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Resumo: Marcadas pela mobilidade, o compartilhamento, a articulagdo de multiplas es-
calas, a instantaneidade e por uma mudanca significativa na rela¢3o produtor-consu-
midor/autor-leitor, as cartografias que nascem com as novas tecnologias, em especial
com as midias locativas, colocam esta perspectiva cartografica em relevo, ampliando o
entendimento acerca dos mapas com novas possibilidades de representacdes e de acesso
a contetidos e referenciais espaciais. Pensando a Geografia como uma ciéncia do presen-
te em que seus contetidos se apresentam como método para uma “leitura de mundo”, a
realidade aumentada mével instaura um novo sentido para experiéncias hibridas entre o
fisico e a virtualidade em contextos locativos e tem se revelado capaz de facilitar o aces-
so a dimensdes do presente (ou marcas do passado) que estavam invisiveis a olho nu
e, a0 mesmo tempo, nortear percursos de leituras espaciais. Desse modo, neste texto,
buscaremos aprofundar as rela¢bes entre a realidade aumentada moével e a cartografia,
considerando os novos letramentos que podem fundamentar uma leitura geografica do
mundo na contemporaneidade. Analisamos uma experiéncia pratica envolvendo o uso
do aplicativo Cidade Aumentada, que, baseado em sistema de posi¢ao geografica (GPS) e
camera fotografica, possibilita o acesso a contetidos informacionais de memoria urbana
no espago fisico, permitindo que a realidade presente seja ampliada e estendida no tem-
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Abstract: Cartography has become a locative media. Its new features are mobility, in-
formation sharing, and articulation on multiple scales. All this has resulted in signifi-
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cant transformations of the relationship between the producers and consumers of carto-
graphic information and in a broadened understanding of maps with new possibilities
of representation and access to new contents concerning spatial reference. Geography
has become a new science of the present, able to present new methods of “world-read-
ing”. Augmented mobile reality conveys new meanings to hybrid experience of space
in its physical and virtual locative contexts. It has facilitated access to dimensions of the

present (or marks of the past) that were invisible to the nake.

Keywords: Locative media. Mobile argumented reality. Catography.
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Os lugares como telas cartografaveis

Em seu tripé metodoloégico (onde, como e o porqué), a espacialidade
dos fendmenos é um dos elementos intrinsecos em qualquer situagio
geografica. Portanto, encontramos na cartografia, uma possibilidade de
representacio dessa espacialidade. Com as tecnologias digitais, as formas
de representacdo se diversificaram nas mais distintas perspectivas. Dessa
forma, tencionamos, neste contexto, a seguinte questdo: como as repre-
senta¢des podem ser feitas e servir de embasamento para os mais dife-
rentes fins, a medida que se torna possivel nao somente representar os lu-
gares, mas representar nos lugares? Em outras palavras, com a realidade
aumentada moével, conseguimos criar representacdes que se desprendem
dos planos bidimensionais do papel ou até mesmo de representagdes tri-
dimensionais acessadas pelas telas de computadores e que se lancam em
um contexto interativo de representac¢des diretamente nos lugares.

Com o surgimento de novas tecnologias e linguagens, como as midias loca-
tivas e a realidade aumentada, diariamente milhoes de pessoas em diversos
lugares do globo estao usando aplicativos nos seus dispositivos geolocaliza-
veis para diferentes fins como jogos, relacionamentos, localizar pontos de in-
teresse, tracar diferentes rotas alternativas, intervencoes artisticas, solucoes

de seguranca, dentre inumeras outras aplicagoes.

Quando deparamos com as notificacdes de que determinado aplica-
tivo deseja “acessar a sua localiza¢do” e permitimos, o aplicativo em ques-
tdo passa a mapear nossas agoes no espago, desde nossas postagens no
Instagram até nossos trajetos nos aplicativos de locomogao, como o Waze
e o Google Maps. Até mesmo no WhatsApp podemos perceber a importan-
cia que a mobilidade adquire em nossas novas praticas sociais, quando
mensagens do género “compartilhe a sua localiza¢io que eu vou até vocé”
sdo exibidas, sem nem mesmo precisarmos perguntar o endereco ou o
nome do bairro. S3o inimeros os exemplos de como estas praticas de mo-
bilidade vém se tornando corriqueiras no cotidiano de qualquer usuério
dos dispositivos moéveis, evidenciando que as midias locativas instauram
novas relagoes sociais e com o espago (LEMOS, 2008).
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Por serem marcadas pela mobilidade, o compartilhamento, a arti-
culac¢do de multiplas escalas, a instantaneidade, e por uma mudanga sig-
nificativa na relagdo produtor-consumidor, as cartografias que nascem
com as novas tecnologias, em especial com as midias locativas, colocam
esta perspectiva cartografica em relevo, ajudando a ampliar nosso enten-
dimento sobre os mapas, as nossas possibilidades de representacio e,
principalmente, a possibilidade de acesso de informacdes e referenciais
espaciais.

