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RESUMO

O presente trabalho buscBoli através de uma andlise bibliografica explorar os
aspectos do espaco virtual a partir da perspectiva de andlise do espago do Milton
Santos. Explorando também importantes producdes do Milton Santos, Henri Lefebvre,
David Harvey e Jorge Ferreira. Considerando a geografia como a ciéncia incumbida
de estudar as relagdes espaciais, ndo devemos nos restringir ao meio fisico em um
mundo pautado por transformacdes tecnolégicas que impde processos cada vez mais
entrelacados com a Web e as relagdes virtuais. Tecnologias como geolocalizacao e
inteligéncia artificial levam esse simulacro morfolégico do mundo que conhecemos
para o espago virtual, 0o metaverso e as chamadas realidades estendidas, aumentando
a complexidade das atividades e processos desenvolvidos no meio virtual. Esse
trabalho explof@loll esse cenario e prop@808 uma breve andlise de como a geografia
tem um meio “novo” e em constante transformagdo para uso de seu substrato teérico
produzido e a produzir. O objetivo  f8i buscar um melhor entendimento desse meio
através do olhar geogréfico sobre o meio virtual ao longo do desenvolvimento da web.
Assim, percebendo a forma como espago virtual busca absorver préticas antes
exclusivamente fixadas no espaco fisico e como suprime o fator distancia sem anula-
lo. Formando espacos interligados onde as a¢Bes de um refletem no outro sem poder

analisa-los mais de maneira isolada um do outro.

Palavras-chave: Espaco Virtual; Web 3.0; Andlise Bibliografica; Olhar Geogréafico;
Relag6es no Espaco.



ABSTRACT

The present work seeks, through a bibliographic analysis, to explore aspects of virtual
space from the perspective of analyzing the space of Milton Santos. Also exploring
important productions by Milton Santos, Henri Lefebvre, David Harvey and Jorge
Ferreira. Considering geography as the science responsible for studying spatial
relationships, we should not restrict ourselves to the physical environment in a world
driven by technological transformations that impose processes increasingly intertwined
with Web and virtual relationships. Technologies such as geolocation and artificial
intelligence take this morphological simulacrum of the world we know into virtual space,
the metaverse and so-called extended realities, increasing the complexity of activities
and processes developed in the virtual environment. This work explores this scenario
and proposes a brief analysis of how Geography has a “new” and constantly
transforming means for using its theoretical substrate produced and to be produced.
The objective is to seek a better understanding of this medium through a geographic
look at the virtual medium throughout the development of the web. Thus, realizing the
way in which virtual space seeks to absorb practices previously exclusively fixed in
physical space and how it suppresses the distances factor without nullifying it. Forming
interconnected spaces where the actions of one reflect on the other without being able

to analyze them in Isolation from each other.

Keywords: Virtual Space; Web 3.0; Bibliographic Analysis; Geographic Look;
Relationship in Space.
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1 INTRODUCAO

Conforme a humanidade desenvolve as éareas das telecomunicagfes, as
relacdes do homem no espaco se modificam e tomam novas formas. Surge uma nova
significacdo do espaco que se impde a partir do advento da internet!, seguido da

criagdo do chamado “espaco virtual”.

A criacdo da internet se da na década de 1960 pelo Departamento de Defesa
dos Estados Unidos “como consequéncia de uma fusao singular de estratégia militar,
cooperagao cientifica, iniciativa tecnolégica e inovagao contracultural” (Castells, 1999,
p.82), com intuito estratégico de ter uma forma alternativa de comunicagdo e
transmisséo de dados essencialmente militares e de pesquisa caso houvesse algum

ataque nuclear soviético (sendo independente de centros de comando e controle).

A Arpanet (Advanced Research Projects Agency Network), entrou em operacéo
no dia 1 de setembro de 1969 com suas 4 primeiras esta¢des; sendo duas na
Universidade da California, uma na Stanford Research Institute e uma na
Universidade de Utah. Tratava-se de uma rede de institutos que cooperavam com o

departamento de defesa dos Estados Unidos (Castells, 1999).

Contudo, os cientistas j& refuncionalizaram essa ferramenta para ter uma troca
de mensagens pessoais, criando uma rede de mensagens de entusiastas de fic¢cdo
cientifica, sendo ja um espaco com um limitado grupo fixado, tendo intera¢des por
interesses definidos. Esse movimento trouxe a demanda por setorizar esse espacgo
gue ja ndo havia s6 fungdes militares e cientificas como atividades principais. Essa
demanda, junto as pressfes comerciais, levaram a privatizacéo da internet, deixando
de ser comandada por institutos e passando a ndo ter mais nenhuma autoridade

supervisora (Castells, 1999).

Nas Ultimas décadas, o advento da Internet tem impulsionado o
desenvolvimento de varias tecnologias, indo desde os web browsers e do e-commerce

na Web 1.0 até os contelidos imersivos disponiveis na Web 3.0. Nessa evolugéo

1 AInternet é uma gigantesca rede mundial de computadores, que interliga entre si desde grandes
computadores até micros pessoais ou notebooks, através de linhas comuns de telefone, linhas de
comunicagdo privadas, cabos submarinos, canais de satélite e diversos outros meios de telecomunicagGes
(Castells, 1999).
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acompanhamos uma Web 1.0, onde a internet era estatica, com uma interagdo
passiva baseada apenas na leitura de paginas e na selecéo de links, deixando bem
definida a fronteira do produtor de conteddo e o consumidor nessa conjuntura
espacial. Esse desenvolvimento foi seguido pela era da Web 2.0, marcada tanto pela
expanséo e popularizacdo de meios de acesso a internet (celulares e computadores)
depois dos anos 2000, junto de um conteddo interativo, onde 0s usuérios sao
estimulados a se relacionar nos espacos virtuais e serem criadores de conteudo.
Gerando a era dos blogs e das redes sociais. O Isso que culminou na atual Web 3.0,
onde grande parte dos processos do cotidiano passa pelo meio virtual. Sendo criado
inclusive um simulacro do mundo que conhecemos para o0 espaco virtual, 0 metaverso,
0 gue aumenta a complexidade das atividades e processos desenvolvidos no meio

virtual.

Como esse desenvolvimento se processa no ambito das estruturas de
comunicagdo, pensadores como Pierre Lévy foram os primeiros a discutir essas novas

relacoes.

No uso corrente, a palavra virtual € empregada com frequéncia para
significar a pura ou simples auséncia de existéncia, a ‘“realidade”
supondo uma efetivacdo material, uma presenca tangivel (...). A
palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez
de virtus, forca, poténcia. Na filosofia escolastica. E virtual o que
existe em poténcia e ndo em ato (Lévy, P., 1996)

As circunstancias descritas no texto acima, quando Levy (1996) defende que
“é o virtual o que existe em poténcia e ndo em ato”, ndo coadunam com a recente
realidade idealizada pela da Web 3.0, que tem levado economias, comércio e

processos de trabalho a migrarem para o espaco virtual.

Com a pandemia da COVID-19 em 2020, esse processo se intensificou. E em
funcdo da extrema limitagéo imposta ao contato presencial e as relagdes interpessoais
nesse periodo, houve uma urgéncia em adaptar uma série de atividades culturais,
comerciais, profissionais e até de lazer ao ambiente virtual diante da politica de
isolamento social estabelecida. Sendo um recorte temporal em que o0 meio virtual se

torna o locus das relagfes interpessoais em escala global.

Para se ter uma ideia do impacto do COVID-19 nesse mercado, segundo a 332
edi¢do da Pesquisa Anual sobre o Mercado Brasileiro de TI (Meirelles, 2022), hoje, no
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Brasil, sdo 447 milhdes de smartphones, notebooks e tablets, mais de dois por
habitante, sendo que existem 242 milhdes de smartphones ativos no pais, mais de 1
por habitante (Meirelles, 2022). O que mostra a dimensdo da adeséo do publico

brasileiro ao meio virtual e junto a isso a crescente expansao de relagbes nesse meio.

Dados recentes revelam que a internet foi acessada por 81% da populagao
brasileira em 2021, segundo a TIC domicilios, levantamento feito anualmente pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informac&o. O
levantamento também indica que o acesso a internet na zona rural passou de 53%
para 73% em 2021. Outra informacao registrada é que 70% dos usuarios buscaram

na internet informacgdes e servicos publicos? (G1, 2022).

