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Resumo

A tese desenvolve um percurso continuo que vai da fundamentagdo conceptual a validagao empirica
de um modelo de promogao do bem-estar social no contexto do hibridismo urbano-digital. Depois
de enquadrar o problema e delimitar a abordagem, o trabalho inicia-se com a constru¢do de uma
base tedrica que relaciona urbanizacdo e bem-estar social, mostrando como a reorganizagao
contemporanea das sociabilidades e a expansdo da computacdo urbana ubiqua reconfiguram a
forma como as pessoas se vinculam ao territorio. Nesse enquadramento, discute-se o papel dos
media digitais, com especial atengdo a tecnologias imersivas como a realidade aumentada, ¢ a
pertinéncia dos jogos pervasivos como estratégias capazes de ativar interagdes significativas,
produzir mediagdes com o lugar e sustentar processos de placemaking digital orientados para a

coesdo social e o refor¢o de vinculos comunitarios.

A partir dessa base, a tese sistematiza e organiza indicadores e indices de bem-estar social usados
em estudos urbanos, recorrendo a uma revisdo integrativa para mapear dimensdes, categorias e
métricas recorrentes. Este movimento permite consolidar um eixo de avaliagdo e justificar um
recorte operacional do trabalho, enquanto aprofunda abordagens de placemaking e suas variacdes,
articulando placemaking estratégico, inovagao social e placemaking digital, e discutindo tanto
potencialidades quanto riscos, incluindo tensdes associadas a processos de valorizagao urbana. Em
seguida, o estudo propde um modelo conceptual que assume a indissociabilidade entre urbano e
digital e estrutura a investigacao na interseccao de Urbanismo, Bem-estar Social ¢ Media Digitais.
O modelo explicita como pertenca, comunidade e lugar se manifestam em dimensdes fisicas,
digitais e hibridas, e defende estratégias integradas como base para promover bem-estar em

contextos urbanos contemporaneos mediadas por tecnologia.

Na sequéncia, a investigacao traduz esse modelo em estratégia metodologica e desenho de estudo,
detalhando como experiéncias urbano-digitais sdo concebidas, implementadas e avaliadas através
de praticas de placemaking digital materializadas em jogos pervasivos. O capitulo metodologico
descreve os instrumentos e procedimentos de recolha, a logica de participagdo e cooperacdo em
grupo, ¢ o modo como indicadores sdo aplicados para captar percecdes, afetos e relacdes sociais
ativadas no territorio, reforgando o papel do design participativo e da constru¢do de experiéncias
significativas para gerar dados robustos. Por fim, a tese analisa os dados para responder as questdes
de investigacao, identificando fatores que influenciam adesdo e envolvimento e discutindo como
as estratégias testadas podem reforgar pertenga, confianca e ligacdo ao lugar. Esta analise articula
evidéncias qualitativas e quantitativas, integra métricas de ativacao digital e observagdo em campo,
e recorre a mapas de calor georreferenciados para relacionar interagdes € emogdes com morfologia
e paisagem urbana. O trabalho encerra consolidando contribui¢des conceptuais, metodologicas e
aplicadas para o planeamento urbano orientado ao bem-estar em contextos hibridos, apontando
também limites e desdobramentos futuros para testar a robustez e a transferibilidade do modelo em

realidades urbanas diversas.



Palavras-chave: Hibridismo urbano-digital; Bem-estar social; Placemaking digital; Jogos

pervasivos.



Abstract

This thesis develops and empirically validates a model for promoting social well-being in
the context of urban—digital hybridity. Building on contemporary debates on urbanization and the
reorganization of sociability under ubiquitous urban computing, the study examines how digital
media reshape people’s relationships with territories and with one another. It argues that digital
placemaking strategies, particularly those implemented through pervasive games and augmented
reality, can activate meaningful interactions, mediate attachments to place, and support
community-oriented outcomes.

To operationalize this approach, the research conducts an integrative review of social well-
being indices and indicators used in urban studies, systematizing recurring dimensions and
consolidating an evaluative framework. The thesis then proposes a conceptual model structured
at the intersection of Urbanism, Social Well-Being, and Digital Media, specifying how belonging,
community, and place manifest across physical, digital, and hybrid dimensions. The model is
translated into a methodological strategy through the design and deployment of urban—digital
experiences implemented as pervasive games, supported by participatory design principles, and
accompanied by instruments to capture perceptions, affects, and social relations activated in situ.

The empirical analysis addresses the research questions by identifying factors that shape
engagement and participation, and by assessing how the proposed strategies influence belonging,
social trust, and sense of place. Qualitative and quantitative evidence is combined with digital
activation metrics and field observations, including georeferenced heatmaps that relate
interactions and emotions to urban morphology and landscape. The thesis concludes by
synthesizing conceptual, methodological, and applied contributions to well-being-oriented urban
planning in hybrid contexts, while outlining limitations and future directions to test the model’s
robustness and transferability across diverse urban realities.

Keywords: Urban—digital hybridity; Social well-being; Digital placemaking; Pervasive games.
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Introducao

Em 2014, uma chacina que ceifou a vida de 11 jovens de comunidades de baixos rendimentos
em Belém do Para, a segunda maior cidade da Amazonia brasileira, desencadeou uma revolugéo
silenciosa. Episodios de violéncia extrema, envolvendo o assassinato de jovens, ocorriam na
cidade desde 1996; contudo, desta vez, a reac¢ao foi distinta. Ao contrario do que sucedera noutras
chacinas, jovens de areas periféricas conseguiram articular-se para promover protestos e exigir
investigacoes sobre os grupos armados que, ha quase duas décadas, praticavam este tipo de crime.
Embora essa mobiliza¢ao nao fosse um fenomeno original, aproximava-se de uma onda global de
insurgéncias e contestacdo que ganhara visibilidade a partir de 2007, com movimentos como a
Revolugdo das Panelas, na Islandia, e, posteriormente, a Primavera Arabe (Castells, 2017). Mais
do que a ocorréncia em si, esse momento tornava evidente que as formas de participagdo na vida
publica urbana haviam mudado. Populag¢des que, durante décadas, permaneceram invisibilizadas
em comunidades marginalizadas passaram a dispor, no espago aberto da Internet, de canais de
mediatizagdo capazes de sustentar novas formas de sociabilidade, participacdo politica e

expressdo cultural.

A constatagdo desta nova realidade constituiu o primeiro elemento motivador desta
investigacdo, a qual ndo se inicia no Doutoramento em Media Digitais da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto, mas em inquietagdes anteriores, amadurecidas em estudos
de design de interaccdo realizados na George Brown College (Canada), em 2016. Nesse contexto,
a busca por instrumentos que amplificassem o poder das comunidades aproximou-se de uma
questdo mais ampla: como humanizar praticas de planeamento urbano frequentemente orientadas
por um modelo de desenvolvimento econdémico que tende a excluir parte da populacdo das
cidades, seja por via da especulacdo imobiliaria e de processos de gentrificagdo que desestruturam
comunidades historicamente estabelecidas, seja pela exclusdo directa de camadas populares.
Tornou-se, assim, progressivamente claro que os media digitais ndo s@o apenas ferramentas de
comunicacao, mas dispositivos que reconfiguram a forma como a cidade se relaciona com os seus
habitantes, produzindo leituras urbanas e relagdes espaciais e humanas crescentemente mediadas
por infraestruturas digitais. Constata¢do essa, que sera desenvolvida ao longo desta tese tanto na

fundamentagao teorica, quando no desenvolvimento do modelo aqui apresentado.

