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CIDADE RE-SIGNIFICADA: UMA TRIADE ENTRE O REAL, O FICCIONAL EO
IMAGINARIO
Lais Romero Pancote’

Resumo

O proposito deste artigo é refletir sobre novas formas de interacdo entre as cidades,
enguanto espacos eletrdnicos, e seus atores sociais. Leva-se em consideracdo que a cidade
ndo se caracteriza mais como um suporte publicitério, ela se caracteriza como uma grande
midia, proporcionando aos seus habitantes diferentes possibilidades de construcdo de um
imaginério sobre sua propria identidade. Para tanto serdo apresentadas algumas imagens de
algumas cidades veiculadas no Google Street View. Trata-se de resultados da pesquisa em
desenvolvimento “Cidade e Imaginario: novas configuragcdes do espacgo para as interagdes
comunicacionais”, que se inicia com o estudo da relagdo entre o contexto urbano e
publicidade exterior, e se estende as diferentes formas de manifestacdes publicitarias,
analisadas fora do epicentro das midias.
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Abstract

The purpose of this paper is discussing the different forms of interaction between cities,
while electronic spaces, and their social actors. It takes into account that the urban visual
landscape does not longer serve only as support for advertising, the cities reach a level that
characterizes the cotemporary media, providing its inhabitants different possibilities to
construct an imaginary about their own identity. To complement this idea will be analyzed
some photography that are available in Google Street View. These are the results of a
research in development “City and Imaginary: new configurations of space for
communicative interaction”, which begins with the study of the relation between the urban
and outdoor advertising, and extends to different forms of advertising events, analyzed
outside the epicenter of the media.
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A cidade constitutiva de sentidos

A proposta deste artigo € incentivar uma reflexdo sobre as diferentes formas de sentir a
cidade, considerando que a intersecdo entre o real e o virtual estabelece uma nova
configuracdo de possibilidades de significagio de um espaco imaginado. Pretende-se
analisar a cidade pds-moderna enquanto um espaco desterritorializado e ambiguo, mas que,
ao mesmo tempo, fornece ferramentas de informagcdo e comunicacdo para intervencoes
sociais, politicas e econémicas, configurando uma nova imaginabilidade para os cidadaos,
que, por meio da interatividade, criam uma espécie de nova realidade, moldando o
ambiente e seus elementos de acordo com sua vontade, criando versdes da realidade,

construindo uma ficgéo.

Propde-se estudar autores que discorrem sobre as cidades enquanto um imaginario, autores
que tracam a nocdo do que vem sendo chamado de cidades digitais ou cibercidades,
procurando compreender suas caracteristicas e suas peculiaridades, e autores que discorrem
sobre a cidade como palco para as interagdes comunicacionais entre 0s elementos que a
constituem e seus atores sociais. Deve-se acrescentar, porém, que ao invés de considerar a
cibercidade, decorrente das novas tecnologias, como uma hiper-realidade, sera considerada
também no sentido de uma imaginabilidade construida, ou melhor, de uma outra realidade

construida.

Considera-se que o que une as diferentes formas de sentir e interagir no espacgo urbano ¢ a
disponibilidade do usuario em agregar elementos que auxiliem na construgdo de uma
imagem. Quando se vive em uma cidade e faz-se ativamente participante das atividades que
a cidade proporciona, percebe-se alteracdes nos espacos e transformacdes da cidade a cada
nova configuracdo. E ndo apenas a cidade constituida de concreto e aco, a imaginabilidade
dos habitantes também sofre alteracBes. As transformacgdes ou remodelagens sucessivas da
paisagem modificam as imagens-referéncias ou criam-se novas que alteram a imagem
publica de locais que ja havia instaurado um imaginario coletivo. Dentro do ciberespaco as
cidades se transformam na velocidade da informagdo, sdo constantemente remodeladas ou
reconfiguradas a servico de uma rapidez que nem sempre 0s participantes conseguem

acompanbhar.
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Portanto, se ha diferencas no modo de interacdo entre o habitante e cidade e entre usuario e
cibercidade, de que maneira o0s internautas, participantes dessas novas formas de
configuracdo do espacgo das cidades, percebem essas transformacBes e como é construida

uma realidade ficcional tendo em vista as constantes atualizacdes desses espagos?

