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Resumo

Modelos urbanos sdo representacdes idealizadas da cidade, abstra¢des ou simplificagdes da
realidade que procuram descrever a realidade urbana, prever ou planejar o futuro da cidade.
As tecnologias digitais possibilitam tanto a leitura e andlise das realidades urbanas, quanto a
sua comunicacdo entre os varios atores sociais - cidaddos, organizagdes, empresas -
permitindo o acesso e uso diversificado de informagdes. Representagdes digitais podem ser
usadas para amplificar a participagdo do publico, mas também permitem a manipulacdo da
opinido publica. O artigo argumenta que as representacoes digitais usadas atualmente em
Planejamento Urbano derivadas de aquisicao de dados topogréficos deve ser estendida para
representar as redes sociais que hoje amplificam o espago publico, além de que as praticas
correntes do Planejamento Urbano poderiam estar mais perto das préticas sociais atuais e
suas representacoes.

Palavras-chave: representacdo espacial; representacdo social; modelos urbanos, redes sociais
digitais; digitalizacao do espaco urbano.

Urbanismo e Digitalizacao

As cidades sdo organizagdes complexas e planejar e gerir o seu crescimento
necessariamente envolve uma série de conhecimentos diversos e uso de processos e
ferramentas sofisticadas. A idéia de planejar o crescimento ou evolucdo de uma cidade
pressupde a possibilidade de aprender a antecipar e evitar problemas associados ao seu
desenvolvimento. Também exige conhecer as necessidades e exigéncias de instalagdes ou
servicos publicos - habita¢do, transporte, saneamento, infra-estrutura, legislacdo, etc - e as
formas de minimizar ou corrigir essas deficiéncias. Em um mundo cada vez mais urbanizado
a complexidade de varidveis que influenciam a anélise a ser feita aumenta a medida que as
sociedades urbanas tornam-se mais diversificada e ganham mais mobilidade.

O planejamento urbano é um instrumento sofisticado de poder politico porque
determina como os moradores da cidade podem ocupar o espago por decidir quais
atividades podem acontecer (e o que ndo pode) em determinadas areas. Uma das questdes
chave para o urbanismo ¢é o fato de que a necessidade de intervencdo no espago urbano vai
transformar o uso e apropriacdo deste espaco, levando geralmente a uma apropriacdo
diferenciada do valor produzido pela intervencdo ou da alteragdo de valor do préprio espaco
que ird ser causada pela mudanca no seu uso.

Qualquer decisao de Planejamento Urbano determina, em tltima instancia, quem



entre os habitantes terd vantagens ou desvantagens. As conseqiiéncias sao distribuidas de
forma assimétrica porque em uma cidade capitalista geralmente uma producao socializada
do espago permite uma apropriacdo privada do valor gerado. Por esta razdo, ndo é de
surpreender que a participacdo da sociedade nos processos de planejamento mais avangados
sdo centradas nas propostas e planos de intervengdo procurando influenciar todos os passos
do processo de tomada de decisdo de qualquer natureza, exigindo amplo acesso a
informagdes sobre operagdes, planos ou lugares.

Analise espacial urbana executada para fins de planejamento urbano trabalha
com um grande volume de dados, que no caso de grandes cidades apenas computadores
podem manipular eficientemente. Os dados digitais sdo a necessidade basica para a criacdo
de representagdes digitais. As tecnologias digitais possibilitam tanto a leitura e anédlise das
realidades urbanas quanto a sua comunicagdo entre os varios atores sociais - cidaddos,
organizacdes, empresas - permitindo o acesso e uso da informacao. Por outro lado, o uso de
representacdes digitais permite a participacdo do publico, mas também a manipulagdo da
opinido publica.

Através da tecnologia digital "cidades digitais" foram criadas e incorporaram
representacdes geométricas da realidade fisica em um nivel maior ou menor de detalhes. O
termo "cidade digital" foi usado pela primeira vez para designar um projeto de Amsterdam -
DDS (De Digitale Stad) que comecou em 1994 como uma rede entre os cidadaos. Esta cidade
digital foi basicamente um conjunto de servigos oferecidos e compartilhados pelos cidadaos.
Na revista Wired, em junho de 1995, um dos fundadores do projeto DDS se referiu a ele
nesses termos, "'um monte de servicos na cidade sdo servigos publicos que se conectam a
organizacdes da cidade do mundo real ..." (WIRED, 1995, traducdo nossa). O web site ainda
existe (http://www.dds.nl/) mas ndo é mais novidade, e o termo passou a ser usado mais
amplamente para descrever modelos urbanos em seus diversos recursos e possibilidades.

