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Walking around town:
Acentuating the senses
through augmented reality

This article addresses the production of meanings and
augmented reality (AR), its concept, history and develop-
ments in the context of the urban environment. If humans
perceive the world in a multisensory way, relating urban
daily life and perception through human senses, how can
these senses be accentuated through AR technology? That
is the question that guides this work. Methodologically, it
was used bibliographic research and the presentation of
two applications, called City AR and AR City Map. It was
observed that this new way of “feeling” the city can allow
people to walk around town and have a different experi-
ence by absorbing its singularities through architecture,
texture, smell, noise and taste. This can also serve as a vir-
tual tour guide of the city pointing out paths and points of
interest.
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Caminhando pela cidade:
Acentuando sentidos
através da realidade
aumentada

O presente artigo aborda a tematica da producao de sen-
tidos e realidade aumentada (RA), seus conceitos, seu
histérico e desdobramentos no contexto do ambiente
urbano. Se o ser humano percebe o mundo de forma mul-
tissensorial relacionando o cotidiano urbano e a percep-
cao através dos sentidos humanos, como esses sentidos
podem ser acentuados através da tecnologia de RA? E a
pergunta que norteia este trabalho. Metodologicamen-
te, utiliza-se de pesquisa bibliografica e apresentacao de
dois exemplos de aplicativos para celular, o City AR e o
AR City Map. Observou-se que esta nova forma de “sen-
tir” acidade pode permitir que as pessoas caminhem pela
cidade e tenham uma experiéncia diferenciada ao absor-
ver suas singularidades através da arquitetura, por meio
da textura, do cheiro, do barulho e do paladar, além de
ser um artificio que pode servir como um guia turistico
virtual da cidade apontando caminhos e pontos de inte-

resse aos usudrios.

Palavras-chave
Producao de Sentidos, Comunicacao Urbana, Cidade,
Realidade Aumentada, fldneur



1. Introducgiao

A Realidade Aumentada é uma tecnologia que permite que
objetos 3D sejam sobrepostos no mundo real através de
smartphones ou 6culos especificos conhecidos como 6cu-
los de realidade virtual.

Conforme essa midia se torna cada vez mais frequente nos
dias atuais, é essencial que se questione como o mundo pode
ser (re)vivenciado e como a realidade e o ambiente urbano
podem ser interpretados seguindo essa nova tendéncia.

No contexto da cidade, esta sobreposicdo de objetos e
informacdes permitida por essa tecnologia oferece novas
formas de se experienciar o espaco urbano e por meio dos
sentidos corpdéreos produzir novos entrelacamentos, prin-
cipalmente, e mais notadamente, o sentido da visao.

A principal forma de realmente conhecer um lugar é atra-
vés do caminhar, do “flanar” sem rumo e pelos cantos da
cidade. E através dessa relacdo social que as pessoas se
conectam com o ambiente urbano descobrindo texturas,
superficies, ares, cheiros, arquitetura, arte, etc, que name-
dida de cada um produz sentidos. Cada cidade possui ca-
racteristicas singulares que as definem e que sensibilizam
os seus habitantes e visitantes.

Diante disso, este artigo se divide em quatro etapas: na pri-
meira, sdo abordados conceitos sobre os sentidos huma-
nos como Vvisao, olfato, paladar, audicao e tato; na segunda
apresenta-se a relacado dos sentidos com a cidade através
do caminhar como forma de lazer e informacao; naterceira
é explanado um breve histérico e conceito sobre Realidade
Aumentada e, na quarta etapa, descrevem-se dois exem-
plos da utilizacido dessa tecnologia no ambito da cidade.
Como metodologia, utilizou-se de pesquisa bibliografica
e de apresentacao de dois exemplos de aplicativos, o City
AR e o AR City Map, que permitem “navegar” na cidade
através de telefones celulares, descobrindo caminhos, ser-
vicos e pontos turisticos.

