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Resumo

Abstract

A experiéncia do espago urbano tem sofrido alteracdes operadas por extensdes, expansdes e simulagdes
em virtude da incorporacdo do desenvolvimento tecnolégico a prépria constituicdo fisica e a linguagem
da cidade. Entre cidade e experiéncia, a interface tecnolégica se apresenta como possibilidade de reconhe-
cimento, conhecimento e producdo das relagdes espaciais reais e potenciais das cidades contemporaneas.
Desde a concep¢ao do mundo urbano, que, segundo Henri Lefebvre (1991), esteve relacionada diretamente
com o periodo industrial, a tecnologia tem delimitado e pontuado as diversas fases e consequentes camadas
que formam a cidade, tanto em relacdo a dinamica fisica do espaco, como em relacdo a sua representacio.
Se de fato a tecnologia sempre esteve vinculada diretamente a propria construgdo das cidades, por meio de
iniciativas dos governos e de grandes empresas, é na sua condi¢do atual que se potencializa como mediacdo
entre o individuo e o espago urbano, este cada vez mais tecnologicamente hibridizado. Destarte, este artigo
tem por objetivo discutir de que modo a tecnologia tem estabelecido novas mediagdes e respectivas configu-
ragdes no espago urbano das cidades contemporaneas, de modo a ndo ser mais possivel dissocia-la deste
contexto. Para tal propésito, tomam-se como referéncia projetos ou iniciativas de pesquisa que buscam nas
tecnologias de informacao e comunicagdo (TICs) novos meios de extensdo da cidade, em interface com am-
bientes urbanos geolocalizados ou virtuais.

Palavras-chave: Tecnologia. Cidade. Interface. Urbano. Interacdo.

The urban space experience has changed by extensions, expansions and simulations thanks to the incorpora-
tion of technological development to the physical configuration and language of the city. Between city and
experience, the technological interface is presented as a possibility of recognition, knowledge and production
of the real and potential spatial relations in the contemporary cities. Since the urban world conception, which
according to Henri Lefebvre (1991) was directly related to the industrial period, technology has defined and
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delimited the various phases and the resulting layers that make up the city, both in terms of physical dynamics

of space, as well as in relation to it representation. If in fact the technology has always been linked directly to

the actual construction of cities, by means of initiatives of governments and large companies, is in its current

condition that is potentiated as mediation between the individual and the urban space, increasingly technolo-

gically hybridized. Thus, this article aims to discuss how technology has established new ways of mediation and

spatial configurations in the urban space of contemporary cities. It is no longer possible to separate technology

from the urban space. For this purpose, this article takes some reference projects or research initiatives that

taking into account information and communication technologies (ICTs) as new ways of extending the city in

interfacing with urban or virtual environments.

Keywords: Technology. City. Interface. Urban. Interaction.

Introducao

No inicio dos anos de 1960, no momento de in-
flexdo entre os mundos industrial e pds-industrial,
Melvin Webber defendia a interacdo como sendo a
esséncia da cidade e da vida nela estabelecida: “It is
interaction, not place, that is the essence of the city
and city life [...] The 'non-place urban realm' takes
over from the urban place”* (WEBBER, 1964 ).

Segundo as previsdes do autor, o lugar passaria a
ser substituido pelo dominio do ndo lugar, uma vez
que a cidade ndo precisaria estar “amarrada” a loca-
lizacdo geografica especifica, pois as caracteristicas
da vida urbana poderiam se realizar independente
de regras morfologicas. Ele apontava que as inte-
racdes sociais ndo eram exclusividade de um lugar
ou espago fisico especificos. Havia outras formas de
conexdo dominadas pela virtualidade que permi-
tiam a criacdo de redes sociais entre grupos. Essa
aproximacdo entre interagdo, virtualidade e comu-
nidade saltava do que Jane Jacobs (1992) defendia
como a vida cotidiana que acontecia na pequena
escala da rua, dos bairros e dos usos da cidade exis-
tente, para uma no¢ao de urbanidade alicercada na
qualidade de interac¢do, na dindmica urbana, por
meio da circulacdo de informacdo. “The dynamic,
locational patterns of human communication that
occur through space but transcend any given pla-
ce"? (WEBBER, 1964, p. 90).

espago urbano” (traducdo do autor).

(traducdo do autor).
“A era p6s-cidade” (tradugdo do autor).

Webber acreditava que a tecnologia seria capaz
de criar uma rede hierarquica entre comunidades
de diferentes niveis ou estagios de especializacio, in-
ternacionais, nacionais, regionais ou locais, de modo
a incorporar uma matriz espacial virtual articulada
por tensoes criadas a partir das interacoes entre flu-
x0s de comunicacdo e informagao, que gerariam o que
ele considerou como “dominio do urbano”. Assim, o
“non-place urban realm” sinalizava para o que, pos-
teriormente, em 1989, Manuel Castells apresentaria
como o “espaco dos fluxos”, referéncia para os estu-
dos contemporaneos sobre o urbano pds-industrial.

Em 1968, periodo em que o pensamento técnico
e cientifico se voltava para novas proposi¢des sobre a
cidade, uma vez que o modelo e a padroniza¢do mo-
dernistas eram colocados a prova, Webber (2000)
postulava no texto The post-city age® que a era da
cidade parecia estar no fim, estabelecendo uma dife-
renc¢a fundamental entre cidade e urbano, basean-
do-se na realidade das cidades americanas.