Ainda em 2016 durante os estudos na George Brown College, a publicagdo da segunda edi¢do
de Cidades Felizes, de Charles Montgomery, funcionou como catalisador de debates e
movimentos que defendem a felicidade como finalidade da vida urbana. A primeira vista, tal
premissa poderia parecer dirigida sobretudo a cidades de paises desenvolvidos, onde necessidades
basicas estariam mais amplamente asseguradas e as populagdes mais vulneraveis ndo
enfrentariam precariedade sanitaria ou violéncia urbana em escalas comparaveis as de conflitos
declarados, frequentemente observaveis em cidades latino-americanas. No entanto, a medida que
se aprofundam os principios subjacentes a ideia de “cidade feliz”, tornam-se visiveis elementos

quotidianos e problemas partilhados entre diferentes tipos de cidades, sentidos de modo
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semelhante em diversos contextos culturais, econdomicos e sociais. Esta percecdo conduziu a
investigacdo a examinar, com maior detalhe, as raizes e consequéncias do enfraquecimento da
vida comunitaria, da precarizacao da vida social e das mudancas na relagdo entre pessoas e cidade,
compreendendo tais processos como parte de uma trajectoria que se intensifica com a urbanizagao
e com a fragmentagdo do capital social, e que hoje se reconfigura no estadio dos Sistemas de
Computagdo Urbana Ubiqua, cada vez mais inerentes a vida urbana e determinantes para as

discussoes sobre bem-estar social que estruturam esta tese.

Tal cenario € observado a partir da segunda metade do século XX, quando o mundo passou
por mudangas significativas, em particular nas dinamicas de producdo e de circulagdo de capital,
0 que contribuiu para a expansao das areas urbanas e para a crescente concentracao populacional
nos centros urbanos. Estas transformacgdes trouxeram beneficios econdomicos relevantes em varias
regides, como sera detalhado mais adiante, mas também geraram consequéncias socioambientais
que hoje suscitam preocupagdo na sociedade e na academia, nomeadamente através de estudos
sobre alteragdes climaticas e de debates publicos sobre o ambiente e os seus impactos sociais e
economicos, com efeitos directos nas politicas publicas. No plano académico, os estudos sobre
desenvolvimento urbano tornaram-se centrais para compreender os efeitos das transformagdes em
curso, incluindo impactos no ambiente, na satde fisica e mental dos cidaddos e nas novas
dindmicas do trabalho. A literatura aponta, assim, para desafios que se tornaram objecto de
movimentos que procuram repensar e reformular o modelo dominante de desenvolvimento urbano

nas grandes cidades.

Esses movimentos questionam, entre outros aspectos, a necessidade de rever matrizes
energéticas, sistemas de producdo e padrdes de consumo, procurando, de forma sistematica,
modelos baseados na sustentabilidade socioambiental, com o objectivo de promover estilos de
vida mais saudaveis. No ambito do planeamento urbano, coloca-se, portanto, a questdo de como
promover o bem-estar social num mundo em que o modelo de desenvolvimento vigente tende a

produzir resultados contrarios a sustentabilidade e ao bem-estar das populagdes.

O Novo Urbanismo ¢ um desses movimentos que procura responder aos desafios da
sustentabilidade e do bem-estar. Surgido no final da década de 1980 e consolidado nos anos 1990,
estabelece principios para cidades compactas, com uso misto do solo e mobilidade sustentavel,
com a intencao de criar melhores condigdes urbanas e elevar a qualidade de vida (Ebrahim, 2015;
Montgomery, 2016; Richards, 2017). O seu objectivo ¢ transformar as cidades, fomentando o
sentimento de pertenca (Montgomery, 2016; Bielewska e Jaskutowski, 2017; Yaker, 2018), o
sentido de comunidade (Paré et al., 2014; Ebrahim, 2015; Montgomery, 2016) ¢ o sentido de lugar
(Cresswell, 2009; Ebrahim, 2015; Montgomery, 2016; Richards, 2017; Sepe, 2017),
enfraquecidos face ao processo de urbanizagdo global a partir da década de 1960 e a consequente
fragmentacdo do capital social (Lefebvre, 1991; Soja, 2000; Montgomery, 2016; Putnam, 2020).
Para tal, o movimento procura relacionar a forma urbana com regula¢des urbanisticas e promover
discussoes sobre modos participativos de planeamento e desenvolvimento, comecando pela escala

da vizinhanga.
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Contudo, o Novo Urbanismo enfrenta limitagdes para alcangar os resultados pretendidos,
sobretudo devido a dindmica econdémica que expande a area de influéncia das cidades e,
simultaneamente, favorece a segregagdo espacial e a fragmentacdo do capital social comunitario.
Assim, embora o movimento questione o modelo dominante de desenvolvimento urbano, pode,
em certa medida, contribuir para processos de segregagao (Garde, 2020). Em muitos exemplos de
aplicacdo dos seus principios, observa-se que a dinamica urbana incorpora as areas de intervengao
no mercado imobiliario, transformando propostas de inclusdo orientadas para fortalecer o sentido
de comunidade, em mecanismos que conduzem a gentrificagdo, isto €, a expulsao de residentes
originais de zonas centrais para areas mais distantes. Este processo intensifica a fragmentagdo

comunitaria, quebrando lagos entre pessoas e lugar, bem como vinculos de vizinhanga.

Outro foco de critica incide sobre o proprio sentido de comunidade. Embora constitua um
objectivo do Novo Urbanismo, o desenho urbano, por si so, ndo ¢ suficiente para o promover. Por
essa razao, emergem, no seu interior, orientacdes que defendem metodologias participativas para
repensar os espacos. Movimentos como Cidades Felizes, impulsionado no Canada por Charles
Montgomery (2016), procuram, através de intervengdes artisticas e participativas, promover a
integracdo comunitdria e aproximar os principios do Novo Urbanismo do quotidiano da
vizinhanga, recorrendo a ac¢des no espago publico para fortalecer vinculos de pertenga e sentido
de lugar. De forma analoga, surgem iniciativas que introduzem uma camada ludica ao ambiente
urbano, encarando-o como um “tabuleiro” capaz de estimular dindmicas de encontro,
envolvimento e apropriagdo: ¢ neste quadro que se inscrevem as Playable Cities (Duarte e
Alvarez, 2021), as quais propdem intervencdes participativas orientadas para fomentar os

sentimentos necessarios a constitui¢do de comunidades com melhor qualidade de vida.

Neste cenario, emergem diversos conceitos que orientaram esta investigacao. Desde o final
do século XX, a procura por indicadores sociais capazes de medir os resultados de politicas
publicas orientadas para a qualidade de vida tem motivado investigacdo centrada no bem-estar
social, na felicidade e em areas afins. Neste seguimento, tornou-se evidente que a crise global
iniciada em 2008 acelerou esse processo, ao levar alguns paises a procurarem indicadores de
avaliacdo de politicas publicas que ndo fossem exclusivamente econdmicos, dado que o poder de
compra, o PIB e o PIB per capita sofreram quebras significativas. Entre as economias que
aprofundaram essa procura destacam-se o Chile e o Reino Unido, ao posicionarem a felicidade
como um valor a medir, num movimento que rapidamente se disseminou e culminou na
declaracao da Felicidade como direito universal pelas Na¢des Unidas, em 2012 (Cabanas e [llouz,
2019: 24).

Desde ent@o, em parceria com o Instituto Gallup, as Nagdes Unidas publicam anualmente o
World Happiness Report (WHR), que classifica na¢des e cidades segundo cinco indicadores,
combinando parametros de caracter subjectivo (liberdade para fazer escolhas e percepcao de
corrup¢do) com parametros de natureza economica (PIB per capita) (Helliwell et al., 2022). O
relatorio € util ao evidenciar tendéncias, embora seja importante reconhecer que oferece um
retrato momentaneo e, por isso, nao capta toda a complexidade da realidade. Torna-se, assim,
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necessario sublinhar que, para diversos autores, a felicidade resulta de interac¢des entre pessoas
e comunidades em ambientes especificos (Ebrahim, 2015; Montgomery, 2016; Pykett et al.,
2020). Nesta perspectiva, as interacgdes sociais em contextos urbanos assumem relevancia
central, dado que ¢ nas cidades que se concentra grande parte dessas interacgdes, com impacto
crescente do uso de media digitais.