2.0Os sentidos e a cidade

O ser humano é multissensorial, através dos seus sentidos
eles se relacionam entre si e com o meio ambiente. E impor-
tante conceituar esses sentidos e entender de que maneira
ainteracao desses elementos constroem significados.

De acordo com Tuan (2012) o ser humano possui cinco
sentidos conhecidos, a visdo, audicao, olfato, paladar e
tato. A visdo tem hegemonia sobre os outros sentidos, e
o homem depende dela predominantemente (um animal
visual). Um mundo vasto, demasiadamente detalhado e
especifico, se expande mais por meio dos olhos que pelos
outros sistemas sensoriais. A visdo humana evolui ao longo
dos tempos em um ambiente arbéreo:

No mundo denso e complexo de uma floresta tropical, ver bem
€ mais importante que desenvolver um sentido agudo do olfato.
Durante o longo trajeto da evolucéo, os membros da linha prima-
taadquiriram olhos grandes, enquanto o nariz encolheu para per-
mitir aos olhos uma visdo desimpedida, Dos mamiferos, apenas
o homem e alguns primatas desfrutam de visio colorida (Tuan,
2012,p.22)

Ja no século 20, de acordo com Sevcenko (2001), ocorre
uma redefinicdo do padrao cultural das sociedades urba-
nas no momento que moradores da area rural migram em
massa para a cidade ocorrendo uma dissolucéo da cultura
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popular tradicional. Segundo a analise do tedérico Marshall
McLuhan sobre esses novos tempos:

[...] a sociedade tradicional, assentada no ambito rural e na orali-
dade, estabelecia um ambiente cultural de predominéncia acus-
tica, auditiva, em que todas as relacdes sociais eram intensifica-
das por rituais que acentuavam o presente, a simultaneidade e a
riqueza de cada instante. A introducao da imprensa mecanizada,
nascida com os tipos moveis de Gutenberg, consolidou uma cultu-
ra centrada na visao e baseada no primado da sucessdo temporal
em cadeia linear, enfatizando valores abstratos, racionais, hierar-

quicos, cumulativos e o anseio pelo futuro. (Sevcenko, 2001, p.80)

A consolidacdo dessa percepcdo visual como efeito do-
minante é também desencadeada pela Revolucio Cienti-
fico-Tecnoldgica no mesmo periodo. Surge nesta época a
fotografia, o cinema, os cromofotolinotipos, que permitiu a
reproducao de imagens em cores; as cAmeras ficaram cada
vez mais portateis até culminar no surgimento de televi-
sdes, em cores, satélite e on-line (Sevcenko, 2001).

No que diz respeito agora a audicao, a sensibilidade audi-
tiva do homem nao é muito fina, se comparado com outros
animais que se utilizam desse recurso para cacar. A ampli-
tude média se estende aproximadamente de 16 a 20.000
ciclos por segundo. Esse limite € modesto se comparado
a de gatos e morcegos, que respondem a sons de 50.000
a 120.000 ciclos por segundo, respectivamente. Os olhos
sdo mais precisos e detalhados em obter informacdes, no
entanto é através do som que o ser humano é sensibilizado
com mais forca, “o som da chuva, batendo contra as folhas,
o estrondo do trovao, o assobio do vento no capim e o cho-
ro angustiado excitam-nos com intensidade raramente al-
cancada pelaimagem visual” (Tuan, 2012, p.25).

O homem moderno tende a negligenciar o sentido do ol-
fato e o ambiente ideal é aquele no qual ha a eliminacéo
de cheiros. O “odor” é quase sempre relacionado ao mal
cheiro. Acredita-se que através do olfato é possivel per-
ceber diversos tipos de informacdes, pois é carregado de
lembrancas do passado. Como observado por Tuan (2012,
p. 27) “Ndo podemos recapitular completamente o senti-
mento essencial de um mundo visual do nosso passado sem
o auxilio de uma experiéncia sensorial que ndo mudou”.

