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INTERNET, MOBILIDADE E ESPACO:
Tecendo relacGes entre o turismo e servigos baseados em localizacao.
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Resumo

Foi possivel testemunhar, durante boa parte da década de 1990, uma tonica negativista em
torno da Internet quanto a uma pressuposta separacdo desta para com o mundo real. Certas
visdes tecnofdbicas tratavam o0s espacos eletrdnicos como uma fantasia distante da vida
empirica do dia a dia. A despeito dessas formas de compreensdo, a Internet mostrou-se
plenamente atrelada as praticas mais significativas desenvolvidas pelos individuos em seus
cotidianos, especialmente no que tange as dindmicas observadas em sites de redes sociais.
Neste artigo, buscamos trazer a tona reflexdes diversas acerca de servi¢os baseados em
localizacdo, especificamente sobre aqueles que se pautam numa espécie de exploracdo de
lugares dentro de um dado contexto espacial. Nossa intencdo € ligar tais questdes a pontos que
tangenciem o interesse dos estudos sobre o turismo, em busca de uma visualizagéo, ainda que
parcial, de como a relacdo com os lugares pode ter efeitos imediatos na forma como a cidade
é vista, utilizada e vivenciada.
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Introducdo: Internet, redes sociais e

geolocalizacéo

No inicio da popularizacdo da
Internet, em meados dos anos 1990,
notavam-se  presentes  certas  visOes
obscuras e negativistas em torno de novas
praticas sociotécnicas que se apresentavam
naquele contexto (CASTELLS, 2004).
Falava-se comumente em termos de
mundos virtuais, descolados da nossa
rotina  palpdvel.  Naqueles  tempos,
“entrava-se” na Internet como se ela fosse
um espaco proprio, diante do qual parecia
haver todo um ritual e pontos de passagem
(ou de acesso). Uma vez nela, a nogéo
comumente sentida era a de que estariamos
desacoplados da vida real — visdo esta em
boa medida derivada da ideia original de
ciberespaco, tratada por William Gibson
(2003) em sua obra Neuromancer. De
maneira resumida, Gibson nos trouxe em
seu livro a possibilidade de sairmos do
proprio corpo, o qual se tornaria, portanto,
supérfluo (a0 menos em relacdo as
estruturas assentadas em codigos binarios
das redes eletronicas), pelas quais a

consciéncia humana conseguiria vagar sem
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as tradicionais "amarras™ da corporalidade
fisica. Nessa proposta, nossa mente nao
mais residiria nas conexdes neurais do
cerebro, mas sim nas memarias e nos chips
dos computadores, e transitaria nesse
espaco virtual sob a forma de dados e
fluxos informacionais. Ndo seriamos mais
(ou apenas) de carne e 0sso. Nossa
constituicdo seria trocada por (ou acrescida
de) bits e bytes, e deixariamos de vivenciar
a dicotomia entre o natural e o artificial. O
ambiente fantasmagérico e distdpico
criado por Gibson forneceu assim um
terreno fértil para todo um imaginario
transcorrido ao longo da primeira década
de ciberespaco/cibercultura, de um modo
tdo contundente que ndo tardariam a surgir
olhares com tendéncias tecnofdbicas,
focados nas inquietacbes quanto as
caracteristicas constitutivas desse universo.
(SANTAELLA, 2008)

A despeito de tais compreensdes e
inquietacbes iniciais, a Internet, afinal,
tomou rumos nada antissociais. De forma
bastante peculiar, as proprias pessoas
passaram a incorpora-la a seus cotidianos,
dando origem a fendmenos como blogs,

fotologs, canais de bate-papo, dentre
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outros, que em Ultima instancia servem
como plataformas catalisadoras de préticas
interacionais mediadas pela comunicagéo
mediada por computador, ou pela CMC,
como é frequentemente conhecida.

No momento atual, indo além,
assistimos a uma popularizagdo de
ferramentas e servigos da Internet baseados
em localizacdo, o0s quais tém seu
funcionamento possibilitado pelos usos dos
celulares e outros tipos de aparatos moveis.
Situamo-nos, pois, diante de um contexto
complexo de imbricamento crescente entre
redes telematicas e espaco fisico. Com isto,
ja ndo faz mais sentido pensar na Internet
em termos de um lugar imaterial, etéreo.
Essa, de fato, aproximou-se do terreno
palpavel, “pingando” sobre esse que
consideramos o mundo real (RUSSEL,
1999; LEMOQOS, 2010). Os atuais servicos e
ferramentas baseados na localizacdo (de
pessoas ou de objetos) denotam uma
dindmica de mescla entre o espaco, a
mobilidade e redes de contatos pessoais.