Ademais, importa ainda enfatizar que, embora existam movimentos que advogam cidades
felizes, politicas de bem-estar social e indicadores de qualidade de vida, estes conceitos ndo sdao
sinonimos: sdo distintos, ainda que complementares. Para evitar sobreposi¢des conceptuais, € util
distinguir felicidade, qualidade de vida e bem-estar social como trés camadas relacionadas, mas
ndo equivalentes, mobilizadas de modo diferenciado nesta tese. A felicidade possui raizes
filosoficas classicas e, no debate contemporaneo, passou a coexistir com métricas e discursos de
politica publica que a transformam num horizonte normativo e num objecto de gestdo social,
sobretudo apo6s a crise de 2008 e a consolidagdo de relatorios globais como o World Happiness
Report (Cabanas e Illouz, 2019; Helliwell et al., 2022). Ainda assim, enquanto indicador, a
felicidade enfrenta desafios metodologicos relevantes: depende fortemente de interpretacdes
subjectivas, de valores culturais ¢ de condigdes materiais ¢ simbdlicas que ndo sdo facilmente

separaveis nem comparaveis entre grupos e territorios.

A qualidade de vida, por seu lado, € tratada como um conceito multidimensional que combina
condi¢Oes objectivas e dimensdes subjectivas da experiéncia urbana. Nesta abordagem, nao se
reduz a rendimento, PIB per capita ou poder de compra; integra também dominios como satde
fisica, bem-estar psicologico, relagdes sociais e ambiente, tal como operacionalizado em
instrumentos amplamente utilizados (por exemplo, 0 WHOQOL), e ¢ frequentemente articulada
com nogdes de /iveability (cidades socialmente inclusivas, acessiveis, saudaveis e seguras), com
forte relevancia para o planeamento urbano e para a avaliagdo de politicas publicas (Badland et
al., 2014; Pykett et al., 2020).

Ja o bem-estar social ¢ definido de forma mais relacional e comunitaria, como um resultado
observavel na qualidade dos vinculos entre pessoas ¢ na forma como esses vinculos se enraizam
(ou ndo) nos lugares. A tese sistematiza este campo ao mostrar que os indicadores podem ser
organizados em dimensdes sociais, urbanisticas e de satde, e propde um recorte operacional
centrado em eixos recorrentes na literatura para avaliar intervengdes urbanas: sentimento de
pertenca, sentido de comunidade e sentido de lugar, complementados pela confianga social como
elemento estruturante do capital social. Além disso, ao discutir indices e meta-analises (incluindo
referéncias como o OECD Better Life Index), evidencia-se a importancia de captar, a escala local,
aquilo que as pessoas efectivamente valorizam nas suas interacgoes € no quotidiano, para, em
seguida, permitir comparabilidade e desenho de politicas (Orii, Alonso e Larson, 2020; Weijs-
Perrée, Dane e van den Berg, 2021; Putnam, 2020).

Deste modo, uma hierarquizagio coerente com a tese € a seguinte: qualidade de vida descreve

condi¢des e oportunidades para viver bem; bem-estar social descreve as bases relacionais e
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comunitarias que tornam a vida urbana sustentavel e suportavel; e felicidade descreve a sintese
subjectiva que as pessoas fazem das suas vidas, influenciada por condigdes materiais, vinculos
sociais e sentidos de lugar. A investigagdo centra-se no bem-estar social por ser o conceito mais
operativo para observar aquilo que se reorganiza primeiro no urbano contemporaneo mediado por
tecnologia: confianga, integracdo, cooperacgdo, pertenga e significados partilhados no territorio,

incluindo as suas camadas digitais.

A adopgio deste enquadramento no contexto dos media digitais suscita questionamentos que
orientam a presente investigagdo. Em primeiro lugar, tornou-se necessario compreender a relagdo
entre os media digitais e o bem-estar social nas cidades, constituindo esta a primeira grande
questdo do trabalho. Esta questdo ndo ¢ inteiramente inédita, uma vez que Putnam (2020) coloca
uma interrogagdo semelhante ao perguntar se a Internet podera reverter o declinio do capital social
(2020, p. 402). No entanto, a presente investigacdo incorpora dimensdes tecnoldgicas que
ultrapassam o foco de Putnam nos media sociais, incluindo instrumentos com igual ou maior
capacidade de conectar pessoas entre si € ao espaco, como estratégias baseadas em Realidade
Aumentada, jogos pervasivos e o chamado placemaking digital, entendido aqui como uma
actualizacdo de praticas de placemaking associadas ao Novo Urbanismo. Este uso dos media
digitais sugere que as cidades podem ser repensadas como espagos de interacgdo com multiplas
camadas de significagdo construidas ao longo da sua historia, sendo que tecnologias interactivas

permitem aceder e interagir com essas camadas.

Estas questdes evidenciam a necessidade de investigar até que ponto intervengdes digitais
podem complementar praticas do Novo Urbanismo, promovendo um espago urbano mais
inclusivo e capaz de envolver a populagdo de forma activa na vida publica, contribuindo para o
aumento dos niveis de bem-estar social. Para que isto seja possivel, torna-se fundamental definir
parametros que permitam medir a efic4cia e os resultados das estratégias, o que conduz a segunda
questdo de investigagdo: o que pode ser considerado bem-estar social nas cidades? A resposta
encontra-se num vasto corpo de literatura, explorado ao longo da tese, que aponta, de forma
recorrente, para trés elementos: sentimento de pertenca, sentido de comunidade e sentido de lugar.
Estes sentimentos possuem dimensdes e caracteristicas que, em parte, dependem do desenho
urbano — como passeios acessiveis, infra-estruturas verdes e mobilidade activa e intermodal —,
mas exigem igualmente interac¢des interpessoais e interac¢des com o espaco, o que implica

estratégias e ac¢des que envolvam pessoas e lugares-alvo de intervencao.

Deste modo, as duas questdes iniciais de investigacdo foram formuladas do seguinte modo:
a) Qual o papel dos media digitais na promocdo do bem-estar social nas cidades?
b) O que pode ser considerado bem-estar social nas cidades?

Estas questdes deram inicio a investigacao; contudo, a medida que se avangou na proposi¢ao
do modelo e no desenho de experiéncias empiricas para o validar, emergiram outras questdes que

balizaram os experimentos e as quais se procurou responder:
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¢) Que factores determinam o envolvimento ¢ a adesdao em actividades urbano-digitais?
d) Qual a influéncia de praticas como o placemaking digital sobre dimensdes do bem-estar,
como a confianga social?
e) De que modo as intervengoes urbano-digitais se relacionam com as dindmicas sociais e

historicas da comunidade local?