O olfato incita o paladar. O sentido olfativo esta relaciona-
do a paisagem gustativa, que simboliza o sentido a partir
do sabor da cidade, do paladar urbano que é distinto de
cada localidade. Os sabores comunicam e revelam muitas
coisas sobre a cidade. Algumas comidas e bebidas sdo sin-
gulares em certos lugares, como o croissant na Franca, a
cachaca no Brasil, as massas italianas, o bacalhau em Por-
tugal, as esfirras da culinaria Arabe, o Acai em Belém.

Ja o tato fornece aos seres humanos uma grande quanti-
dade de informacdes sobre diversos tipos de superficies,
por exemplo o homem com os olhos vendados e os ouvidos
tapados pode perceber as diferencas entre plastico, metal,
papel ou madeira batendo levemente na superficie ou fric-
cionando o dedo na superficie. Através do sentido haptico
é possivel perceber diferencas de pressdo quando em con-
tato com algo ou ter a sensibilidade corpdrea as mudancas
climéticas, etc. De acordo com Tuan (2012, p. 24) o tato
pode ser descrito como “[..] a experiéncia direta da resis-
téncia, a experiéncia direta do mundo como um sistema de
resisténcias e de pressdes que nos persuadem da existén-
ciade umarealidade independente de nossa imaginacao”.
E através da experiéncia corpérea que habitantes de uma
cidade se relacionam, analogicamente, no qual pode-se



pensar a cidade como um corpo, aonde é possivel tocar e
sentir as marcas do seu passado. Se acidade é um corpo, po-
de-se utilizar a analogia de que a paisagem urbana foi dani-
ficada e possui hematomas, cicatrizes, por tanto ruas e pré-
dios que podem ser reparados, revitalizados ou renovados.
Pode-se imaginar que o grafite é uma tatuagem? Os restos
de prédios demolidos sdo como fantasmas? Que novos pen-
duricalhos foram acrescentados? Quais sdo as histdrias que
se revelam sob a superficie da cidade? (Howes et al., 2013).
Com frequéncia os habitantes cobram de seus legisladores
que a cidade tenha suas imperfeicdes corrigidas e refor-
madas, mas o que seria da cidade sem suas rachaduras, a
pavimentacao de centros histéricos que revelam o asfalto
e partes de elementos em pedra do século 19. De certa
forma, é na gentil decadéncia da cidade, que aparece a sua
personalidade e, portanto, deve-se atentar para o equili-
brio entre as imperfeicdes que a caracteriza e as confor-
macoes que a torna acessivel e segura para os seus mora-
dores (Howes et al., 2013).

A cidade carrega significado, comunica-se através da sua
sociedade e seu ambiente construido. Através dos sons,
cheiros, sabores e texturas a metrépole tem sentido, pro-
duz sentidos nos seus arranjos simbdlicos e culturais den-
tro de um contexto histérico e social.

O sujeito e o mundo constroem sentidos:

E o corpo que faz a leitura do meio e é a consciéncia que constroi
leituras e interpre-tagoes dotadas de significados. Ha construcao
de sentidos entre os sujeitos que se comuni-cam e entre o sujeito
e o mundo. O sentido se encontra exatamente neste meio do ca-
minho, no durante, no “entre-ser”, que da vitalidade aos proces-

sos (Marcondes Filho, 2004 apud Neves; Sobral, 2019, p. 49)

A palavra sentido tem origem latina, sensos, significando a
capacidade de perceber as impressoes e sinais do mundo
externo. Para a filosofia, o sentido é algo construido no
momento do acontecer, na intercepcao de varios compor-
tamentos:

O sentido é a producio da realidade, é a sua expressao, o seu
acontecer, os encontros entre os seres e o mundo. O sentido é o
ato de conectar, de associar na esfera do mundo vivido, é proces-
so de comunicacao, fluxo, movimento, é a dindmica dos seres e
das coisas, a poténcia criadora, a criacdo em ato (Neves; Sobral,

2019, p.50)

