioneves/
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http://massote.pro.br/2010/03/amaiorobradeaecioneves/
http://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2011/05/12/interna_gerais,227105/trabalhadores-da-cidade-administrativa-fazem-manifestacao-nesta-quinta-feira.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2011/05/12/interna_gerais,227105/trabalhadores-da-cidade-administrativa-fazem-manifestacao-nesta-quinta-feira.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2011/05/12/interna_gerais,227105/trabalhadores-da-cidade-administrativa-fazem-manifestacao-nesta-quinta-feira.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2011/05/12/interna_gerais,227105/trabalhadores-da-cidade-administrativa-fazem-manifestacao-nesta-quinta-feira.shtml
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dimensdo do empreendimento e das caracteristicas arquitetonicas do projeto de Oscar
Niemeyer, funcionarios chegam a gastar 15 minutos de caminhada entre os edificios e o local
de estacionamento num trajeto sem prote¢do contra chuvas ou sol’®. As despesas de
manuten¢do da Cidade Administrativa superaram o or¢amento anual em setembro. O valor do
consumo em energia elétrica chegou a R$6,1 milhdes em setembro frente aos R$6,9 milhdes
previstos para todos os gastos de manutengdo do projeto no ano de 2011. O novo edificio
possui fachadas paralelas em vidro preto voltados para leste e oeste recebendo luz solar direta
durante todo o dia. Esta arquitetura, além de impor a necessidade do uso de condicionamento
de ar, impede a eficiéncia energética. Em 2012 os jornais de Minas ndo publicaram noticias
sobre a Cidade Administrativa. Aos poucos as rotinas se adaptam e novos acordos vao sendo
estabelecidos para amenizar os impactos causados pela "demoligdo e reconstrugdo". Como
estudamos e mostramos neste trabalho, individuos coletivamente tem a capacidade de se
organizar e contornar prejuizos impostos por um urbanismo autoritirio. Mas estejamos
atentos aos gastos em recursos energético e material para se reestabelecer o equilibrio do

sistema urbano.

309 Prego do estacionamento varia de 1 centavo a R$ 4 na Cidade Administrativa. Estado de Minas. 21 de junho
de 2011. Disponivel em: <http://www.em.com.br/app/noticia/economia/2011/07/21/internas economia,240855/
reco-do-estacionamento-varia-de-1-centavo-a-r-4-na-cidade-administrativa.shtml> Acesso em: 2 de jan. de
2013.



http://www.em.com.br/app/noticia/economia/2011/07/21/internas_economia,240855/preco-do-estacionamento-varia-de-1-centavo-a-r-4-na-cidade-administrativa.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/economia/2011/07/21/internas_economia,240855/preco-do-estacionamento-varia-de-1-centavo-a-r-4-na-cidade-administrativa.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/economia/2011/07/21/internas_economia,240855/preco-do-estacionamento-varia-de-1-centavo-a-r-4-na-cidade-administrativa.shtml
http://www.em.com.br/app/noticia/economia/2011/07/21/internas_economia,240855/preco-do-estacionamento-varia-de-1-centavo-a-r-4-na-cidade-administrativa.shtml
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3.4.3. Apps se infiltram, controlam e posicionam elementos

Resgatamos os conceitos do Grupo Archigram apresentados no primeiro capitulo que
conceituam inicialmente a Living City, mas que se desdobrou mais adiante na Instant City. Os
conceitos de: sobrevivéncia, multiddo, movimento, individuo, comunicagdo (ou
conexao), lugar e situagdo podem ser identificados na Cidade Instantanea. A Cidade
Instantdanea esta o tempo todo constituindo conexdes temporarias, para isso, ela usa uma base
computacional ubiqua, que intensifica o0 movimento constante da cidade. O movimento no
sentido do Archigram, enquanto gerador do significado dos espacos, que impulsiona o
desenvolvimento e as mutagdes da cidade. A comunicagdo, ou as TE, conectam e ao mesmo
tempo fragmentam pois o individuo mesmo que em estado de conexao continua ndo consegue
experimentar momentos simultaneos. Os momentos sdo interrompidos e depois continuados
em um ciclo constante. Os lugares passam a ser constituidos por momentos, eventos. O circo
que o Archigram carrega junto com a [Instant City provoca um estranhamento, um evento
unico e memoravel que marca um momento e constitui um lugar que € temporario. A situacao,
ou como diz Peter Cook, “a chuva”, torna a arquitetura ou qualquer outro elemento fisico em
um coadjuvante, um suporte. Ela € s6 um elemento dentro de um conjunto de acontecimentos
que fazem a cidade. O momento faz o lugar e ndo o que ¢ edificado. E por fim, a Instant City
¢ temporaria. Ela passa, se infiltra, se sobrepoes e estabelece conexoes. A Cidade Instantdnea
¢ temporaria, depende do engajamento do individuo para acontecer. Ela se infiltra na cidade e
sobrepde numa camada leve (intangivel) mas forte o suficiente para controla e posicionar