Na tese da “era pos-cidade” de Webber (2000), a
condicdo urbana era considerada como algo sendo
disseminado por todos os cantos do planeta, uma vez
que a cultura e a informagao, pertinentes ao ambien-
te urbano, poderiam ser compartilhadas por meio do
telefone, das midias impressas, do radio e da televi-
sdo e também dos automéveis. E isso se daria ndo
somente na cidade, como também no campo; ndo
somente no Ambito nacional, como internacional.

“E a interagdo, ndo o lugar que é a esséncia da cidade e da vida da cidade. O dominio urbano do ndo-lugar assume o controle do

“A dinamica, os padroes de localizagdo da comunicagdo humana que ocorrem através do espaco transcendem qualquer lugar dado”
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Ou seja, Webber apostava em comunidades se articu-
lando virtualmente, independente do espaco fisico.

Nao somente o espago das cidades tenderia a se
desmaterializar pela no¢do do urbano tecnolégico
informacional que despontava, como também as no-
¢oes fisicas de limites seriam substituidas pelas de
interface, “superficie-limite [...] que passa a existir
enquanto 'distancia’, profundidade de campo de uma
representacdo nova, de uma visibilidade sem face a
face, na qual desaparece e se apaga a antiga confron-
tacdo de ruas e avenidas” (VIRILIO, 2005, p. 9).

Uma vez que as tecnologias de informacao e co-
municacdo e suas respectivas interfaces pareciam des-
pontar nas cidades como manifestacdo de um mundo
fluido e efémero, o “dominio do urbano” apresentado
por Webber assimilava em seu cerne a noc¢io de es-
pago/tempo mediado por fluxos. Além de uma nova
configuracdo do espaco fisico das cidades, estava
também a preconizacdo de uma sociedade em que a
velocidade na circulagdo de informacgao se tornaria
uma constante, a ponto de respaldar a configuracao
de um espaco global, compreendido como urbano em
sua maxima virtualidade.

Deste modo, Webber propunha uma total revi-
sao nao somente do conceito de cidade, como o de
sociedade também, uma vez que as definicoes de lu-
gar e espaco, assim como de distancia e proximida-
de, de urbano e rural e, principalmente, de fronteira
e limite passavam por uma total restruturacao.

As reflexdes trazidas por Webber ndo eram as
Unicas que ecoavam no fim da década de 1960, ur-
gindo por mudancas no enfrentamento de um novo
entendimento sobre o “caos urbano”. Na mesma
época, em Londres, um grupo de jovens recém-gra-
duados e liderados por Peter Cook percebia nas tec-
nologias de informacdo e comunica¢do potenciais
geradoras de novas espacialidades. Como for¢a mo-
triz criativa do grupo estava o “conceito”, uma nova
abordagem para o que até aquele momento era conhe-
cido como “receita” modernista.

Confirmando a maxima de McLuhan (1996) de
que "meio é mensagem", Archigram expunha as suas
ideias por meio de uma revista em que a linguagem
era composta por colagem de fotos, desenhos e textos,
configurando um repertério semelhante ao das his-
torias em quadrinhos. Um arsenal de imagens tecno-
logicas, colagens pop e happenings que espelhava no
imagindrio criativo da representacdo dos metaprojetos
de arquitetura e urbanismo, a influéncia da chegada
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do homem a Lua, a propagagio dos satélites artificiais
e dos computadores e, principalmente, os meios de
comunicac¢do de massa, como o radio e a televisao.

Essa hibridacdo entre linguagem de representa-
¢do e o conceito/projeto a ser representado confir-
mava o que Lefebvre (1991, p. 82) entendia como
sendo a possibilidade de “reencontro entre lingua-
gem e a vida real, entre a acdo que muda a vida e o
conhecimento”, uma vez que para Archigram a vida
cotidiana era o seu parametro de projeto.

Como ponto de partida, as proposi¢coes do gru-
po abordavam a escala do objeto arquitetdnico e a
sua relagdo com o usuario, por meio do conceito de
mutacdo, transformacdo e multiplicidade, entre ou-
tros. Contraponto a universaliza¢do do modelo mo-
dernista, que se sobrepunha a individualiza¢do de
gostos, habitos e crengas.

Se por um lado, o mundo urbano estava cami-
nhando para a globalizagdo, a partir da aproxima-
cao de realidades geograficas distintas e por meio
das tecnologias de informagao e comunicagdo, por
outro lado, a diversidade e as necessidades dos indi-
viduos tornavam-se cada vez mais latentes, uma vez
que o repertorio de opg¢des e de referéncias aumen-
tava. O mundo urbano, ao mesmo tempo em que se
aproximava de uma cultura tinica, também se recria-
va pelos valores dos contextos locais e especificos.

Deste modo, em Living city, publicacdo e também
uma exposicao em 1963, Archigram desenvolveu
um projeto que abordava a vitalidade urbana coti-
diana valorizando a interferéncia, a individualiza-
¢do e a participacdo do usuario, em contrapartida ao
programa completamente determinado defendido
pelos modernistas. Por meio de sete temas centrais:
sobrevivéncia; massa; movimentos; homem; comu-
nicagdes; lugar e situagdes, Archigram demonstrava
que o ambiente urbano era algo que ndo poderia ser
submetido a um programa estatico controlador, e
sim respeitado na dinamica da vida cotidiana.

Embora nao houvesse uma preocupacio de apre-
sentar projetos edificaveis, os conceitos e ideias empre-
gados buscavam refletir e incorporar caracteristicas
que seriam cada vez mais presentes nas cidades das
décadas seguintes, como a mutabilidade e o efémero.