Com isso, podemos observar que ap6s a pandemia; encontramos um mundo
muito mais conectado e imerso no meio virtual, aumentando e diversificando as a¢des
presentes nesse meio. Isso torna a apropriagdo do espaco virtual muito mais plural e
diversa, tanto em termos de atividades como em grupos, se configurando como um
meio rico em rela¢des espaciais. Nesse sentido, entendemos que a geografia oferta
ferramentas de analise que serdo proveitosas para o estudo desse “novo” contexto,
que exige uma observagcdo mais aprofundada dada sua relevancia e constante

evolugéo.

Com as relacBes interpessoais sendo cada vez mais fixadas em um ambiente
virtual, existe uma nova gama de dindmicas sociais, processos e fluxos tanto de
informacgéo quanto de capital nesse espaco tao fluido. A geografia como ciéncia que
estuda as relagBes no espaco, pode ser uma das maiores colaboradoras nesse campo
de estudos, oferecendo um substrato tedrico consolidado e atualizado para tratar as
relagbes espaciais que, associado ao método miltoniano de andlise espacial, pode
contribuir para melhor compreenséo das relagfes nesse meio que exerce mesmo sua
poténcia, mesmo sem ter o meio fisico como locus, revelando a cada dia muitas

similaridades com o espaco real.

2 G1. 81% da populagéo brasileira acessou a Internet em 2021, diz pesquisa; TV supera computador

como meio. Disponivel em:
<

> Acesso em: 20/11/2022.


https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2022/06/21/81percent-da-populacao-brasileira-acessou-a-internet-em-2021-diz-pesquisa.ghtml
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2022/06/21/81percent-da-populacao-brasileira-acessou-a-internet-em-2021-diz-pesquisa.ghtml
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Tendo isso em vista, o presente trabalho busca através de uma analise
bibliografica explorar como a ciéncia geogréfica pode contribuir para a discussao e
compreensdo acerca do que se concebe como espaco virtual e as relagfes nesse
meio. Assim sendo, perguntamos: a geografia, como ciéncia que estuda as relagbes
no espaco e seu arcabouco tedrico, consegue trazer melhor entendimento das
dinamicas do meio virtual? Esse trabalho tem como objetivo tentar explorar essa
questdo e iniciar uma reflexdo de como o substrato tedrico da geografia se comporta
guando associado a esse espago, contribuindo para o entendimento da dindmica no

espaco virtual nesse momento.

Este trabalho trata-se de uma revisdo bibliografica que busca uma reflexdo
sobre como enxergar o espaco virtual e cada fase de sua evolu¢do sob uma 6tica da
ciéncia geogréfica. Nele utilizamos uma gama variada de obras, desde uma
bibliografia classica, como a obra “A Natureza do Espaco”, de Milton Santos, até
artigos mais recentes, como os de Jorge Ferreira que abordam o “real e o virtual” sob
uma perspectiva geogréfica. Além de textos de suporte sobre o desenvolvimento da
web pesquisadas em bases de dados disponiveis como Google Académico, SciELO.

Buscando trazer uma selegdo cronolégica de acontecimentos e

transformacdes da evolucdo da Web desde sua geracdo até os dias atuais, buscou-
se o0 auxilio da obra “Sociedade em Rede” de Manuel Castells, para suporte nessa
linha do tempo. Junto a isso, utilizando o substrato tedrico criado ao longo dos séculos
de ciéncia geografica. Colocando tanto o espaco virtual quanto o espaco fisico como

locus dessa discussao para analisarmos as dindmicas espaciais atuais.

Também foi realizada uma breve analise cronolégica do modo como a ciéncia
geogréfica vé o espago fisico ao longo do tempo e quando se comecga a vislumbrar
um espago virtual. Utilizamos a abordagem miltoniana de andlise espacial e as
categorias espaciais de forma, funcdo, processo e estrutura, junto as propostas de
Jorge Ferreira (2006), que traz uma base comparativa entre o espaco virtual e o real.
Contudo, traremos esse olhar para o recorte temporal atual, uma vez que seu artigo
foi publicado em 2006. O presente trabalho busca compreender a dindmica existente
no espaco virtual e como ela interage e afeta o espago geogréfico classico ao longo
da evolugdo da Web 1.0, 2.0, e 3.0.
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2 REFERENCIAL TEORICO: Geografia e espacos virtuais

Para comecgar essa discussao, temos que melhor compreender um conceito
chave da geografia, o espago, e como se desenvolve o interesse sobre ele ao longo
da formacao da ciéncia geografica.

A geografia no século XVIII ja contemplava os valores necessarios para se
legitimar como ciéncia geografica com o avango de estudos cartogréaficos. Contudo,
com o viés de sintese de outras ciéncias e de descricdo com base cientifica da
superficie terrestre (Sodré, 1989). Sendo um momento limitado ao viés descritivo dos

fendmenos que ocorrem no espaco geografico, a superficie terrestre.

No século XIX, com grande parte da superficie terrestre conhecida pelos
europeus, a questdo que interessa aos geografos é o estudo da diferenciagdo dos
espacos e o estudo das relagdes homem-meio (Ferreira & Simdes, 1994). Entre as
principais contribuicdes nessa fase da geografia, dois autores se destacam, Karl Ritter
e Alexander Von Humboldt, considerados por muitos como “os pais da geografia”, por
serem pioneiros na aplicacdo do método cientifico, fazendo com que ela fosse
considerada uma ciéncia moderna (Rodrigues et. al, 2014). Tendo obras que mesmo
sem descolar do viés descritivo de eventos sobre a superficie terrestre como “Cosmos:
Ensaio de uma Descri¢do Fisica do Mundo”, de Alexander Von Humboldt, também
apresenta obras como “Geografia em relacdo a Natureza e a Histéria”, de Karl Ritter.
Demonstrando o interesse da ciéncia geografica, desde sua formacao pelo meio e as
atividades fixadas sobre o meio, a singularidade dos espagos e como isso influenciava
no seu desenvolvimento. Interesse esse que se alarga de maneira distinta ao longo
do tempo com estudos politicos, populacionais, econdmicos, sociais, contudo, sempre

tendo o meio geografico como objeto de interesse.

O conceito de espaco varia de acordo com as correntes de pensamento
geografico. Nos estudos de Geografia Tradicional que se estendem por volta de 1870
até 1950 (Corréa, 2000), esse conceito pouco foi explorado, sendo considerado
secundario. Corréa (2000), em seu capitulo “Espago: um conceito-chave na

Geografia”, explana essa questao:
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A Geografia Tradicional em suas diversas versdes privilegiou os conceitos de
paisagem e regido em torno deles estabelecendo-se a discussdo sobre o
objeto da geografia e a sua identidade no ambito das demais ciéncias
(Corréa, 2000, p.17).

Contudo, temos contribuigdes de grandes autores, como Hartshorne (2006) e
Ratzel, 1882 (apud Moraes, 1990). Hartshorne coloca em sua obra uma perspectiva
gue valoriza a abordagem do espago como algo “absoluto”, isto €, um conjunto de
pontos independentes entre si, uma visdo da geografia que estuda os fendmenos

organizados no espago material.

Hartshorne (1939), por sua vez, admite que conceitos espaciais sdo de
fundamental importancia para a geografia, (...). O espaco na visdo
hartshorniana é o espago absoluto, isto é, um conjunto de pontos que tem
existéncia em si, sendo independente de qualquer coisa (Corréa, 1995, p.18).

J& Ratzel tem entre seus principais conceitos, o espac¢o vital. Ainda que
trabalhando as formas de uso do solo, o autor, pensa o espaco sendo transformado e
como locus das relagGes para composicédo de um territério através da politica (Moraes,
1990).

O espago, segundo ele, encerra as condi¢Ges de trabalho da sociedade, que
aumentam progressivamente com o seu desenvolvimento. (...) E em direcdo
a essa questdo que Ratzel vai dirigir sua argumentagéo. E em referéncia a
ela que constréi seus dois conceitos fundamentais: o de territério e o espago
vital. (,,,) O espago vital manifestaria a necessidade territorial de uma
sociedade tendo em vista seu equipamento tecnol6gico, seu efetivo
demogréfico e seus recursos naturais disponiveis (Moraes, 1990, p.23).