Nesse contexto,

O fluxo comunicacional déa-se
localmente, identificando a
posicdo do usuario e propondo
servicos locais. Lugar e contexto
sdo elementos essenciais,
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exigindo a co-presenca do
usuario, dispositivos, lugares,
softwares. Isso favorece novos
usos do espaco (LEMOS, 2010,

p.7).
Em termos tedricos, o cenario

atual pode ser descrito por diversas frentes.
Podemos falar da constituicdo de espacos
de fluxos (CASTELLS, 1999), originados a
partir da simbiose entre as caracteristicas
frequentemente  associadas a cidade
tradicional e um conjunto de manifestac6es
e interacbes derivadas de fluxos e trocas
eletronicas; de espagos intersticiais
(SANTAELLA, 2008), configurados a
partir do hibridismo entre o ciberespaco e
os territorios fisicos das cidades; de
(LEMOS,
2008), considerados como areas de

territorios  informacionais
controle sobre o fluxo de informacg6es
tendo em vista uma intersecdo entre o
ciberespaco e o0 espaco urbano; ou de
espacos recombinantes (FIRMINO, 2005),
observados como espagos simbidticos
formados pela incorporacgéo da
computagdo, da informacdo e de fluxos
comunicacionais nas estruturas da cidade.

Efetivamente, todos os termos
adotados se assemelham em alguma

medida. Em linhas gerais, descrevem todos
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eles uma cidade permeada por rastros de
informacdo, 0s quais geram uma situagédo
hibrida entre aquele dito desmaterializado
espaco virtual e o territério materialmente
vivido pelos individuos. A cidade
contemporanea vem a abarcar, assim, uma
perspectiva de recombinacdo, a qual tem
atuado de modo decisivo para constantes
reinterpretacbes e transformacbes do
espaco urbano — ndo apenas por Sseus
aspectos fisicos, mas tambem por aquilo
que h& de simbolicamente constituido ali.
Como apontam Grahan e Marvin, portanto,

Uma cidade agora € menos um
sitio fisico para interagdo social
no espago publico — como era tida
na visdo modernista — e mais um
lugar fixo para intersegdo de redes
globais que transportam os fluxos
instantdneos  de  signos e
informacdes, os quais, atualmente,
ddo forma a vida social e cultura
urbana® (1996, p. 184).

Ao falarmos de midias locativas
(sensiveis ao contexto espacial) e cidades
hibridas, ¢ fundamental também termos a
compreens&o sobre 0 aspecto
diversos

geolocalizado  de Servigos

® Tradugdo nossa de “A city is now less a
physical site for social interaction in public space —
as in the modernist vision — and more a fixed place
for intersection of global networks that carry the
instant flows of signs and information which
currently shape urban social and cultural life”.
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dispostos na Internet. Tendo em vista a
liberacdo para uso civil do GPS*, bem
como o alinhamento de uma série de
padronizacGes interoperacionais  entre
recursos e ferramentas, empresas e
desenvolvedores independentes conseguem
criar aplicativos que anexam informagoes
georreferenciadas a uma identificacdo
determinada num mapa (GARTNER,
2009; CRAMPTON, 2009, 2010;
TURNER, 2006). Dessa forma, o0s
territorios (em especial aqueles de maior
visibilidade midiatica, como as principais
metrépoles) passam a ser representados
ndo apenas por marcagdes cartograficas
oficiais, mas por todo tipo de individuo
interessado nos registros dos fenémenos
(SUI, 2008). E com base nesse cenario que
buscamos reflexGes sobre préaticas de
sociabilidade georreferenciadas atreladas
ao ambito do turismo. Passemos, pois,
primeiramente, a uma descricdo de
servicos e tecnologias baseadas em

localizagéo.