Em sintese, o conjunto de questdes formuladas sobre o tema e as suas dimensdes fornece
parametros para orientar a investigacao a partir de objectivos claros, que estruturam a metodologia
e suportam a avaliagdo dos resultados. Para esse efeito, serdo definidos indices e indicadores de
bem-estar social, confrontando referéncias ja adoptadas em diferentes contextos com as trés
dimensoes assumidas como pardmetros desta tese: pertenga, comunidade e lugar. Estes
questionamentos, em articulagdo com a revisao de literatura e a pesquisa documental, e uma vez
alinhados com os objectivos da investigagdo, compdem o modelo proposto no terceiro capitulo,
que entende a cidade como um campo de hibridismo urbano-digital, isto é, um contexto em que
as interacgdes no ambiente urbano e no ambiente digital sdo indissociaveis, tema que sera

desenvolvido mais adiante.
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1.1 Objetivos

Com base nas premissas apresentadas na contextualizagdo do tema, define-se como objetivo
geral da investigagdo compreender os processos de incorporagido dos media digitais em estratégias
de promocao do bem-estar social no contexto urbano. Para tal, parte-se da premissa de que os
media digitais e as tecnologias interativas, quando integrados em estratégias de placemaking
digital, t€m o potencial de aumentar os niveis de sentimento de pertenga, de comunidade e de

ligagdo ao lugar nas comunidades urbanas.
Objetivos Especificos.

As questdes de investigacdo definem o nucleo explicativo da tese, enquanto os objetivos
especificos operacionalizam essas questoes em agdes metodologicas. Cada objetivo corresponde
a uma dimensao necessaria para responder as perguntas: testar estratégias (placemaking digital),
construir instrumentos de medida (indicadores) e validar relagdes causais/interpretativas (modelo

tedrico-empirico aplicado a casos).

Para alcancar o objetivo geral, a investigacdo desdobra-se nos seguintes objetivos
especificos, cada um abordando uma etapa essencial para a compreensdo e implementagdo de

estratégias digitais de bem-estar social:
A. Explorar Estratégias de Placemaking Digital e Jogos Pervasivos:

a. Investigar o impacto das tecnologias digitais' e dos jogos pervasivos no ambiente
urbano, identificando processos ¢ metodologias que influenciem diretamente os

sentimentos de pertenca, comunidade e lugar.

b. Analisar casos de estudo e praticas existentes em placemaking digital e jogos
pervasivos que promovam a interag@o social e o envolvimento com o espago urbano,
de forma a procurar subsidios para a concepg¢ao de estratégias similares, nos cendrios

propostos durante a investigacao.

c. Avaliar como estas abordagens podem ser adaptadas e ampliadas no contexto de
cidades em Portugal, com especial atengdo ao efeito que isso possa exercer com oS

diferentes grupos que hoje habitam as cidades portuguesas.

! No 4mbito deste objetivo especifico, Tecnologias Digitais refere-se ao conjunto de infraestruturas, plataformas e
dispositivos computacionais que mediam praticas urbanas e relagdes sociais, incluindo redes moéveis e de dados,
smartphones, aplicagdes e plataformas de redes sociais, sistemas de geolocalizagdo, sensores e servigos baseados
em dados, bem como tecnologias imersivas e locativas, como a Realidade Aumentada. Nesta tese, o termo ¢ usado
de forma operacional para designar, sobretudo, os meios digitais que permitem ativar experiéncias urbanas situadas,
recolher evidéncias de interacdo e produzir camadas informacionais que co-constroem a experiéncia do lugar no

contexto do hibridismo urbano-digital.
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Identificar Indicadores de Bem-Estar Social na interface entre o Meio Urbano € o Meio

Digital:

Revisar e selecionar métricas e indicadores de bem-estar social presentes na literatura
académica e nas praticas urbanas, incluindo satude, seguranca, acesso a infraestruturas

e envolvimento comunitario.

Identificar as correspondéncias entre os indicadores digitais e urbanos que podem ser

usados para avaliar a eficacia das estratégias de media digitais no bem-estar social.

Desenvolver uma matriz de indicadores que abranja tanto aspectos objetivos (por
exemplo, acessibilidade a infraestruturas, seguranga) quanto subjetivos (sentimentos

de pertenca e identidade com o espaco).

Propor um Modelo de Promog¢ido do Bem-Estar Social Baseado em Tecnologias Digitais:

a.

Avaliar

a.

E. Avaliar

Elaborar um modelo teodrico e empirico que descreva como as tecnologias digitais e
as estratégias de placemaking digital podem ser aplicadas para melhorar o bem-estar

social nas cidades.

Integrar os conceitos de pertenca, comunidade e ligagdo ao lugar no modelo,
garantindo que esses elementos sdo atendidos e medidos dentro das estratégias

propostas.

Considerar a aplicabilidade deste modelo no contexto urbano portugués, explorando
fatores culturais, sociais e infraestruturais que possam facilitar ou dificultar a

implementacao.
a Eficacia das Estratégias de Placemaking Digital e Jogos Pervasivos:

Avaliar a correlagdo entre taxas de engajamento e participagdo dos utilizadores e

elementos como a interface, jogabilidade e o cendrio urbano das aplicagdes digitais.

Testar, em ambiente controlado ou por meio de estudos de caso, a eficacia das
tecnologias e plataformas digitais em fomentar interagdes sociais positivas € o bem-

estar na comunidade.

Documentar e analisar as reagdes e experiéncias dos utilizadores, capturando dados
quantitativos e qualitativos para identificar as boas praticas e areas de melhoria nas

estratégias digitais aplicadas.

o Impacto das Estratégias Propostas nos Indicadores de Bem-Estar Social:
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a. Implementar e monitorizar as estratégias desenvolvidas ao longo da investigacao,
procurando entender o seu impacto nos indicadores de bem-estar social previamente
definidos.

b. Analisar a eficacia das estratégias de placemaking digital e jogos pervasivos na
melhoria de indicadores de bem-estar, verificando até que ponto estas praticas

contribuem para aumentar o sentimento de pertenca, comunidade e ligacdo ao lugar.

c. Elaborar um relatério de avaliagdo final com recomendagdes para a aplicagdo pratica
destas estratégias em diferentes contextos urbanos, de modo a informar futuros

projetos e politicas publicas.

No geral, observa-se que as estruturagoes dos objetivos desta investigagdo buscam ir além
da teorizagdo sobre metodologias e indicadores de promo¢ao do bem-estar social mediadas
digitalmente. Busca-se, através destes objetivos, estabelecer um modelo aplicavel e replicavel -
ndo apenas nas cidades portuguesas - para a concepcao e aplicagdo de estratégias de bem-estar
social. Ademais, ao avaliar os resultados das estratégias empregadas com base em indicadores
tanto objetivos quanto subjetivos, espera-se contribuir para o conhecimento por meio de praticas
que transformem o modelo insustentavel vigente nas cidades contemporaneas em centros urbanos

resilientes e inclusivos, que atendam as necessidades sociais emergentes dos media digitais.
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1.2 Estrutura da Tese

Com base nas premissas e objetivos estabelecidos, o presente trabalho foi estruturado em
duas partes: a primeira aborda os fundamentos tedricos, enquanto a segunda condensa as
aplicacdes praticas sob a forma de experiéncias realizadas com grupos distintos na Cidade do
Porto e na Povoa de Varzim, ambas no distrito do Porto. Assim, o primeiro capitulo inicia com a
revisao de literatura, onde sao explorados os estudos sobre o bem-estar no hibridismo entre o0 meio
urbano e o meio digital. O capitulo esta organizado em trés sec¢des. Na primeira, sdo tratados os
conceitos retirados dos estudos urbanos, que abordam temas de urbanizagdo ¢ os modelos de
desenvolvimento urbano adotados pelas cidades a partir da segunda metade do século XX,
seguidos das respostas do Novo Urbanismo e dos conceitos relacionados ao bem-estar social nas

comunidades urbanas.

A segunda seccdo da revisdo de literatura explora os conceitos presentes na interface entre
urbanismo e media digitais, destacando a ideia de cidades sensiveis face a computagdo urbana
ubiqua ou pervasiva, que promove novas formas de sociabilidade. A exploragdo dos conceitos
realca as interagdes com o espaco urbano e com outras pessoas por meio dos media digitais,
gerando relagdes mediadas por redes, que influenciam a perceg@o sobre a cidade e os seus diversos

ecossistemas.

