SIGRADI 2014

Ul
)

SIGRADI 2014

DESIGN IN FREEDOM

XVIll Congreso de la Sociedad
Iberoamericana de Grafica Digital

Blucher Design Proceedings

Dezembro de 2014, Volume 1, Nimero 8

Representactes da Cidade Contemporéanea

Representations of the Contemparary City

> Gilberto Corso Pereira
Universidade Federal da Bahia, Brasil
corso@ufba.br

Abstract

Representation is a key concept for understanding the social uses of technologies associated with manipulation, presentation, storage

and maintenance of geographic information.This paper refers to forms of space representation, essentially derived from cartographic

techniques, that bases many web applications which aid to promote the development of new forms of social interaction and influence

the perception and use of public spaces. The paper discusses the relationship between spatial representation, spatial knowledge and tech-

nologies of representation and visualization of space.
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Introducéao
As cidades sao organizagoes complexas e planejar e gerir o seu cresci-
mento necessariamente envolve uma série de conhecimentos diversos
e uso de processos e ferramentas sofisticadas. A idéia de planejar o
crescimento ou evolugio de uma cidade pressupde a possibilidade
de aprender a antecipar e evitar problemas associados ao seu desen-
volvimento. Também exige conhecer as necessidades e exigéncias de
instalagdes ou servigos publicos - habita¢o, transporte, saneamento,
infra-estrutura, legislago, etc - e as formas de minimizar ou corrigir
essas deficiéncias. Em um mundo cada vez mais urbanizado a com-
plexidade de varidveis que influenciam a andlise aumenta 4 medida
que as cidades se expandem e o tecido urbano se transforma.

Anélise espacial urbana executada para fins de planejamento
urbano trabalha com um grande volume de dados. Os dados digitais
$30 pressuposto paraa criagio de representacoes digitais. As tecnologias
digitais possibilitam tanto a leitura e andlise das realidades urbanas
quanto a sua comunicagdo entre os vdrios atores sociais - cidadios,
organizagdes, empresas - permitindo o acesso e uso da informagio.
Por outro lado, o uso de representagdes digitais permite a partici-
pagao do piblico, mas também a manipulagio da opinido publica.

Representagdo é um conceito chave para entender o uso de
tecnologias associadas & manipulagdo, apresentagao, armazenagem e
manutengio de informagoes geogréficas. Representagdes espaciais se
tornaram uma caracteristica comum em aplicativos em dispositivos
moveis e plataformas de redes sociais.

Hoje existe um conjunto de tecnologias disponiveis para
produzir uma grande quantidade de informagdes sobre a cidade

provenientes do processamento de dados tanto de atividades hu-
manas, quanto de sistemas automatizados. Ao permitir a interagao
do usudrio com representagoes do ambiente fisico e ampla troca de
informagoes entre eles, as tecnologias de informagio e comunicagio
possibilitam envolvimento dos individuos em atividades partici-
pativas, como mapeamento colaborativo e crowdsourcing, uso de
aplicativos de redes geogréficas e sociais em dispositivos méveis,
aplicagdes de realidade aumentada, para citar algumas possibilidades.

O surgimento e consolidagio de uma cultura digital, por sua
vez, traz novas discussoes sobre formas de representagio do espago
urbano, que devem abordar a representagio dos acontecimentos e
processos contemporaneos colocando em questio o estabelecimento
de fronteiras entre o fisico e o digital (Sassen, 2001).

As téenicas de representacio acompanham o desenvolvimento
tecnoldgico. As ferramentas CAD (Computer Aided Design ou
Drawing) permitem construir e gerar modelos geométricos de objetos
que podem ser vistos em diferentes pontos de vista. Em paralelo ao
desenvolvimento de sistemas CAD, o surgimento e desenvolvimento
dos SIGs — Sistemas de Informagio Geogréficas — trouxeram um
avanco nas representagoes do mundo. As ferramentas SIG permitiram
que, além de uma representagio geométrica do mundo, com base na
utilizagio de elementos geométricos simples como os pontos, linhas
e poligonos usados na cartografia tradicional (mais tarde superficies e
volumes), atributos nao-graficos fossem adicionados a esses elementos,
vinculando o simbélico a representagio geométrica. A Geografia é
entio representada por um banco de dados que contém dados sobre a
geometria dos objetos representados e seus muitos atributos possiveis.