Percebe-se, entretanto que ha diferentes gamas de possibilidades de transmissdo da
informacdo presentes nos novos meios de configuracdes de cidade, o que faz instaurar
novos meios de compreensao das relacfes sociais. Cidades ndo mais construidas por meio
de estratégias e planejamentos urbanos, lugar em que a arquitetura (como projeto
arquitetdnico) adquire o papel principal, percebe-se que agora, as cibercidades se

configuram como espacos destinados para articulac6es da realidade numa dimensé&o virtual.

Ao percorrer um lugar no ciberespaco percebe-se que o usuario circula em um local
desterritorializado, cujos pontos de referéncias e os caminhos ndo sdo materiais, um local
onde todo e qualquer tipo de experiéncia, embora seja interativa, € uma experiéncia

solitaria.

Entretanto, percebe-se que a interacdo entre usuario e cibercidade permite novas formas de
construcdo de imagens. A construcdo de imagens pautadas por meio da interagdo configura
a cidade de acordo o imaginario de cada cidaddo. Ou seja, os cidaddos ao perceberem que
também fazem parte das cibercidades, no sentido de poderem interagir socialmente, passam
a constituir relacGes afetivas com o espago virtual, constroem suas imagens de acordo com
aquilo que acreditam, disponibilizam para outros usuarios também terem acesso e acabam
construindo uma realidade imaginada coletivamente da cidade, uma histéria que passa a

adquirir caracteristicas da ficgdo, s6 que no ambito do virtual.

O que ocorre no ciberespaco € uma potencializacdo das relagdes sociais, as cidades
continuam sendo locais de propagacdo de imagens figurativas, mas é nas cibercidades que
0s habitantes adquirem uma interagdo maior e acabam agindo como co-autores quando se

trata da construgdo das imagens da cidade.
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A cidade desterritorializada

Este século vem sendo marcado de maneira rigorosa pela globalizacdo da sociedade,
carregando de novos significados as relagdes espaco-tempo. Novos modos de pensar e de
viver sdo determinantes para um cenario onde as midias sdo cambiantes. A cidade pos-
moderna enquanto um espaco desterritorializado e ambiguo implica em novos estilos de
viver, de morar, de consumir ¢ de sentir. “A intensificagdo da atividade comercial ¢ a
complexidade do transito nas grandes urbes do inicio do século XX converteram a cidade
num ambiente muito mais abarrotado, temivel e cadtico do que jamais havia sido antes”

(Singer, 2001 apud Felinto, 2006, p. 80).

Lemos (2008), quando fala de territorializacdo e desterritorializagdo, afirma que a vida
social deve ser compreendida como uma mobilidade e ndo como uma construcdo fechada.
Postula que criar um territério € se apropriar, “material e simbolicamente, das diversas
dimensdes da vida”, toda “territorializacdo ¢ uma significagdo do territério” e toda

desterritorializacao implica na “re-significacdo”. Sdo todos processos interligados:

Se pensarmos em civilizacGes pré-modernas, o territdrio fisico é lugar de
controle sobre os aspectos da vida material. Delimitar o seu territorio
significa aqui controlar as condiges materiais de existéncia (acesso a
bens materiais e defesa contra inimigos). O processo de territorializacao
se da aqui pelo apego a terra. S0, no entanto, processos
desterritorializantes como a religido e o mito que ddo sentido a essa
apropriacdo do territério. A linguagem, a arte, a técnica, a religido sdo
aqui midias, ativadoras de processos desterritorializantes, em um
territorio fisico muito bem delimitado. (Lemos, 2008).

A sensacdo que se tem atualmente, com a globalizacdo, o multiculturalismo, as crises entre
fronteiras, € que se esta vivendo fendmenos de desterritorializacdo constantes. A
cibercultura, entretanto, de acordo com essas mesmas caracteristicas que se tem no real,
também ¢ uma cultura deterritorializante. “Ele [0 ciberespago] € controlado por
mecanismos técnicos, ¢ gerenciado por instituicdes governamentais privadas”, mas, a
“dinamica social ndo para de mostrar linhas de fuga e possibilidades de

desterritorializacao” (Lemos, 2008).
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Essas linhas de fuga, as quais Lemos (2008) se refere, sdo novas configuragdes sociais que
sdo influenciadas e impulsionadas pelas tecnologias. S&o sites de relacionamentos,
comunidades virtuais, blogs, acdes ciberativistas, que transformam o ciberespaco em um

espaco de reconfiguracéo cultural e de sociabilidade.