No projeto Plug-in-city (1962-1964), a visdo de
um futuro altamente tecnoldgico e em constante mo-
dificagdo era demonstrada por meio de uma arqui-
tetura (Plug-in-capsule) na qual os elementos cons-
trutivos deveriam ser intercambidveis e a tecnologia
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inserida em toda a complexidade e em conjunto da
cidade articulando e conectando todos os elementos
urbanos (Figura 1).

Desse modo, o design era compreendido como
resultante das a¢des humanas e, como consequ-
éncia, a paisagem urbana deveria sofrer mutagdes
continuas uma vez que responderia as necessidades
de consumo, de moda e dos avangos tecnoldgicos.
A tecnologia, tanto dos novos materiais como dos
sistemas de comunicac¢do e informacao, era a fonte
de abstracdo criativa do grupo.

Dentro desta perspectiva, ndo somente o espa-
¢o fisico passava a ser vislumbrado como suporte
de “espacialidades mediativas” (FERRARA, 2008),
como também o individuo passava a ser compreen-
dido como potencial articulador dessa nova reali-
dade imaterial, uma vez que a intercambiabilidade
seria o aspecto mais valorizado.

A participacao do individuo como um sujeito au-
tbnomo e completamente responsavel pela criaciao
de seu ambiente e, consequentemente, do urbano
do qual faz parte foi o mote de Living 1990 - uma
série de proposi¢des tendo em vista o ideario habi-
tacional da futura década de 1990.

A unidade habitacional foi o principal meio de ar-
ticulagao entre as novas tecnologias e a possibilidade
de criacdo de novas espacialidades baseadas ndo

Figura 1 - Plug-in-city
Fonte: SPRAY PLASTIC HOUSE, 2011.

mais em um tempo controlavel, mas fluido, dindmico
e, principalmente, em constante mutagdo. Ao usua-
rio caberia moldar seu ambiente de acordo com seus
gostos e preferéncias. As unidades habitacionais se-
riam conectadas a estruturas de servigos e comuni-
cacdo, configurando assim uma metrdépole comple-
tamente configuravel e em rede.

As ideias de desmaterializacdo da habitacio atin-
giu seu apice com Cushicle, projeto que propunha
uma casa completamente portatil estruturada por
equipamentos eletronicos e um invélucro inflavel.
“Com esse equipamento o usudrio poderia dormir,
caminhar e se conectar com a megaestrutura infor-
macional das cidades. Chegou-se assim a maxima
desintegracdo da casa e sua inevitavel localizagdo
fixa no espaco” (DUARTE, 1999, p. 104).

Mas foi com o projeto Instant-city (1969-1971)
que o conceito de desmaterializa¢do atingiu seu api-
ce, assim como o de conexdo também (Figura 2). Mais
do que a criacdo de cidades, era prevista uma ac¢io
global de articulacdo urbana, pela qual as a¢des co-
municacionais, informacionais e culturais deveriam
se tornar acessiveis a qualquer cidade, independen-
te do seu tamanho e importancia hierarquica, por
meio da mobilidade da estrutura armazenadora da
informacdo. Nao somente as informac¢des deveriam
ser coletadas, como também seriam realizados ma-
peamentos de servigos e equipamentos culturais e
educacionais para que pudessem ser incorporados
ao sistema de informacgdo urbano.

0 projeto Instant-city reafirmava a crenca no de-
senvolvimento urbano por meio da dispersao espacial
e de sua integragao por meio da informagao, principal-
mente dos campos da educacdo e do entretenimento.

Figura 2 - Instant-ity
Fonte: ARCHIGRAM, 2010.

utbe. Revista Brasileira de Gesto Urbana (Brazilian Journal of Urban Managemen), v. 3, n. 1, p. 27-39, jan. /jun. 2011.



A rede de televisdo, assim como a dindmica eletroni-
ca do audiovisual, seria o0 mecanismo capaz de co-
nectar realidades culturais e fisicas distintas, apro-
ximando as grandes metrépoles formadoras da cul-
tura urbana as pequenas cidades, construindo um
ambiente virtual que se hibridizaria na materialidade
das varias escalas de cidade e na efemeridade do pe-
riodo de conexao.

Para isso baldes carregados de informacdo supor-
tavam lonas e painéis de projecoes sendo responsa-
veis pela veiculacao de todo o tipo de arte, cultura
e entretenimento. Os baldes ou estruturas aéreas
armazenadoras de informac¢ao prenunciavam, ainda
que em bases conceituais e analégicas, o information
cloud (nuvem de informacdo) ou cloud computing -
concentracdo de dados acessados pela internet. Mes-
mo que os computadores domésticos fossem algo
distante do imagindrio coletivo da época em que o
Instant-city foi lancado, o conceito de cidade perva-
siva ja se apresentava em seu cerne.

O Instant-city materializava propositivamente o
que Webber apontava como o “dominio do urbano”
uma vez que cidade e metropole eram concebidas
como manifestacdo de um mundo fluido e efémero.

Embora as cidades tenham continuado a crescer
e adensar-se e ndo tenham chegado a um fim, como
apontava Melvin Webber, o pensamento emergente
do fim da década de 1960 demonstrou, no epicen-
tro da revisdo de cidade e sociedade modernas, que
0 “dominio do urbano” em relacdo a materialidade
da cidade se tornaria fato nas décadas seguintes,
gracas as interfaces tecnoldgicas de comunicagdo e
informacao. Do mesmo modo, por mais que o0s proje-
tos de Archigram pairassem no universo das ideias,
uma vez revisitados no momento atual, eles se tor-
nam metaforas da condi¢do contemporanea, na qual
a individualidade, a multiplicidade, a fragmentacado
e a justaposicdo de signos, a mobilidade, o desloca-
mento, a portabilidade, a conectividade e o sentido
de fluxo sdo caracteristicas presentes e inerentes “em
que o espaco passa de suporte a mediatizacio [...]
em que as espacialidades ou modos de produgdo do
espaco os fazem integrantes da cultura nas suas va-
riaveis comunicativas” (FERRARA, 2008, p. 20).