Na secgdo final da revisao de literatura, sdo abordados os conceitos relacionados aos media
digitais, com inicio nos conceitos de Realidade Aumentada, Realidade Virtual e Realidade Mista,
com énfase na Realidade Aumentada, devido aos seus atributos de sobrepor informagdes e
interagdes entre o meio digital € o0 meio urbano. Em seguida, explora-se mais detalhadamente os
Jogos Pervasivos, com o objetivo de identificar os parametros que tipificam as estratégias de
placemaking trabalhadas nesta tese.

O segundo capitulo concentra-se nos indicadores e indices de bem-estar social aplicados em
estudos de cidades ao redor do mundo e nas estratégias de promogao do bem-estar social. Dada a
diversidade de metodologias existentes para identificar fatores que contribuem para a qualidade
de vida urbana, este capitulo comega com uma Revisao Sistematica Integrativa da Literatura, de
onde sao extraidos indices e indicadores, que sdo posteriormente sobrepostos as dimensdes de
bem-estar abordadas na tese, para, finalmente, se definir os indicadores a serem usados na

avaliag@o dos experimentos apresentados na segunda parte.

A segunda secgdo do capitulo dedica-se as estratégias propriamente ditas, abordando os
diversos tipos de placemaking, com as suas caracteristicas e propriedades que podem ser
relevantes para a investigagdo. Destas, destacam-se trés tipos de placemaking: o Placemaking
Estratégico, mais utilizado em praticas de Regeneragdo Urbana para atrair investimentos; o
Placemaking como Inovagdo Social, centrado na participagdo comunitaria; ¢ o Placemaking

Digital, que atua através das interagdes mediadas digitalmente.
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O terceiro capitulo apresenta o Modelo de Promocdo do Bem-Estar Social Baseado em
Tecnologias Digitais. Neste modelo, os trés eixos do bem-estar social — Sentimento de Pertenca,
Sentimento de Lugar e Sentimento de Comunidade — retnem elementos que existem tanto no
meio urbano quanto no digital. Esta correspondéncia entre conceitos ¢ descrita por Robert Putnam
(2020) como Alloy, analogia a liga metalica resultante da fusdo de dois ou mais metais, ou Liga,
termo emprestado da fisico-quimica, aqui € apresentado como hibridismo urbano-digital. Assim
como o autor prop0s esta correspondéncia na primeira edi¢do de Bowling Alone em 2000, o
modelo parte da premissa de indissociabilidade entre o meio digital € o meio urbano no que
respeita a sociabilidade, porém, indo além dos media sociais como foi proposto por Putnam, e

centrando-se nos diversos tipos de intera¢des possiveis no meio urbano.

A partir destas consideracdes, o modelo ¢ detalhado em termos de metodologias e
indicadores, selecionados com base no referencial tedrico apresentado, permitindo a mensuragao
e avaliacdo das metodologias digitais, incluindo a participacdo comunitaria e os efeitos da

experiéncia nas pessoas envolvidas.

Além disso, os estudos de caso e a analise de intervengdes anteriores em placemaking digital,
jogos pervasivos e realidade aumentada permitem explorar as potencialidades e limitagdes dessas
tecnologias no contexto urbano. O capitulo finaliza com um panorama dos processos de
implementagao e dos métodos de avaliagdo dos resultados, propondo o modelo como contribui¢ido

significativa para o planeamento urbano orientado para a qualidade de vida e a inclusao.

A primeira parte da tese conclui com o quarto capitulo, onde ¢ apresentada a metodologia de
investigacdo. Esta sec¢do inclui a abordagem metodologica, o desenho da pesquisa em quatro
etapas, baseado na metodologia de Mapeamento da Felicidade de Marichela Sepe (2017), e
apresenta os grupos focais e as questdes de pesquisa exploradas na tese. Por fim, sdo discutidas
as questdes éticas envolvidas no processo de investigagcdo, com destaque para os principios que

guiaram o desenvolvimento dos trabalhos e a forma de lidar com as pessoas envolvidas.

A segunda parte da tese centra-se nos experimentos realizados e na discussdo sobre os seus
resultados. Esta seccdo inicia-se com a descri¢do do processo de concegdo dos experimentos, que
foram estruturados no formato de jogos pervasivos com uso integrado de tecnologias interativas.
Estas tecnologias incluiram gestao de interagdes, realidade aumentada integrada em media sociais
e uma ampla pesquisa baseada em informagdes sobre a historia, a cultura e os aspetos sociais dos

locais onde as experiéncias e interagdes foram projetadas.

Os experimentos foram realizados no Porto e na Pévoa de Varzim, envolvendo o
recrutamento de participantes para a formagao de grupos focais. No total, foram formados trés
grupos focais: dois no Porto, que ndo resultaram em interagdes significativas, e um na Pévoa de
Varzim, que gerou dados qualitativos importantes para responder as questdes que orientaram esta

investigacdo. Para além dos grupos focais, também foram extraidos dados da plataforma Meta
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Spark Hub, que forneceu métricas como impressdes, aberturas, partilhas e informagdes

demograficas sobre os utilizadores das interacdes desenhadas para os experimentos.

Das duas experiéncias, identificaram-se parametros comuns que influenciam o sucesso ou o
fracasso de estratégias de placemaking digital. Esses parametros incluem o perfil dos
participantes, a morfologia e mobilidade urbana, o desenho das experiéncias e as narrativas
desenvolvidas para ampliar a ligacdo com os espagos, bem como o0s seus aspetos culturais, sociais

e historicos.

As analises estatisticas realizadas, sobretudo com o grupo focal da Povoa de Varzim,
revelaram correlagdes fortes entre a sensagdo de seguranga, a familiaridade com os espagos ¢ as
experiéncias em realidade aumentada. Estes resultados também apontaram para as razdes que

podem levar ao sucesso ou falha de estratégias como as aplicadas nesta investigagao.

Nas conclusdes, procura-se sintetizar os resultados obtidos, respondendo as questdes de
investigacdo que orientaram o processo. Observa-se a relevancia do conceito de Hibridismo
Urbano-digital nas questdes relacionadas com o bem-estar social e, mais do que nunca, na
necessidade de desenvolver e implementar estratégias que promovam a integracao social e novas

formas de planeamento urbano.
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Capitulo 1 - Estudos sobre o bem-estar social

no contexto de hibridismo urbano-digital.

2. Introducao.

A literatura a respeito do Bem-estar Social, possui varias faces, dentre elas, a questio da
felicidade, cujo conceito apresenta varias defini¢des que podem variar consoante o contexto ou a
abordagem. Quando a abordagem ¢ direcionada para o meio urbano, surge o conceito de Cidade
Feliz, que assume uma proximidade com o bem-estar social e o desenho urbano, ao priorizar a
qualidade de vida e a felicidade dos seus habitantes (Ebrahim 2015; Garde, 2020: Montgomery
2016; Pykett et al., 2020). Observa-se que, entre estudiosos e entusiastas do tema, os principais
efeitos de promocdo do bem-estar social estdo associados a estratégias capazes de fomentar ou
aumentar os niveis de sentimento de comunidade, pertencimento e identidade com o local, por
meio de abordagens de placemaking - que sdo estratégias participativas para a resignificacdo de
espacos publicos (Tzu-Yuan Chao et al., 2017).