Hoje existe um conjunto de tecnologias disponiveis para produzir uma grande
quantidade de informacgdes sobre a cidade provenientes do processamento de dados tanto de
atividades humanas, quanto de sistemas automatizados. Ao permitir a interacdo do usuario
com representacdes do ambiente fisico e ampla troca de informagdes entre eles, as
tecnologias de informagdo e comunicagdo proporcionam envolvimento dos individuos em
atividades participativas através da Internet, por exemplo, o mapeamento colaborativo e
crowdsourcing, o uso de aplicativos de redes geogréficas e sociais em dispositivos moéveis,
aplicacOes de realidade aumentada, para citar algumas possibilidades.

Yasuoka, Ishida e Auriga (2010) exploram o desenvolvimento e evolugdo do
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conceito de cidade digital, impulsionado pelas novas possibilidades tecnolégicas (celulares,
smartphones, GPS) nos dltimos anos. De acordo com Hudson-Smith (Hudson-Smith et al.,
2009) computadores na cidade sdo muitos, mas a cidade dentro do computador seria a nova
fronteira digital, enquanto Yasuoka e outros (Yasuoka et al. 2010) acreditam que a integracdo
entre a cidade fisica e cidade virtual seja o futuro das cidades digitais.

O surgimento e consolidacdo de uma cultura digital, por sua vez, traz novas
discussdes sobre formas de representacio do espago urbano, que devem abordar a
representacdo dos acontecimentos e processos contempordneos que existem no mundo
virtual, colocando em questdo o estabelecimento de fronteiras entre o fisico e o digital
(Sassen, 2001).

Modelos digitais urbanos sao uma parte de uma visdo contemporanea da Cidade
Digital. Além do uso de ambientes virtuais como uma interface para atividades de
planejamento e gestdo, a Cidade Digital precisa garantir o apoio e acesso aos dados e
informagdes por parte dos cidaddos e das organizagdes para se comunicar e também
assegurar a sua participacdo nessas atividades. Alem disso é necessario fornecer uma infra-
estrutura de comunicagdo e oferecer servicos inovadores e informagdes de valor agregado
(Dykes et al. 2010).

Iniciativas como Governo Aberto e Dados Abertos tomadas nos dltimos anos em
muitos paises, significando a disponibilidade de dados ptublicos em formato legivel por
humanos e méquinas, tem estimulado uma parte dessa forca inovadora na criagdo e entrega

de servicos a serem realizados por iniciativa da sociedade.

Planejamento e modelos urbanos

O uso de modelos para representar a cidade e seus processos ndo é novo e é algo
ja bem conhecido. Em 1965 Lowry afirmou que o entdo crescente entusiasmo com a
utilizacdo de modelos computacionais de apoio ao planejamento e gestdo urbana era mais
baseado na maior sofisticacdo dos profissionais de planejamento e sua consciéncia da
inadequacdo de técnicas tradicionais do que na comprovada adequagdo de tais modelos
(Lowry, 1965). Lowry classificou os modelos em ordem de dificuldade no seu
desenvolvimento como: modelos descritivos, preditivos ou de planejamento.

Modelos urbanos sdo representacdes idealizadas da cidade, abstragdes ou
simplificacdes da realidade que buscam, como objetivo, descrever a realidade urbana, prever

ou planejar o futuro da cidade. A sua constru¢do implica a necessidade de selecionar certos
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elementos para a elaboracdo de sua representagdo. Esta selecdo implica a redugdo da
realidade para os elementos essenciais para a compreensdo do problema a ser discutido.
Modelos neste caso sdo ferramentas para o profissional explorar o mundo, prever ou
planejar atuando como mediadores entre a teoria e realidade, entre o passado e futuro
(Batty, 2007).

A classificacdo dos modelos é sempre arbitraria, uma vez que a representacdo é
construida com base em fins especificos. Uma das mais antigas formas de classificacdo foi
criada por Ackoff (apud Jackson, 2009) e distingue trés tipos de modelos: iconicos,
simbolicos ou analégicos e foi adotada por autores de diferentes areas.