Se a heranca da tecnologia eletronica nos trouxe
a visdo de um espago comunicativo, na era informa-
cional, ja prenunciada no fim da década de 1960, esse
espaco se assume definitivamente como “meio técni-
co-cientifico-informacional” (SANTOS, 1997, p. 190).

Interface entre cidade e tecnologia

Espaco tecnolégico e cidade

0 espago herdado pela industrializag¢do se carac-
terizou por técnico uma vez que incorporou a me-
canizacdo em sua logica de produgio. O espago que
desponta na segunda metade do século XX e que se
consolida a partir do inicio da década de 1970 é reco-
nhecido ndo somente pela aproximacdo da ciéncia e
da técnica, mas pela incorporacdo da informacido em
seu processo de producdo. Neste sentido, as refle-
x0es propostas por Webber e pelo grupo Archigram
prenunciavam, mesmo que ainda baseadas nas tec-
nologias industriais e eletronicas, o que seria a era
informacional para o espago urbano do século XXI.

Mitchell (2002) definiu a cibercidade como um
ambiente hibrido formado pela sobreposicdo de ob-
jetos virtuais em relagido ao meio fisico, apontando a
conectividade e a mobilidade como principais arti-
culadoras de novas formas de sociabilidade urbana
configuradas por meio de redes invisiveis.

Essa premissa tem se confirmado uma vez que
a cidade ubiqua se conforma e desdobra entre am-
bientes pervasivos e maéveis. A pervasividade envolve
a competéncia de computadores inseridos no meio
fisico em detectar e extrair dados desse meio para
gerar e configurar aplicacdes de acordo com as ne-
cessidades dos usudrios e de outros dispositivos.
A computagdo mdvel, por sua vez, a partir da possi-
bilidade de um dispositivo em movimento, permite
o intercambio de informagdes e servigos entre am-
bientes fisicos diversos. Deste modo, os conceitos
de pervasividade e mobilidade sdo o cerne do con-
ceito de ubiquidade.

Por ubiqua entende-se a tecnologia que nao esta
materialmente presente e com a qual os usuadrios se
relacionam ndo necessariamente por meio de um ins-
trumento tecnolégico em si, mas com a tarefa a ser
desempenhada. Segundo Weiser (1991), “as tecno-
logias mais profundas sdo aquelas que desaparecem.
Elas se entrelagam com o cotidiano até que se tor-
nem indistinguiveis dele”.

E desta forma que entendemos o espago tecno-
l6gico, como uma hibridagao entre cidade e tecnolo-
gia, onde ndo é possivel mais separar essa ultima do
contexto fisico do mundo urbano contemporaneo.
Conforme apontado por Duarte e Firmino (2009),
a noc¢ao de espago como produto social, defendida
por Lefebvre, deve incorporar a “complexidade do
virtual”, uma vez que ele afeta e interage diretamente
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com a percepgdo e conceito de espago e tempo que
tendem a se tornar uma s6 entidade.

Para Ferrara (2002, 2008), é da experiéncia ba-
seada na simbiose informag¢io-imagem-memdria que
emergem novas linguagens, representacdes e espa-
cialidades. Nesse contexto contemporaneo, o espago
geografico visivel e fixo integra dindmicas e fluxos vir-
tuais mapedaveis e visualizaveis globalmente. Deste
modo, a configuracdo cada vez mais recorrente da
cidade digital se manifesta por meio de indmeras in-
terfaces que conectam dados e ideias, imaginarios e
conhecimentos que alteram a representacio e a per-
cep¢do do espago urbano ao inserir novas camadas
de informagao (MARCHI; HANNS, 2010) manifestas
em diferentes interfaces para o cidadao que também
passa a ser um agente modificador.

Se no fim da década de 1960 todas as reflexdes
do grupo Archigram pairavam no universo das ideias,
organizadas em meio a colagens de elementos que
orbitavam entre a heranca do mundo industrial e a
promessa visiondria das estruturas eletronicas co-
municacionais, no século XXI elas se tornam passi-
veis de reconhecimento e implementagao em meio
aos projetos viabilizados pelas tecnologias de infor-
macdo e comunicagao (TIC). Ndo se trata de defen-
der aproximacdes entre contextos distintos da cro-
nologia urbana, mas sim apontar que a configuracdo
do espaco tecnoldgico se construiu como decorrén-
cia dos avancos tecnoldgicos comunicacionais e in-
formacionais que modelaram e tém modelado o es-
paco urbano ndo somente por meio de parafernalias
e maquinarios, mas por interfaces invisiveis cada
vez mais presentes.

Mitchell (2002) nos apresenta que a “cidade de
bits” impoe a necessidade de reformular o préprio
urbanismo, uma vez que a sua tarefa ndo é mais a
de conformar espacos e edificios, mas softwares que
constroem ambientes virtuais conectados eletroni-
camente. E, neste sentido, Mitchell se mostra espe-
ran¢oso na construcdo de uma cidade ecolégica em
bases informacionais por meio de cinco pontos: a
desmaterializacdo, a desmobilizacdo, a customiza-
¢do, a operacdo inteligente e a transformacao sutil.