* Global Positining System, ou Sistema de
Posicionamento Global, tecnologia originalmente
de fins militares.
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Redes sociais moveis: um elo para com

os lugares

Nesse contexto de GeoWeb
(HAKLAY, SINGLETON, PARKER,
2008), ou de dados geograficos atrelados a
dados da Internet, surgem ferramentas e
sistemas variados® que objetivam, em
ultima analise, explorar um novo padréo de
vida ndémade, com caracteristicas mais
proximas das demandas cotidianas
observadas nas
(MITCHELL, 2003). O Loopt, por

exemplo, serve como um férum de

grandes cidades

opinides diversas acerca do lugar
especifico onde a pessoa se encontra. O
Brightkite e o Centrl, de outra forma, criam
redes de contato (ou utilizam as listas ja
anteriormente cadastradas pelo usuario por
meio de outras redes) de acordo com a
propria localizacdo e a de amigos prévios.
Ja o Pinwheel e o Everplaces se propdem a
realizar anotacdes e “colecdes” (ou listas)

de lugares ja visitados ou de possiveis

5 Exemplos: Loopt (https://www.loopt.com),
Brightkite (http://brightkite.com), Centrl
(http://centrl.com), Pinwheel (http://pinwheel.com),
Everplaces (http://everplaces.com), Foursquare
(http://www.foursquare.com) e Facebook Places
(http://www.facebook.com/places).
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interesses dos usuarios (Figura 1). O
Foursquare e o Facebook Places, por
outro lado, sdo  servicos  cujo
funcionamento situa-se no nivel da
publicizacdo da localizacdo  pessoal
momentanea: Seus USUArios marcam O
lugar no mapa onde se encontram naquele
instante e espalham a informacéo para suas
redes de contatos, numa nocao deliberada

de “dizer onde se esta”.
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Figura 1 - Imagem do Everplaces

Independente de especificidades,
todos esses sites (tambem, em geral, com
funcionalidade de aplicativos para
celulares) trazem a tona uma sociabilidade
vinculada ao espaco, pondo o dispositivo
movel — tablet ou telefone — como
mediador de interagdes sociais. Apesar de
suas “versdes web”, ferramentas desse tipo
sdo em larga medida usadas através de
smartphones. Néo se trata mais de “entrar”

na Internet, como observavamos anos
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atras, e supostamente “perder” um vinculo
para com o resto do mundo. O que vemos é
precisamente as  funcionalidades e
potencialidades da rede sendo incorporadas
as nossas dindmicas cotidianas. Tais
Sservicos, em suma, Sao caracterizados
como redes sociais moveis (LEMOS,
2009; SUTKO, DE SOUZA E SILVA,
2011) e exploram justamente a capacidade
de mobilidade, a sensibilidade a
localizagéo e a constituicdo de redes entre
amigos e conhecidos.

Ferramentas como essas
apresentam certos aspectos ladicos em suas
formas de operacdo. E possivel, assim,
encararmos suas dinamicas tendo em vista
uma estrutura proposta de desafios e
recompensas — 0 que por vezes tem sido
apontado como motivo de sucesso da rede
(PELLANDA, 2011). O Foursquare é
possivelmente um dos exemplos mais
contundentes quanto a isso. A0S Sseus
usuarios mais obstinados, destinam-se
certos elementos de compensacdo, como
selos, status especiais dentro da rede ou até
promogdes em estabelecimentos parceiros.
De modo geral, as recompensas se dao

justamente quanto maior for a mobilidade
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das pessoas — ou, dito de outro modo,
quanto mais rastros digitais elas deixam
pelos sistemas. Diferente de objetos
palpaveis, utilizar esses sistemas ndo
significa desgasta-los, mas sim alimenta-
los, fortalecé-los, propaga-los. Tanto mais
usados e conhecidos, mais se tornam
conectados ao dia a dia, & materialidade
fisica do espaco urbano e a novos usuarios
em potencial.

Para nossos objetivos, vamos
utilizar como exemplo o Foursquare. De
modo sucinto, o funcionamento deste
aplicativo se da ao dizer “onde vocé se
encontra”. Nesse universo, tal ato recebe o
nome de check-in: por meio deste, o
usuario marca no sistema onde se encontra
naquele determinado momento. A exatiddo
geogréfica é provida pelas capacidades de
navegacdo a partir do GPS embutido no
celular ou pela indicacdo deliberada da
localizacdo, acdo realizada pelo proprio
usuario. Esse simples ato, por mais banal e
desprovido de sentido imediato, retorna
por sua vez uma Série de outras
manifestacOes: espalha-se pela rede de

contatos de cada um, evoca recompensas
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de pontuacdo e premia 0S USuUarios com

insignias de status especiais.