As ferramentas de projeto de Arquitetura e Engenharia também
evolufram para modelos que vdo alem da representacio geométrica.
Um Modelo de Informagoes do Edificio, ou BIM (Building Infor-
mation Model) pode ser definido como um modelo de construgao
digital tridimensional semanticamente rico e compartilhado e que vai
além do modelo iconico. Modelos BIM podem ser integrados numa
representagdo geografica urbana como argumenta Isikdag (2011).

Ferramentas de SIG também introduzem a idéia de representa-
¢io do meio ambiente através de grades ou matrizes, representando
nio apenas objetos no espago 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).

Hoje convivemos com o espago urbano plenamente digitalizado
e temos acesso a representaco da realidade fisica da Arquitetura e das
cidades geométrica ou topogréfica com alto realismo e baixo nivel de
abstragdo. Uma consequéncia disso, ¢ o surgimento de vrias “cidades
virtuais” criadas utilizando vdrias técnicas e acessiveis na web através
de servigos como o Google Earth, Virtual Earth, World Wind.

Representactes do espaco urbano

Mapas vem sendo usados como uma ferramenta de apoio 2 in-
vestigagdo de questoes espaciais hd muito tempo. Harvey (1993)
e Soderstrom (1996) apontavam a importincia da invengio da
perspectiva no Renascimento e as inovagdes que esta tecnologia
trouxe nas técnicas de representagdo por permitir capturar o espago
como um todo, através da representacio de feicoes geograficas até
impossiveis com as técnicas cartograficas da Idade Média.

A possibilidade de usar cartografia ndo para trazer informagio
sobre o espaco, mas para espacializar as informagoes surge muito
depois. Gordon e Silva (2011) usam o exemplo do notdvel mapa
da célera de John Snow para ilustrar este momento. A diferenca de
enfoque “informagio sobre o espago” ou “informacio no espaco” é que
o primeiro usa os dados para conferir sentido 4 geografia e o segundo
usa a geografia para trazer significado aos dados. Tuftle (2002) usa a
mesma imagem, apresentada na figura 1, para ilustrar a importancia
da representacio espacial das informagoes na tomada de decisoes.

As ferramentas atuais para profissionais de Arquitetura, Urbanis-
mo e Geografia permitem a criagio e manipulagio de modelos que
representam o mundo fisico — infra-estrutura urbana, redes, edificagoes
eambiente— alem de aspectos simplificados das relagoes sécio-econ6-
micas. S0 representagées digitais sobre o espago urbano com base na
descrigio geométrica dos aspectos fisicos das cidades e tém uma enorme
importincia para um grande niimero de atividades de Planejamento,
Engenharia, Arquitetura e Urbanismo, mas nio conseguem capturar
aspectos importantes da vida cotidiana e o surgimento de novos tipos
de espago publico. “Os arquitetos e urbanistas da era digital devem
comegar por re-teorizar o corpo no espago’ (Mitchell, 2000).

Sassen levanta a questao de que as representagées topograficas, ou
seja, representagoes da realidade fisica, nio conseguem captar a esséncia
das relagbes econdmicas, politicas e culturais da cidade contempora-
nea (Sassen, 2001). A simples distingdo de categorias convencionais:
fisico x digital ndo responde ao que acontece na sociedade de hoje.

As representagoes tradicionais de aspectos sociais e demogréficos
nas cidades sao baseadas na agregacio de pessoas ou familias em 4reas

Figura I: Informagio no Espago. Mapa da Célera, John Snow. Tufte (2002).

definidas e uniformemente representadas (setores censitdrios, por
exemplo) ou no enderego fisico de individuos. No primeiro caso,
aplicagdes baseadas em geodemografia, a geometria bdsica associada
com a representagio social ¢ uma drea, no segundo, que lida com
universos mais restritos, o tratamento ¢ pontual (domicilio, por
exemplo). Nos dois casos ¢ uma representagio topografica que fornece
a base paraa representacio social. A figura 2 ilustra este enfoque com
uma representacgio dos tipos de habitagio em Salvador, elaborada
por Pereira (2008) a partir de dados do censo demogréfico de 2000.