O modelo iconico se baseia na semelhanca com o objeto que ele deseja
representar com uma abstracdo simplificada, como os modelos arquitetonicos que
representam um edificio. Os modelos analdgicos representam um objeto por analogia, isto é,
um sistema diferente, que reflete o objeto representado com propriedades semelhantes,
sendo o exemplo classico o uso de sistemas de fluxo de fluido como representacao de
sistemas de trafego. Os sistemas simbélicos representam o seu objeto, como o nome indica,
simbolicamente usando simbolos como elementos de um formalismo que permite
racionalizacdo e calculo, como um sistema de equagdes que representam o crescimento da
populagdo.

Batty (2007) salienta a importancia de considerar os meios utilizados para a
construgdo da representacdo do modelo - material/fisico ou virtual/digital - e o fato de que
estas classificacdes se tornam cada vez menos relevantes, uma vez que um modelo
matemaético ou iconico pode ser fisico ou ter caracteristicas digitais e simbélicas, ou mesmo
combinar vérios tipos. No caso de modelos urbanos a digitalizacdo fornece uma ligacao entre
iconico e simbdlico, tipos de modelo que originalmente, no caso de modelos fisicos, eram
distintos.

Modelos de cidades podem ser limitados a representar os objetos que existem em
cidades e suas relagdes topograficas. Neste caso temos uma representacdo descritiva e
iconica da realidade, com modelos focados em construir uma representagdo geométrica. Eles
também podem representar interagdes sociais e/ou econdmicas como modelos simbdlicos
que podem ser descritivos, preditivos ou prescritivos. Modelos deste tipo poderdo ser
dindmicos ou modelos de simulac¢io de eventos.

A criagdo de representacdoes que descrevem o mundo fisico é algo que os
arquitetos e engenheiros fazem rotineiramente, sdo representacdes de realidades existentes -

cadastros - ou realidades futuras - planos ou projetos.



As técnicas de representacdo seguiram o desenvolvimento tecnolégico. As
primeiras ferramentas CAD (Computer Aided Design ou Drawing) imitam as representacoes
bidimensionais utilizadas desde a Revolugdo Industrial, ou seja, técnicas de desenho
projetivas, com o objeto representado em diversas vistas. O desenvolvimento tecnolégico
tem permitido construir e gerar representacdes tridimensionais do objeto representado por
modelos geométricos que podem ser vistos em diferentes pontos de vista.

Neste sentido, a geracdo de vistas tridimensionais permitiu aos arquitetos e
designers simular uma tecnologia do Renascimento como a perspectiva para representar
paisagens e ambientes construidos.

Atualmente, esses modelos podem ir mais longe. Um Modelo de Informacdes do
Edificio, ou BIM (Building Information Model) pode ser definido como um modelo de
construgdo digital tridimensional semanticamente rico e compartilhado e que vai além do
modelo iconico. Modelos BIM podem ser integrados numa representagdo geogréfica urbana
como argumenta Isikdag (2011).

O nivel de abstracdo necessaria para decodificar a representagdo diminui a
medida que estas se tornam mais realistas ou mais préximas do aspecto visual do mundo
real. Avancos nas areas de Computacdo Grafica, Fotogrametria, Sensoriamento Remoto,
Geodésia, o desenvolvimento tecnolégico e a convergéncia dessas dreas somado ao
desenvolvimento de tecnologias de aquisi¢do de dados tais como fotogrametria digital, GPS,
digitalizacdo a laser terrestre e aerotransportada tornaram mais simples, imediata e
extremamente facil a geracao de modelos geométricos.

Por outro lado, a construgdo de modelos cada vez mais semelhantes a realidade
fisica representada tem o seu limite 6bvio. A idéia da representagdo perfeita, onde todos os
elementos sao representados em detalhes nos lembra um conto de Borges sobre um mapa do
império que se estendia em escala 1:1 por todo o Império e tornou-se inttil, porque ele
precisa representar a si mesmo, ou o mapa ndo seria perfeito. Além deste paradoxo, os
modelos urbanos descritivos enfrentam a questdo do tempo, porque o modelo é um retrato
da cidade em um determinado momento e as cidades sdo organizacdes dindmicas que
crescem e se transformam, de modo que o modelo se torna uma imagem datada e cada vez
mais distante da realidade, a menos que seja atualizado em uma base continua.