As questdes suscitadas nos estudos sobre felicidade no meio urbano sdo uma resposta de
investigadores e ativistas das cidades aos problemas decorrentes do modelo de desenvolvimento
urbano vigente. Verifica-se que o processo de urbanizagdo pelo qual o planeta passou,
especialmente a partir dos anos 60, promoveu um crescimento econdmico sem precedentes na
histéria da humanidade, onde os modelos de desenvolvimento urbano contribuiram imensamente

no processo, tratando as cidades como instrumentos voltados para o crescimento economico.

Por outro lado, este modelo deixou um passivo de problemas socioambientais que, entre
outras consequéncias, resultaram em fragmentacdo social, alteragdes significativas no capital
social presente nas cidades e problemas de saude fisica e mental nos habitantes dos grandes
centros urbanos. Em contraponto, desde os anos 1960, militantes por uma vida urbana mais
saudavel tém procurado modelos alternativos para se viver e prosperar nas cidades, resultando em
propostas que visam a melhoria da qualidade de vida através de infraestruturas que permitam o
desenvolvimento das comunidades e o fortalecimento do sentimento de pertenca, principio

fundamental do Novo Urbanismo?.

2 0 Novo Urbanismo (New Urbanism) surgiu nos EUA, a partir dos anos 1980, como um movimento de reforma
anti-espraiamento urbano (anti-sprawl) e consolidou-se nos anos 1990 com a institucionaliza¢do do Congress for
the New Urbanism (CNU) e a difusdo dos seus principios (Charter). Em contraste com a urbanizagdo convencional
de baixa densidade e segregacdo de usos, propde bairros compactos, caminhaveis, de uso misto e socialmente
diversos, com rede de ruas conectadas, centralidades de proximidade, variedade tipoldgica de habitacdo e suporte a
modos alternativos ao automével. Ao longo do tempo, estas ideias foram “mainstreamizadas” por via de politicas e
instrumentos como codigos de forma (form-based codes) e sistemas de certificagdo como o LEED-ND, ¢ hoje o
debate desloca-se para barreiras de implementaco e para a sua capacidade de responder a desafios contemporaneos
(demografia, clima, tecnologia, teletrabalho e aceleragdo do comércio digital, intensificados pela COVID-19),

conforme discute Garde (2020).

27



Capitulo 1 - Estudos sobre o Bem-estar Social no Contexto do Hibridismo Urbano-digital.

Em consequéncia do Novo Urbanismo, surgem conceitos que orientam as estratégias de
desenvolvimento do bem-estar, a partir de abordagens diferenciadas, mas com o mesmo objectivo.
Entre estes conceitos, destacam-se as Playable Cities e as Cidades Felizes. As Playable Cities
procuram, através de intervengOes — artisticas ou ndo — e infraestruturas ladicas, promover um
processo de significacdo no qual as pessoas desenvolvam algum tipo de relagdo com o espago
urbano. O processo ¢ fomentado através de jogos, de forma a aumentar os niveis de sentimento
de lugar em todas as suas dimensdes. Da mesma forma, as Cidades Felizes buscam alcangar este
objectivo através de estratégias diversificadas, que podem também envolver jogos e
infraestruturas ladicas, mas que ndo se limitam a esses elementos, podendo inovar em outros

aspectos, como na arte, na infraestrutura verde, entre outros.

Do exposto, percebe-se uma variedade de conceitos que orientam as estratégias de busca pelo
bem-estar social. Assim, o objetivo deste capitulo inicial é examinar os conceitos fundamentais
que guiam as estratégias, onde, nomeadamente, comecar-se-a pela questdo da Urbanizacdo e o
seu impacto nos sentimentos de Pertencimento, Comunidade e Lugar. Em seguida, serdo
explorados os conceitos onde a relacdo entre espaco, sociedade e tecnologia esta no centro das
atengOes, como a Sociabilidade Urbana através da Computacao Ubiqua, Sentient Cities (Cidades
Sensiveis) e os seus efeitos sobre os sentidos e as relagdes interpessoais. Por fim, serdo analisados
os conceitos no campo dos media digitais, de forma a capturar as caracteristicas das tecnologias
digitais, com enfoque na Realidade Aumentada, para contribuir na concepgdo das estratégias,

sejam elas ludicas, tecnologicas ou participativas.

Importa ressalvar que as estratégias de Placemaking, sendo um elemento central do trabalho,
requerem um capitulo especifico. Portanto, as diversas possibilidades de Placemaking,
juntamente com os indicadores de bem-estar social, serdo analisadas no capitulo seguinte, de

forma a aprofundar as suas particularidades e contributos para a investigagdo proposta.
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2.1. O Impacto da Urbanizaciao no Bem-estar Social.

Como se assinalou anteriormente, a procura por estratégias que melhorem os indicadores de bem-
estar social emerge como resposta critica ao modelo de urbanizagdo vigente, herdeiro do processo
de transformagdo urbana iniciado a escala global desde a década de 1960. Evidentemente, o
contexto urbano especifico molda profundamente as formas de habitar e experienciar as cidades,
promovendo uma transicdo de sociedades caracterizadas por um capital social
predominantemente agregado para realidades sociais onde predomina a diversidade de vinculos,

consequéncia directa dos fendmenos urbanos contemporaneos.

Este processo de urbanizagdo impactou as cidades de modo tao profundo que originou niveis
elevados de fragmentag@o social, isolamento e alteracGes substanciais nos sentimentos de
pertenga, comunidade e identidade (Montgomery, 2016, p. 54; Putnam, 2020, p. 3). Observa-se,
ainda, a emergéncia de novos tipos de capital social, baseados em lagos fracos e na diversidade,
em detrimento dos vinculos tradicionais e fortes que caracterizavam as comunidades anteriores
(Paré et al., 2014; Putnam, 2020).

Neste enquadramento, esta primeira parte do capitulo propoe-se analisar estes conceitos ¢ as
suas implicagdes, procurando identificar as caracteristicas fundamentais da urbanizagio
contemporanea e reflectir sobre a forma como o seu entendimento pode apoiar o desenvolvimento
de estratégias orientadas para a promogao do bem-estar social. Parte-se, assim, da analise dos
impactos da urbaniza¢do sobre a qualidade de vida nas cidades, como forma de aprofundar a

compreensao dos problemas emergentes e de mapear as suas multiplas dimensdes.
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A Questao da Urbanizaciao e 0 Modelo de Desenvolvimento Urbano para o Bem-
estar Social.

A urbaniza¢do contemporanea, marcada por dindmicas de fragmentagdo e crescimento
economico, redefine as formas de pertenga e os desafios ambientais, sociais e urbanos. Este
capitulo explora as contradi¢cdes e impactos do modelo vigente, a luz dos conceitos classicos e

dos movimentos de renovagdo urbana.

Em termos sucintos, a urbanizacdo corresponde ao crescimento das areas urbanas, tanto em
termos de territorio como de populagdo, fenomeno que se tornou globalmente perceptivel a partir
da segunda metade do século XX, manifestando-se em diferentes escalas e regides do mundo
(Lefebvre, 1999, p. 25). Este processo apresenta caracteristicas que distinguem profundamente a
configuragdo das cidades contemporaneas em relagdo as urbes pré-industriais, ¢ até mesmo a
cidade industrial, uma vez que a percep¢do da cidade enquanto espaco uno, portador de uma
identidade propria, comega a esbater-se. Lefebvre identifica este fenomeno através dos conceitos
de ndo-cidade e anti-cidade, marcados pela fragmentacdo e segregacdo do espagco — em
detrimento da integragdo e da coexisténcia das diferencas —, bem como pela monotonia

morfologica e pela homogeneizagdo das formas de percepgao do territorio (idem).