Embora esses parametros se manifestem de modo
distinto em diferentes realidades urbanas, eles se
tornam cada vez mais presentes, uma vez que as tec-
nologias de comunicagao e informacao se infiltram
no cotidiano das cidades contemporaneas, ora se
justapondo a heranca industrial, ora a substituindo.

A circulacdo de dados e a transformacdo destes
em informac¢do tém materializado cada vez mais no-
vas proposicoes e situagdes urbanas que definem a
sua condi¢do ubiqua. Mesmo em cidades mais re-
motas, ou com grandes problemas de infraestrutura,
as tecnologias méveis, as torres de transmissao, os
satélites, os computadores, as conexdes de internet
tornaram a visdo das cidades digitais ndo mais uma
fantasmagoria da ficgdo, mas uma realidade possivel
de configurar um novo conceito de espago e tempo.

Na busca por estabelecer um didlogo entre projeto
urbano e a proposta de cidade que dele provém, sele-
cionamos alguns exemplos em que as tecnologias de
informacdo e comunicagdo convergem para as refle-
x0es propostas neste artigo. Para isto foram estabeleci-
das categorias de cidade como alternativa de reflexao
de acordo com cada um dos projetos apresentados.

A cidade customizada

O MIT Mobile Experience é um exemplo de labo-
ratério que tem abordado nos dltimos anos a inter-
face entre tecnologia e urbano por meio de temas
como sustentabilidade, conectividade e mobilidade.

A partir do conceito de customizagao, preconiza-
do anteriormente pelo grupo Archigram (1963) em
que o ambiente urbano deve ser entendido como
resultado da interacdo e da troca de informacao
entre os seus habitantes, o grupo desenvolveu um
projeto arquitetonico pervasivo, por meio de uma
interface grafica para o usudrio baseada na meta-
fora de um jardim cujas plantas nascem e crescem
de acordo com as condi¢des do ambiente. O projeto
entdo chamado de The urban garden (2006) consis-
tia em transformar o conceito de parada de 6nibus
em pontos urbanos de conexdo e interatividade, au-
mentando as potencialidades de sua condicao fi-
sica dentro do sistema de transporte e da cidade
(Figuras 3 e 4).

Construido como protdtipo dentro do projeto de
pesquisa Smart mobility, em parceria com a RATP,
o ponto de O6nibus interativo foi apresentado como
um marco da paisagem auto-organizavel capaz de
responder ativamente a variedade de ag¢des e situa-
¢Oes presentes na cidade fisica.

0 modelo arquitetonico era completamente adap-
tavel e parametrizavel ao meio fisico em que deve-
ria ser inserido.
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Figura 3 - Interactive bus-stop
Fonte: INTERACTIVE BUS-STOP, 2010.

Figura 4 - Inferactive busstop
Fonte: INTERACTIVE BUS-STOP, 2010.

A interface urbana se materializaria em duas su-
perficies: a externa (por meio de projecdes realiza-
das na fachada de LED voltada a cidade) e interna
(por meio do acesso ubiquo no ambiente da area de
abrigo dos passageiros, por meio de painéis eletro-
nicos interativos com informacdes sobre horarios,
noticias, negdcios locais e pontos de interesse; e,
ainda, por meio troca de informacdes provenientes de
redes sociais. Além disso, as informagdes também
poderiam ser acessadas e retroalimentadas a partir
de dispositivos moveis.

Deste modo, a integracdo entre usuario e trans-
porte permitiria maior agilidade na mobilidade fisica,
como também menor distin¢io entre o individual e

Interface entre cidade e tecnologia

o coletivo, uma vez que a troca de informagdes entre
demanda e fluxo se tornaria mais flexivel e, conse-
quentemente, mais produtiva.

Mais do que a fungao de abrigo e parada, o ponto
de 6nibus interativo promoveria coleta de dados do
meio onde estivesse inserido e possibilitaria a exten-
sdo da realidade fisica a partir de interacdo com os
cidadaos. Ao mesmo tempo, a proposta de um marco
flexivel na paisagem se apresentaria como promessa
de identidade e reconhecimento em areas de ima-
gem debilitada, uma vez que a arquitetura ndo seria
padronizada e, sim, potencialmente customizada a
fim de dialogar com o seu contexto fisico particular.

A cidade informada

O Eletronic Lens (eLens) foi um outro projeto de-
senvolvido pelo MIT Mobile Experience com a cola-
boragdo do Generalit de Catalunya. Desta vez, a pro-
posta foi a de trazer camadas de informacgao para
elementos materiais da cidade a partir de uma ex-
periéncia participativa de construcdo de realidade
urbana aumentada (Figura 5).

Como objetivo central desse projeto estava o de-
safio de fazer perceptiveis aos cidaddos os varios ser-
vicos e informacoes oferecidos pela administracao
publica da cidade de Barcelona (2006), onde o proje-
to foi implantado. Para tornar visiveis as instituicoes
e 0s consequentes servigos prestados por elas, foi
criada uma associacdo entre dados e objetos civicos
fixos como hospitais, museus, escolas, tribunais e es-
pacos publicos, além de espagos temporarios.

Figura 5 - Flectronic Lens (elens)
Fonte: MIT MOBILE EXPERIENCE LABORATORY, 2010.

urbe. Revista Brasileira de Gestio Urbana (Brazilian Journal of Urban Management), v. 3, n. 1, p. 27-39, jan. /jun. 2011.



IARCHI, P. M. de.