Embora essa forma de tratamento de dados e informagoes
mantenha a sua relevincia, as redes sociais digitais contemporineas
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Figura 2: Representacio de Informagdes SocioDemogrificas. Tipologia
Habitacional de Salvador. Pereira (2008).
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comegam a desempenhar um papel estrutural na sociedade. Isto
traz novos desafios para a construgio de representacoes espaciais
da sociedade e de suas relagdes, com implicacoes nas dreas que tra-
balham com dados geodemograficos (Singleton e Longley, 2009)
como planejamento e gestao urbana. Afinal, para o planejamento
urbano ¢ necessdrio gerenciar e entender o “fixo” - estrutura e
infra-estrutura fisica - e os “fluxos” - mobilidade, transporte, e
acrescentar agora fluxos de contetdo digital.

A grande maioria das formas de representagao de informagoes
urbanas usadas hoje continuam baseadas em técnicas cartogréficas
simples. Mas hoje sobre estas representagoes podemos agregar dados
online em tempo real. A representacio pode ser dinAmica, mostrar a
evolugio de processos, como por exemplo, a mobilidade das pessoas
na cidade, a situagao do tréfego ou o fluxo de informagio em redes
sociais, e ser acessada durante a jornada ou atualizada e modificada
pelos cidaddos que atuam como consumidores e produtores de
informacio espacial como mostrou Goodchild (2007).

A figura 3 mostra um exemplo disto. Waze ¢ um software de
navegagio desenvolvida pela Waze Mobile para smartphones equipados
com GPS. Alem das funcionalidades j4 comuns em outros aplicativos
similares tais como, informagoes sobre a rota e alertas especificos sobre
locais determinados, o aplicativo manda informagio an6nima sobre
velocidade e localizagio dos usudrios e com isso melhora a precisio
das informagées do sistema como um todo. Como o web site do apli-
cativo (www.waze.com) declara “tréfego é mais do que apenas linhas
vermelhas no mapa”. A aplicagio poderia ser caracterizada como um
software social de navegacio e uma comunidade crowdsourcing. A
interface é baseada em um mapa dinimico e em algumas convengées
graficas semelhantes a jogos para apresentar as informagoes.

Neste caso a representacio ¢ modificada dinamicamente a partir
do movimento do viajante que ao se deslocar acrescenta dados novos
que sdo incorporados na representagio do local que uma visio do
espago mais ampla. O usudrio estd no local e no mapa e colabora
para a construgio do ultimo.

Consideraces finais
Os diferentes estdgios de desenvolvimento tecnolégico sempre se
refletem no espago urbano e na composicio das cidades, isto acontece

de diversos modos. As tecnologias de transporte e o aumento na
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Figura 3: waze.com.

velocidade dos deslocamentos levou a uma maior dispersdo, o sur-
gimento do telefone reformatou a cidade permitindo, dentre outras
coisas, a separacio da fébrica e dos escritérios. A televisao possibilitou
que um mesmo evento acontecesse simultaneamente em dois lugares,
na fonte da transmissdo e nos diversos receptores dos sinais de TV.

Podemos considerar as organizagoes sociais e redes scio-téc-
nicas como sistemas e ambientes com formacoes de diversas escalas
e dependentes de tecnologias digitais, cruzando uma variedade de
fronteiras, gerando uma gama de praticas espaciais, organizacionais
e de interacdo até entio inexistentes (Latham, Sassen, 2005).

Hoje os cidadaos sio capazes de registrar e divulgar as suas
impressoes e estas podem ser ancoradas na prépria cidade. Planeja-
dores devem reconhecer que agora a nossa experiéncia urbana nio
¢ apenas influenciada pela forma urbana, mas por diferentes meios
e formas de comunicagio com as quais interagimos diariamente.
A cidade se tornou uma grande e contemporanea interface que
inclui e exclui os cidadidos conforme eles tenham acesso (ou nio)
a dispositivos portéteis avancados. O flaneur tem uma nova janela
para experimentar a cidade, mesmo considerando que muitas vezes
seja necessdrio o uso de um cartio de crédito.

Enquanto as interagdes entre as redes sociais sio reforgadas e
contribuem para organizar a vida urbana cotidiana e a sociabilidade
e mais do que isso tornando mandatdrio a posse de dispositivos por-
téteis para acessar as interfaces distribuidas na infra-estrutura urbana.
Podemos dizer que hoje os espacos digitais nio sdo mais virtuais e o
acessos a certas facilidades da cidade contemporinea é viabilizado
aqueles que tem os meios com os requisitos de conectividade e
ubiquidade que mudaram o modo pelo qual nos comunicamos na
ultima década. Segundo Benkler (20006) as prdticas sociais presentes
na cultura digital atual sao mais auto-reflexivas e participativas. Este
autor sugere que s o crescimento da habilidade dos individuos em
se conectar em redes estd no centro das forcas que impulsionam o
crescimento da economia informacional conectada.