Trata-se de programas que permitem qualquer pessoa anexar informacdes criando um lugar,
uma historia, anexando significacdes a lugares que faziam parte de um vazio eletrénico.
Sdo apropriacdes de espacos publicos em que o usuério pode anotar eletronicamente formas
de contato com outras pessoas, gravando textos, publicando fotos, anexando videos ou

arquivos de som (Lemos, 2004, p. 26).

As formas de interacdo entre usuario e sistema, entre o real e o virtual, estabelecem uma
nova configuracdo para as cibercidades, elas passam a ser palco de constantes experiéncias,
criando novas possibilidades de re-significacdo do espaco. A cibercidade se configura como
uma nova imaginabilidade para as pessoas que as utilizam, passa a ser imaginada de acordo
com que ¢ mostrada. E normalmente ¢ mostrada com uma imagem de “cidade ideal”, onde
0s usuarios se locomovem na medida de seus interesses, usufruindo de servicos sem
estarem sujeitos as intempéries naturais ou mesmo a riscos de eventos externos. E, por
saber que o espaco eletrdnico é resultante de um conjunto de interesses para 0
desenvolvimento e producdo de capital, que as novas ferramentas de tecnologia de
informacdo e comunicacdo comegam a atingir cada vez mais 0s espacos das cibercidades

para intervenc@es sociais, politicas, culturais e econdmicas (Cerbino, 2009, p. 8).

A cidade continua a ser o principal “artefato” construido pelo homem,
pois é nela que se agrupa socialmente, constituindo culturas hibridas e
fazendo parte de um lugar, elaborando uma nova dimensédo do estar,
criando a “polis” contemporanea inserida na sociedade das redes
informacionais e telematicas. E preciso deixar claro que no se trata da
substituicdo das cidades concretas, mas de uma inter-relacdo entre
espacos eletronicos e espacos fisicos (Cerbino, 2005, p. 6).

De acordo com Lopes (2004) “as cibercidades nascem no contexto das novas tecnologias”,
lugares interativos com “potencialidades para a pratica de cidadania ativa digital a servigo

da esséncia do humano” (Lopes, 2004, p. 11). As ruas, ou vias, sd0 0s caminhos por onde
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0s atores sociais se movem (Lynch, 1996, p. 58), s@o locais que ligam diferentes pontos de
referéncias, as cibercidades ndo sdo configuradas por um ou dois pontos de referéncia, mas
séo desenhados entre muitos pontos. A nogao de tempo e espago toma novas configuragdes,
ndo esta mais se falando em percorrer um espaco em um determinado tempo para se chegar
ao destino. Um movimento rapido faz acionar uma conexdo que muda completamente
aquilo que se mostrava, novas maneiras de perceber e de comunicar séo configuradas num
curto espaco de tempo, sem necessariamente haver movimentagdo ou deslocamento de

guem observa.

A cidade mediada ndo possui o sentido e os valores culturais que seu grupo social Ihe
atribui, ela possui valores agregados por todos 0s usuarios que, de certa forma, interagem
como o sistema. André Lemos (2004) afirma que as cibercidades deixam de ser apenas
cidades para virarem uma colagem de diversas ideias sobre as cidades (Lemos, 2004, p.
172). Ou seja, a interpretacdo das cidades virtuais esta contida na propria imagem

representativa dela e, também, na carga de referéncias que adquire com a interatividade.

Serdo exploradas a seguir imagens disponibilizadas pelo programa Google Street View que
permitem perceber que sdo locais de escrita, leitura e mapeamento do espago urbano virtual

a servico de uma re-significacao das cidades reais.

Fluxos da cibercidade

Um exemplo de como a interacdo entre usuario e sistema tem proporcionado a criagdo um
imaginario coletivo da cidade virtual é o programa que a empresa norte americana, Google
Inc. vem desenvolvendo. Em maio de 2007, a empresa lancou um visualizador de ruas de
algumas das principais cidades do mundo, um tipo de mapa fotografico, o Street View?
permite aos usuarios explorar as cidades através de imagens. Quando foi lancado, a
cobertura do Street View estava limitada a apenas cinco cidades norte-americanas.
Atualmente sdo mais de 75 cidades da Europa, mais de 26 nos Estados Unidos, mais de 10
no Japdo, Canada, Australia, China, Argentina, enfim, uma infinidade de cidades®. A
empresa almeja chegar no minimo as principais cidades de todos os paises. E para o Brasil,

embora ndo exista nenhuma cidade registrada no sistema atualmente, o objetivo é abranger
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13 cidades de Minas Gerais (estado onde ¢ sediada a empresa no Brasil), a capital do estado

de Séo Paulo, a cidade do Rio de Janeiro e Petropolis até o final do ano de 2010.