Desse modo, mais do que um mero suporte ou veiculo comuni-
cacional, as novas tecnologias emergentes da cultura da mobilidade sio
propulsoras da criagdo de muitas novas linguagens e de formas de ex-
pressio, como a realidade aumentada, que instaura um novo sentido para
experiéncias hibridas entre o fisico e a virtualidade. Em uma realidade pa-
ralela, seja ela fruto de uma criagio inteiramente ficticia ou uma recriagdo
de espacos reais, a experiéncia da virtualizacao digital ja nos acompanha
desde meados dos anos 9o, quando nos inseriamos nestes espagos por
meio de avatares e passdvamos a viver as espacialidades destes persona-
gens nestes jogos em ambientes virtuais criados por computadores, em
experiéncias de realidade virtual.

Porém, ao contrario da realidade virtual, a realidade aumentada re-
presenta uma reviravolta nessa relacdo fisico-virtual, ao inserir ou nos
permitir visualizar elementos virtuais em nosso mundo real. Se antes,
para nos inserirmos em um ambiente virtual, necessitariamos estar em
frente a uma tela de computador, com um capacete ou diante de uma Tv
conectada a um aparelho de videogame, nossos lugares passam a ser cada
vez mais hibridos com inserc¢do de elementos virtuais.

Nas midias locativas o uso da realidade aumentada em aplicativos
com diferentes fins se tornou uma pratica cotidiana. Um dos exemplos
mais utilizados e conhecidos na atualidade s3o os filtros do Instagram,
como as mascaras virtuais que usamos com a cimera e que sdo colocadas
sobre os nossos proprios rostos. Se podemos colocar novos filtros sobre
0s nossos rostos, com o uso dos celulares que possuem GPS, podemos
colocar novas informagdes (virtuais) sobre os lugares e interagir com eles.

A realidade virtual

As realidades denominadas virtuais e aumentadas, embora estejam
relacionadas em suas dimensoes histdricas, técnicas e em seus usos mais
diversos, devem ser diferenciadas para que melhor possamos compreen-
dé-las.
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Ambas linguagens se constituem em um novo paradigma na rela-
¢do entre humanos e maquinas, uma vez que “o usuario nio estara mais
em frente ao monitor, mas sim, sentir-se-4 dentro da interface”, como
coloca Pinho e Kirner (1997). No entanto, a realidade aumentada é uma
tecnologia que emergiu da realidade virtual.

Um dos elementos fundamentais na compreensdo dessas tecno-
logias estd na possibilidade de interagdo em tempo real. Nas primeiras
relagdes entre humanos e tecnologias, essa intera¢do se dava de maneira
muito pontual, como por exemplo o acionamento de um botdo ou de uma
alavanca que desencadeava uma acio posterior da maquina em questao.
Os computadores inauguraram uma forma de relacio mais complexa,
que no principio exigia um significativo conhecimento dessas maquinas
e de uma série de comandos complexos para opera-las e ainda sendo ex-
tremamente lentas, o que n3o possibilitava uma intera¢do simultinea en-
tre o usudrio e estes computadores (KIRNER; TORI, 2004).

Na década de 50, o Sensorama, uma grande maquina simuladora
em trés dimensdes, proporcionou uma experiéncia de imers3o através
de um passeio virtual com uma bicicleta pelas ruas de Nova York, sendo,
assim, considerada uma das primeiras formas de realidade virtual do pla-
neta. Seu alto custo e as condigdes tecnolégicas na época fizeram com que
o Sensorama nio atraisse investidores e o invento, criado pelo cineasta
Morton Helig, foi deixado de lado, mesmo sendo considerado um dos
experimentos precursores em imersdo de um usudrio em um ambiente
artificial (KIRNER; TORI, 2004).