Apesar de trazer consigo beneficios e desafios, como sera detalhado adiante, o modelo
urbano contemporaneo apresenta efeitos econdmicos assinalaveis. Entre os aspectos positivos,
destaca-se o crescimento economico global, evidenciado por dados do Banco Mundial que
demonstram uma notavel reducao da pobreza em todas as regides do planeta: entre 1981 ¢ 2017,
a taxa de pobreza global caiu de 42% para 9,2%. O Produto Interno Bruto mundial registou
aumentos expressivos, particularmente no Sul da Asia — onde passou de 686 mil milhdes de
dolares em 1990 para mais de 17 bilides em 2020 — e, mesmo na Africa Subsaariana,
tradicionalmente a regido mais vulneravel, verificou-se um crescimento de 333 mil milhdes para
3,4 bilides de dolares no mesmo periodo. Todavia, importa reconhecer que este desenvolvimento
econdmico e urbano trouxe consigo preocupagdes ambientais, sociais € de satide, que se tornaram

centrais no debate internacional desde o final do século XX até a actualidade.

As origens destas preocupagdes radicam nas especificidades do proprio modelo de
urbanizagdo, nomeadamente: (i) a dinamica de implosdo-explosdo do tecido urbano, que gera a
fragmentacdo do tecido social; (ii) a influéncia das realidades regionais na urbanizagao, incluindo
a desindustrializa¢do dos paises centrais e a precarizacdo habitacional no Sul Global; e (iii) a
coexisténcia de diversidade e desigualdade nas escalas regionais e globais. A urbanizagdo
manifesta-se, assim, no tecido urbano, promovendo uma expansao desmesurada e a consequente
fragmentacdo da cidade em multiplos fragmentos (Lefebvre, 1974, p. 77). Entenda-se por tecido
urbano o conjunto de ruas e quarteirdes que, gradualmente, penetra o campo, absorvendo areas
outrora consideradas exteriores a cidade, e criando bolsoes de ruralidade no espago urbano. Esta
dinamica leva a que populagdes rurais migrem para periferias, sublrbios ou assentamentos
informais nas imediagdes das cidades, integrando-se, ainda que de modo precario, na vida urbana.
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A materialidade da urbanizagdo ¢ visivel nas infraestruturas resultantes deste processo: na
transformacdo de rios em canais de margens impermeabilizadas; na expansdo da malha urbana
para areas cada vez mais distantes dos centros de trabalho; e na crescente dependéncia do
automovel como meio de deslocacdo quotidiana. A necessidade de transporte individual
intensificou-se, ndo apenas para trajectos casa-trabalho ou casa-escola, mas também para outros

aspectos da vida diaria.

A centralidade do automovel no modelo urbano actual é, alias, um indicador eloquente da
relacdo entre urbanizagdo e desenvolvimento econdomico. No Brasil, por exemplo, o sector
automovel representa 18,2% do PIB, enquanto em Portugal, embora mais modesta, a sua
participagdo atinge 2,2%. A constru¢do de auto-estradas e de infraestruturas dedicadas ao
automovel impulsionou a economia portuguesa entre 1981 e 2011, no quadro de um projecto de
modernizagdo que contribuiu para o aumento da taxa de urbanizagdo em 55,9% num espaco de

apenas trinta anos.’

Apesar das vantagens econdmicas globais deste modelo, torna-se cada vez mais evidente a
necessidade de alternativas sustentaveis. Os dados sdo claros: as cidades consomem 78% da
energia mundial e sdo responsaveis por 60% das emissoes de gases com efeito de estufa,
contribuindo de forma significativa para a degradagdo da qualidade de vida, como se analisara
posteriormente. As alteragdes climaticas e os seus efeitos devastadores — como os incéndios
florestais na Amazoénia, Africa, Australia, Canada e Portugal — constituem hoje alvos prioritarios

de esforgos globais de mitigagao.

Uma analise mais atenta a vida urbana revela, porém, que os problemas do actual modelo de
urbanizagdo vao além das questdes climaticas. Problemas sociais, tais como o aumento do stress,
o alcoolismo, a depressdo e, sobretudo, a fragmentagdo social, surgem como consequéncias
directas deste paradigma. A fragmentacdo das redes de apoio e o isolamento social reflectem-se
no enfraquecimento do capital social tradicional, como sublinha Putnam (citado em Montgomery,
2016, p. 54). Actualmente, observa-se que as relacdes baseadas na diversidade sdo mais comuns
do que as sustentadas na tradi¢@o, consequéncia dos fluxos migratorios do meio rural para o
urbano e dos processos de gentrificacdo ou de expansdo imobiliaria que empurram comunidades

tradicionais para a periferia.

Além disso, nas cidades do Hemisfério Sul, a urbanizagdo tem-se associado ao crescimento
de assentamentos precarios, perpetuando problemas de saneamento bésico ja superados em
muitos paises centrais. Se ¢ certo que a existéncia de lagos sociais mais diversificados pode

facilitar, por exemplo, o acesso a empregos (Granovetter, 1973), também ¢ verdade que a erosdo

3 Informagio disponivel no Portal Pablico.PT de 31 de Outubro de 2022 disponivel pelo link
https://www.publico.pt/2022/10/31/opiniao/opiniao/impacto-autoestradas-organizacao-territorio-
desenvolvimento-sustentavel-portugal-2025901#
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do capital social tradicional tem efeitos negativos sobre o sentimento de pertenca e de

comunidade.

Estas transformagdes na vida urbana, associadas as preocupacdes ambientais e de satde,
alimentam um movimento de contestacdo ao modelo vigente, alicercado nas suas proprias
contradi¢des: a setorizacao excessiva, a ilusdo de racionalidade no desenho urbano e a hegemonia
do automovel como solugdo de mobilidade. Activistas e pensadoras como Jane Jacobs
argumentam que as virtudes da vida urbana residem precisamente na diversidade de usos e na
possibilidade de encontros espontineos, caracteristicas que o modelo modernista eliminou
(Jacobs, 2001).

O modelo dominante inspirou-se numa visao irreal de higienizagdo da cidade, influenciada
pelas cidades-jardim de Howard e pelo modernismo de urbanistas como Le Corbusier (Jacobs,
2001, p. 23). A contestacdo a este paradigma ganha forca a partir da década de 1980, quando o
esgotamento da visdo modernista se torna evidente. As experiéncias de planeamento funcionalista
em cidades como Brasilia demonstraram as limitagdes dos projectos centralizados no controlo da
vida urbana. Neste contexto, emerge o Novo Urbanismo, fortemente inspirado por Jane Jacobs,
defendendo a caminhabilidade, a qualidade do espago publico, a mobilidade sustentavel e o
planeamento urbano centrado nas necessidades humanas (Ebrahim, 2015, p. 25; Garde, 2020, p.
454).
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Novo Urbanismo, Cidades Felizes e Playable Cities.

O movimento conhecido como Novo Urbanismo emerge na década de 1980, na Florida,
propondo uma mudanga radical na concepgdo do espaco urbano. Fundamentado em principios
como a elevada densidade populacional, o uso misto do solo, a diversidade tipologica da habitagio
¢ a promog¢do de modelos alternativos de mobilidade urbana, o Novo Urbanismo apresenta-se
como uma resposta critica as deficiéncias do planeamento modernista (Garde, 2020, p. 453). A
partir da década de 1990, consolida-se enquanto vertente do planeamento urbano, incorporando
orientacdes para a forma nos codigos e regulamentos urbanisticos, com o intuito de materializar

cidades mais integradoras, capazes de fomentar sentimentos de comunidade e de apego ao lugar.