Utilizando o conceito de dispositivo celular Smart-
phone, foi desenvolvido um programa capaz de trans-
formar a cdmera do celular em um olho digital, que
permitiria a investigacdo, exploracdo e interagdo com
o0 ambiente urbano, a partir de cinco parametros ba-
sicos: onde vocé estd; o que vocé estd procurando;
com quem vocé estd interagindo; como vocé esta
comunicando e que informagao vocé esta trocando.

Tecnicamente, a articulacio entre a telefonia mo-
vel e 0s espacgos era concretizada por meio de “ade-
sivos” que funcionavam como tags (palavras-chave)
visuais, unicamente posicionadas no ambiente fisi-
co por meio de GPS. Por meio da camera fone e do
software eLens, era possivel reconhecer cada tag
especifica e delas extrair e acrescentar informacao.

Ao usuario cabia apontar o dispositivo movel
para uma construcdo ou marco referencial para se
conectar diretamente as suas informacdes historicas
e culturais, como também de seu entorno imediato.
Os usudrios também podiam postar mensagem de
voz, video, foto e texto nessas mesmas localidades
fisicas, criando palavras-chave para edificios e luga-
res. Todas as informag¢des eram armazenadas em um
banco de dados, podendo ser acessadas novamente
uma vez que a tag fosse reconhecida por um apare-
lho mével com o software apropriado. O mesmo ban-
co de dados poderia ainda ser conectado com outros
bancos de dados de informacdes sobre a cidade.

Deste modo, era possivel ndo somente acessar as
informacodes disponibilizadas pelo poder publico,
como também formar redes sociais, onde opinides,
conhecimentos, sugestdes e experiéncias poderiam
ser compartilhadas. O projeto buscava integrar in-
formacgdo institucional com comunicacdo informal,
configurando uma espécie de “Wikicity”, conforme
apontado pela equipe de projeto.

O projeto eLens demonstrou a possibilidade de
objetos materiais atuarem como interface virtual para
uma agao social coletiva de construcdo de conheci-
mento e expansao da realidade fisica da cidade, pro-
movida pela articulagdo da tecnologia mével como
interface entre o espaco, a informacgao e o usudrio.

A cidade reprogramada
As tecnologias da informacgdo e comunicacdo nao

somente articulam as camadas acessiveis da cidade,
mas possibilitam reprogramar tempos e usos dis-

tintos por meio de simulagdes e interagdes virtuais.
Essas “reprogramacgdes” tém sido mais intensas com
os jogos de realidade aumentada (ARGs) que combi-
nam jogo, realidade e interagao.

O projeto SubCity (Figura 6) pode ser tomado
como exemplo de reprogramacdo espacial desenvol-
vido na regido alema do vale do Ruhr. Em meio as
atividades de celebracdo do Ruhr como capital cul-
tural europeia de 2010, este jogo foi desenvolvido
pelo Hybrid Space Lab - Amsterdam, como propos-
ta de articulacdo espaco-temporal pela memoria e
imagindario coletivos.

O SubCity foi elaborado como um jogo pervasivo
com o objetivo de explorar as caracteristicas fisicas
do subterraneo da cidade de Essen, que construiu
sua identidade e economia baseadas na exploracio
do carvido. A mina Zollverein, patriménio histérico
da Unesco, foi o simbolo maior desse periodo.

Embora os espagos de exploragdo, compostos por
galerias e tineis subterraneos ainda existam na mina
Zollverein, eles deixaram de ser acessiveis quando
da sua desativacdo, uma vez que a maior parte des-
sas areas foi invadida pela agua. Além disso, as mi-
nas de carvdo sempre foram territérios controlados
e de acesso restrito e, por este motivo, inacessiveis
ao habitante comum.

Destarte, a proposta do SubCity apresentou a pos-
sibilidade de infiltragido em um territério indspito e,
ao mesmo tempo, presente no imaginario social.

Para acessar o ambiente virtual do jogo, era ne-
cessario que o usudrio estivesse presente fisicamente
no complexo Zollverein e que possuisse um disposi-

Figura 6 - SubCity
Fonte: BORRIES, 2007.
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tivo mdvel capaz de identificar GPS e rodar progra-
ma especifico.

Como no conto de "Alice no pais da maravilhas",
para entrar nesse mundo era necessario encontrar
"buracos de fechadura" espalhados virtualmente pela
mina. Uma vez transpassados esses acessos, 0 usuario
tinha a possibilidade de interagir e trocar experiéncias
com outros participantes no espago virtual por meio
de avatares e obras de recriacdo dos locais acessados.

Deste modo, o0 jogo propunha uma invasao virtual
a um espago fisico, completamente restrito a visitagao
e também, a possibilidade de se rememorar espa-
cialmente uma configuracio histérica em processo
de desaparecimento.

Conforme apontado por Ian Bogost (2007), os
jogos podem ser compreendidos como espacos per-
suasivos uma vez que permitem aos seus jogadores
modelar realidades estabelecendo uma relacdo di-
reta entre a subjetividade do participante e as re-
presentacdes proporcionadas pelo jogo em si.

Outro exemplo desenvolvido dentro desta mes-
ma légica de reprogramacdo da realidade fisica é o
projeto City Kit: um kit online para comunidades ur-
banas, com o qual é possivel adaptar uma versao di-
gital de uma localidade de acordo com o desejo dos
participantes. Também pensado como um jogo, o City
Kit possibilita que cidaddos se transformem em ar-
quitetos, planejadores urbanos e designers ambien-
tais e redesenhem seu ambiente material por meio
de um cenario virtual baseado na realidade fisica da
area em questdo (Figura 7).