Desde entdo, as experiéncias em realidade virtual foram se desen-
volvendo de maneira isolada e pouco acessivel pelo grande ptiblico. Com
o avanco e barateamento dos dispositivos, de interfaces mais intuitivas de
interacdo e de redes infocomunicacionais mais eficientes e rapidas, a re-
alidade virtual e a aumentada passaram a ser tecnologias mais acessiveis
a populagdo em geral.

O que antes se restringia a computadores de grande porte e
a aplicagdes de computagdo grafica, foi atualmente expandido
para microcomputadores, plataformas moveis e Internet, en-

volvendo aplica¢des graficas, sonoras, gestuais e de reac3o de
tato e forca. (KIRNER; KIRNER, 2011, p. 14)

Para muitos autores, dentre eles Kirner e Tori (2004), a realidade
virtual e a realidade aumentada podem ser consideradas as mais avanca-
das interfaces de intera¢io entre humanos e computadores. Elas nos pos-
sibilitam uma interagdo com um espago em trés dimensoes, explorando-o
principalmente por meio da visdo e da audi¢io. Contudo, com algumas
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tecnologias especificas, ja é possivel ativar e mobilizar os sentidos do tato
e do olfato em uma experiéncia imersiva mais complexa. O experimento
em realidade virtual denominado Wonderful You, criado pela BDH?*-— uma
produtora inglesa — é um exemplo disso. Ele explora os cincos sentidos
ao tentar simular o funcionamento de um ttero humano em uma expe-
riéncia educativa acerca do nosso desenvolvimento antes do nascimento.
Assim, para Kirner e Kirner (2011, p. I1):

Realidade virtual, realidade aumentada e suas variagdes re-
presentam técnicas de interface computacional que levam em
conta o espaco tridimensional. Nesse espago, o usudrio atua
de forma multissensorial, explorando aspectos deste espaco
por meio da visdo, audicdo e tato. Conforme a tecnologia dis-
ponivel, é possivel também explorar o olfato e o paladar. Per-
cepcoes corporeas, como frio, calor e pressdo, estdo incluidas
no tato, através da pele.

Para Netto, Machado e Oliveira (2002), existem cinco requisitos que
sdo necessarios para que seja possivel classificar um sistema como um
sistema de Realidade Virtual (RV) ou de Realidade Aumentada (RA). Para
os autores, a auséncia de um destes requisitos em um sistema qualquer
ainda n3o necessariamente o descarta de ser definido como um sistema
de RV ou RA, mas pode prejudicar suas funcionalidades. S3o eles: a) uma
interface de alta qualidade; b) alta interatividade; c) a imersao; d) uso da
intuicdo/envolvimento; e) analogia ou amplia¢do do mundo real.

Ja para Pinho e Kirner (1997), a realidade virtual passa a existir a
partir da juncdo de trés ideias: a imers3o, a interatividade e o envolvimen-
to. Os autores ainda salientam que, isoladamente, cada uma dessas ideias
n3o consegue caracterizar um sistema de realidade virtual, uma vez que
podem ser caracteristicas de muitas outras coisas. Porém, quando as trés
coexistem, temos um sistema de realidade virtual.

Tomamos a interagao como elemento central na ideia de um siste-
ma de realidade virtual ou aumentada. Ela esta relacionada a capacidade
do dispositivo de responder aos estimulos do usuario. Consequentemen-
te, direciona os acontecimentos da interface virtual de acordo com suas
acoes, conforme nos explicam Netto, Machado e Oliveira (2002, p. 10),
que denominam esta capacidade de reativa: “A interacao esta ligada a ca-
pacidade do computador detectar as entradas do usuario e modificar ins-
tantaneamente o mundo virtual em funcio das a¢des efetuadas sobre ele
(capacidade reativa).”

3 BDH: Broadband Diversification Instrument (‘Instrumento de Diversificagdo de
Banda Larga’). Disponivel em: bdh.net. Acesso em: 24 nov. 2018.
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A interacdo homem — maquina e essa capacidade reativa, eviden-
temente, ndo é exclusividade das realidades virtuais e aumentadas. Int-
meros dispositivos respondem aos estimulos humanos para executarem
suas tarefas mais distintas. Mas, quando somamos a ela a imersio, apro-
ximamo-nos das condi¢des necessarias para caracterizarmos um sistema
como RV ou RA. A imersio a qual nos referimos se trata da possibilidade
de o usudrio se sentir imerso no mundo virtual, seja com o seu corpo fi-
sico ou por representagdo como um avatar, ou se sentir envolvido com o
ambiente (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002).