elementos no espago tangivel.

3.4.4. O modo de vida e a cultura

Clay Shirky (2008) em seus estudo revela que a tecnologia, e neste momento aqui
falando diretamente dos Apps, nao sao revolucionarios. Por mais que eles possam se infiltrar,
controlar e posicionar, esta motivagdo nasce de um movimento que € coletivo. O
comportamento dos individuos, a forma como eles usam os Apps, o engajamento responsavel
ou irresponsavel, etc. sao fatores predominantes no que tange o revoluciondrio. Conectar

individuos, por mais que haja ferramentas de controle, a motiva¢do que vem do intangivel ¢é



277

de uma multiddo. Clay Shirky3'® mostra como o Facebook, o Twitter ¢ mensagens de texto
ajudam cidaddos em regimes repressivos a divulgar noticias reais contornando a censura. O
fim do controle fop-down das noticias estd mudando a natureza da politica segundo Shirky
que relata experiéncias em varios paises, especialmente na China que possui uma Internet
censurada e cheia de limitagdes. Podemos perceber este movimento de auto-organizacdo de
cunho politico ou cultural ocorrendo com frequéncia no Brasil nos ultimos anos. Em Belo
Horizonte, uma comunidade de Rugby iniciou a tradi¢do de uma festa irlandesa; a Saint
Patrick's Day. Em 2011 a festa ganhou propor¢des que sairam do controle do grupo. A
mobilizacao se espalhou pelo Facebook e uma multidao invadiu a Savassi, algo entorno de 7 a
10 mil pessoas segundo a Policia Militar’!!. Um outro movimento que tem ocorrido nos
ultimos 3 anos em Belo Horizonte ¢ o chamado "Praia da Esta¢cdo"'2. O movimento se
iniciou nas redes sociais em janeiro de 2010 contra um decreto do prefeito que limita a
realizacdo de eventos na Praga da Estacdo. Desde entdo a praga vem sendo ocupada por uma
multidao de banhistas que se apropriam das fontes da praca para se banhar, levam guarda sois,

cadeiras de praia, bolas, bdias e caminhdo pipa para molhar a multiddo3'3 (ver figura 67).

310 Clay Shirky: como a midia social pode fazer histéria. TED Talks. 2009. Disponivel em: <http.//www.ted.com/
talks/clay_shirky how_cellphones_twitter facebook can make history.html> Acesso em: 2 de fev. de 2013.

311 ’Salnt Patrick’s Day BH' leva milhares a avenida em Belo Horizonte. G1, 21 de mar. de 2011. Disponivel em:

Acesso em: 2 de jan. de 2013

312 “A Praia é um movimento horizontal, sem liderangas, auto-organizado, sem porta-voz. E constituida por cada
um dos banhistas que se junta a ela e por isso pode ser constituida um dia por 20 pessoas, ¢ em outro, por 500. A
Praia da Estacdo surgiu em 2010 como uma reagdo a um decreto da Prefeitura Municipal de Belo Horizonte que
proibia a realizag@o de eventos de qualquer natureza na Praca da Estacdo, um dos pontos turisticos mais antigos
da capital mineira. Logo ap6s a assinatura do decreto, um blog anénimo comegou a divulgar e questionar a
proibicao e chamou as pessoas a se reunirem na praca, de branco, como forma de protesto.” “Praia da Estacao.
Historia #7. Imagina na Copa. Fevereiro de 2013. Disponivel em: <http://imaginanacopa.com.br/projetos/

historia-7-praia-da-estacao/> e em <http://www].folha.uol.com. br/empreendedorsocial/minhahistoria/ 1231140-
ocupar-o-espaco- publico-e- um- ato- Dolltlco civico- urbano e- dlvertldo shtml‘?