As interagoes sociais da vida cotidiana estdo de fato permeadas
pelas tecnologias digitais. Os exemplos dos usos atuais das formas de
representa¢io espacial indicam uma possivel mudanca na percep¢io

Figura 4: Rede de palavras de grupos que atuam no espaco urbano. Rocha,

Florentino, Pereira, 2014.



dos contextos pelo compartilhamento social e pela crescente integracao
dinimica das informagoes. As questdes relacionadas a representacio
e conhecimento do espago podem ser sumariadas num ciclo que leva
a representagio do conhecimento com o uso de tecnologia que por
sua vez levam ao enriquecimento do contexto e conhecimento do
local. A convergéncia tecnoldgica e a ubiquidade das conexdes estd
promovendo um conjunto de préticas socioculturais que agregam
novos significados a informagio com a ampliagio da produgio do
que chamamos “informacio no espago”.

As implicagoes destas mudangas sao a0 mesmo tempo culturais
e tecnoldgicas, restaurando aqui o velho argumento de McLuhan,
“o meio é a mensagem”, devem ser consideradas nas prdticas atuais
de planejamento urbano. As previses que apontavam para a irrele-
vancia do senso de localizagio geogrifica, com o espago geogrifico
substituido pelo ciberespago, e a dicotomia entre o virtual/digital x
real/fisico estio sendo superadas pela sobreposi¢ao ou convergéncia
entre ambientes fisicos e digitais. Além do uso dessas tecnologias
de comunicagio e interagio social enfrentamos o surgimento do
que alguns autores chamam de “urban computing” ou “everyware”
(Greenfield, 2006; Kitchin & Dodge, 2011) — a capacidade de
processar dados e informagoes embutidos na infra-estrutura urbana
onde ao contrério do conceito de ciberespaco — um espago virtual
de comunicagio — a localizagio geogréfica desempenha um papel
central porque as interagdes sdo baseadas em “onde” vocé estd.

As atividades de planejamento ainda tém que lidar com a estru-
tura e infra- estrutura fisica das cidades. Espacos publicos, pracas,
ruas, espagos privados, a mobilidade, a densidade, a segregacio, a
regulamentagio do uso da terra continuam a ser relevantes para a gestao
e exploragio da cidade, mas é necessdrio adicionar novas ferramentas
que podem mostrar e gerir os fluxos de informagio, conectando
negdcios, governamentais e nao governamentais e, especialmente, 0s
cidadios, que a partir dessas possibilidades culturais e tecnoldgicas
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 sur-
gimento de uma nova cultura tecnoldgica iniciada 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 andlise do espaco. Portanto, é
possivel usar esses recursos na avaliagio de cendrios, na discussao de
alternativas e compartilhamento de idéias e até mesmo experimentar
a sua capacidade de estimular os cidadaos a estabelecer interagoes
sociais, civicas e democrdticas, como uma espécie de governanca
mediada pela Internet.

Pesquisas em curso na Universidade Federal da Bahia (Rocha,
Florentino, Pereira, 2014) investigam o uso das tecnologias digitais
moveis e sua influéncia no ambiente urbano explorando como
dados disponiveis de redes sociais digitais podem ser usados para
compreender as agoes coletivas em curso sobre os espagos urbanos.

Cidades sempre foram dreas de interagdo, diversidade social
e transacdo, “mercado” no sentido explicito do termo. E papel de
um urbanismo contemporineo exercer as possibilidades que surgem

com as tecnologias atuais. Apesar das implicagoes que o contexto
cultural e tecnoldgico traz para o ambiente construido, arquitetos
e urbanistas ndo estao muito presentes neste debate.

Considerar a cidade como uma rede social digital significa
projetar um mapa das realidades locais na Internet e disponibilizar
uma grande riqueza de conhecimento distribuido. A cidade seria
um exemplo de aplicagio on-line baseada em redes sociais, uma
rede social cujo ambito nao ¢ 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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