De acordo com Kanashiro (2003) é cientificamente com-
provado que o ser humano utiliza os seus sentidos como
receptores sensoriais de mensagens do ambiente, estes
receptores também transmitem experiéncias emocionais.
Um dos primeiros tedricos da arquitetura ocidental, Mar-
cus Vitruvius Pollio (Século 1 a.C) declarou que a finalidade
do ambiente construido poderia se manifestar através de
trés elementos:

[...] utilitas (funcéo, funcionalidade), firmitas (matéria, estabili-
dade) e venustas (beleza, prazer). Defendendo que as mesmas
deveriam permanecer em equilibrio harmonico, a Ultima delas, a
componente estética, estaria relacionada a percepcao, as expe-
riéncias humanas e também as preferéncias que as pessoas tém

do seu préprio meio ambiente (Kanashiro, 2003, p.156)

Essas relacoes de construcdo de sentidos se dio através
de um processo cognitivo nos campos sensorial, da memo-
ria e do raciocinio que atribui significados diversos, nesse
caso notocante dacidade. O ser humano percebe o mundo

de forma multissensorial relacionando o cotidiano urbano
e a percepcao através dos sentidos humanos, em especial
avisao, o olfato, a audicdo e o tato (Kanashiro, 2003).

3. Conceitos sobre Realidade Virtual e Realidade
Aumentada

Os atuais avancos em tecnologias de Realidade Virtual
(RV) e Realidade Aumentada (RA) tem possibilitado a jun-
¢do do ambiente real com o ambiente artificial. As princi-
pais areas de conhecimento como educacao, medicina,
psicologia, arquitetura ja possuem pesquisas e aplicacdes
utilizando essas tecnologias.

Novidades como essas permitem uma nova forma de per-
ceber e interagir com o mundo. Os usudrios de smartphones
e 6culos de RV jatem acesso a diversos tipos de aplicagdes,
principalmente com o interesse e investimento de grandes
empresas na Ultima década - como Facebook, Google, Ma-
gic Leap e HTC (Qureshi; Schnabel; Moleta, 2018).
Historicamente, o advento da internet e da gamificacdo!
estimularam inovacdes de dispositivos mdveis e interati-
vos (simuladores de voo, de automéveis, etc). As primeiras
pesquisas em ambientes virtuais foram realizadas durante
as décadas de 1960 e 1970 através de simuladores de voo
liderados pelo governo Americano através de agéncias
como The National Aeronautics and Space Administration
(NASA) e pesquisadores da Universidade de Utah. Foi tam-
bém durante esse periodo que as primeiras tentativas em
abarcar os sentidos humanos foram realizadas. A principal
delas, o Sensorama, criado por Morton Heilig no comeco
dos anos 1960, era uma maquina que tentava fazer com
que o espectador se sentisse dentro de um filme oferen-
cendo uma experiéncia tridimensional multi-sensitiva com
um largo campo de visdo, som estéreo, aromas, vibragoes e
vento. Devido afalta de interatividade essa maquina ndo é
qualificada como um produto de RV nos dias de hoje mas é
um exemplo importante na tentativa de ir além do sentido
davisdo (Stojsicet al., 2017).

Ivan Sutherland - para muitos, conhecido como o pai da RV
- criou,em 1965, o primeiro Head Mounted Display (HMD)
ou capacete de visdo. O seu protétipo tinha rastreamento
de posicao e um sistema que permitia ao usuario um am-
biente virtual simples. O aparelho era pesado e precisava
ser preso ao teto através de cabos (Stojsic et al., 2017).

Do ponto de vista cientifico, Realidade Virtual pode ser
conceituada como:

[...] uma “interface avancada do usudrio” para acessar aplicacoes
executadas no computador, propiciando a visualizagdo, movi-
mentacao e interacdo do usudrio, em tempo real, em ambien-
tes tridimensionais gerados por computador (Kirner;Siscout-

t0,(2007, p.7) apud Fialho, 2018)

Baseado neste conceito, pode-se inferir que a RV procura
recriar ao maximo a sensacao de realidade pelo usudrio.
Esta experiéncia em geral acontece através da visao utili-
zando 6culos de RV como o Samsung Gear VR (figura 1) e
da audicio através de fones de ouvido.
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Figura 1 — Oculos Samsung Gear VR. Fonte: cnet.com?