Em qualquer caso, a representacdo da realidade fisica da Arquitetura e das
cidades - representacdo geométrica, ou topografica, como é chamada por alguns autores -
agora € totalmente possivel com as ressalvas de que vocé estd sempre lidando com uma

representacdo com as limitagdes que isso implica. Uma consequéncia disso, é o surgimento



de vérias "cidades virtuais" criadas utilizando vérias técnicas e até mesmo sendo publicadas
na web através de servicos como o Google Earth, Virtual Earth, World Wind.

Em 1998, o entdo vice-presidente dos EUA Al Gore apresentou uma visdo da
Digital Earth como uma representacdo em 3D multi-resolucdo do planeta. Como Craglia
(2008) argumenta, o conceito de algo como Digital Earth, que alguns anos atras era algo
pensado como ficcdo, esta agora disponivel e utilizado em todo o mundo, e nés podemos
acrescentar que, em dispositivos portéteis, pode ser levada no bolso e acessada em (quase)
qualquer lugar.

Em paralelo ao desenvolvimento de sistemas CAD, o surgimento e
desenvolvimento dos SIGs - Sistemas de Informacdo Geogréficas - trouxeram um avango
nas representacdes do mundo. As ferramentas de SIG permitiram que, além de uma
representacdo geométrica do mundo, com base na utilizacdo de elementos geométricos
simples como os pontos, linhas e poligonos usados na cartografia tradicional (mais tarde
superficies e volumes), atributos nado-graficos fossem adicionados a esses elementos,
vinculando o simbdlico a representagdo geométrica. A Geografia é entdo representada por
um banco de dados que contém dados sobre a geometria dos objetos representados e seus
muitos atributos possiveis. Ferramentas de SIG também introduzem a idéia de representacao
do meio ambiente através de grades ou matrizes, representando nao apenas objetos no
espago, tais como ferramentas baseadas nos sistemas CAD fizeram, mas o espago em si de
uma forma consistente com a possibilidade de que cada parte da superficie da terra pode ser
captada por sensores remotos (Batty, 2007).

Contudo, o que realmente aparece hoje como ferramenta para profissionais de
Arquitetura, Urbanismo e Geografia é a criacdo e manipulacao de modelos que representam
o mundo fisico - infra-estrutura urbana, redes, edificacdes e ambiente - alem de aspectos

simplificados das relagdes sécio-econdmicas.

Modelos urbanos e Representagao Social

Sassen levanta a questdo de que as representacdes topogréficas, ou seja,
representacdes da realidade fisica, ndo conseguem captar a esséncia das relagdes econdmicas,
politicas e culturais da cidade contemporanea (Sassen, 2001). A simples distingdo de
categorias convencionais: fisico x digital ndo responde ao que acontece na sociedade de hoje.
Voltando a classificacdo de Lowry (1965), o modelo descritivo, se for utilizado para a analise

de processos sociais urbanos, teria que incorporar novas formas de representacdo além da
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semelhanca com a realidade, que um modelo de cidade digital iconico pode oferecer.

Representagdes digitais com base na descricdo geométrica dos aspectos fisicos das
cidades tém uma enorme importadncia para um grande ntmero de atividades de
Planejamento, Engenharia, Arquitetura e Urbanismo, mas ndo conseguem capturar aspectos
importantes da vida cotidiana e o surgimento de novos tipos de espaco publico. "Os
arquitetos e urbanistas da era digital devem comegar por re-teorizar o corpo no espago"
(Mitchell, 2000).

Em 1995, William Mitchell imaginou Arquitetura e Urbanismo neste novo
contexto que aponta para a revolugdo das telecomunica¢des digitais, a miniaturizacdo de
dispositivos eletronicos, a "mercantilizacdo" de bits e a predominéncia crescente do software
sobre formas materializadas, vendo o surgimento de cidades ainda invisiveis. E se
perguntou por que isso importa? A resposta é que importa porque as estruturas civicas
emergentes e arranjos espaciais da era digital afetam o acesso a oportunidades econémicas e
servigos publicos, o cardter do discurso publico, as formas de atividade cultural, a instituicao
do poder e as experiéncias que ddo forma e contetido as nossas rotinas cotidianas. (Mitchell,
2000).