d= 246965925417366> Acesso em 19 de fev. de 2013

313 Protesto bem-humorado transforma praga em "Praia da Estagdo". Até um funk foi criado e ja circula na
internet. Estado de Minas, 23 de jan. de 2010. Disponivel em: <http://www.uai.com.br/htmls/app/
noticial73/2010/01/23/noticia_minas,i=145015/PROTESTO+BEM+HUMORADO+TRANSFORMA+PRACA
+EM+PRAIA+DA+ESTACAO.shtml> Acesso em: 2 de jan. de 2013.
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10 PASSOS
PARA MONTAR

UMA PRAIA
NA SUA CIDADE

on IMAGINA
ATl MA COPA

Figura 67 -  Diagrama: “10 passos para montar uma praia na sua cidade”. Disponivel em: <http://
imaginanacopa.com.br/wp-content/uploads/2013/02/10-passos-praia.png> Acesso em: 19 de fev. de 2013.

Na mesma forma ocorrem as ocupagdes do movimento Baixo Centro em Sao Paulo. O
Baixo Centro ¢ um movimento "colaborativo, horizontal, independente e autogestionado por
uma rede aberta de produtores interessados em ressignificar a regido da capital de Sao Paulo
em torno do Minhocdo"3!4. A produgdo é feita de forma associativa, aberta e livre. Ndo ha
autorizacao de 6rgdos governamentais nem patrocinio. O modo como a tecnologia ¢ adotada e
os padrodes culturais que emergem dela é o que gera a transformagao da sociedade e do meio.
A tecnologia cria condigdes para que acontecimentos, eventos ressignifiquem espagos criando
novas localidades e estabelecendo conexdes. Apps, edificios, informacao e outras matérias sao

apenas uma parte de um todo que ¢ a cidade vivida®">.

314 Baixo centro. Disponivel em: <http://baixocentro.org> Acesso em: 2 de jan. de 2013

315 Ver item 1.5.4. Cidade Vivida no capitulo 1.
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No primeiro capitulo deste trabalho construimos criticamente algumas nogdes que nos
ajudaram a perceber o que temos sugerido enquanto emergéncia de uma Cidade Instantinea.
Vimos como as Tecnologias do Encontro (TE)3!'® condicionam o que temos entendido e
considerado como urbano, € a0 mesmo tempo, esta mesma tecnologia situada no urbano nos
levou a reconhece-lo como um sistema complexo de individuos conectados3!”. Ao entender o
urbano como sistema, identificamos suas caracteristicas processuais, naturais € organicas.
Deste modo, percebemos que as TE ao se inserirem no cotidiano urbano, potencializam
processos de conexao naturais nas aglomeragdes de individuos. Ou seja, as TE potencializam
processos intrinsecos a natureza humana tal como a virtualizagdo, que por sua vez, aumenta a
velocidade e intensifica conexdes3!'8. A medida que as TE se inserem no sistema urbano, elas
se infiltram no cotidiano dos individuos de forma leve, silenciosa e imperceptivel. Ao se
infiltrar, elas se fundem ao meio ambiente tornando-se tdo substancia quanto qualquer outro
componente do ambiente habitado, deste modo, ndo ha individuo que ndo seja afetado pelas
TE. Todos estamos juntos nos relacionando em maior ou menor grau com as diversas
categorias de substancia coexistentes. Alguns utilizam tecnologias com ferramentas tangiveis/
pesadas freqiientemente enquanto outros utilizam ferramenta das TE, mas todos, atuam na

construcao do mesmo ambiente simultaneamente.