J4a a RA surge no século 21 como um processo evolutivo
da RV permitindo a sobreposicao de objetos em 3D no am-
biente fisico em tempo real, por intermédio de dispositivos
eletrénicos (webcam do computador, smarphones e 6cu-
los especiais) como mostra a figura 2.

Figura 2 — Demonstracido de uma aplicacdo em RA.
Fonte: Augment.com?

De acordo com Fialho (2018) o termo RA vem da palavra
em inglés augmented reality que foi cunhado na empresa
aérea Boeing em 1990 pelos pesquisadores Tom Caudell
e David Mizell que pesquisavam outras opgdes aos caros
diagramas e dispositivos de marcacdo que eram usados
paraguiar os trabalhadores no chdo dafabrica. Eles desen-
volveram um complexo programa de computador que po-

Gamificacao € o uso de mecanicas e dindmicas de jogos

1gajar pessoas, resolver problema melhorar o af

motivando acoes e comportamentos em ambientes fora d

3 Disponivel

fions-about-augmented-realit Acesso em: 16 de Jan.

o0 de barras bidimensional que

da internet, um e-mail ou outra informacao. No caso em guestao,
ele funciona como um marcador para o aplicativo saber aonde

16 de Jan. 2020.
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dia projetar em tabuas polivalentes e reutilizaveis imagens
virtuais mostrando a correta posicdo de furos, especifica-
cao de brocas e referéncias de cabos que por eles deviam
ser passados. O recente aprimoramento nessa area tem
permitido grandes avancos, isso se da em grande parte
gracas a desenvolvimentos em tecnologia mével com me-
lhores cameras integradas e processadores mais rapidos.
Existem diversos aplicativos de manipulacdo da RA em
diversas areas como educacio, jogos e areas profissio-
nais como bioengenharia, fisica, geologia, arquitetura,
marketing, etc. O funcionamento se da a partir de algum
aplicativo, a cAmera de algum dispositivo mével (smar-
tphones, ipads ou notebooks) e o marcador. Para enxergar
os objetos sobrepostos no mundo fisico é necessario um
marcador, que geralmente é um pedaco de papel com um
codigo QR (QR code)*impresso na sua superficie. O progra-
ma depois de ativado Ié este simbolo e projeta sobre ele
a imagem 3D previamente associada pelo desenvolvedor
da aplicacdo. A visualizacio dessa imagem 3D é produzida
através da tela de um computador ou smartphone como
mostra a figura 3 (Oliveira, 2009).

Figura 3 — Imagem 3D projetada no marcador na mesa.
Fonte: evolvear.io®

A movimentacdo do marcador pelo usuario faz com que o
objeto3Dsigaasmesmasmudancasdentrodoambienteem
RA (gerado pelo celular),como afirma Oliveira (2009, p.11):

Para interagir com o sistema de Realidade Aumentada, o usua-
rio necessita estar em maos uma imagem do marcador de refe-
réncia, cuja composicao, em preto e branco, propicia uma leitu-
ra binaria do software instalado, fazendo assim uma interacao
com o objeto quase que instantaneamente. A cada movimento
que o usudrio faz com o marcador de referéncia o programa
gera a leitura, decodifica, re-codifica e redecodifica, retornan-
do ao usuario a imagem atualizada. Por se tratar de uma leitu-
ra de um software, todos os simples movimentos com o mar-

cador geram outra leitura da maquina (Oliveira, 2009, p. 11).

Deslocando esses conceitos para o ambiente urbano da
cidade, Qureshi, Schnabel e Moleta (2018) descrevem que
conforme essas tecnologias se integram no cotidiano das
pessoas, torna-se importante entende-las como uma fer-
ramenta capaz de acentuar e otimizar a experiéncia corpo-
rea com a cidade, ao invés de impor deslocamentos entre
um ponto ou outro da cidade. Aplicativos como o Google
Maps permitem que se navegue por lugares desconheci-
dos, no entanto, pressiona as pessoas a se moverem com
rapidez entre pontos das cidades, impossibilitando que
pontos turisticos relevantes sejam visitados.