A Realidade Virtual ainda pode ser classificada em imersiva e nao
imersiva. Kirner e Tori (2004) chamam de imersiva quando o usudrio é
inserido “dentro” do ambiente virtual por meio de uma série de dispositi-
vos multissensoriais que sdo capazes de capturar seu movimento fisico e
desenrolar as a¢bes no virtual. Ja a ndo imersiva trata-se de uma inser¢io
parcial ao mundo virtual, através de uma janela (monitor, projecio etc.),
mas, predominantemente, o usudrio se sente permanecendo ao mundo
real.

Tanto para os autores Pinho e Kirner (1997) e Netto, Machado e Oli-
veira (2002), a intera¢do e imersdo s6 se tornam possiveis quando ha um
envolvimento do usudrio no sistema. Para os Ultimos autores, o envolvi-
mento esta relacionado a motivac¢ao do usuario, portanto, eles chamam a
atencdo para dois niveis de envolvimento. O envolvimento passivo, como
quando por exemplo lemos um livro, e o envolvimento ativo, como quan-
do jogamos um jogo online. Para eles, os sistemas de RV tem potencial
para os dois tipos de envolvimento, além de poder mobilizar sensa¢des de
outros sentidos além da vis3o. Este envolvimento deve ainda propiciar, de
acordo com a finalidade especifica do sistema, a intui¢do do usuario.

O sistema deve explorar a intui¢do do usudrio “envolvido”
pelo ambiente e, assim, proporcionar novas formas de inte-
ragdo. Por exemplo, o projetista de um sistema de simulagdo
de veiculo que inclua um volante, marcha e pedais tem mui-
to mais liberdade de projetar a¢des do que projetista de um
sistema equivalente em que o usudrio tem que ficar em pé e
utilizar um joystick. No primeiro caso, o projetista sabe que o
usudrio ja estd habituado a certas agdes, por sua experiéncia
no mundo real. (NETT0; MACHADO; OLIVEIRA, 2002. P. I12)

Por fim, outra caracteristica dos sistemas RV e RA ¢ a analogia ou
a ampliagdo do mundo real. Na maioria dos casos, os ambientes virtuais
envolvem a cria¢do de lugares que de alguma forma tém correspondéncia
a algo existente na realidade, mesmo que crie funcoes ficticias, elementos
em propor¢des reais ou imaginarios dentro do mundo real.
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Segundo Aratjo (1996), o termo realidade virtual foi criado na déca-
da de 8o por Jaron Lanier, um artista e cientista da computag¢do. O termo
realidade virtual refere-se a uma experiéncia imersiva e interativa baseada
em imagens graficas 3D geradas em tempo real por computador (PIMEN-
TEL; TEIXEIRA, 1995). Para Bryson (1996), uma defini¢3o possivel de rea-
lidade virtual é o uso de computadores por meio de interfaces que criam
efeitos de um mundo tridimensional virtual. Neste sentido, a interface é
de extrema importancia em um sistema de RV ou RA. Para Lévy, a inter-
face

designa um dispositivo que garante a comunicacao entre dois
sistemas informaticos distintos ou um sistema informatico e
uma rede de comunicag¢io. Nesta acepg¢do do termo, a interfa-
ce efetua essencialmente opera¢des de transcodificaco e de
administrac3o dos fluxos de informagdo. (LEvy, 1993, p. 176)

Von Schweber (apud RoprIGUES; PORTO, 2010, P. 5), explora a ideia
de que a realidade virtual passa a ser como um “espelho da realidade fi-
sica, em que os equipamentos e tecnologias simulam essas condicoes e
as acoes dos usuarios desenrolam diferentes reagdes no sistema”. Assim,

A RV é um “espelho” da realidade fisica, na qual o individuo
existe em trés dimensdes, tem a sensa¢do do tempo real e a
capacidade de interagir com o mundo ao seu redor. Os equi-
pamentos de RV simulam essas condi¢des, chegando ao pon-
to em que o usudrio pode “tocar” os objetos de um mundo vir-
tual e fazer com que eles respondam, ou mudem, de acordo
com suas agoes. (RODRIGUES; PorTO, 2010, p. 5)

Nesse topico, discutimos algumas das caracteristicas principais de
um sistema de realidade virtual e trouxemos algumas de suas muitas de-
fini¢des. Por outro lado, a evolug¢io tecnolédgica originou, na década de
90, o aparecimento da realidade aumentada, permitindo a sobreposicao
de objetos e ambientes virtuais com o ambiente fisico, através de algum
dispositivo tecnolégico. No préximo topico, discutiremos as principais di-
ferencas entre a realidade virtual e a realidade aumentada.