As TE possuem ferramentas que isoladamente ndo tem poder algum de realizagao.
Como vimos, as TE promovem uma forte integragdo/conexao entre individuos e coisas, deste
modo, as nog¢des de compartilhamento e coletivo se tornam muito mais sensiveis. A
distribuigdo de processos, a alta intensidade e velocidade das conexdes entre individuos-

individuos e individuos-coisas, potencializam as realizagdes da Cidade Instantanea.

A forma como abordamos a tecnologia no primeiro capitulo nos levou ao segundo, que
nos fez perceber o quanto estamos cada vez mais submersos em processamentos ¢ conexdes

ilimitadamente potencializados que se infiltram no cotidiano urbano criando uma camada

316 Como vimos no item 1.3.3. Tecnologias do Encontro no capitulo 1, observamos a tecnologia de informagéo e
comunicagdo, a computacdo, principalmente a computagdo ubiqua e as tecnologias de comunicagdo moével
inseridas no ambiente e cotidiano urbano.

317 Como vimos no item 1.1.2. Aproximagdes da nogdo de urbano e sistema do capitulo 1.

318 Como vimos no item 1.2. Processamento do capitulo 1.
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leve, flexivel, fragil e instantdnea. Enquanto descrevemos e analisamos a tecnologia inserida
no sistema urbano, fomos aos poucos sugerindo a hipotese de uma Cidade Instantanea que
ganhou corpo no final do capitulo quando sugerirmos algumas evidéncias pratico-sensiveis.
No terceiro capitulo, experimentamos a nossa hipdtese em um protdtipo/aplicativo para
dispositivo de comunicagdo movel individual’'®. Este protdtipo nos revelou a possibilidade
real de se viver hoje, a Cidade Instantanea. Ao experimentar o protdotipo nos distanciamos da
idéia de um projeto futuro ou utdpico. Concluimos neste experimento que a Cidade
Instantanea pode ser vivida por um individuo em diversos graus e intensidade/participacao
pois ela nao ¢ uma realidade inica, permanente e fixa. Considerando a participagdo variavel
dos individuos, a Cidade Instantinea emerge numa superficie temporaria®®, em diversos
instantes, de forma flexivel e silenciosa. A Cidade Instantinea se infiltra na infraestrutura
urbana permanente, solida e inflexivel ora multiplicando sua poténcia, ora repotencializando-
a, possibilitando usos e rotinas reconfigurados. Seu design se baseia em estratégias de
otimizacdo e compartilhamento agenciados em tempo real. A Cidade Instantdnea, quando se
infiltra, tende a gerar um equilibrio dos recursos no ambiente tornando a cidade sustentavel.
Mas esta sustentabilidade s6 ¢ possivel no engajamento responsavel e consciente de cada

individuo em multidao.

Ao longo do desenvolvimento do trabalho, sugerimos a ampliacdo das ferramentas e
metodologias de design como possibilidades praticas para a arquitetura/urbanismo tais como;
agenciamento espacial’?', design de sistemas3*?, design dos espagos dos acontecimentos?3, e
design do instantineo®**. Sdo formas estranhas e pouco habituais para o designer/arquiteto/
urbanista pois suas ferramentas e metodologias tradicionais organizam o espago pelo controle/

imposi¢do’? de uma relagdo inflexivel entre arquitetura e o corpo-individuo. As formas da

319 Cidade Instantdnea (IC) App ¢é apresentado e tem sua experiéncia relatada no capitulo 3.
320 Ver item 1.4.1. Superficies Tempordrias no capitulo 1.
321 Como vimos no item 1.7. Agenciamento espacial do capitulo 1.

322 Como vimos no item 1.1.4. Arquitetura, urbanismo e Cibernética e no item 1.3.1. Teoria dos Momentos do
capitulo 1.

323 Como vimos no item 1.2.4. Espago dos acontecimentos do capitulo 1.
324 Como vimos no item 1.3.2 Design do Instantineo do capitulo 1.

325 Como vimos no item 1.1.3. Comunicag¢io e controle do capitulo 1.
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Cidade Instantanea sdo flexiveis, e portanto, o individuo ¢ convidado a fazer parte dela e sua
participacdo € sempre temporaria, nunca permanente. Mais uma vez percebemos que a
insercao individual, o ligar-se ou desligar-se, desde um pequeno grupo a uma multidao, € o

que torna a Cidade Instantanea uma realidade pratico-sensivel.