E importante destacar que apesar deste artigo focar na
RA como forma de acentuar o caminhar (ou seria navegar)



pela cidade através do realce de informagdes digitais no
ambiente urbano utilizando-se os sentidos dominantes da
visao e da audicdo, existem interfaces em desenvolvimen-
to para ambientes de RV e RA que pretendem atravessar
essas barreiras implementando os outros sentidos.
Conforme Kalish (2019), interfaces como a mascara Feel-
real (figura 4) criada por Gary Mostovoy que pode ser aco-
plada aos 6culos de RV permite sentir aromas diversos, mu-
dancas de temperatura, ventos e vibracdo. Outrainterface,
criada por uma equipe de pesquisadores na Universidade
Carnegie Mellon na Pensilvania, USA permite virtualizar
o sentido de tato transmitindo as sensacbes de pressao
e textura de um objeto 3D através de um aparato (figura
5) montado no ombro do utilizador com corddes ligados a
cada dedo, que aplicam uma certa resisténcia mecanica ba-
seada no que o usudrio esta “tocando” (Frost, 2020).
Dispositivos que simulem o paladar apresentam-se mais
desafiadores de produzir, no entanto existem algumas ten-
tativas que ainda sdo bastante rudimentares e ndo estao
maduras o suficiente para o consumidor final. O Digital Tas-
te (figura 6) é uma interface desenvolvida pelo engenheiro
elétrico Nimesha Ranasinghe na Universidade Nacional de
Singapura. O equipamento funciona através do controle
das sensacoes de sabor, cor, temperatura e aroma utilizan-
do eletricidade (Matchar,2018).

Percebe-se entdo que tecnologias de RA podem acentuar
consideravelmente a experiéncia de caminhar pela cidade,
através daimersdo narica histéria e cultura de um lugar, ou
como ferramenta informacional de servicos, pontos turis-
ticos e até como sobreposicdo da arte na superficie urbana.

Figura 4 — Mascara Feelreal permite sentir aromas
Fonte: pcmag.com®

Figura5 — Wireality, equipamento simula pressdo através do tato
Fonte: euronews.com’

Figura 6 — Digital Taste, uma interface que simula o gosto de ali-
mentos. Fonte: besttechmagazine.com?®

4. Caminhando pela cidade

O poeta Francés Charles Baudelaire (1821-1867) imortali-
zou no ensaio O Pintor da Vida Moderna, a figura do fldneur
- o sujeito que anda pela cidade sozinho, sem rumo, obser-
vando apaixonadamente a cidade e seus desdobramentos
cotidianos. Nos dias atuais é comum ver as pessoas “flanan-
do” pela cidade apenas pelo prazer de estar em conexao
com a vida urbana, no entanto essa pratica nem sempre foi
comum. A figura do andarilho da cidade surgiu em Paris du-
rante o lluminismo no século 18 e foi se adaptando confor-
me a cidade foi se transformando (Frandoloso, 2014)
Antes da criacdo de ruas pavimentadas ou transportes
publicos, a Unica forma de se locomover era através dos
pés. Caminhar era uma atividade mundana e ordinaria que
conduzia as pessoas a Igreja, ao mercado mas raramente
a lugares mais distantes. Era preferivel usar cavalos ou
carruagem mesmo sabendo-se que nenhum dos dois era
mais rapido, dizia-se que caminhantes ndo viajavam. Viajar
era para os ricos, que possuiam condicdes financeiras para
esse tipo de lazer (Ingold, 2015).