ull AT&T 4G 10:18 AM )l ol AT&T 4G 10:18 AM

foursquare {7)

PEOPLE TALK ABOUT “PORK DUMPLINGS
IN CHINATOWN

. Katherine Wilson
at Starlight Diner

You, Sean S, Sarah Q, & Courtney C
Paul S: Their grilled cheese is the best!

o Matt Healy
it Long Beach

Explore Ta Friends

Figura 2 - Interface mais atual do aplicativo

para smartphones do Foursquare

Ao considerarmos essa dindmica
de registro de localizacdo efetuada pelos
usuarios, um primeiro ponto a se levantar
refere-se a nocdo de lugar. Sendo todos
esses servigos georreferenciados, seus
funcionamentos baseiam-se numa
racionalizacdo do espaco, estabelecendo
vinculos com coordenadas geograficas pré-
estabelecidas. Tais informacdes, porém,
formam apenas uma camada infra-
estrutural, a qual pode alicercar praticas
variadas em torno daquele dado objeto. As

dindmicas sociotécnicas que dai decorrem
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tém como base semantica a nocéo de lugar.
Se falarmos apenas de ac¢Oes espacialmente
situadas ou distribuidas, falariamos de
modo bastante generalizado. E justamente
quando temos um sentido (socialmente
construido) anexado a determinada
localizacdo, que o espa¢o perde seu carater
abstrato e genérico. Nesse momento,
podemos falar da constituicdo do lugar:
emana daquela localidade especifica um
senso de subjetividade, de identidade e de
historia, erguido de modo tal tendo em
vista as relacdes das pessoas com aquele
ponto do espaco (CRESWELL, 2004;
ADAMS, 2009).

E precisamente esse o foco que
possuem tais servicos baseados em
localizacdo. Eles ndo tratam de um espaco
abstrato vazio (lidando com latitudes e
longitudes, por exemplo), mas sempre se
remetem a  estruturas  nitidamente
identificadas e localizadas. Versam sobre
cidades, estabelecimentos comerciais,
marcos historicos, pontos turisticos, bairros
ou logradouros — tudo o que se configura
como lugar, no sentido apresentado acima.
Também ndo necessariamente falam

apenas daquilo que € majoritariamente
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famoso:  aproveitando-se  do  seio
colaborativo semeado pela chamada web
2.0 e do crowdsourcing (ou conteudos
providos por individuos comuns, tendo a
“multiddao” como “fonte” de informacao)
(O’REILLY, 2005; HOWE, 2006;
ANTOUN, 2008), abrem espaco para a
producdo de conteudos diversificados por
parte dos proprios usuarios. Nao precisam,
pois, lidar com informacgfes baseadas em
catalogos ou banco de dados institucionais.

Outro ponto a ser ressaltado se da
quanto as rotas de uso de aplicativos com
as caracteristicas do Foursquare. As
formas de interacdo proporcionadas pelas
redes sociais baseadas em localizagédo nos
indicam caminhos variados de dindmicas
socioespaciais. Ha indicativos de que jogos
locativos (relacionados a um contexto
definido)

funcionamento principal a exploracdo de

espacial possuem  como
lugares — 0 jogador acaba por conhecer e
interagir com outras pessoas apenas por
decorréncia e ndo por acles e
performances
(MONT'ALVERNE, 2010). Ja no caso de

servicos como Foursquare (que ndo sao

premeditadas

exatamente jogos, apesar de incorporarem
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elementos desafiadores em sua dinamica),
Seus usuarios possuem como objetivo
primordial uma coordenagdo entre seus
préprios conhecidos (SUTKO, DE SOUZA
E SILVA, 2011). Tal caracteristica vem a
sublinhar a possivel formacdo de redes
comunais entre amigos e parentes — sempre
com a mediagdo de  dispositivos
eletronicos.