O Street View oferece aos usuarios vistas panoramicas, € como se a pessoa estivesse
andando normalmente ao nivel das ruas, tendo uma viséo de 360° na horizontal e 290° na
vertical. O sistema mapeia as cidades através de veiculos equipados com cémeras
fotogréficas digitais, equipamentos de localizacdo por GPS (Global Position System ou
Sistema de Posicionamento Global) e um disco com capacidade de armazenamento de
dados, tirando fotos a cada curto espaco de tempo em uma perspectiva do pedestre (ver
figura 1). O grande diferencial é que se pode passear pelo sistema, como se estivesse
andando pelas ruas da cidade sé que através da internet.

Figura 1. Street View

Foram feitas algumas constata¢des ao “caminhar” pelas ruas do Street View. A primeira € o
tempo gasto para percorrer o trajeto designado. Ao tentar se desvelar os sentidos da rua,
fisicamente falando, o tempo passa a ser estabelecido pela velocidade dos passos, ou seja, a
cada passo que o observador da, percebe-se que a paisagem € continua, ndo ha fraturas
muito bruscas, embora seja provavel que existam pequenas angulacGes, percebe-se que a
rua ndo perde sua direcdo principal. Ao percorrer um caminho pré-estabelecido através do
sistema da Google, as percepcBes ndo sdo continuas, a cada clique a paisagem muda
instantaneamente, € como se 0 observador percorresse uma pequena distancia de olhos
fechados, as pessoas gque antes estavam a frente do passante, em um piscar de olhos (ou
melhor, em um clique) ndo fazem mais parte da paisagem ao mesmo tempo em que nao se

percebem mais elementos que antes faziam parte do entorno do observador.
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O efeito de continuidade que uma rua real proporciona €, muitas vezes, caracterizado por
elementos constituintes da propria paisagem. Lynch (1996, p. 109) cita que a “numeragao
dos edificios ¢ uma das técnicas usadas”, além, também, de pontos de facil identificacao

299

“de forma a que possamos pensar noutros pontos em termos de ‘antes de’ ou ‘depois de’”.

Ao percorrer toda a extensdo de uma rua, tem-se uma percepcao linear dos elementos que
constituem a paisagem. Embora se tenha a certeza de que o nuimero de elementos é
distintivo de acordo com a familiaridade do observador, percebe-se que a via consegue
representar formas distintas entre as regides que percorre. Como ja foi colocado no presente
estudo Lynch (1996, p. 58) cita que uma via normalmente é o lugar por onde os habitantes
se deslocam, e sua fungdo principal é fazer conexdes entre pontos. E quando se percorre
uma rua, percebe-se quais sdo os elementos fisicos que podem ser considerados como
pontos de referéncia. Ao contrario de quando se percorre uma rua através do Street View,
os elementos s6 sdo percebidos, se 0s mesmos forem de conhecimento do observador, ou,
quando o sistema mostrar que existem referéncias acrescentadas por usuarios, como, por

exemplo, fotos pessoais, sons e videos para cada ponto representativo da cidade.

As figuras colocadas a seguir (figura 2) representam um ponto turistico da cidade de
Londres visto através do Street View. A paisagem mostrada pelo sistema permite ao
usudrio identificar que é um ponto turistico da cidade apenas porque possui pequenas fotos
no canto superior direito. Essas fotografias disponiveis para qualquer pessoa visualizar,
foram adicionadas por usuarios que obtinham informac6es do local e se propuseram a

compartilhar com outros internautas.
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Figura 2. Ponto turistico da cidade de Londres visto através do Street View

Aguela pessoa que nunca viu uma fotografia do London Eye, e ndo o conhece
pessoalmente, quando, ao passear pelas ruas de Londres, eventualmente o encontra,
certamente saberd que se trata de um ponto turistico. Entretanto, ao se deparar com esta
paisagem através do programa, aquela mesma pessoa que nao conhece este ponto turistico,
certamente ira perceber que se trata de um local representativo, pois ird perceber que
existem diferentes formas de interacdo para esta paisagem. As imagens fotogréficas
menores no canto superior proporcionam diferentes pontos de vista do mesmo local, se o
usuario clicar sobre elas, ira se abrir um album digital de fotografias tiradas por diferentes
pessoas. Essas fotos, por sua vez, possuem pequenos botdes, em alguns pontos especificos,
que exercem a funcdo de ampliar ou arrastar a fotografia, e que permite ao observador

perceber detalhes que ndo se viam antes.