Elaborado por uma equipe multidisciplinar com-
posta por arquitetos, urbanistas, designers e enge-
nheiros, o projeto conceitualmente em muito se as-
semelha a ideia do kit "faca vocé mesmo" que o grupo
Archigram difundia no fim da década de 1960.

Pelo website do projeto, os usuarios podem apon-
tar exatamente onde o objeto digital deve ser im-
plantado no mundo analdgico. Isto pode ser feito
usando telefone celular, sistema GPS ou RFID.

As modificacdes feitas no ambiente virtual espe-
lham exatamente como os usudrios gostariam que
fosse seu par analégico fisico. Assim sendo, além de
entretenimento, o jogo influencia na reavaliacdo cons-
tante do ambiente habitado ao deflagrar e materia-
lizar o imaginario dos participantes no mundo vir-
tual espelho do seu par real analégico.

Se antes os jogos privilegiavam a virtualidade de
cenarios imaginarios, personagens fantasticos e o
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Figura 7 - CityKit
Fonte: CITYKIT, 2010.

ambiente dos computadores, atualmente eles estdo
encontrando na cidade um cendrio proficuo para o
diadlogo estreito entre o mundo material e virtual.
O SubCity e o City Kit sdo provas disso.

A cidade comunicada

Além da possibilidade de customizar, reprogra-
mar e informar, as cidades digitais também manifes-
tam a condicdo de meio de comunicacdo entre pes-
soas, objetos e maquinas.

Lev Manovich (2007) aponta que o século XXI
iniciou com o espaco fisico sendo preenchido com
informacoes eletrdnica e visual. E afirma que a reali-
dade virtual, aquela que se situava fora da realidade
fisica, foi substituida por trés tecnologias que alte-
raram por completo a nossa no¢do de espago: celu-
lar, computador e display.

O projeto Comunicagdo X (Figura 8) parece ca-
minhar nesta direcdo. Ele tem sido desenvolvido
pelo laboratério de pesquisa da Volkswagen® com o
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Figura 8 - Comunicagdio X
Fonte: COMUNICACAO X, 2010.

objetivo de potencializar a realidade fisica por meio
de um processo de retroalimentac¢do de informacdo
e comunicagdo entre cidade, automoével e usudrios.

Por principio, os carros necessitardo estar equi-
pados com um dispositivo especial que, ao mesmo
tempo em que transmite, recebe informacdes da/para
cidade. O objetivo é que os carros deixem de ser pe-
cas individuais na cidade, para se tornarem parte de
uma rede de informagdes para a mobilidade urbana.

Por exemplo, todos os dados sobre a situagdo
do trafego serdo gravados por cada veiculo e envia-
dos a engenharia de trafego pela “unidade de comu-
nicacdo mével”, que utiliza WLAN (Wireless Local
Area Network) e UMTS (Universal Mobile Telecom-
munications System) como tecnologia. Esses senso-
res também enviardo mensagens para outros carros
igualmente equipados com os mesmos dispositivos
eletronicos.

Todas as informagdes como posi¢do, velocidade
do veiculo, temperatura do ar e do solo, além dos da-
dos extraidos das unidades de controle do veiculo,
como ABS, ESP e sistema de navegacdo, serdo comu-
nicadas a um computador central e processadas a
fim de informar outros motoristas. Os veiculos tam-
bém se comunicardo com ambulancias e meios de
transportes publicos. Além disso, as vias terdo sen-
sores responsaveis por passarem por radio as infor-
macoes dos carros para a infraestrutura de transito.

Outra possibilidade pesquisada pela Volkswagen®
é a de introduzir a navegacao personalizada na in-
ternet, pela qual o motorista recebera dicas de ser-
vicos e entretenimento ao longo do seu caminho e
de acordo com as suas preferéncias. Para cada local

de interesse uma série de informagdes sera disponi-
bilizada, aumentando a realidade fisica percorrida.
Todas as informagdes poderao ser comunicadas por
voz ou disponibilizadas como imagens nos visores e
janelas do carro.

Esse projeto demonstra de que modo a mobili-
dade informacional tem se tornado a condicionante
principal da cidade contemporanea digital (LEMOS,
2007), uma vez que viabiliza a dindmica da cidade e
de seus fluxos e anuncia que a ubiquidade urbana é
um caminho sem volta.

III

A cidade em “nuvem digita

O trafego de dados, embora invisivel aos nossos
olhos, pode ser percebido pelos milhares de inputs
e outputs que realizamos diariamente e que circu-
lam por toda parte do globo desde que em conexao.
0 conceito de nuvem de informagao tem propiciado o
armazenamento cada vez maior de conhecimento
sem a necessidade de aparatos fisicos, uma vez que
ainternet é a facilitadora desta condicao.

Com o projeto The Cloud (Figuras 9, 10 e 11),
esse conceito é transposto para a cidade. Baseado
no cloud computting, a nuvem digital foi projetada
para os Jogos Olimpicos de 2012 em Londres, com a
funcio de armazenar e, a0 mesmo tempo, materiali-
zar as informacdes a respeito dos jogos, assim como
a sua repercussao pelo mundo. Entre os integrantes
da equipe multidisciplinar que concebeu este pro-
jeto estdo o escritor e semioticista Umberto Eco e
Tomas Saraceno, designer de estruturas inflaveis.

"A Nuvem'' como também é conhecida, tem como
premissa flutuar sobre o horizonte de Londres a
partir de uma estrutura de 120 metros de altura de
onde baldes interconectados deverao expor ima-
gens e dados. Além disso, essa estrutura também
servird como observatério dos jogos e da propria
cidade, assim como um parque urbano fisico. A via-
bilidade do projeto depende de patrocinio, mas ele
ja conta com a participacdo do Google no que diz
respeito ao armazenamento e alimentacao de dados
e informacao.