Realidade Aumentada X Realidade Virtual

Ao falar de realidade aumentada (RA), é muito comum nos depa-
rarmos com uma confusdo com a realidade virtual (RV). Nesse sentido,
é necessario distinguirmos brevemente esses dois conceitos. Enquanto
que na realidade aumentada (RA) o ambiente real é enriquecido com ele-
mentos virtuais, na realidade virtual todo o ambiente é gerado através do
computador (KIRNER; TORI, 2004).
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A realidade aumentada (RA) “é uma varia¢3o da realidade virtual, e
consiste na combina¢do do mundo real com objetos virtuais, com a uti-
lizagao de algum dispositivo tecnologico (webcams, palms, smartphones
etc.)” (TEsTA, 2009, p. 1).

Diferentemente da realidade virtual, que procura transportar o usu-
ario para o ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuério
no seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espago do
usudrio, por meio de algum dispositivo tecnolégico. Assim, a intera¢3o do
usuario com os elementos virtuais ocorre de maneira natural e intuitiva,
com menor necessidade de adapta¢do ou treinamento. Azuma (1997) de-
finiu realidade aumentada como um sistema que apresenta trés caracte-
risticas: combina o real com o virtual; é interativa em tempo real; e ajusta
os objetos virtuais no ambiente 3D.

A RV adentra em um mundo tridimensional (3D), enquanto que na
RA é 03D que se insere no mundo ao redor do usudrio, significando que,
na pratica, as interacdes entre os elementos virtuais e o ser humano sio
trazidas como se esses elementos estivessem no mundo real, sendo pos-
sivel a manipula¢io e a interagdo com esses elementos (GIROTO; MIRa,
2010).

Enquanto RV cria ambientes totalmente virtuais, RA mistura ele-
mentos do mundo real com elementos virtuais. No entanto, como ja
mencionamos, s3o caracteristicas de ambas as tecnologias a imersao (a
aplicacdo deve ser apresentada de forma que o usudrio se sinta integrado
ao ambiente); a intera¢do (possibilidade de executar agdes que tenham
reflexos neste ambiente); e o envolvimento (engajamento do usuario na
atividade).

Na percepcao de Santaella (2007) é a partir da combinagio de ob-
jetos virtuais em 3D com o ambiente real ou a partir da sobreposicdo de
informagdes digitais no espaco fisico, havendo a predominancia do real,
que chegamos ao conceito de realidade aumentada. De acordo com Mil-
gram et al. (1994) a realidade aumentada se insere em uma classificagao
denominada de realidade mista (RM) ou realidade misturada, uma vez
que a sua principal caracteristica é de ser um hibrido entre o real e o vir-
tual.

Nesse contexto de realidade mista, existe ainda outro conceito liga-
do a realidade virtual e aumentada que precisa ser esclarecido. Trata-se da
virtualidade aumentada. Enquanto a realidade aumentada é caracteriza-
da pela insercio de elementos virtuais no real, a virtualidade aumentada
propde o enriquecimento do mundo virtual com elementos reais. Ou seja,
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a virtualidade aumentada ocorre quando o mundo virtual é enriquecido
com representacdes de elementos reais pré-capturados em tempo real, os
quais podem ser manipulados ou interagir no mundo virtual através dos
dispositivos multissensoriais. Essas representacdes de elementos reais
podem refletir objetos estaticos, como moveis, edificios etc., ou avatares
referentes a pessoas, mios, animais etc.

Essas tecnologias de RV e de RA estio mudando também as formas
de relagdo das pessoas com o ambiente em que vivem (PEREIRA; FLOREN-
TINO; RocHA, 2013). A ubiquidade das tecnologias da informacao estd
produzindo ambientes que s3o completamente diferentes de tudo o que
se experimentou até agora. De acordo com Billinghurst e Dunser (2012
apud Siiva et al., 2014) a RA e a RV também facilitam a compreensio
de fenémenos complexos fornecendo experiéncias visuais e interativas
Unicas através da combinac¢io do real com o virtual, além de auxiliar na
comunicac¢io de problemas abstratos aos aprendizes.