Além da inclusdo de novas ferramentas, metodologias e praticas, ¢ de extrema
importancia o exercicio critico atento as implica¢des sociais, culturais e politicas. Na Cidade
Instantanea se desdobram delicadas questdes relacionadas a identidade, liberdade e controle
de individuos. Tanto o que € justo quanto o que ¢ injusto podem ser potencializados pelas TE.
Neste momento, ser sensivel aos direitos humanos ¢ um requisito essencial para a satde do

sistema urbano.

A Cidade Instantanea é um woking in progress, ou seja, estamos experimentando seus
primeiros momentos. Ainda ndo temos a totalidade da populagdo mundial conectada e
“localizada” e nem todos os objetos do nosso cotidiano sao “localizdveis”, mas como vimos
em nossa pesquisa, ¢ uma questdo de pouco tempo até que o processo se consolide.
Paralelamente a este processo, a Cidade Instantanea vai sendo culturalmente e politicamente
desenhada e portanto, se faz necessario hoje, a participacao ativa, consciente e politizada do

designer/arquiteto na cidade dos proximos anos.
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anexo 1: tabela de categorizacéo dos Apps.
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Percentual
Namero de ocorréncias

Alaga S&o Paulo
Amazon Mobile
Arround Me
Audioboo
Augmented Reality
BHTransito

Bike Sampa
Booking.com
Brasil Brokers
Buildings
car2go
CouchSurfing
Covoiturage
eBay

EveryTrail

Find My iPhone
FourSquare
Friends Around Me
iCinemark Brasil
iComove
InstaBAM
Instagram
Instalook
Instamap
Instapost
Junaio

Kayak

Landlord
Latitude

Layar
LiquidSpace
Locamind
Lopes

Mercado Libre
Mobility Car
MooveTaxi
Near Cinema
NETiméveis
OLX Classifieds
Panoramico
SBB Mobile
SBB.Connect
Scene Tap
SwarmLocal
Taxi Aqui

tl Live

Track my Life
Trails - GPS tracker
Trulia Rentals
velopass

Waze

What's Shaking - Location
Wikihood Plus
WIKITUDE
WorkSnug Pro
Zipcar

Google Maps APl - FourSquare API -
coordenada localizacao
geografica qualificada

21

Instagram API - espacos de
localizacao repouso e
qualificada ou descanso

georeferenciada
em imagens

9 13
5 7
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anexo 1: tabela de categorizaco dos Apps.
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Lopes
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Mobility Car
MooveTaxi
Near Cinema
NETiméveis
OLX Classifieds
Panoramico
SBB Mobile
SBB.Connect
Scene Tap
SwarmLocal
Taxi Aqui

tl Live

Track my Life
Trails - GPS tracker
Trulia Rentals
velopass

Waze

What's Shaking - Location
Wikihood Plus
WIKITUDE
WorkSnug Pro
Zipcar

espacos de
trabalho

deslocamento
coletivo

deslocamento
individual

21
12

consumo e troca
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anexo 1: tabela de categorizaco dos Apps.
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MooveTaxi
Near Cinema
NETiméveis
OLX Classifieds
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SBB Mobile
SBB.Connect
Scene Tap
SwarmLocal
Taxi Aqui

tl Live

Track my Life
Trails - GPS tracker
Trulia Rentals
velopass

Waze

What's Shaking - Location
Wikihood Plus
WIKITUDE
WorkSnug Pro
Zipcar

lazer conecta conecta coisas
individuos com com individuos?
individuos?
46 1 38
26 23 21
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anexo 1: tabela de categorizaco dos Apps.
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Track my Life
Trails - GPS tracker
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Waze

What's Shaking - Location
Wikihood Plus
WIKITUDE
WorkSnug Pro
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[\®}

cria uma camada
(realidade aumentada)
de informacdes

baseado em
localizacao?

89
50

senciénte? coleta depende de
informacdes para processos de auto
gerar resultados avaliacao dos

depois? I1A usudrios? georeferenciadas
acessadas quando o
individuo esté no lugar.
16
9
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