Com o advento das proposi¢des do variado campo de pesquisas chamado,
posteriormente, de Geografia Teorético Quantitativa (a partir dos anos de 1950), tem-
se a entrada do debate positivista ha geografia, o que reforca a ado¢éo de modelos
cartesianos e métodos empregados nas ciéncias exatas. O conceito de planicie
isotrépica € uma concepcdo apoiada no paradigma racionalista, onde a variavel mais
importante é a distancia e no qual imagina-se uma situagdo geografica na qual as
relagfes econdmicas se dao em condi¢des perfeitas, ideais, sem constrangimentos
gue nao a distancia entre os objetos espaciais (Corréa, 2000). Tal aspecto foi tomado
de trabalhos anteriores, da economia, em seu aspecto espacial, contido em teorias
como a da localizacéo industrial de Alfred Weber (Castells, 1999) ou na hierarquia de

lugares centrais de Walter Christaller (1933).
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Durante a década de 1970, a Geografia Critica surge fundada no materialismo
historico e dialético, rompendo com a Geografia Tradicional e a Geografia Teorético
Quantitativa (Corréa, 2000).

A despeito das criticas que se pode, efetivamente, fazer a geografia teorético-
quantitativa, € necessario ressaltar que a geografia passa a ser considerada
como ciéncia social, (...). Outros como Bunge (1966) vdo mais além,
afirmando que a geografia devia ser vista como ciéncia espacial.

Tanto em Schaefer (1953) como em Bunge, assim como em Uliman (1954) e
Watson (1955), o espago aparece, pela primeira vez na histéria do
pensamento geogréafico, como conceito-chave da disciplina (Corréa, 2000,
p.20).

Nesse momento, o conceito de espaco ganha visibilidade nos debates e
fornece um denso substrato teérico de autores como Milton Santos, Henri Lefebvre e
David Harvey, que oferecem ferramentas para o uso deste conceito como referencial
teérico na abordagem da teoria social critica, o que possibilita, também, inquéritos

sobre o seu potencial nos estudos sobre 0 meio virtual.

David Harvey (2002) em sua obra “O espago como palavra-chave” se baseia
nas abordagens de Henri Lefebvre para demonstrar a complexidade desse conceito.

Assim, o concebendo em uma diviséo tripartite; espacgo absoluto, relativo e relacional.

O espaco absoluto é o mais tradicionalmente tratado na geografia, € o espaco
newtoniano com métricas, fronteiras, localizacdo. Sendo importante para a

representagdo dos fendmenos sob a superficie terrestre e até mesmo além.

No espaco relativo, Harvey reconhece que as relagcdes entre lugares e
distancias ndo sdo absolutas, mas relativas as condi¢cdes geograficas, sociais e
econdmicas presentes e gue estdo em constante mudanca. Harvey também salienta
a importancia do capitalismo para a organizacéo espacial e como as demandas da

acumulagdo de capital ditam esse processo.

(...) a nogéo de espaco relativo, apontada por Harvey (1969), é crucial no
ambito desta concepgao de espago. O espago relativo é entendido a partir
das relag@es entre objetos, relagBes estas que implicam em custos_dinheiro,
tempo, energia_para se vencer a friccdo imposta pela distancia (Corréa,
2000, p.21).
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Por dltimo, temos o espaco relacional, pautado no espago de Leibniz, como
proposto por Harvey (2002). Vendo o espa¢o ndo como uma entidade vazia, mas que
existe a partir da relacé@o entre os objetos. Trata-se de um espaco que ndo se prende
a maxima cartesiana do espaco absoluto. Visdo essa sobre o espaco em que Harvey
(2002) salienta a forte influéncia da triade Lefebvriana que divide o espaco em

percebido, concebido e vivido (Lefebvre, 1974).

A geografia, sob influéncia do filésofo Henri Lefebvre, passa a tratar o espago
social como objeto de estudo e ndo mais 0 espaco geogréafico, antigo conceito
principal. Nesse contexto, o espago social pode ser visto “como aquele transformado
e produzido pela sociedade” (Souza, 2013 p.22), se afastando dos modelos
cartesianos e do espago geografico tradicional. Vindo de uma literatura sociolégica, o
espaco social simboliza uma teia de relagbes ou de posi¢cdes relativas em uma
estrutura social, sem necessitar um vinculo com o espaco geogréfico concreto (Souza
2013).

No livro La producién del Espacio (Lefebvre,1974), sob uma perspectiva
marxista, o autor salienta a importancia da produgéo do espaco, ndo necessariamente
fisico, pensando em produtos do mercado financeiro, para a continuidade do ciclo de
acumulagao capitalista. Ideia que foi desenvolvida posteriormente por David Harvey
(2018), em seu livro The Limits to Capital, abrindo portas para a andlise de como o

capitalismo consome e se desenvolve no espaco virtual.

“(...) Do ponto de vista abstrato, o espago também possui propriedades mais
complexas e especificas do que o tempo. E possivel reverter o campo do
espaco, e mover-se em diversas dire¢cfes através dele, enquanto que o
tempo simplesmente passa, e é irreversivel. A metrificagdo para o espago
também é menos facilmente padronizada. O tempo ou o custo de movimento
pelo espago ndo necessariamente se equiparam, e ambos produzem
metrificacdes diferentes em relagdo a uma simples distancia fisica. Em
comparagao a isso, o crondmetro e o calendario séo muito simples. O espago
geogréafico é sempre o dominio do concreto e do especifico. Ser& possivel a
elaboragdo de uma teoria do concreto e do especifico no contexto das
determinacdes universais e abstratas da teoria de Marx sobre a acumulagdo
capitalista? Essa € a questdo fundamental a ser respondida (Harvey,2018,
p.145)".

Momento da ciéncia geografica, geografia critica emergindo, que oferece uma
analise das agOes sobre o espago terrestre, ja dissociando a materialidade do espaco

geografico das praticas que ocorrem nele. Assim oferecendo um substrato tedrico
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para a analise do espago virtual que estava comecando a se desenvolver na década

de 1960 e até entéo, por ser embrionario, ndo estava nos palcos das discussdes.

Milton Santos (2011) ao defender a sua proposta de geografia associada a
perspectiva critica marxista, nos indica como a discussao sobre o espago geografico
tem sido afetada pelos efeitos decorrentes do processo de mundializacdo. Milton
Santos em seu livro “A Natureza do Espago” (1996), desenvolve, inclusive, tal
percepcéo sobre o espago geografico a partir da reflexdo sobre o conceito de meio e
suarelagdo com a técnica e a ciéncia, apontando aquilo que tem sido alterado na atual
fase do capitalismo mundial, como efeitos sobre aquilo que denomina como meio
técnico-cientifico.

E por demais sabido que a principal forma de relacéo entre 0 homem e a
natureza, ou melhor, entre o0 homem e o meio, é dada pela técnica. As
técnicas sdo um conjunto de meios instrumentais e sociais, com o0s quais o
homem realiza sua vida, produz e, ao mesmo tempo, cria espago. Essa forma

de ver a técnica ndo é, todavia, completamente explorada (Santos, 1996, p.
29).

Tendo em vista uma cada vez mais acelerada cientifizacdo e tecnizacdo da
paisagem, em um meio onde “a informagéo é o vetor fundamental do processo social
e os territérios séo, desse modo, equipados para facilitar a sua circulagdo” (Santos,
1996, p.239), temos 0 meio técnico-cientifico-informacional, como aparéncia
geografica da globalizagdo. Informacional também é o termo escolhido por Castells,
em 1995, para chamar a nova economia que surge em escala global no final do século
XX, e projetada no meio descrito por Santos, que através da instantaneidade da
informacéo globalizada, aproxima os lugares, tornando uma possivel tomada de
conhecimento imediata de informacdes. Criando entre lugares e acontecimentos uma
relacdo unitaria na escala mundo, criando uma mundializagdo do espago geografico
(Santos, 2013). O meio técnico-cientifico informacional atenderia, segundo o autor,
aos interesses dos atores hegemdnicos da economia e sociedade, que gerenciam e
produzem os meios para a sua reproducdo socioespacial.

O processo de estruturacdo do meio técnico atual, que envolve os aspectos
cientificos e informacionais, é também constituido por atividades heterogéneas, que
incluem a producao, o consumo e a circulacdo. A diversidade de fixos e de fluxos que

organizam espacialmente a sociedade atuam globalmente em redes, articulando
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mercados, a partir de centros de gestdo, materialmente localizados em grandes

regides metropolitanas (Castells, 1999).