Em recente modificacdo
estrutural, contudo, a empresa produtora do
Foursquare tem indicado uma mudancga no
funcionamento do servico®. Para além de
uma mera publicizacdo geral da propria
localizagdo (que ainda continua como
opcdo), o foco agora parece recair em
contetdos  diversos relacionados  aos
lugares — como fotografias e dicas. O
aplicativo passa, assim, a incorporar com
mais veeméncia aquilo que estd sendo dito
pelos usuarios. Além disso, nessa nova
versdo do produto, da-se énfase a
funcionalidade de exploragdo: uma vez
acionada essa opg¢do, o proprio aplicativo
trata de capturar as informacGes
georreferenciais daquele instante e traga

listas de outros lugares proximos

® Disponivel em
<http://aboutfoursquare.com/foursquare-version-5>.
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possivelmente interessantes para cada
pessoa. Em vez de confinar-se a um
itineréario ora circulante (o dia a dia), ora
esquizofrénico (uma espécie de flanérie as
avessas, uma corrida em busca de
recompensas), cada um passa a ser um
receptor potencial de indicacbes sobre o
que fazer, o que conhecer, 0 que visitar.
Percebemos, assim, uma possivel conexdo
entre essas experiéncias de registros de
localizacdo e as atividades e praticas

associadas ao universo turistico.

Reflex6es concernentes a mobilidade e
ao turismo

Estd claro, pois, que o atual
momento que vivemos mostra-se bastante
rico em termos de aliar dados locativos as
praticas  rotineiras  dos  individuos.
Consequentemente, se podemos, afinal,
falar de sociabilidades mediadas por
tecnologias recentes — computadores,
dispositivos moveis, redes sociotécnicas,
conexdes sem fio e generalizadas —, faz
sentido também pensarmos sobre efeitos,
diretos ou indiretos, em é&reas diversas,

como educacdo, economia, Ssaude,
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seguranca publica etc. A atividade turistica
e outras correlatas, pois, ndo ficam de fora.
Nossa proposicao, nesse
momento, ndo é outra sendo levantar
reflexdes de possivel interesse dos estudos
em turismo. Tais ponderacdes podem nao
incidir diretamente nas pesquisas e nas
praticas relativas a essa é&rea, mas
reverberam ao fundo, como pontos de
inquietacio a  requererem  maiores
esclarecimentos, tanto em termos de
eventuais criticas, como para adogdo por
parte da indUstria turistica. E necessario
ressaltar que ndo trazemos aqui dados de
pesquisas ou respostas prontas para
perguntas mais imediatas. O que
colocamos, a principio, deve ser encarado
como rotas de pesquisa ou hipdteses em
potencial, e cremos que sera, pois, de
grande valia se vier a suscitar novos ciclos
de perguntas, pesquisas e respostas.
Partamos, assim, de algumas
constatacoes. Primeiramente, ao
considerarmos as configuracfes espaciais,
é de evidente percepcdo que pessoas e
objetos se locomovem. Esse é, alids, o
ponto basico que leva alguns autores, como

John Urry, a realizarem amplas
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investigaces sobre o movimento (e sobre
suas questdes mais periféricas), tendo
especialmente como base tedrica a virada
espacial nos estudos sociais (URRY, 2007,
ADAMS, 2009; FALKHEIMER,
JANSON, 2006). A mobilidade, assim, é
uma pauta importantissima ndo apenas
para os estudos e a pratica do Urbanismo,
mas pode vir a ter consequéncias
ramificadas: proporcionar melhorias e
reflexbes em torno das condi¢Bes de
transporte de uma cidade, bem como 0s
modos de locomocao de seus habitantes e
produtos, ocasiona efeitos em larga escala
para diversos setores da sociedade.

Além disso, € necessario lembrar
gue 0S meios de comunicacdo que
caracterizaram todo o século XX (correios,
fax, telefones fixos, radio), bem como
aqueles que marcam este inicio do século
XXI (telefones celulares, computadores de
bolso, Internet), apesar de interligarem
continentes e encurtarem as distancias,
efetivamente ndo suprimiram as formas de
deslocamento dos individuos e das coisas.
Ao invés de presos em nossos proprios
lares, consumindo as facilidades do

delivery, do radio, da TV e dos portais
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noticiosos, estamos cada vez mais “on the
road” (URRY, 2007, p.4). Efetivamente,
muitas formas de comunicagdo servem,
afinal de contas, para arregimentar viagens.
O 1a s6 pode existir se checar até aqui de
uma forma simbolica, representado.