A realidade aumentada (RA) é utilizada nos jogos Pokemon Go e
Ingress, disponiveis gratuitamente para download nos sistemas Android
e 10S. Ambos vém sendo bastante utilizados no Brasil por usuarios de
diferentes perfis. A febre do inicio dos anos 2000 no Brasil, volta em uma
condi¢3o de RA criada pela norte-americana Niantic, no jogo Pokemén Go.

O objetivo do jogo é encontrar os pokémon e captura-los. Para isso,
é necessario interagir com o mundo real. Um desses pokémon pode ser
encontrado na vizinhanca do jogador, por exemplo, e pode ser capturado
por meio de uma luta virtual através do smartphone do jogador com o au-
xilio da cdmera e localizagdo GPS. O cenario do jogo é a propria cidade em
que o jogador esta ou o proprio bairro, ou seja, as ruas, pragas e espagos
publicos abertos, os quais sdo sobrepostos pela realidade trazida na tela
do dispositivo moével utilizado pelo jogador.

Ja o Ingress é um jogo de RA que originou o Pokemdn Go. Ambos,
inclusive, s3o dos mesmos criadores. O jogo é baseado em uma ficg3o
cientifica em que “energias”, obviamente virtuais, emanam do chao em
alguns pontos das cidades. O objetivo é desvendar onde estdo estas forgas.
Assim, os dois jogos trabalham com elementos virtuais ficticios e reais
colocando seus usudrios em contato com as cidades e seus espagos, o que
acaba exigindo um conhecimento geografico como, por exemplo, para se
locomover pelos mapas apresentados.
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A Realidade Aumentada Movel

Diferentes projetos e estudos com RA vém evidenciando a riqueza
de possibilidades de se trabalhar geograficamente com essas ferramen-
tas. O Projeto Memdrias Soteropolitanas, trabalho de conclusdo de curso
da Camila Queiroz, apresentado ao curso de Jornalismo da Universidade
Federal da Bahia, sob orientagdao de André Lemos (2012) vai nesta dire¢3o.

O projeto proporciona a experiéncia de utilizar a RA para visualizar
fotografias e postais antigos de Salvador, exatamente no mesmo local e
orienta¢do que os locais na atualidade. Para tal, o aplicativo utiliza uma
combinagido de um site com informagoes georreferenciadas e o aplicativo
layer (disponivel para download no Play Store e na Apple Store).

Outro exemplo ilustrativo das potencialidades de se trabalhar com
a Realidade Aumentada nas cidades é o modelo utilizado pelo metr6 de
Paris4. Nesta aplica¢gio de RA é possivel direcionar a cimera do iPhone
para a paisagem e ele indicara placas na dire¢ao exata de onde ha estagdes
de metro, atualizando-se em tempo real conforme os usuérios forem se
locomovendo.

Tanto o Memdrias Soteropolitanas, que proporciona experiéncias de
resgate da memoria local, de apropria¢do do espago urbano e de inclusdo
digital, criando deslocamentos temporais e reflexdo sobre o espago, quan-
to o projeto do metr6 de Paris s3o exemplos de praticas que devem ganhar
forca e elucidam as possibilidades de ressignificacdo dos espagos urbanos
por meio da realidade aumentada movel.

S3o, assim, excelentes experiéncias para que o cidadio das
modernas metrépoles possa ter uma experiéncia diferente
dos lugares por onde passa comumente sem prestar muita
atencio. S3o projetos interessantes, pois propéem usos di-
ferenciados dos telefones celulares, das redes e do espago
urbano. (LEMos; QUEIROZ, 2012, p. 129)