Esta rede que opera, hoje, globalmente, sustenta e é sustentada por relagdes
sociais e econdmicas que ocorrem em um espagco virtual. Trata-se de um meio artificial
criado e criador de relagbes em rede. Labriola (1896), em seu estudo “Del
Materialismo storico”, ja fomenta a ideia de um meio artificial, muito provavelmente
sem imaginar a diversidade de atividades que se fixariam nesse meio. Ambos 0s
espacos, virtuais e materiais, séo artificios criado pela humanidade para saciar uma
variedade de rela¢des em rede. Por isso, as categorias de analise espacial poderiam
ser utilizadas em ambos os casos, ainda que com algumas ponderacgdes e adaptacdes

em sua aplicacao.

Como dito, as categorias de analise espacial, forma, funcdo, estrutura e
processo, apesar de terem sido pensadas para 0 espagco material, conseguem ser
empregadas na analise do espago virtual. Sendo a forma no espaco virtual um
importante instrumento de apresentacdo e ordenacdo dos signos (icones), seja no
layout de uma péagina na web, uma rede social que comanda o que sera visto ou feito
através de um algoritmo pré-estabelecido ou até mesmo em portais de noticias que
ordenam a relevancia de suas informacg8es a partir de critérios préprios. Trata-se de
escolhas sobre a forma de expor o contetido, associa-lo, gerar hiperlinks, e construir
uma composicao grafica que permita aos usuarios, a partir da observacéo do formato,
compreender o jogo espacial contido no mundo virtual. Esse “jogo” com a forma como
0s objetos estdo dispostos no espago e a busca por tentar traduzir isso pode ser um

estudo de carater geografico.

A funcgdo vem diretamente ligada a forma, uma vez que “a fungédo sugere uma
tarefa ou atividade esperada de uma forma, pessoa, instituicdo ou coisa” (Santos,
2014, p. 69). Tendo o espaco virtual como locus da discussao e os sites e apps como
sua materializagdo visual para o publico, uma infinidade de fungdes e aplicacGes se
apresentam em cada nicho com intencfes e interagbes moldadas segundo seus
criadores e moderadores. Muitas vezes com referéncias a fungdo equivalente a
exercida no meio fisico, tendo como um exemplo o e-mail que usa a forma (icone) da
carta para enviar, a forma (icone) dos clips para anexar um documento, e a forma

(layout) de um jornal impresso para o jornal virtual, sdo inUmeros os exemplos. As
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funcdes possuem inclusive um papel importante na programacédo dos espacos

virtuais, sendo parte constituinte da sua estrutura.

Sendo a estrutura, a jungdo das partes da totalidade; suas formas e fungdes
arranjadas para execucdo dos interesses pleiteados por seus moderadores e
desenvolvedores, consegue entregar um espaco modelado aos seus usuarios.
Trazendo experiéncias das mais variadas, como plataformas de streaming, financeiro,
portal de noticias, redes sociais, jogos e shopping. Todas com publico-alvo e objetivos
proprios, podendo alcangar um ou mais grupos. Sendo muito similar as dinamicas do
espaco real, onde grupos também se fixam em determinados espagos de acordo com
seus interesses expressos nas formas e fun¢des que compde a estrutura apresentada
nesse mise-en-scene. No sentido empregado por Milton Santos (2014), a estrutura
seria a propria Web. A forma seria apenas o aspecto visivel que opera com funcdes:
um botdo escrito enviar opera uma acéo de enviar; um link ao ser clicado gera uma
acdo de abrir etc. Essas formas e fungdes s6 fazem sentido se houver uma estrutura
(uma totalidade) que "ligue os comandos".

Ja o processo € algo que se desencadeia dentro de uma estrutura. Se a Web
€ a estrutura (em rede), os processos decorrem de agées combinadas ao longo do
tempo por diferentes atores. O processo é a continuidade dessas atividades ao longo
do tempo, nesse espaco estruturado, com formas e funcdes, e que tem uma base para
recortes analiticos que ampliam a conexdo entre a geografia e a comunicagédo. O
processo €, portanto, a estrutura em seu movimento histérico, em seus variados graus
de sofisticagdo, especializacdo ou diversificagdo. A prépria histéria da internet
reproduz, de algum modo, a histéria do processo de estruturacédo das redes globais

de telecomunicacgdes, pelo menos desde a década de 1960 (Castells, 2003).

O conceito de rede nesse recorte temporal ganha o desenvolvimento de um
dos seus substratos tedricos que é essencial para a existéncia do espaco virtual, a
rede de telecomunicacBes. Na teoria da informacdo (Shannon, 1948) essa rede
precisa transmitir uma informagcdo precisa ao longo de todo o sistema de
comunicacgédo. O sistema de comunicagdo envolve uma fonte emissora para produzir
essa informacdo. Um transmissor que transforma essa informagdo em um sinal. O
canal que é o meio entre o transmissor e o receptor. O proprio receptor e, por fim, o

destinatario dessa mensagem. Nesse sistema, temos um arranjo que ndo se pode
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desvencilhar do espago fisico e sua geolocalizacdo como elementos ainda
pertinentes. Uma vez que o transmissor e o receptor sao fixos espaciais dessa rede,
assim como, a fonte emissora e o destinatario sdo agentes presentes no espaco
geografico e apenas o canal ser algo “nédo palpavel” ao meio fisico, o tornando o

substrato espacial para criacdo do espacgo virtual atual.
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3. A evolucéo da Web

A histéria humana é essencialmente uma histéria das relagdes humanas sobre
o meio fisico, sendo até mesmo dificil de conceber a ideia de um meio virtual até o
inicio do desenvolvimento das telecomunicagdes. O inicio do processo de confecgéo
de uma web de computadores, conectados em escala mundial, € um marco para a
expansédo desse meio, criando ao longo do tempo um espaco cada vez mais complexo

a ser estudado.

O primeiro a trazer uma compreensao clara acerca das mudancas na transicao
da Web 1.0 para 2.0 sob uma perspectiva dos negdcios, foi o irlandés Tim O’Reilly
que usou o termo em 2005 no artigo “What Is Web 2.0. Design Patterns and Business
Models for the Next Generation of Software” (O'Reilly 2005). Neste artigo ele faz uma
analogia a informatica na sua forma de notacdo de um software, sendo a primeira
meng¢do do termo em um jornal, 0 que gerou mais de 9.5 milhdes de citagbes em
apenas 1 ano e meio ap6s a sua publicacdo. O'Reilly criou uma classificagéo,
definindo as fronteiras e as limita¢ces de cada um, o que facilitou a observacéo de
como novas préticas séo introduzidas no meio virtual ao longo do tempo e favorecendo

0s estudos sobre o tema.

3.1. AWeb 1.0

A web 1.0, como é conhecida, constituiu a partir do desenvolvimento da World
Wide Web (www), datada sua origem no ano de 1989 e abrangendo boa parte da
comunicacdo em uma rede de computadores até 2005. Neste momento se oferecia
uma comunicagdo de mao Unica, também chamada de read only web, com péaginas
estaticas, como colocado na Figura 1. Nesse ponto ha o inicio da possibilidade de
interacdo no meio virtual, caracterizada por muitos leitores para um pequeno nimero
de escritores, mas com abertura para um espaco de consulta de informacdes. Nesse

estagio, 0 espago virtual era essencialmente composto por empresas e instituicdes
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publicizando informacdes. Os motores de busca ja facilitavam o acesso a informacgéo

e os e-mails ja mudavam a forma de se comunicar.

Com mais de trezentos milhdes de usuarios no ano 2000 (ainda sendo algo em
torno de 5% da populagdo mundial na época), representando um aumento de mais de
1500%, desde 1996, segundo Castells (1999). Nesse momento da web j& séo
promovidas alteracdes e migragdes de praticas em larga escala para esse novo meio.
Uma vez que a web ganha os motores de busca, ndo se demanda mais a ida a uma
biblioteca ou a compra do jornal para se obter uma informagéo, atividades antes
alocadas exclusivamente no espago fisico. A biblioteca virtual formada nesse
momento é revolucionaria, tanto em termos do armazenamento, quanto em relagao a

difusdo da informagéo.

O servigo de e-mail muda a forma de se comunicar, uma vez que ndo se mostra
mais necessario a ida ao correio postar uma carta para falar com alguém distante ou
do uso do fax para documentos. O préprio simbolo do Gmail faz uma aluséo ao
formato de uma carta e nos referimos como endereco de e-mail, no espanhol, correio
electrénico, sdo evidéncias de que ha um servico baseado no espaco fisico sendo
reinventado para um novo ambiente, o espaco virtual. A referéncia do endereco ndo
se limita ao e-mail, os sites também sdo enderecos em que podemos localizar as
empresas e consultar informacdes sem demandar o uso presencial ou via telefone
(mais custoso). O préoprio endereco de e-mail se refere a uma localizacdo, a Arroba
(@) indica a prestadora de servigo em que o usuario esta alocado. Nessa “residéncia”

virtual ficardo armazenadas as mensagens recebidas e enviadas.