O usuério-observador tem a sua disposicdo uma grande quantidade de fotografia de um
mesmo ponto, postadas por inUmeros outros usudrios. Sao imagens que fazem parte da
historia de vida de uma pessoa que estd disponibilizada para outros verem e construirem
suas préprias histérias. Embora o programa ndo permita que seja publicada fotos que
aparecam rostos de pessoas, por uma questdo de privacidade, essas imagens estdo
carregadas de referéncias pessoais e aprecia-las através do sistema é o mesmo que folhear
um album fotogréafico de cada pessoa que postou sua fotografia e sua experiéncia de andar
pela cidade la.
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Ao passear pelas ruas através do Street View identifica-se que os elementos fisicos da
cidade ndo sdo tdo visiveis, percebe-se que as camadas sobrepostas do palimpsesto’
parecem ndo expandir os sentidos do observador. A falta desses elementos fazem com que
0s usudrios sintam a necessidade de identificar o local, e, assim, agreguem conhecimento e
informacao nesses pontos marcantes, passando a constituir significacéo, a re-significar ou a
desterritorializar a cibercidade, permitindo que a imaginabilidade dos usuérios se torne peca
chave para a identificagédo do espaco. A interatividade passa a ser o ponto principal para
construcdo de um imaginario que se configura no espaco virtual, mas que, a0 mesmo

tempo, acaba construindo uma historia, carregando de sentidos determinados locais.

De certa forma, as cidades que sdo construidas na rede, sdo cidades originadas de um
imaginario coletivo. Um imaginario que leva consigo imagens carregadas de referéncias
presenciais. Experiéncias individuais que acabam sendo disponibilizadas na internet em

prol de construir um imaginario sobre determinado local.

Imaginario ficcional

Este artigo leva em conta que o imaginario ficcional é quando um usuario publica qualquer
tipo de discurso (fotografia, texto, som) proveniente de seu imaginario e que, a partir desse
discurso, outro usuario que tem acesso a ele acaba construindo um outro imaginario. Sao

criadas versdes pessoais sobre cada informacéo publicada.

Esta situacdo leva o usuario a embarcar em uma histéria publicada por outra pessoa, este
imaginério, por sua vez, esta dentro da ficcdo e leva o usuario que Ié a mensagem a
desenvolver seu préprio imaginario. O ficticio e o imaginario existem também na vida real
e ndo se restringem a literatura ou ao cinema. Essa articulacdo € possivel em qualquer tipo
de midia, desde que o real seja visto como um efeito de sentido do ficcional e que a sua
interpretacdo seja da ordem do imaginéario. Erick Felinto (2005) faz uma exploracao
sistematica do que se pode chamar de "imaginario tecnolégico” contemporaneo, identifica
uma relagdo entre o saber tedrico e o imaginério ficcional dentro do ciberespa¢o. Machado
de Assis (1997) proporciona, por sua vez, por meio de seus textos literarios, uma

identificacdo de quando o ficticio abre espago para 0 imaginario do préprio personagem da

“SEMIOTICA Y COMUNICOLOGIA:
Historias y propuestas de una mirada cientifica en construccion”
Numero 72



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electronica en América Latina Especializada en Comunicacion
www.razonypalabra.org.mx

sua historia, e que este proporciona ao leitor um outro imaginario a partir do imaginario do
personagem, correlacionando a realidade ficcional com um imaginario ficcional. Ja
Wolfgang Iser propde pensar o imaginario a partir da producéo ficcional. Substitui o
dualismo classico entre real e ficcional por uma relacéo triadica: real, ficcional e imaginario
(Iser, 1996).

Os lugares que antes eram vazios eletrénicos passam a ser re-significados por usuarios que
publicam contetdos. Iser (1979) ressalta que esses vazios originam a comunicacdo. O
equilibrio s6 pode ser resolvido com o preenchimento dos vazios pelo usuario que Vvé

alguma informacao ja publicada.