4 O aplicativo Metro Paris Subway foi um dos primeiros softwares do segmento
a trazer um mapa de todo o sistema de metr6 da capital francesa. Na segunda
versdo, ele trouxe mapas em duas dimensdes para a navegacdo das linhas. Nesta
ultima, ele traz o suporte ao modo de video para sobrepor as informagdes com
os pontos mais proximos das estagdes. A medida que o usuario caminha pelas
ruas de Paris, os icones vio se alternando para informar a posi¢do relativa das
linhas em rela¢3o ao aparelho, gracas a bussola digital (magnetdémetro) e ao GPS
interno do iPhone. Com suporte a notifica¢des instantaneas (via push), ele infor-
ma sobre alertas do metr6, acidentes nas linhas ou outros avisos, mesmo que a
aplicacdo esteja fechada. Ha ainda uma ferramenta de planejamento de viagens,
para que vocé possa cuidar com antecedéncia de como serd o seu percurso (Site
Uol Magazine. Disponivel em: macmagazine.uol.com.br. Acesso em 30 de no-
vembro de 2018.
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Os exemplos citados neste topico sdo iniciativas de realidade au-
mentada movel, pois articulam a realidade aumentada com as fungoes
locativas dos dispositivos moéveis. Assim, o usudrio de tecnologias moéveis
pode visualizar a informacio “aumentada” referente aquela localizagao,
dispondo da confluéncia do “espaco fisico como cenario para a superposi-
¢do de informacdes eletrénicas”, explica Testa (2009, p. 1).

Sobre a realidade aumentada moével, Testa (2009, p. 1) explica ainda

que por meio “de bussolas ou GPS, presentes em tais midias, o usuario é

identificado pelo local em que se encontra, e pode interagir com o espago

urbano, ampliando assim as possibilidades de uso do espago publico”.

Para Lemos (2007, p. 4) a realidade aumentada moével surge na medida
em que:

As midias locativas permitem que informacdes sobre uma

determinada localidade sejam visualizadas em um disposi-

tivo moével, “aumentando” a informag3o. Esse tipo de hiper-

linkagem chama-se Mobile Augmented Reality Applications

(MARqu. Um exemplo é que o celular pode identificar restau-

rantes, hotéis, marcas geograficas e links na web sobre os lu-

gares apontados, ampliando assim a realidade informacional.

Vemos na imagem uma pizzaria. Pode-se clicar no link e ir
direto ao cardapio do seu website.

Conforme alguns exemplos ja& mencionados acima, as aplicagdes
de realidade aumentada locativa sao muito diversas. Através de celulares,
palms, laptops, smartphones etc., criam-se novas possibilidades de percep-
¢do para espagos da cidade, pois com este artificio é possivel visualizar na
tela do dispositivo uma informacao virtual qualquer, como por exemplo,
uma determinada programacio de um estabelecimento ou a localizag3o
de pontos de interesse georreferenciados.

Ao acionar o aplicativo e direcionar o dispositivo, informacoes ele-
tronicas se interseccionam com o local. Nesse sentido, diferentes projetos
usam desses dispositivos para auxiliar as pessoas a se encontrarem e se
localizar no espago urbano. Trata-se ndo apenas de escrita dos espagos
por anotagdes e ou de reforcar lacos sociais, mas de ampliar a leitura do
espago urbano através da superposi¢do de camadas informacionais aos
lugares do espago publico (LEMos, 2007, p. 2).

Uma iniciativa nesta perspectiva na cidade de Sao Paulo é o projeto
Cidade Aumentada. O projeto tem como objetivo ativar, em diversas loca-
lidades da cidade, pontos de memoérias urbanas que sdo algumas histérias
compartilhadas pelos idealizadores. O aplicativo combina, nessas histoé-
rias, imagens, textos, sons e videos geolocalizados que s3o armazenados
no ciberespaco via nuvem, o que os criadores chamam de “nuvens de me-
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morias”, que, ao serem ativadas pela realidade aumentada, possibilitam
o0 acesso a tais informagoes. Para seu funcionamento, o aplicativo para
smarthphones e iphones baseia-se em sistema de posi¢do geografica (GPS)
e a camera fotografica para “acessar e visualizar as camadas informacio-
nais de memoria urbana no espaco fisico, permitindo que a realidade pre-
sente seja ampliada e estendida no tempo e no espaco” (conforme texto
no proprio aplicativo).

CIDADEAUMENTADA

ativando memdrias...

este ponto esta a 114
metros de distancia,
toque no ic one de

nadacire nar arar

Figuras 1 (es uerda) e2 d(dlrelta) Ativacao de memorias e rota para
o ponto do ap 1cat1vo Cl de Aumentada. Fonte: Captura de tela propria
em 18 de malo de 2018

A experiéncia com o aplicativo Cidade Aumentada em Sao Paulo se
deu em maio de 2018. Ao utilizarmos o aplicativo do projeto, ainda em
fase de teste, pudemos vivenciar e refletir sobre a cidade de S3ao Paulo de
outro modo. De maneira geral, ele permitiu que produzissemos novos
sentidos para estes lugares. Quando ali passavamos sem utilizarmos o
aplicativo, ndo nos ddvamos conta de seus usos. Dessa maneira, passa-
mos, entdo, a notar suas rugosidades.