A rede opera em um sistema que viabiliza duas estratégias: circular e
comunicar (Corréa, 2000), no jogo escalar entre o local e o global, com papel relevante
de instituicdes privadas como fontes emissoras e 0s usuarios como receptores das

informagdes em rede. Esta estrutura se mantém nessa fase da web.

Fazendo uma analise do espago virtual nesse estagio de sua evolucao, a forma
aparece como o aspecto visivel, ainda rudimentar, formada praticamente por textos e
algumas poucas imagens. Seguindo a ideia de read-only-web que enfatiza ser um
espaco com ordenamento dos seus objetos voltados para a leitura somente. Nesse
sentido, a forma da Web 1.0 ainda busca reproduzir o modelo de leitura tradicional,

transformando a tela em uma pagina com acervo disponivel para consultas dos
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usuarios. A busca pela mimese de um espaco “real” ndo esta somente nas formas de
nomear 0S recursos, 0S sistemas operacionais, 0s navegadores, mas na propria

arquitetura da web.

A funcéo, a atividade exercida pelo espago virtual nesse momento € de
comunicar. Cria-se uma estrutura de rede de telecomunicagdo, onde grandes
instituicGes que sdo majoritariamente a fonte emissora e produtoras de contetdo,
comunicam com o publico em geral que consome esse contetdo. Estrutura essa que
também prové a fungdo da comunicagdo entre pessoas, através principalmente do e-
mail, contudo com uma escala de alcance muito limitado. Nesse sentido, a funcéo
principal da rede é produzir um repositério de informagdes acessiveis de qualquer
computador com acesso a internet. Da-se inicio, também, a um sofisticado mecanismo
de trocas virtuais com um heterogéneo conjunto de “coisas” que circulam em rede:
noticias, recursos financeiros, musicas, livros. Armazenar, trocar, circular, acessar séo
alguns aspectos centrais das fungdes embutidas nas formas da Web 1.0, mas que

seriam, de fato, consolidadas na proxima geracgao desta rede.

Essa conjuntura gera um processo continuo de comunicagdo entre grandes
instituicbes que transmitem para um publico geral e, também, entre pequenos nichos
com assuntos privados ou ndo. Um publico mesmo que limitado a uma pequena
parcela da populacéo distribuida ao redor do mundo, é um publico em constante
crescimento, assim como uma rede que tende a se complexificar e ampliar
virtualmente, incluindo bancos de dados mais sofisticados e novos tipos de
armazenamento de informacdes. Este processo se estrutura a partir de redes
materiais cada vez mais complexas, diversas e integradas. Melhorias técnicas na
producdo de equipamentos que permitem a aceleracdo dos fluxos de dados e maior
capacidade de processamento dos computadores possibilitam ndo sé a ampliagao e
a aceleracdo das trocas, mas um grau cada vez maior de sofisticagdo do tipo e da
qualidade da informacéo distribuida em rede. Tudo isto inauguraria uma nova fase do

desenvolvimento da rede mundial.

Figura 1 — Evolucdo da Web
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Fonte: Maciel & Meleiro (2022)

3.2.AWeb 2.0

Com o rapido desenvolvimento das tecnologias da informacéo, a WEB 2.0 é
marcada pelo avanco da velocidade de navegacéo e das ferramentas de publicagéo,
colocando o usuéario como criador de conteudo, tirando a relagao restrita de consumo.
A web deixa de ter a limitagdo da dindmica de uma biblioteca (paginas estéticas), onde
vocé consulta informagBes e a comunicagdo ndo se limita mais apenas a troca de
mensagens e arquivos. O usuario gradualmente passa a ser ator e espectador
simultaneamente desse novo arranjo, assim como na vida urbana social®. O'Reilly
(2005) destaca em sua producdo que ndo existe um marco fronteirico definido para a
Web 2.0. Contudo, o autor salienta o desenvolvimento do que chamou de “arquitetura
de participagdo”, incorporando recursos de incentivo a compartihamento e
interconexdo. A incorporagéo desses recursos cria um aumento diretamente relacional
entre o nimero de usuarios e a quantidade de contetido produzido. Saindo do nicho
de usuéarios com conhecimentos técnicos de espacos académicos e de grandes
instituicBes, se difundindo na sociedade através da popularizagédo dos computadores.
Principalmente com a difus&do do sistema operacional Windows 95 (Lancado em 24
de agosto de 1995) e o navegador Mosaic, futuramente substituido pelo conhecido

Internet Explorer, que tras uma interface mais simples com icones e simbologias de

3 Por exemplo, nas redes peer-to-peer (P2P), voltadas para a troca de arquivos digitais, cada
computador conectado a rede torna-se tanto “cliente” (que pode fazer download de arquivos disponiveis
na rede) quanto um “servidor” (oferta seus préprios arquivos para que outros possam “baixa-lo”).
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mais simples compreensao ao usuario. O que explica o aumento dos usuarios a partir
de 1995 na figura 2.

Figura 2 — Curva de crescimento do nimero de usuérios de Internet no mundo de 1990 a
2020.
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Fonte: Reprodugéo / OurWorldInData.org/internet acessado: 22/02/2024

A democratizacdo da internet ocorre de maneira concomitante a esse processo,
tornando um espaco cada vez mais plural. A enciclopédia passa a ser uma plataforma
colaborativa (como o exemplo da Wikipedia), todo usuéario passa a poder criar ou
atualizar o contetido que sera consultado por outros usuérios. Voltando & teoria da
informac&o (Shannon, 1948), as pessoas cada vez mais assumem o papel de fontes
emissoras da informacao (a base), concomitantemente com o papel de destinatarios
(o fim) da mesma. Os blogs séo criados de forma massiva e conseguem unir pequenos
grupos com interesses em comum com o facilitador da quebra das limitagbes
cartesianas do espaco fisico, 0 que aumenta a escala de atuacdo desses meios, que

mesmo ndo sendo um comunicador de massa, atingem os mais diversos grupos
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sociais, indo do local ao global. Trata-se de um espago virtual usado para o0 encontro
desses grupos que, antes, precisavam de um meio fisico com atributos (morfoldgicos,
culturais, histéricos) que aderissem eles, contudo sem negligenciar a geolocaliza¢do

do usuario como fator importante.

A tecnologia pull, coloca o contetido sendo puxado pela audiéncia ao invés do
método push, onde o conteddo é empurrado a audiéncia (método tradicional das tvs
e radios), desenvolvendo uma forma hibrida desses dois modelos na Web 2.0 (Primo,
2007). Juntando a isso os algoritmos de preference learning® e javascript® os
conteudos se tornam personalizados, baseados nas preferéncias de cada usuario,
com o propésito de melhorar a UX (User Experience ou Experiéncia do usuario).
Dessa maneira, quando navegamos pelas paginas estamos recebendo contetido ao
mesmo tempo em que entregamos dados para futuros conteddos serem
apresentados, formando uma constante atualizacdo de preferéncias do usuario
através dos espagos virtuais percorridos por ele. Isso faz com que a publicidade seja
altamente refinada. A escolha espacial para expor produtos e servigos é estreitamente
ligada entre as preferéncias que os usuarios expdem nas redes, junto a sua

localizag&o no espaco geogréfico.

Com esse conjunto de tecnologias trabalhando para a experiéncia do usuario,
tendo inclusive uma area profissional dedicada a essa melhoria, os produtos, servicos
e conteddos nesse espaco aderem muito mais aos interesses dos usuarios. As
noticias dos jornais sdo personalizadas, os classificados séo filtrados de acordo com
suas pesquisas recentes e ndo sdo mais apenas um aglomerado de tudo que esta a
venda. Nesse espaco, ao procurar lojas para comprar um produto, ndo havera a
poluicdo visual de inimeros estabelecimentos voltados a diversos publicos como em

um shopping, sendo uma verséo direcionada de consumo.