Espacos publicos urbanos, sempre foram lugares de movimento e atividades de
varios tipos e, conectados por estruturas de transporte, possibilitaram a mobilidade dos
cidaddos - as ruas, avenidas, pragas, passagens - ligando mercados, casas, escritérios. A
evolugdo dos sistemas de transporte urbano permitiu a expansdo das cidades
horizontalmente chegando até a dispersao que nés experimentamos hoje. Na cultura digital
a distdncia é medida de forma diferente. O acesso a espacos digitais onde ocorrem as
transacdes, interagOes sociais e politicas, atividades académicas e culturais é medida em
"cliques" ou "com o toque de um botdo" (Devriendt et al., 2008). E se alguns dos conceitos-
chave das teorias dominantes sobre a economia global sugerem que o lugar ndo importa
mais, Sassen (2001) observa que o espago publico das cidades acomoda uma grande
variedade de atividades politicas, muitas delas visiveis nas ruas. Visibilidade amplificada
pelos meios de comunicacdo digitais que circulam em redes locais e globais.

As representagdes tradicionais de aspectos sociais e demograficos nas cidades sao
baseadas na agregacdo de pessoas ou familias em dreas definidas e uniformemente
representadas (setores censitarios, por exemplo) ou endereco fisico de individuos como os
existentes nos bancos de dados comerciais. Um exemplo neste caso é o de bancos de dados
das operadoras de cartdo de crédito ou lojas de varejo, que registram o enderego fisico do

consumidor e das lojas onde e quando foi consumida a mercadoria ou servigos. No primeiro
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caso, das aplicagdes baseadas em geodemografia, a geometria béasica associada com a
representacdo social é uma area, no segundo, que lida com universos mais restritos, o
tratamento é pontual (endereco postal, por exemplo.). Nos dois casos é uma representagao
topogréfica que fornece a base para a representagdo social.

Embora essa forma de tratamento de dados e informacdes mantenha a sua
relevancia, as redes sociais digitais contemporaneas comecam a desempenhar um papel
estrutural na sociedade. Isto traz novos desafios para a constru¢do de representacdes
espaciais da sociedade e de suas relacdes, com implicagcdes nas &reas que trabalham com
dados geodemograficos (ver Singleton e Longley, 2009) entre essas atividades, as de
planejamento e gestdo urbana. Afinal, para o planejamento urbano é necessario gerenciar e
entender o "fixo" - estrutura e infra-estrutura fisica - e os "fluxos" - mobilidade, transporte, e
agora acrescentar também a adicdo de fluxos de contetido digital.

As formas de representacdo de informagdo urbana que hoje ainda sdo baseadas
em técnicas de mapeamento simples podem agora apresentar dados on-line em tempo real:
usando mash-up do Google Maps, por exemplo, e podem ser vistas ndo apenas na tela do
PC, como a tecnologia ja permitia a alguns anos atrds, mas no lugar fisico real representadas
digitalmente em um dispositivo portéatil (Augmented Reality). A representacdo pode ser
dindmica, mostrando a evolucdo dos processos, a mobilidade das pessoas, a situagdo de
trafego e transportes publicos, fluxos de informac¢des em redes sociais, e pode ser acessada
durante a viagem urbana e até mesmo diariamente atualizada e modificada pelo cidadao

que, desta forma, age como um consumidor e produtor de informagdo geografica.

Urbanismo e espaco publico / esfera pablica

Autores como Hudson-Smith (2009) consideram que os ambientes como o Second
Life podem fornecer a estrutura para processar a participacdo on-line pois eles fornecem
uma estrutura onde as cidades virtuais podem ser representadas, incluindo nesta
representacdo cidaddos sob a forma de "avatares", possibilitando desta forma a criagdo de
uma espécie de espaco social digital aberto a interacdo. Esta visao é, talvez, mais relacionada
a uma realidade valida antes da Internet mével, em que o computador (PC) foi o centro das
atencOes e porta de entrada para o ciberespaco. Ambientes interativos como Second Life
baseiam-se em uma simulacado digital do mundo real, mas também na separacgdo entre real e
digital, com a representacdo tomando o lugar da realidade urbana. Neste caso, vocé tem que

estar conectado para estar no sistema e, uma vez dentro, ser capaz de interagir.



O processo de convergéncia cultural e o progresso tecnolégico, possivel gracas ao
surgimento de dispositivos portateis com acesso ilimitado ao ciberespaco e sensiveis a
localizacao, trazem lado a lado as geografias virtuais e os arranjos fisicos das cidades, uma
influenciando a outra. Neste caso, vocé esta na cidade real, mas também no ciberespago, uma
vez que os dispositivos permitem vocé acessar o mundo digital e enviar informacgdes sobre
suas atividades ou percepc¢des do mundo fisico, em outras palavras, no "mundo real" agora
ndo importa mais separagdes entre digital/virtual e fisica/real pois vocé usa esses dois
ambientes sociais simultaneamente.