No entanto, os abastados nao se interessavam pela expe-
riéncia da viagem, achavam que era algo extremamente
trabalhoso e banal, seu Unico objetivo erachegar ao destino
e obter conhecimento sobre a localidade visitada. As elites
da Europa passaram a escrever sobre suas viagens como se
nao tivessem pernas, pulavam de um destino a outro como
se carregada por asas, com o intuito de uma contemplacao
mais especulativa. Apenas no século 19 que o caminhar
toma proporcdes de lazer, mesmo que fossem apenas pas-
seios ao redor do jardim ou da galeria (Ingold, 2015).

A partir do momento que o transporte publico torna-se
acessivel ao trabalhador, o caminhar deixa de ser algo em
detrimento as pessoas mais pobres, ndo sendo mais uma
necessidade em si.

Quando se fala de flanar pela cidade, o autor alemao Wal-
ter Benjamin precisa ser citado. Benjamin deixou um gran-
de legado em forma de ensaio sobre a Paris do século 19. A
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sua obra inacabada Passagens (Das Passagen-Wek) buscou
examinar a nova ordem de sociabilidade em voga pela bur-
guesia na modernidade, fragmentos que tratam da cidade
de Paris e suas “passagens”, ou seja, suas galerias comer-
ciais. Por elas passavam os moradores da capital francesa
na primeira metade do século 19 (Frandoloso, 2014).

Até aquiinteressou-se em falar sobre caminhar pelacidade
como principal atividade para melhor conhece-la através
dainteracdo dos seus habitantes e o ambiente construido.
Estadiscussdo serve de pano de fundo para etapa seguinte
onde sao exploradas as formas de acentuar a experiéncia
de flanar pelo plano urbano através da RA.

5. Aplicacoes com realidade aumentada

As discussoes anteriores foram importantes para apresen-
tar os sentidos corpdreos e suas relacdes com o urbano, a
relacdo do caminhar no ambiente construido e os conceitos
sobre atecnologiade RA. Este tépico destacadoisexemplos
da RA como forma de acentuar a experiéncia de percorrer a
cidade através de sobreposicoes do efeito do real.

O primeiro exemplo é um protétipo para um aplicativo de
RA desenvolvido pelo Conselho Municipal de Wellington
na Nova Zelandia. Esta cidade tem se esforcado para se
tornar uma “smart city” nos préoximos anos e para isso pre-
tende digitalizar dados novos e existentes, incluindo desde
o numero e a localizacido de pessoas em situacao de rua,
fluxos de trafego e de pedestres e até mesmo apresentar
cendrios de possiveis desastres de terremoto e tsunami
(Qureshi; Schnabel; Moleta, 2018).

O objetivo do projeto é acentuar a experiéncia de se mo-
ver entre dois pontos em um mapa, em vez de alcancar a
rota mais curta para um destino. Uma vez totalmente de-
senvolvido, o aplicativo CityAR serd distribuido ao publico
para que testem a sua funcionalidade e fornecam suges-
toes para aprimoramentos. O aplicativo ajuda o usuario a
ser um participante ativo dentro da cidade, a medida que
gasta tempo para explorar e navegar. Enquanto avancam
gradualmente em direcado ao destino, os usudrios sao aler-
tados sobre locais histéricos ou pontos de interesse como
museus, lojas, mercados, etc.

O segundo exemplo, desenvolvido pela empresa Blippar, é
um aplicativo com o mesmo objetivo do projeto anterior,
no entanto, este ja esta disponivel para usuarios de iOS e
podem ser baixados na loja virtual App Store (figura 7). O
nome do programa se chama AR City Map e possui trés ca-
racteristicas principais de acordo com o site da empresa:

Navegacao basica através da visualizacdo das rotas em RA, con-
teldo de mapa melhorado aonde aparece na tela do celular infor-
magdes como nome de ruas e pontos de interesse, posicionamen-
to visual urbano que permite a sobreposicdo de informagdes em

prédios (Blippar, 2017)

eikon / Bruno Daniel Ferreira Andrade / Marcia Cristina Ribeiro Gongalves Nunes

Figura 7 — Aplicativo AR City Map em funcionamento. Fonte: bli-
ppar.com’

Percebe-se que esses aplicativos revelam que a percepcao
tradicional do ser humano entre virtualidade e realidade
como dicotomia é reconfigurada devido o fato de elemen-
tos virtuais se tornarem parte integral da prépria realida-
de. ARA colocaem discussdo o que se entende por espaco
através da reativacao de lugares e novas camadas da cida-
de no qual a escala da experiéncia urbana estd em cons-
tante expansao e contracdo entre os cidadaos, o tempo e
informacdo (Efrat; Casimiro, 2018).