As redes sociais aparecem como um dos pilares nas relagbes interpessoais e
de producdo nesse espaco. As ferramentas ja desenvolvidas conseguem captar

rapidamente preferéncias dos usuarios e conecta-los as paginas de conteldo

4 Método de classificagéo de dados baseado na observagéo de informagoes de preferéncia (Glass,
2006).

5 Linguagem de programacgao que permite implementar itens complexos em paginas web, como
contetdo que se atualiza em um intervalo de tempo, mapas interativos ou graficos 2D/3D animados,
etc (Grillo & Fortes, 2008)
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associado ou aos usudarios com interesses similares. Formando um espaco de
interacdo simultdnea de diversos grupos (amigos, familiares, relacionamentos,
profissionais, passatempo), cada rede social apresenta sua proposta de interagdo de
acordo com as suas funcdes e, assim, grupos que se identificam com a proposta
aderem. Assim, temos diversos espacos de interacdo social com suas respectivas

funcdes, mostrando a pluralidade que o espaco virtual proporciona aos seus USUArios.

Dentre as principais redes sociais que surgem nesse momento da evolugdo da
web, temos; o Twitter que oferece ferramentas de colaboracdo social (seguir, curtir,
compartilhar e interagir com o contelido de outros usuarios) para divulgacdo de
informacé&o rapida, sendo muitas vezes mais rapida e atualizada que até mesmo os
grandes jornais; o Facebook que propde um ambiente de encontro com todas as
pessoas que conhecemos e/ou compartilhamos interesses, tendo inclusive
ferramentas para encontrar pessoas através da cidade e até mesmo da instituicdo de
ensino que estudou vinculado ao ano, algo que revolucionou o encontro de pessoas
gue por ventura do destino ndo frequentam mais os mesmo espagos geograficos; o
WhatsApp que promoveu uma revolugdo nas telecomunicacdes com as trocas de
mensagens e até ligagbes, popularizando esse servico e aproximando pessoas
afastadas no meio fisico (ndo pioneiro nessa fungdo, mas mais difundido,
especialmente no Brasil); o Telegram que possui fun¢é@o similar ao anterior, contudo
prové ferramentas de pesquisa de grupos de interesse, ndo sendo uma rede fechada
para os seus contatos; o LinkedIn que é o espacgo quase exclusivo da divulgacéo da
identidade profissional; O YouTube também é considerado uma rede social,
focalizando exclusivamente em videos, tendo uma comunicagdo mais passiva que as
outras, uma vez que fica mais definida a fronteira do produtor de contetdo e o
consumidor que apenas tem interacdes nos comentarios dos videos ou transmissfes

ao vivo, as lives.

Os aplicativos de relacionamento apesar de ndo terem as competéncias
necessarias para serem classificadas como uma rede social, vem desempenhando
um papel fundamental na sociedade ao unir pessoas com interesses similares. Esse
aplicativo une sua geolocalizacdo (sempre monitorada na era dos smartphones) com
os interesses definidos no app e preference learning para apresentar pessoas

“compativeis”. Algo que substituiu durante a pandemia de 2020 o ato de sair para
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espacos fisicos voltados a pessoas abertas a se relacionar, como em festas e bares,

por exemplo.

Em cada site das redes, os usuarios sdo obrigados a aceitar os termos de
servigo, dentro da politica de privacidade e dos padrdes da comunidade a que se
vinculam. Assim, todos que acessam a estes servi¢cos sdo direcionados aos termos
gue vocé concorda quando usa a rede, para o entendimento e autorizagao de acesso
as informacdes coletadas do usuério e como as utilizam, o que nado é permitido e como

denunciar um abuso (modelo do Facebook e padrao para as redes sociais).

Nessa conjuntura fica muito mais facil a visualizag&o organizacional do espaco
virtual com um arranjo similar ao que temos como sociedade no meio fisico. Uma
demanda que surgiu diante das atividades e diversidade dos grupos que ali se
alocaram, as relag@es sociais precisam de mediacdes politicas e legais que, assim
como Hannah Arendt define, “organiza, de antemao, as diversidades absolutas de
acordo com uma igualdade relativa e em contrapartida as diferengas relativas”
(Arendt, 1999). Um espaco plural que propde liberdades e até por isso as suas
limitagbes vem sendo cada vez mais discutidas pelos Estados nacionais, tendo em

vista também a busca por maior segurancga nas redes.

Junto da expansédo dos usuarios, vem a expanséao dos sites, assim como uma
infinidade de péginas que sdo criadas com diferentes funcdes e objetivos. Contudo,

algumas formas de transmitir as informacdes se difundiram com maior facilidade.

Fazendo uma breve andlise da web 2.0 a partir da perspectiva de Milton Santos,
vemos que houve um incremento na qualidade e na diversidade dos tipos de
informacdes processadas. Nas redes sociais, em geral, 0s contetdos audiovisuais séo
dominados por imagens. Algumas redes sociais s&o, inclusive, formatadas para a
interacdo mediada por imagens, como o Instagram, que se utiliza de fotografias e
videos para gerar engajamentos dos usuarios. Até os meios mais tradicionais de
divulgagdo, como portais jornalisticos e enciclopédias digitais, se utilizam do recurso
imagético como forma-contetdo, ou seja, como elemento atrativo para a navegagao
dos usuérios de seus sites. A propaganda e o consumo sao, obviamente, as funcdes
gue tendem a se utilizar dessas formas de visibilidade e de exposi¢do de maneira mais

recorrente. A exposi¢ao continuada a essas imagens oferece um espaco privilegiado



34

de atenc¢éo, onde a concentragdo orientada ao contetdo tende a reforcar o carater de

uma estrutura acelerada de entretenimento.

As fungBes desempenhadas sdo as mais diversas possiveis. Partiremos do
ponto inicial de que as redes sociais sdo o l6cus das relagfes no espacgo virtual e
esses espacos foram os que sofreram maiores transformacdes e investimentos no
meio virtual. As func¢des criadas foram focalizadas em divulgacao e interacéo, sendo
o envio de textos, imagens, videos e audios, os pilares dessas fungdes. No entanto,
as funcdes ndo se limitam apenas a guiar a nhavegacao por meio de hiperlinks, mas
as imagens passam a ter um papel em si, como produtoras de sentidos e de
engajamentos em rede. O espaco virtual €, assim, cada vez mais organizado em torno

de interagBes mediadas por imagens.

Esses processos de forma continua, criam uma estrutura com um jogo de
objetos e agdes, propicia para a comunicacdo e publicizagcdo de objetos, lugares e
pessoas. Estrutura essa que analisa ndo s6 a geolocaliza¢do, como também analisam
o perfil do usuario através do comportamento, histérico de navegacéo, interacbes e
preferéncias. Isso alimenta os algoritmos de recomendacéo e de analise preditiva
(algoritmos que tentam prever interesses do usuario) em busca de criar um lugar
personalizado que abraca os desejos dos usuarios em busca de manté-lo presente e
ativo nesses espacos. A estrutura da Web 2.0 inaugura uma nova forma de
“ancoragem” desse usuario, o qual permanece conectado ao mundo virtual mesmo

quando néo estd ativamente acessando contetdo digitais.

3.3. AWeb 3.0

Quando se trata da Web 3.0. estamos falando do que para muitos € o estagio
atual que vivemos de desenvolvimento e evolugdo da web. Nesse momento sédo
agravados processos iniciados e desenvolvidos pela etapa anterior. O algoritmo, essa
“entidade” tdo marcante da web 2.0 ganha suporte da inteligéncia artificial e do

machine learning® com o objetivo de melhor entender o usuario. Trazendo uma

6 O aprendizado de maquina (em inglés, machine learning) é um método de andlise de dados que
automatiza a construcdo de modelos analiticos. E um ramo da inteligéncia artificial baseado na ideia
de que sistemas podem aprender com dados, identificar padrdes e tomar decisGes com o minimo de
intervencd@o humana (Gabriel, M., 2022, p.69).
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evolucdo solida a propaganda direcionada, ja existente, procurando ndo captar as
demandas atuais, como podendo antecipar as demandas do utilizador com maior

precisédo.

Com uma nova economia e o capitalismo avan¢ado consumindo cada vez mais
0 espaco virtual, a seguranca das transacdes se torna primordial e nesse estagio
temos desenvolvido a Web 2.0 a blockchain. Ferramenta essa que fornece ao espaco
virtual o resguardo necessario para a difusdo das transacOes de ativos (algo que se
torna essencial na Web 3.0 com a busca de ser um simulacro fidedigno do espaco

fisico e suas relagdes).