As informacgdes previamente mapeadas pelos organizadores do pro-
jeto exploravam diferentes linguagens nos locais. Alguns pontos estavam
vinculados a fotografias antigas, videos, musicas, cartazes, textos, noticias
de jornais antigas, dentre outros. Ao acionarmos o aplicativo, um mapa
base aparecia e nele eram ativadas “memorias” em icones com pontos
iluminados. Ao clicar em algum destes icones, uma rota criada a partir da
localizagdo do usudrio até o ponto desejado era mostrada. Assim, a rota
indicava a distincia e um dos caminhos possiveis entre o local de onde o
usudrio estava acessando o aplicativo e o ponto onde alguma informagio
estava mapeada.
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Chegando ao ponto indicado, era possivel acionar a cimera do dis-
positivo e visualizar a informacio. Dentre as informagdes encontradas,
uma que chamou a atengdo foi o ponto que se localizava na Rua Direita,
uma rua estreita e comercial do centro da cidade, bastante movimentada
por pedestres e sem passagem para carros. O ponto mostrava uma foto-
grafia tirada exatamente naquele local, quando naquela mesma rua, em
tempos pretéritos, passava uma linha de trem que fora construida em
1900.

Colocando o bonde nos
trilhos . 1900

Obra para a colocagdo dos trilhos do
bonde na Rua Direita.

Figura 3: Trilhos da Rua Direita.
Fonte: Captura de Tela Propria em 18 de maio
de 2018.

Outro aspecto bastante interessante na experiéncia foi quando acio-
namos o aplicativo em um ponto na entrada de uma galeria. Naquele
local, apareceu um icone que simbolizava o “play” e indicava que havia
um contetido sonoro para o usudrio. Com o acionamento do comando,
uma musica reggae comegou a tocar e, ao observarmos a galeria com mais
atengdo, identificamos bandeiras da Jamaica, saldes de beleza destina-
dos a estilos afro e lojas de roupas de estilo reggae. Ao conversamos com
um comerciante, ele comentou que estdvamos na galeria do reggae, que é
muito pouco conhecida pelos turistas e inclusive pelos moradores locais.

Embora uma iniciativa simples que pode, ainda, se desdobrar em
contetidos mais especificos para interesse de determinados publicos, o
aplicativo Cidade Aumentada exemplifica a possivel ressignificagao dos
lugares por meio da realidade aumentada moével. Projetos nesse sentido
devem evoluir, possibilitando uma maior participac¢io do usuario a medi-
da que esse pode passar a inserir informagdes, criar aplicativos para fins
e grupos especificos, bem como se tornar uma plataforma que sempre
possibilite a inser¢ao de elementos. No momento, o projeto o Cidade Au-
mentada somente possibilita a visualizacdo de elementos mapeados por
seus criadores.
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Uma nova linguagem geografica

A partir dessas investigacoes e das diferentes iniciativas apresen-

tadas neste artigo, tomamos a realidade aumentada mével — um tipo de

aplicagdo de midia locativa — como uma nova linguagem geografica que

permite ampliar as possibilidades de cartografarmos ao possibilitar, den-

tre outros:

inserir e visualizar informacgoes atreladas a localiza¢des geogra-
ficas,

simular diferentes situacGes e fendmenos em diferentes escalas,
mapear qualquer elemento e visualiza-lo na paisagem,

sobrepor elementos que representem quaisquer aspectos e fe-
némenos,

tracar e visualizar sentidos, fluxos e movimentos,

direcionar e posicionar itens virtuais e/ou reais em rela¢do a ou-

tros,
integrar espacos virtuais planejados com os espagos reais,

resgatar informacdes que remetam a elementos e eventos do
passado,

combinar as possibilidades acima em um tnico proposito.

Desse modo, pode-se dizer que a realidade aumentada moével possi-

bilita a exploracio de contetidos virtuais em contextos geograficos reais,

por meio do vinculo entre informacio e localiza¢3o. Esse vinculo é capaz

de agregar novos contetdos aos lugares, permitindo que outras compre-

ensdes e aprendizados sobre eles sejam gerados.
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