Exemplificando melhor: uma empresa publica um sistema na internet, como o Google
Street View, esse sistema esta cheio de vazios, as ruas foram fotografadas, mas ndo existem
informacdes sobre as localidades retratadas. O sistema espera que alguém, normalmente um
usuario que obtenha alguma informacdo sobre o local em questdo, publique-a para, assim,
preencher o vazio. A partir do momento que esse vazio foi preenchido, existem outros
usuarios que terdo acesso a este espaco e poderdo ver o que ja foi publicado por outras
pessoas. A gquestdo mais importante é que cada usuario que tem acesso as informacdes pode
construir sua prépria histéria sobre o que os outros ja publicaram. Contudo, esse ato
ficcional, de construir re-significacdes imaginarias, nunca é inteiramente ficticio. Ele parte
do real e é através do imaginario que se transforma em virtual, o virtual é percebido
imaginariamente e constréi-se o ficcional. Este vinculo entre real, imaginério e ficcional é o

que estabelece aos usuarios um pacto de co-autoria.

Lemos (2004, p. 27) afirma que as préaticas de apropriacdo dos espacos das cidades em que
0s usuarios podem deixar suas marcas, criando e dando sentidos aos lugares, permitem a
possibilidade de se pensar em formas de “publicacdo” e de “contato permanente” com o
outro, configurando uma “experiéncia ao mesmo tempo social e estética”. A cidade ¢ um
lugar repleto de sentidos, lugar onde a experiéncia do observador passante é que permite a
construcdo de significagdes do espaco, dotando-o de elementos que possam vir a ser

identificaveis por outros observadores.
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Consideracoes finais

Mostrou-se neste artigo como as novas formas de interagdo entre usuario e sistemas
configuram a cidade desterritorializada e criam imaginarios que identificam determinadas
paisagens. Embora os conceitos tenham sido definidos de forma abrangente, tentou-se
mostrar como as tecnologias influenciam em processos de construgdo de uma realidade
ficcional. Foi visto como as tecnologias de comunicagdo tornam-se sistemas de
transformacéo da representacdo da cidade e como as relacBes sociais adquirem autonomia
na construcao de significacdes. Embora existam praticas de desterritorializacdo das cidades
enquanto um ambiente real, € no ciberespaco que essas praticas caracterizam-se como

criadoras de informag&o, de producéo e de reconfiguracdo dos espacos.

As cibercidades se configuram por meio de distribuicdo, producdo e consumo de imagens,
sdo lugares onde qualquer usuério pode intervir na significacdo produzindo uma nova
imaginabilidade e disponibilizando para as pessoas que as utilizam. A cibercidade passa a
ser imaginada de acordo com que é mostrada. Normalmente um emaranhado de diversas
ideias de diferentes pessoas, mas que permitem que o observador crie sua propria historia

sobre aquela ja construida.

Trata-se de afirmar que a criacdo de um imaginario ficcional € determinante para a re-
sigificacdo das cidades pds-modernas. O que estd em jogo € a criacdo de novas
possibilidades de sentir os espacos das cidades através da tecnologia e do ciberespaco.
Discutir sobre todas as questfes relativas as novas formas de interacéo e de percepcao dos
espacos € de extrema importancia para compreensdo dos processos comunicacionais na

contemporaneidade.
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2 O sistema esta integrado com o Google Maps (<http://maps.google.com>). Para obter a
visualizacdo no Street View 0 usuario pode arrastar o boneco (que sempre esta localizado no canto
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esquerdo, junto ao zoom) sobre qualquer localidade que se encontrar disponivel para visualizagao
ou acessar o site <http://www.google.co.jp/intl/pt-PT/help/maps/streetview/>.

% Embora ndo esteja listada a quantidade de cidades registradas no programa, 0 Google Street View
fornece ao usuario um mapa mundi no qual aparecem links de acesso para cada regido. Tendo em
vista que a contagem foi efetuada manualmente, e que o programa estd em constante atualizacao,
estes numeros séo aproximados.

YA partir de um ponto de vista histérico, David Harvey (1994) descreve a cidade contemporanea
como um conjunto de camadas, um “palimpsesto”, uma paisagem composta de varias formas
construidas e sobrepostas ao longo do tempo. Afirma que nos ultimos duzentos anos, “as camadas
parecem ter se acumulado de forma ainda mais compacta e rapida, como reagdo ao crescimento da
populagdo, ao forte desenvolvimento econdmico e a consideraveis mudancas tecnologicas”
(Harvey, 1994: 1).
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