Uma melhora na velocidade de conexdo com a internet também emerge nesse
estagio, entrando na era do 5G7. Essa evolucdo propicia um grande marco ao
substrato que é o espago virtual. Ambientes imersivos séo criados e com o uso de
Oculos de realidade virtual, conseguem reproduzir com cada vez mais fidelidade em
forma e funcdo, o mundo que conhecemos em um espacgo totalmente virtual.
Anteriormente ja até existia uma tentativa de simular a vida no espaco virtual, através
de jogos, como o second life, por exemplo. Contudo, apenas nesse estagio temos um
substrato virtual competente para se aproximar de tal ambicdo. O que parece ser o
objetivo da empresa Meta, uma das maiores empresas de tecnologia do mundo e
detentora de algumas das maiores redes sociais, como o Facebook e o Instagram.
Empresa essa que mudou de nome em 2021 de Facebook para Meta, fazendo aluséo
ao metaverso® e, assim, tragando o que talvez seja o caminho das redes sociais nesse
estagio de evolugdo da web, ambientes imersivos que replicam cada vez mais as

relacdes tradicionais do espaco fisico no virtual.

Como também parece ser o projeto de outra gigante da tecnologia, a Apple que
acaba de lancar (2 de fevereiro de 2024) o Vision Pro. Um projeto de realidade mista,
sobrepondo o espago virtual sobre o real, fazendo com que nao precise “se ausentar”

do meio fisico para ter uma experiéncia imersiva no virtual. Assim, o usuario podera

70 5G, ou 52 geracgdo, € a mais recente evolugdo das tecnologias de comunicacédo sem fio, projetada
para oferecer uma série de melhorias em relagdo ao seu antecessor, 0 4G LTE. O 5G promete
velocidades de conex&o muito mais rapidas, maior capacidade para lidar com um nimero muito maior
de dispositivos conectados simultaneamente, laténcia muito baixa (tempo de resposta reduzido) e
maior confiabilidade (Maceil & Meleiro, 2022, p.5).

8 Metaverso é a terminologia utilizada para indicar um tipo de mundo virtual que tenta replicar o
mundo real, fluindo contelidos e recursos entre eles, através de dispositivos digitais (Gabriel, M.,
2022, p.123).
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escolher alterar de maneira sensivel a realidade ou até mesmo imergir por completo
no meio virtual. Como lavar a louga com a vista do Cristo Redentor ou até mesmo
transformar sua sala em um cinema, passando por diversas formas de uso e fazendo

com que o meio virtual interaja com o meio fisico.

O que gera de mais inovador em sua forma sdo os simulacros do espaco
geogréfico. Com a realidade virtual temos uma cépia totalmente virtual e imersiva com
ou sem referéncias ao espaco fisico que conhecemos. Esse conjunto de modalidades

formam as realidades estendidas.

As principais func¢des inseridas nesse espaco sdo de machine learning,
blockchain®, web semantical®, para além das realidades estendidas. O que gera um
espaco virtual com uma estrutura muito mais independente ao mesmo tempo que
similar ao meio fisico. Os processos dentro desse meio permitem um dialogo
avancado entre pessoas e a maquina virtual, junto com espacos que simulam de
maneira fiel ou fantasiosa o meio geografico. Esse arranjo se sobrep8e as ferramentas
anteriores e constr6i uma dindmica espacial complexa que busca imergir o usuario
ndo s6 em uma colaboragdo social em paginas da web e aplicativos, através do
celular, mas sim, sobre um espaco cartesiano com eixos x, y e z, acessado por 6culos
de realidade virtual que s&o o portal para um meio que muito se aproxima do que

conhecemos.

° Blockchain é a tecnologia que oferece transagdes seguras, descentralizadas e transparentes no
meio virtual (Gabriel, M., 2022, p.14).

10 A Web Semantica tem como objetivo possibilitar que computadores ‘compreendam’ o sentido dos
dados, de acordo com os dominios especificos onde estéo inseridos, fornecendo ao usuario
informacdes refinadas, com um agregado maior de conhecimento (Berners-Lee et al., 2001).
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4. DISCUSSAO

Em sua dimensao no espago fisico, a internet € composta por fixos espaciais
gue envolvem grandes servidores, quildmetros de cabos submarinos e terrestres,
além de antenas, satélites. Na dimensao virtual, muito dificilmente se pode medir seus
limites. O espaco virtual mostra cada vez mais competéncia para assumir atividades
antes exclusivamente vinculadas ao espaco fisico, além de criar func¢des e atividades

novas.

Algumas das atividades mais banais do cotidiano se mostram cada vez mais
presentes no espaco virtual. A pandemia de 2020 foi um potente catalisador desse
processo. Durante esse recorte temporal, praticamente todas as atividades migraram
mesmo que de forma parcial para o meio virtual. O trabalho deixou o escritério para o
home office. As consultas médicas de baixa complexidade foram para a telemedicina,
onde é realizada uma consulta via videochamada. O lazer em suas diversas vertentes
migrou para o espaco virtual, festas usam as ferramentas fornecidas desde a Web 2.0
para fornecer um ambiente para seus frequentadores que nesse recorte temporal, ndo

podem se encontrar no espago fisico.

No Brasil, temos o exemplo da festa “ONDA” que durante a pandemia da
COVID-19 organizava uma sala de videoconferéncia para seus frequentadores. Nessa
sala, o DJ tocava mdusicas para os virtualmente presentes, as pessoas em suas casas
se arrumavam para a festa, os participantes interagiam através de suas imagens
reproduzidas na tela, podendo até mesmo chamar alguém para dancar ou brindar
através do compartilhamento da tela.

Os esportes passaram a ter uma classificagdo exclusiva - eSports - quando
ambientados no meio virtual. Tal modalidade esportiva conta, inclusive, com jogadores
profissionais vinculados a clubes esportivos tradicionais ou mesmo a novos “clubes”

formados exclusivamente para esta modalidade.

Com os ambientes imersivos, as pessoas passam a poder frequentar galerias,
museus com seus amigos ou até mesmo visitar reproducdes de lugares aportados no
meio fisico. Isto transforma o espaco virtual cada vez mais em um simulacro do espaco

fisico que vivemos, ao mesmo tempo em que se criam realidades virtuais préprias.



38

Muitos espacos virtuais passaram também a ser incorporados no ensino de algumas
disciplinas escolares e universitarias, substituindo visitas e trabalhos de campo ou

mesmo atividades de laboratério.

Na Web 3.0, a simulagdo por meio dos Metaversos vai além e supera os limites
do simulacro do espaco fisico, podendo ser criado sem nenhuma conexdo com o
mundo real. Para Baudrillard (1991, p.8), essa simula¢&o ja ndo é a simulagdo de um
territorio, ela passa a ser a geragdo pelos modelos de um real sem origem, nem

realidade, chegando ao hiper-real.

(...) numa simulacéo total, sem origem, imanente, sem passado, sem futuro,
uma flutuagdo de todas as coordenadas (mental, de tempo, de espago, de
signos) _nem possivel, nem impossivel, nem real, nem irreal: hiper-real é um
universo de simulacdo, o que é uma coisa completamente diferente
(Baudrillard, 1991, p. 155).

O conceito de Metaverso pode ser definido como uma rede de mundos virtuais,
que tenta replicar a realidade, com foco na conex&o social que mostra o capitalismo
avancado agindo sobre o espago virtual como faz com o material. Esse movimento
revela como o capitalismo em sua fase atual consome o espaco virtual de maneira
similar ao que faz com o espagco fisico. Lembrando que a pandemia da COVID-19 em
2020 fez com que muitos processos e fluxos fossem interrompidos no espaco fisico e
migrassem para 0 meio virtual, se tornando o Unico substrato espacial competente
para incorpora-los. Fenémeno conhecido na Geografia, de David Harvey (2001), como

Spatial Fix.

Cenario que se desvela sendo cada vez mais o locus das rela¢des sociais de
producdo. Tendo uma nova economia, informacional, onde “a produtividade e a
competitividade de unidades ou agentes nessa economia dependem basicamente de
sua capacidade de gerar, processar e aplicar de forma eficiente a informagé&o baseada
em conhecimentos” (Castells, 1999, p.119). Inclusive com moedas préprias e Unicas

gue norteiam todos os processos financeiros nesse meio, as chamadas criptomoedas.

Harvey (2001) sugere que esse ajuste externo tem um papel positivo, embora
temporario, na resolugdo da superacumulagdo tendencial de capital e forca de
trabalho. A superacumulacéo ocorre quando capital e trabalho ndo podem mais ser
reinvestidos a taxa média de lucro (ou, pior, qualquer lucro) em seu territorio/espago

de origem. Isso ameaga “a desvalorizagcdo do capital, como dinheiro (através da
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inflacdo), como commodities (através de excessos no mercado e pre¢os em queda),
como capacidade produtiva (através de instalagbes e equipamentos ociosos ou
subutilizados, infraestruturas fisicas e similares, culminando em faléncia) e a
desvalorizacdo da forga de trabalho (através da queda dos padr@es reais de vida do
trabalhador)”.