H4, nesse ponto, uma questdo
imediata quanto ao turismo: toda viagem
existe em poténcia, mas é atualizada de
fato tendo em vista justamente o
deslocamento das pessoas. Servi¢cos como
Foursquare, Everplaces ou Pinwheel —
aliados a uma imensa visibilidade
midiatica de mapas e ferramentas de
cartografia online (TURNER, 2006;
HAKLAY, SINGLETON, PARKER,
2008; SUI, 2008; CRAMPTON, 2009,
2010) — ressaltam lugares e seus modos de
acesso  (desde aqueles amplamente
famosos quanto aqueles que sé existem no
seio de uma dada comunidade). E preciso
lembrar que eles mesmos abrem a
possibilidade de qualquer individuo falar
sobre seus lugares de preferéncia — quer
viva nele ou ndo. Saber como se chega,
onde é possivel encontrar albergues ou
hotéis, ter de antemdo uma lista de

atividades para fazer etc., sdo apenas
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algumas das opgdes possiveis diante de tais
ferramentas. Uma vez evidenciado, o lugar
passa a ser discutido, contestado, refletido,
reconfigurado.

Segundo: é preciso estar ciente
que os lugares ndo existem per se, como
dados a priori. O lugar, desde que
compreendido como uma construcédo social
e ndo como um sindnimo imediato de
localizagdo (CRESSWELL, 2004), deve
ser posto em redes semanticas — sejam
locais, regionais ou globais. A identidade
de um lugar depende em grande parte de
sua conexdao com outros lugares, afinal —
mesmo porque, para ser Unico, especial,
privilegiado, ele precisa se diferenciar de
outros. No final das contas, sera
representado em filmes, livros,
propagandas, roteiros turisticos e, agora,
em redes sociais que evidenciam o aspecto
local do estar presente.

Quanto a esse ponto de
representacédo e localizagcdo, Adams (2009)
nos lembra que tanto os lugares estdo nos
meios de comunicacdo (TV, cinema, radio,
web) quanto os meios estdo nos lugares
(outdoors, placas e, agora, a propria
Internet aliada ao contexto fisico). Essa
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dupla disposicdo midiatico-locativa gera
conversacOes sobre aquela dada condicdo
espacial, as quais angariam ndo s um
rastro de visibilidade como uma condigéo
sine qua non para a existéncia dos lugares.
Como uma cidade turistica, um marco
especial, um ponto de visitagdo qualquer
podem tornar-se mundialmente
conhecidos, afinal?

Dizer tal coisa nao significa
assumir que aquilo que ndo esta nos mapas
Ou nos meios de comunicacdo ndo exista
(mesmo que 0 contrario tampouco possa
ser provado). E, entretanto, a percepcio
distribuida sobre os lugares que os fazem
notérios ou minimamente manifestos. E
precisamente diante da condicdo de saber
sobre a localizacdo dos fendmenos
(acidentes naturais, sitios arqueolégicos,
bairros  histéricos, landmarks  ou
estabelecimentos privados) que passamos a
conhecé-los efetivamente. Chegar a
presenca factual parece ser, afinal, o topo
de uma jornada que se inicia com outros
tipos de conexdes — essas, contudo, ainda
que técnicas, tém sempre uma natureza
social em suas bases.

A presenga, assim, é intermitente,
alcancada, efetuada e sempre
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interdependente a outros
processos de  conexdo e
comunicaco. Todas as

sociedades lidam com distancia,
mas elas o fazem por meio de
diferentes disposigoes de
processos interdependentes, e
esses incluem variados discursos
sobre o movimento’ (URRY,
2007, p. 47).

Atrelada a visibilidade factual dos
lugares, estda uma questdo de seguranca.
Andar no espaco urbano é uma atividade
que requer confianca, € nem sempre o0
Estado prové boas condigbes ou
informacd@es suficientes para quem vem de
fora. Ao proverem sistemas colaborativos
para a producdo de conteudos gerais,
aplicativos como o Foursquare e outros
proporcionam a seus usuarios uma espécie
de férum informal, dentro do qual se
podem criar esferas comunais de
conversacao (onde se encontrem dicas, por
exemplo, de hospedagem e itinerarios
seguros). A lisura das informacGes pode
ser um ponto a ser questionado, mas elas

existem e devem ser observadas em termos

" Tradugao nossa para “Presence is thus
intermittent, achieved, performed and always
interdependent with other processes of connection
and communication. All societies deal with distance
but they do so through different sets of
interdependent processes and these include various
discourses of movement”.