“A Nuvem” serd um reflexo do humor e interesse
da cidade pelos jogos por meio da combinagdo entre
arte e informacdo em tempo real a serem projetadas
em algumas das esferas de plasticos feitas de ETFE -
um material leve, mais transparente que o vidro, mas
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Figura 9 - The Cloud
Fonte: THE CLOUD, 2010.

Figura 10 - The Cloud Bolle
Fonte: THE CLOUD, 2010.

Figura 11 - The Cloud (visdo noturna)
Fonte: THE CLOUD, 2010.
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com um controle total de sua luminosidade. Esse
material foi desenvolvido para cobrir grandes espa-
¢os e permite estruturas leves de sustentagao.

Enquanto algumas esferas serdo usadas com pro-
jetores de LCD, outras servirdo de estrutura ou ainda
serdo preenchidas por vegetagoes tendo em vista a
configuracdo de um parque urbano nas alturas. Por
meio de rampas, escadas e elevadores, as pessoas
serdo convidadas a habitar as bolhas que compdem
“A Nuvem”, por meio das quais poderdo acompanhar
diretamente os resultados dos Jogos Olimpicos.

Como o conceito dos Jogos paira sobre a susten-
tabilidade, “A Nuvem” tem como proposta produzir
toda a energia a ser utilizada, seja por meio do incen-
tivo do uso de bicicletas nos acessos internos, seja
por painéis de captacdo de energia solar, tendo em
vista a emissao zero de carbono. A energia utilizada
também servira para iluminar as esferas durante a
noite, transformando-as em painéis informacionais
em terceira dimensao.

Mesmo que parega algo mais ficcional do que
concreto, “A Nuvem” demonstra de que modo a tec-
nologia vem sendo compreendida e assimilada na
concepcdo de novos espagos que, embora ainda des-
pontem mais como uma celebragio tecnolégica, sdo
na verdade as materializa¢des hibridas que Webber
e Archigram ja vislumbravam no periodo em que o
mundo incorporava as tecnologias de informacgao e
comunicacdo em seu sentido e representacao.

Consideracoes finais

A manifestacao das tecnologias de informacao e
comunicacdo no espaco fisico das cidades tem con-
figurado hibridagoes entre fixos e fluxos, de modo
a proporcionar novas articulagdes entre meio fisico
e digital, potencializando a virtualidade do urbano
em apropriacdes que extrapolam a geografia dos
lugares. Neste sentido, mais do que discutir a cons-
trucdo de espagos fisicos, o0 que se vé é a crescente
pesquisa e produgdo de interfaces digitais e eletro-
nicas urbanas, em que superficies como fachadas
de edificios, equipamentos urbanos, parabrisas de
carros, displays de celulares, vitrines de prédios co-
merciais e estruturas efémeras sao mediadoras de
novas espacialidades e consequentes urbanidades.

As tecnologias da informacdo e da comunicagao,
assim como as novas midias, proporcionam novas
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conceituagdes sobre o espago urbano e também no-
vos modos de construcdo do sentido de cidade, uma
vez que articulam configuragcdes ndao somente refe-
rentes a geometria do espago, mas diretamente a re-
presentacao de lugar.

Como decorréncia, as no¢des de presente e au-
sente, de continuidade fisica ou conexao espacial sem
fronteiras sdo incorporadas cada vez mais a prati-
ca e experiéncia do espago urbano. Se na década de
1960 a interface era estabelecida pelo pensamento
e imaginario futurista entre a tecnologia eletréni-
ca e a cidade, no século XXI ela se concretiza pelos
equipamentos moveis, pelas arquiteturas inteligen-
tes e pelos dispositivos que conectam ideias, dados
e, principalmente, conhecimento capaz de alterar a
representacdo e a percep¢ao do espaco fisico e so-
cial do qual fazemos parte.

As varias naturezas da cidade que se manifestam
com o desenvolvimento das tecnologias de informa-
¢do e comunicacdo proporcionam sentidos para a
cidade digital. Em sua fase comunicacional integra
objetos, pessoas, dados em tempo real que alteram o
comportamento urbano imediato, sincronico. Quando
a manifestacdo é informacional, edificios se tornam
interfaces fisicas condensadoras de dados disponi-
veis e alimentados por diversas instancias de co-
nhecimento. Se, por sua vez, a natureza da cidade
digital for a da reprogramacio, novas possibilida-
des se apresentam em meio ao imaginario coletivo
e interativo dos games ou programas colaborativos
que constroem realidades virtuais capazes de alte-
rarem a realidade fisica. A customizacdo também é
legitimada quando o prdéprio ambiente direciona a
forma, os dados e o modo como as relagdes urba-
nas, pessoais ou infraestruturais se comportarao.
Finalmente, quando a cidade digital parece se de-
sintegrar em nuvens de informacédo, ela metaforiza
o modo como o urbano global contemporaneo se
comporta, presente simultaneamente em diversas
partes do planeta.

Destarte, as diversas manifesta¢des da cidade di-
gital ndo sdo totalitarias, elas se sobrepdem umas as
outras, em situacdes hibridas entre fisico e virtual
em que coordenadas geograficas se tornam pontos
de input e output de dados, veiculos sdo antenas,
fachadas conformam displays coletivos e celulares,
midias que estendem a condi¢do humana para que
a cidade possa cada vez mais ser tocada na sua vir-
tualidade urbana.
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