Se podemos considerar que a esfera publica ndo se limita a meios ou lugares
publicos de interagdo socioespacial, mas, como afirma Castells (2008) é o repositério
cultural /informativo para idéias e projetos que estimulem o debate publico, onde acontece a
interagdo entre os cidaddos, sociedade civil e Estado, podemos dizer que a esfera ptblica
tornou-se hibrida.

O que ha de novo é que os cidadaos sao capazes de registrar e divulgar as suas
impressdes que podem ser ancoradas na prépria cidade. Planejadores devem reconhecer que
agora a nossa experiéncia urbana ndo é apenas influenciada pela forma urbana, mas por
diferentes meios e formas de comunicacdo com as quais interagimos diariamente.
A idéia do continuum entre o espago fisico e o ciberespago nos permite considerar as
organizacdes sociais e redes sécio-técnicas como sistemas e ambientes - formacoes de
diversas escalas e dependentes de tecnologias digitais, cruzando uma variedade de
fronteiras (nacionais ou nao), gerando uma gama de praticas espaciais, organizacionais e de
interagdo que nao existiam anteriormente (Latham, Sassen, 2005). As tecnologias digitais sdo
fundamentais para o surgimento da nova comunicagdo e transformacdo das estruturas de
informacdo existentes, com as propriedades técnicas variando de acordo com as légicas
sociais (Latham, Sassen, 2005).

No contexto da cidade digital como uma rede hibrida, a Internet nao é apenas um
elemento de apoio e mediagdo tecnolégica. Ele funciona aqui como um ambiente de
informagdo, comunicacdo e a¢do para outros sistemas multiplos e heterogéneos (Palacios,
2006). Por sua parte, os celulares oferecem movimentos que nascem e desaguam em
encontros fisicos com a disseminacao da informagdo e sentimentos de forma exponencial,
uma espécie de efeito de "pequenos mundos". Redes de confianca sdo formadas de imediato,
pois a pessoa que recebe a mensagem identifica a fonte e comega a distribui-la com base em
sua propria agenda de enderecos - o "pequeno mundo" fazendo os grandes movimentos que

temos visto também nas ruas de nossas cidades (Castells, 2009 ).



Esse hibridismo alcanga os conceitos de espaco publico e esfera publica,
independentemente da definicdo que dermos a estes termos. As redes sociais sdo agora o
espago em que as pessoas, principalmente jovens, se conectam, comunicam, exibem-se e
interagem muito mais do que nas ruas, pracas e centros comerciais. Da mesma forma, para
uma organizagdo ou empresa, mais importante do que um edificio na cidade é ter um site ou
portal com grande visibilidade (Mitchell, 2005). Como isso afeta a Arquitetura e Urbanismo
ainda é uma questdo a ser discutida entre os profissionais, mas as mudangas estdo em
andamento.

As categorias de "publico", "espago publico" devem ser revistas para incorporar
as possibilidades que o uso de dispositivos portateis como smartphones ou telefones
celulares ja trazem para a vida cotidiana nas grandes cidades. O uso de tecnologias que
adicionam camadas de dados e informacGes nas areas urbanas das grandes cidades ja é
habitual - geotagging, WiFi publico municipal, realidade aumentada, redes sociais méveis,
infra-estrutura inteligente. O que precisa ser discutido sdo os usos que os moradores da
cidade podem fazer e como eles se apropriam das tecnologias e as adaptam a suas proprias
demandas. O principal uso atual é destinado ao consumo e comercializacdo. As chamadas
"midias locativas" - associacdo de dados e informacdes digitais em &reas especificas - tém
sido usadas para publicidade e consumo associado ao lugar - quem é vocé? (suas
preferéncias ou histéria de consumo) e onde vocé esta? (o que vocé pode consumir aqui).
Além de receber os dados, as pessoas também transmitem dados - localizacdo, mensagens,
midias diversas. Estes dados e informagdes, além de aumentar o consumo individual, podem
se expandir para apoiar os processos de participacdo e interagdo social.