Vol.1, No 1 (2012)

sintomaticos do momento vivido na
contemporaneidade.

Por fim, é necessario ressaltar que
0 movimento deliberado sobre o espago é
uma forma de poder (propria do individuo
ou dos coletivos), tanto em termos
politicos (um grupo que pode movimentar-
se livremente por um territorio) quanto
econbmicos (0 que ha& de recursos
possiveis para que as pessoas possam
locomover-se). Ao instigarem  Seus
usudrios ao movimento, redes como
Foursquare colocam em xeque — ainda que
por vezes com certa desfacatez — a
condigdo socioecondmica dos individuos e
suas possibilidades de transporte. Em
suma, movimentar-se por metropoles
gigantescas e de complexos sistemas de
transporte ou por entre distintas cidades e
paises é um ato que diz respeito, afinal, a
um conjunto de recursos financeiros,
materiais, simbolicos. A esse conjunto
envolto a nocdo de mobilidade, Kaufmann
da o nome de motility, ou sendo mais
preciso: “o modo pelo qual um individuo
se apropria do que for possivel no dominio

da mobilidade e pbe esse potencial em prol
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de suas atividades® (2002, p. 37 apud
URRY, 2007, p. 38). Existe ai, pois, um
jogo entre o capital cultural e material a ser
pensado tanto em termos de politicas
publicas de acesso a mobilidade quanto de

fomento ao turismo.

Considerac0es finais

Vimos resumidamente ao longo
do texto um breve histérico, mapeado
desde aquela Internet desmaterializada,
longinqua e abstrata até esta rede presente,
espacialmente situada e imbricada nos
espagos, nos objetos e no dia a dia das
pessoas. Antes, 0 modelo de conexdo era
tido unicamente como uma forma de
propagar informacfes (embora ja desse
seus primeiros passos em dire¢cdo a uma
esfera dialdgica livre). Agora se apresenta
como um espa¢o multiplo e aberto ao uso
diversificado. Esse aspecto plural deve ser
aproveitado como um campo fértil para o
surgimento de novas pesquisas e adogOes

mercadoldgicas. Ao apresentar ferramentas

® Tradugdo nossa de “The way in which an
individual appropriates what is possible in the
domain of mobility and puts this potential to use for
his or their activities”.

Vol.1, No 1 (2012)

variadas — por vezes até sem um fim
aparente em si mesmo —, o atual momento
da Internet desponta como um mar de
guestionamentos e novas proposi¢cdes de
Sservicos e praticas a eles atrelados.

Como foi ressaltado, néo
cogitamos trazer & tona pontos que
tocassem diretamente com os estudos sobre
0 turismo e areas correlatas. Nossa
intencdo foi levantar reflexdes tangenciais
a esse campo, de forma tal a termos
questdes de fundo que possam vir a servir
de base para o fomento a novas
inquietacOes e atuacdes mais especificas.

Ha uma “ecologia pluralista”, nos
dizeres de Lucia Santaella (2008), em meio
as préaticas locativas atuais. Algumas
ferramentas d&do indicativos objetivos de
uso, com formas especificas de interagdes.
Outras estdo situadas mais a esmo, de
modo experimental, e encontram-se abertas
a apropriacdes variadas. O turismo tem as
maos — assim como outras areas distintas —
um imenso leque de opcdes a serem
testadas. Algumas delas, assim, seriam:

a) Usos promocionais para regides ou
lugares  peculiares: a  rede

Foursquare, por exemplo, utiliza,
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b) Ferramentas

como forma de premiacdo a seus
usuérios, insignias especiais para
determinados lugares visitados ou
para pessoas com alto indice de
mobilidade. Desta forma, empresas
ou orgaos turisticos sdo livres para
dialogar/negociar com 0S
detentores da marca a fim criar
promocdes temporarias.

georreferenciadas
como facilitadores de acesso:
mapas  turisticos sdo  sempre
essenciais, mas nem sempre se
encontram disponiveis (ou mesmo
podem apresentar altos custos de
fabricacdo). Ha& servicos de mapas
online® prontos para  Serem
retrabalhados da forma como se
convém. Viabilizar estruturas de
conexao (como redes wi-fi) e prover
pontos turisticos com camadas de
informacdes (tais mapas
eletronicos, por exemplo, desde que

personalizados) pode ser um

d) Expandir as

Vol.1, No 1 (2012)

incremento  a  experiéncia do
visitante.
Utilizar dados providos por
crowdsourcing: todos os exemplos
citados no inicio do texto utilizam
conteudo criado por seus proprios
usuarios. E uma rota de baixo custo
para a geracdo de informagdes
sobre os lugares (embora requeira
um perene gerenciamento desses
dados) e potencialmente aberta ao
diélogo.