Pode-se comparar este novo artificio aos guias de viagem,
item bastante comum para turistas e até nativos que pre-
tendem desbravar tudo que o espaco urbano tem a ofere-
cer. No século 17 e 18 em Paris eles tem papel fundamen-
tal na descoberta e utilizacdo da cidade pelo caminhante
(Burke, 2003).

Estes guias acrescentavam a descricao de Igrejas e obras
de arte, orientacdes sobre quais ruas evitar anoite, in-
formacdes sobre lazer ou onde encontrar mercadorias
e servicos. A partir de 1728, se tornava comum escrever
o nome das ruas nos muros de casas de esquina em Paris
e 0 mesmo acontecia em quase todas as grandes cidades
no século 18. O escritor e arquiteto Germain Brice (1625-
1727) inovou ao “ cruzar informacdes estéticas e praticas
em um livro de dois volumes em formato reduzido, que
[podia] ser levado para consulta no decorrer da caminha-
da. Com isso, pela primeira vez, a descoberta da cidade é
associada aum deslocamento individual em sequéncia pla-
nejada” (Eichenberg, 2008, p. 2).

6. Consideracoes finais

Neste trabalho procurou-se discorrer sobre a producao
de sentidos envoltos no personagem do fldneur que pas-
seia observando a cidade e o modo como os habitantes se
relacionam com o meio urbano através da RA utilizando
como artificio os smartphones ou 6culos de RV. Buscou-se
também introduzir os cinco sentidos sensoriais humanos e
constatar através da pesquisa a hegemonia do sentido da
visdo e audicdo como principal forma de “sentir” o mundo.
Os aplicativos de RA apresentados se mostraram interes-
santes uma vez que permitem que as pessoas caminhem
pela cidade e tenham uma experiéncia diferenciada na dua-
lidade que se apresenta entre o caminhar pelo espaco fisi-
co e o seu resultado virtual produzindo uma convergéncia
entre a realidade imediata e elementos digitais e materiais.
Os artificios como os smartphones ou éculos de RV podem
ser utilizados para ajudar as pessoas a se orientarem atra-
vés da cidade de uma forma tridimensional e mais intuitiva
pois ndo precisam retirar os olhos da perspectiva dacidade,



além de que a tecnologia pode ressaltar pontos turisticos,
servigos e até informacdes pertinentes durante o percurso.
O fldneur realcado por Walter Benjamin no século 19, que
caminhava pelas galerias de Paris vislumbrando as facha-
das envidracadas das lojas, atento as mercadorias de luxo e
transiente em meio a uma modernidade produzida através
de imagem e técnica, é ressignificado nos dias atuais atra-
vés de “navegantes” da hipermidia que transitam pela cida-
de de olhos atentos aos seus smartphones, valendo-se da
RV e RA como forma de absorver informacoes, conectar
e se comunicar com outras pessoas e em outros lugares.
Durante a pesquisa, constatou-se que ha cada vez mais
interesse pelas inlmeras aplicacdes desta tecnologia em
seguimentos profissionais e académicos como arquitetu-
ra, medicina, logistica, astronomia, educacao, etc. Grandes
empresas como Microsoft e Google estdo desenvolvendo
dispositivos e aplicagdes com o intuito de integrar recursos
virtuais no mundo real. Em resumo, o didlogo entre tecno-
logias de RA e a cidade estabelece uma tematica interes-
sante e inovadora, que ainda ha de render muitas inquiri-
¢Oes no futuro. Até I3, este artigo se contenta em explicar
de forma geral o cenério atual destes desdobramentos.
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