Claro que isso nao é exatamente novo, como em 1935, Walter Benjamin
(Benjamin, 1996) no ensaio que trata da reprodugdo técnica de uma obra de arte no inicio do
século XX, introduziu o "amador" com a catedral instalada em seu estadio e que, ao contrario
do flaneur representado por ele, ndo quer mais se destacar no movimento, mas quer a
oportunidade de melhorar a sua visdo particular da rua, do bairro, do local, que ird fundir-se
com inimeras outras narrativas, proporcionando uma utilizagao civica da espaco ligado que
hoje pode muito bem ser orientado por um modelo de cidadania aberta.

Cidades sempre foram areas de interagdo, diversidade social e transacao -
"mercado” no sentido explicito do termo. E papel de um novo urbanismo exercer as
possibilidades que surgem com as tecnologias contemporaneas. Por um lado, estas nao
garantem criar comunidades de participantes interessados no bem comum e também podem

ser utilizadas para possibilitar o alargamento da segregacdo que hoje define as nossas
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cidades. Ha de fato um grande ntimero de aplicagdes informaticas para a busca de seus
"iguais" e para manter contato com sua rede de "amigos". Por outro lado, estas tecnologias
permitem escolhas, mobilizacdo e agdo coletiva, intervengdes publicas e disseminagdo de

informacgdes para além das geradas por grandes grupos de midia.

Consideragoes finais

Apesar das implicagdes que este novo contexto cultural e tecnolégico traz para o
ambiente construido, os arquitetos e urbanistas ndo estao muito presentes neste debate. No
lado dos profissionais de tecnologia da informacao, a abordagem predominante considera o
meio ambiente existente como algo dado a ser incrementado com o download de toneladas
de informacao digital.

As implicagcdes destas mudangas, que sdo ao mesmo tempo culturais e
tecnologicas, restaurando aqui o velho argumento de McLuhan, "o meio é a mensagem",
devem ser consideradas nas préaticas atuais de planejamento urbano. As previsdes que
apontavam para a irrelevancia do senso de localizacdo geogréfica, com o espaco geogréfico
substituido pelo ciberespaco, e a dicotomia entre o virtual/digital x real/fisico estdo sendo
superadas pela sobreposi¢cao ou convergéncia entre ambientes fisicos e digitais. Além do uso
dessas tecnologias de comunica¢do e interagdo social enfrentamos o surgimento do que
alguns autores chamam de "urban computing" ou "everyware" (Greenfield, 2006, (Dodge &
Kitchin, 2011) - a capacidade de processar dados e informagdes embutidos na infra-estrutura
urbana onde ao contrério do conceito de ciberespago - um espaco virtual de comunicacédo - a
localizacdo geogréfica desempenha um papel central porque as interagdes sdo baseadas em
"onde" vocé esta.

As atividades de planejamento ainda tém que lidar com a estrutura e infra-
estrutura fisica das cidades. Espagos publicos, pragas, ruas, espacos privados, a mobilidade,
a densidade, a segregacdo, a regulamentacdo do uso da terra continuam a ser relevantes para
a gestao e exploracao da cidade, mas é necessério adicionar novas ferramentas que podem
mostrar e gerir os fluxos de informacdo, conectando negécios, governamentais e nao
governamentais e, especialmente, os cidadaos, que a partir dessas possibilidades culturais e
tecnoloégicas podem atuar, também, politicamente e influenciar o modo de pensar e agir
sobre essas estruturas, tanto fisica quanto digital.

Plataformas desenvolvidas com tecnologias cada vez mais onipresentes, faceis de

usar e econdmicas, juntamente com o surgimento de uma nova cultura tecnolégica iniciada
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com o advento da chamada web 2.0, poderiam ser hoje utilizadas como poderosos
instrumentos auxiliares de planejamento participativo, permitindo que o usudrio visualize e
interaja com os contextos, com os dados, e incorpore a dimensao temporal na analise do
espaco. Portanto, é possivel usar esses recursos na avaliacdo de cendrios, na discussao de
alternativas e compartilhamento de idéias e até mesmo experimentar a sua capacidade de
estimular os cidaddos a estabelecer interacdes sociais, civicas e democraticas, como uma
espécie de governanca mediada pela Internet.

Considerar a cidade como uma rede social digital e conectar cada né com o outro,
significa projetar um mapa das realidades locais na Internet e disponibilizar uma grande
riqueza de conhecimento distribuido. A cidade seria um exemplo de aplicagdo on-line
baseada em redes sociais, uma rede social cujo &mbito ndo é apenas encontrar amigos, postar
fotos e videos e procurar trabalho, mas se tornar um protagonista do territério e representar

a sua complexidade.
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