A exportacéo de capital monetario excedente, mercadorias excedentes e/ou
forga de trabalho excedente para fora do(s) espaco(s) de origem permite ao
capital evitar, pelo menos por um periodo, a ameaca de desvalorizagéo.
Assim, a necessidade de um 'ajuste espacial’ deriva do ‘'insaciavel impulso do
capitalismo para resolver suas tendéncias internas de crise pela expanséo
geografica e reestruturagdo geografica' (Harvey, 2001, p.24).

Um conceito que se originou pensando nas dindmicas do espacgo fisico,
entretanto explana bem o processo que apesar de ja vir ocorrendo desde a Web 1.0,
ganha forma e rapida evolugdo com pandemia de 2020: a necessidade do capital de
consumir espacos como resolucdo para suas crises o fez migrar o maximo e mais
réapido possivel para o espaco virtual, fazendo com que rapidamente diversas

atividades ligadas ao trabalho e ao lazer se fixassem nesse meio.

O que gera um outro fendmeno ja conhecido do espaco fisico para o espago

virtual, a rugosidade descrita por Milton Santos.

“Chamemos rugosidade ao que fica do passado como forma, espago
construido, paisagem, o que resta do processo de supresséo, acumulacéo,
superposi¢édo, com que as coisas se substituem e acumulam em todos os
lugares” (Santos, 2004, p.92).

O desenvolvimento da Web 3.0 ndo extinguiu a Web 2.0, assim como o mesmo
ndo ocorreu com a Web 1.0. Sdo espacos que ainda podem ser acessados, mantém
suas respectivas formas, funcdes e processos em suas estruturas, uma sobreposicao

de tempos, tecnologias e estruturas.

Por fim, cabe ainda uma breve observagéo sobre o que podemos chamar de
fundamento geografico da circulacdo da informagdo em rede: a ancoragem
geolocalizada dos dados. A geolocalizagdo é um debate recorrente junto do meio
técnico cientifico informacional. O papel e a importancia do espaco fisico sdo
constantemente colocados em foco. J& se abordava a quebra da friccdo espacial

(Harvey, 1973), “Fim da Geografia” (O’Brien, 1992), a “morte da distancia
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(CAIRNCROSS,1997), sendo uma linha de pensamento que tenta excluir a

importancia do espaco fisico na producao do espacial, como colocado por Negroponte

(1995):
...vida digital incluira cada vez menos dependéncia de se estar em um espaco
especifico, em um momento especifico e a transmissdo do préprio lugar
comecara a tornar isso possivel. Se eu pudesse realmente olhar pela janela
eletrbnica da minha sala em Boston e ver os Alpes, ouvir 0s sinos das vacas,
e sentir o cheiro do esterco (digital) no veréo, de certa forma estaria na
Suica...” (Negroponte, 1995, p.62).

Sem divida, os fatores distancia e posi¢do geografica mudam seu valor nas
produgbes académicas ao longo da evolugéo das telecomunicagfes. Contudo, trata-
se de um viés condicionante ao acesso do espaco virtual, assim como a pessoa que
acessa 0 espaco virtual e inevitavelmente esta fixada no espago fisico e é influenciada
pelo meio em que vive (cultura, religido, politica, educacédo). A geolocalizagdo nas
redes influéncia “no porqué do onde” das publicizagbes que mais aderem aos
interesses dos usuarios. Ao ceder a sua geolocalizacdo nas redes, o marketing
espacial se encarrega de ofertar em diferentes escalas produtos, servicos e
informacdes. Seja um restaurante préximo (escala local), roupas compativeis com o
clima do lugar do usuario (escala regional), campanhas politicas ou de vacinacdo em
escala nacional. Isto possui uma grande influéncia nas experiéncias e vivéncias dos
usuarios, sendo influente também na producao de contelido deles. Trata-se de algo
gue forma uma “via de méo dupla” na producgdo do espago, uma vez que no contexto
de espagos informacionais, o espaco virtual influencia nas agées do homem sobre o
meio fisico. O meio fisico também influencia na construcdo do espaco virtual,
fenbmeno esse que transcende as escalas do vivido. Ou seja, apesar de uma
manifesta defesa do fim das barreiras geogréficas e o inicio de uma fase do
capitalismo na qual a localizagédo perderia o seu valor nas trocas, 0 que vemos é que
mesmo 0 espaco virtual se estrutura em redes que se baseiam, primeiramente, no
dado espacial, na localizagdo geogréfica dos usuérios das redes. Logo, 0 processo de
constituicdo desse espaco virtual ainda se vincula a esse nexo espacial, aspecto

central para as investigac@es da geografia cientifica desde o século XVIII, pelo menos.
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5. CONCLUSAO

O espaco virtual vem se tornando um relevante aspecto espacial que
desenvolve cada vez mais complexidade desde sua criagdo, come¢ando como um
espaco de consulta, acessado de maneira predominante por computadores (desktops)
na Web 1.0. Passando pelo momento de interac@es e transacdes pelas redes, sendo
o celular o meio de acesso simbolo da Web 2.0. Até a fase das realidades estendidas,
onde a real e o virtual e o real se misturam, acessados majoritariamente por éculos
de realidade virtual na Web 3.0. Sendo uma alternativa de ambiente competente para
fixac8o das mais diversas atividades antes exclusivamente fixadas no espaco fisico.
Trata-se, hoje, de um ambiente presente no cotidiano de boa parte da populacéo

mundial, que se informa, interage e realiza transacfes em rede.

A pandemia do COVID-19 impds a aceleracdo da aderéncia de muitos
processos, servigos e atividades em direcdo ao espaco virtual, a partir das multiplas
possibilidades que esse meio passou a oferecer nas Ultimas décadas. Esta aceleragao
advém de uma necessidade de expanséo do capital, agora vinculado as empresas de
alta tecnologia e inovagao presentes em meios inovadores territorialmente localizados

nos paises desenvolvidos.

A geografia com seu arcabouco tedrico, oferece ferramentas de analise do
espaco virtual, mesmo com sua constante metamorfose. Passando pelo método de
andlise espacial proposto por Milton Santos, suas categorias de analise do espaco,
gue possibilita uma base metodolégica cientifica acerca do espacgo virtual: 0 meio
técnico-cientifico-informacional que integra a tecnologia da informagdo como

produtores do espaco.

A tripartite espacial de David Harvey e Henri Lefebvre nos ofereceu uma viséo
do espaco para além do meio fisico, conseguindo separar 0s processos que ocorrem
independentes do meio e como produtores dele. O préprio ajuste espacial do Harvey
(2001) prevé o capital consumindo o espago de tal maneira que suprima o espaco-
tempo e as redes fornecem esse substrato para o capital se difundir. Uma vez que
existe certa quebra da distancia cartesiana, as agdes no meio virtual reverberam no

meio fisico.

Sem diminuir a importancia do espaco fisico nessa discussdo, uma vez que 0s

usuérios do espaco virtual estdo necessariamente fixados no espaco geogréfico
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tradicional e suas a¢des sao influenciadas por aspectos locais, nota-se que se trata
de uma via de m&o dupla, onde ambos os espacos moldam e sdo moldados pelos
seus usuérios. Dessa forma, como Ferreira (2006) salienta em seu trabalho sobre

espaco virtual:

“(...) ao avangarem com as novas tecnologias como responsaveis por uma
substituicdo da estrutura fisica e tangivel das coisas, por uma outra imaterial,
abstém-se de considerar os factores de ordem social e relacionamento
humano, com fundamentos para a definicdo do espaco, lugar e territdrio.
Parecem carecer de uma fundamentacdo do ponto de vista geografico
(Ferreira, 2006, p.67)”.

Assim, esperamos que o presente trabalho contribua levantando algumas
questbes e oportunidades para o aprofundamento dos estudos no campo da
geografia, envolvendo as novas percepgdes do espago e a necessidade de que os
gedgrafos explorarem esse “novo” espago que segue sendo construido. Além disso,
sinaliza-se, por fim, a importancia de mais estudos e uso das ferramentas oferecidas
pelo vasto substrato teérico produzido pela ciéncia geografica para futuros estudos no

ambito do espaco virtual.
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