experiéncias
espacialmente situadas: as préaticas
interacionais em rede mostram uma
tendéncia de dispersdo de dados por
parte das pessoas. Textos, videos e
fotografias sdo recursos utilizados
para  compartilhar ~ momentos
especiais com amigos e familiares.
Redes  como Facebook e
Instagram®®  sdo  alimentadas
justamente por essa vontade de
falar  sobre as  ocorréncias
particulares. Ha um potencial no

uso de tais servigos para uma certa

° Google Maps, Bing Maps, OpenStreetMap,
dente outros, acessiveis em:
<http://maps.google.com.br>,
<http://bing.com/maps> e
<http://www.openstreetmap.org>.

ampliagdo daquilo que se da em

% Disponiveis em <http://facebook.com> e
<http://instagram.com>.
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termos locais, e isso acaba por se
remeter a dupla logica dos lugares
estarem representados nos meios de
comunicagdo e dos meios estarem
situadas nos lugares.
do

tecnoldgico: é notavel o ndmero

e) Aproveitar-se incremento
crescente de smartphones e tablets
sendo utilizados no dia a dia. Assim
como outros, o setor do turismo
pode buscar criar contetdos
especialmente voltado para esses
aparatos, bem como utiliza-los
como forma de acesso a outras
fontes de informag&o ou como meio
de interagdo para com 0s pontos
acima levantados.

Ha uma série de outras reflexdes
que podem ser consideradas em termos de
deslocamento e exploracdo turistica. As
gue instigamos acima sdo apenas algumas
Em ha de se

delas. linhas gerais,

reconhecer pelo menos trés pontos

principais a percorrer transversalmente
quaisquer préaticas adotadas. O primeiro diz
respeito ao

precisamente aspecto

distribuido e locativo dos meios de

comunicacdo contemporaneos. Ou seja, é

Vol.1, No 1 (2012)

justamente a discussao inicial deste artigo.
Empresas ou setores diversos ligados ao
turismo devem buscar compreender esse
ethos da ampla conex&o em rede e perceber
como tais novidades podem ter efeitos
mais imediatos no universo das viagens e
hospedagens.

O segundo ponto a se ressaltar
sublinha o modelo dialdgico que tais
ferramentas engendram. N&o vivemos mais
aquele momento de outrora em que ha
apenas um emissor de mensagens: na atual
estrutura, todos tém poténcia para falar
sobre qualquer tépico e da forma mais
direta com seus interlocutores. Tal poder
ndo deixa de apresentar suas benesses e
prejuizos. Para bem ou mal, as
informacdes em rede entram numa esfera
de conversacdo ampla e de dificil controle.
Assim, os interessados devem estar atentos
as dificuldades que podem vir a ter, bem
como quanto ao retorno que possivelmente
deverdo dar a seus publicos.

Por fim, o terceiro se da quanto ao
aspecto de construcdo social do espaco
(LEFEBVRE, 1991) e esta de certa forma
ligada ao ponto anterior. Todo lugar e,

como ja ressaltado, contestado, discutido.
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Em meio as redes digitais, também se
dispde em meio a reflexdes coletivas e vem
a ser reconfigurado diante das falas e dos
recursos técnicos sobre ele dispostos. E
preciso que se observe tal aspecto reflexivo
ao pensarmos em praticas turisticas — no
sentido, por exemplo, de que nem tudo o
que é dito é também plenamente aceito
pelos individuos.

Acreditamos que ao tomarmos
esses trés pontos de pensamentos
principais e ao tratd-los como eixos
transversais a sustentarem a pratica e a
pesquisa concernente ao turismo, teremos
em maos boas diretrizes para a atuacao
geral. Diante de numerosas novidades, ha
muito ainda a ser discorrido. Esperamos
gue, com as ideias levantadas aqui,
tenhamos contribuido para o fomento de
novas reflexdes associadas ao

desenvolvimento e a critica desse campo.
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