Embora surja como uma alternativa renovadora, o Novo Urbanismo ndo escapa a criticas.
De facto, ao assentar fortemente na reconfiguracdo espacial, este modelo enfrenta limitagdes
inerentes a dindmica econdmica das cidades contemporineas. A concentragdo de empregos
qualificados nos centros urbanos tende a valorizar as areas onde ocorrem intervengdes inspiradas
nos principios do Novo Urbanismo, tornando o acesso a habitacdo para populagdes de
rendimentos mais baixos um desafio persistente. Apesar da intencdo de promover diversidade
habitacional, a gentrificagdo e o deslocamento de comunidades para zonas periféricas surgem
frequentemente como efeitos colaterais indesejaveis. Intervencgdes voltadas para a melhoria da
mobilidade sustentavel, a criagdo de espacos publicos de qualidade e a introdugdo de

infraestruturas verdes podem, paradoxalmente, reforcar processos de exclusao.

Acresce que o sentimento de comunidade ndo se gera exclusivamente a partir do desenho
fisico dos espacos, mas depende de uma complexa teia de interagdes sociais e de vinculos
construidos ao longo do tempo. Reconhecendo esta limitacdo, emergem movimentos urbanos que
procuram estimular — e por vezes provocar — a participacdo activa dos cidaddos no espago
publico. Destacam-se, neste ambito, movimentos como Cidades Felizes (Montgomery, 2016) e
Playable Cities (Duarte e Alvarez, 2021), os quais incorporam a dimensao social e participativa

proposta, mas ndo plenamente alcangada, pelo Novo Urbanismo.

O movimento Cidades Felizes tem a sua principal expressao em Vancouver, onde Charles
Montgomery desenvolve projectos de design participativo orientados para a criacdo de espacos
urbanos que incentivem a interac¢do entre pessoas. Entre as iniciativas promovidas incluem-se
intervengoes artisticas, projeccoes publicas e a instalacdo de equipamentos urbanos de caracter
ludico. Em 2013, Montgomery publica Happy City, obra que inspira parte desta investigagdo,
defendendo que principios como o sentimento de pertenca, o apego ao lugar e o fortalecimento
da comunidade sdo catalisadores da felicidade urbana. O movimento ndo apenas fomenta
intervengoes praticas, como também suscita debates, investigacdes e a produgdo de conhecimento

sobre as cidades enquanto espacos de promogao do bem-estar social.

Por seu lado, o movimento Playable Cities partilha algumas semelhangas com o Cidades

Felizes, mas distingue-se pela énfase na utilizacdo do jogo como mecanismo de apropriagdo e
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revitalizagdo do espago urbano. As Playable Cities propdem a utilizagdo do espaco publico como
palco para interacdes ludicas, promovendo estratégias em que o acto de brincar se torna uma
forma de participagdo cidadd. Através dos chamados "jogos sérios"*, estes projectos procuram
estabelecer novas relagdes entre as pessoas € o espago, muitas vezes integrando tecnologias

digitais que ampliam as possibilidades de interagao.

Quando tecnologias digitais como o georreferenciamento, a realidade aumentada e as redes
sociais sdo incorporadas em experiéncias ludicas, estas podem assumir a forma de jogos
pervasivos, isto €, jogos que “transbordam” os limites tradicionais do jogar ao deslocarem a
atividade para o territorio e ao integrarem a experiéncia no quotidiano urbano de maneira
distribuida e situada. Nestes jogos, a cidade deixa de ser mero cenario e passa a funcionar como
parte do proprio sistema do jogo, articulando multiplos pontos de ativagdo no espago e
incentivando percursos, descobertas e interagcdes em movimento, sem exigir um “espago de jogo”
separado do ambiente urbano (Chew, Loke, and Hespanhol 2020). A andlise aprofundada dos
jogos pervasivos, apresentada na ultima parte deste capitulo, evidencia que eles se revelam
particularmente eficazes para os objetivos das Playable Cities, precisamente por permitirem
integrar camadas narrativas, simbolicas e interativas ao espago publico, reconfigurando a forma
como os participantes percebem, utilizam e atribuem significado aos lugares. Com a atual
convergéncia tecnologica, abre-se, assim, um campo amplo para estratégias que reforgam a
ludicidade nas cidades e que, ao estimular participagdo e apropriagdo situada, podem contribuir
para espagos urbanos mais participativos, acessiveis e humanos (Chew, Loke, and Hespanhol
2020).

4 Jogos sérios (serious games) referem-se a jogos concebidos para serem mais do que entretenimento, isto ¢,
sistemas ludicos e interativos desenvolvidos com finalidades adicionais como aprendizagem, sensibilizacio,
treino, envolvimento civico ou mudanca de comportamento, mantendo estruturas e mecénicas proprias de jogos,
mas orientadas para resultados extra-ludicos (Ritterfeld, Cody, and Vorderer 2009, cit. em Deterding et al. 2011).
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2.2. Modalidades de Capital Social.

Um dos pressupostos fundamentais para a promogao de interagdes sociais e da participagdo
na vida publica reside na forma como as comunidades se estruturam, ou seja, nos tipos de relagoes
que determinadas vizinhangas desenvolvem. Para compreender a vitalidade comunitéria, importa
observar se os moradores partilham valores similares — como pertencga religiosa, classe social,
geragdo — ou se, sobretudo, existem pontos de familiaridade entre os habitantes e o espago que
ocupam. A familiaridade com o lugar revela-se, assim, um elemento central na constru¢ao de

lagos de confianga e na emergéncia do sentimento de pertenga.

Este tipo de relagdo influencia directamente um factor determinante da vida comunitaria: o
capital social, entendido como "as conexdes entre individuos e redes sociais, € as normas de
reciprocidade e confianca que emergem dessas conexdes" (Putnam, 2020, p. 19). Em termos
simples, o capital social corresponde as redes e relagdes sociais com que os individuos interagem
e que moldam multiplos aspectos da sua vida pessoal e colectiva — desde o acesso a

oportunidades de emprego até as redes de apoio e acolhimento (idem, p. 20).

Contudo, o sucesso ou o insucesso de um individuo na utilizagdo dessas redes depende da
qualidade das relacdes desenvolvidas, o que implica a existéncia de diferentes tipos de capital
social. Como salienta Putnam, "uma sociedade caracterizada pela reciprocidade generalizada ¢
mais eficiente do que uma sociedade desconfiada" (ibidem), sublinhando que ambientes onde a
confianga social é um elemento comum do quotidiano tendem a gerar niveis superiores de

participagdo civica e sentimentos mais fortes de pertenga, comunidade e ligagdo ao lugar.

Os tipos de conexdes interpessoais estruturam, assim, formas distintas de capital social. Em
investigacdes sobre participa¢do cidadd em projectos de regeneragdo urbana, identificaram-se
duas tipologias principais: o bonding e o bridging. O bonding refere-se a formas exclusivas de
coesdo social (Putnam, 2020, p. 22), enquanto o bridging designa manifestagdes inclusivas de
ligacdo social (Paré et al., 2014, p. 3262; Putnam, 2020, p. 22).

O bonding caracteriza-se pela "imposicdo de identidades e grupos homogéneos" (Putnam,
2020, p. 22), prevalecendo em comunidades com redes solidas de acolhimento e apoio, que
proporcionam suporte social e psicologico aos seus membros. Nestes contextos, observa-se um
forte sentido de identidade comum, sustentado por organizagdes tradicionais e estruturas
comunitarias estabelecidas ao longo do tempo (Paré et al., 2014, p. 3262). Como sera detalhado
adiante, tais caracteristicas favorecem a adesdo activa dos membros da comunidade a vida
publica, sendo especialmente tipicas de sociedades que preservaram tradigdes culturais

transmitidas de geracdo em geragao.

Todavia, a natureza excludente do bonding suscita criticas pertinentes. A rigidez dos padrdes

identitarios pode levar a exclusdo de individuos ou grupos que divergem das normas
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estabelecidas, como se verifica no tratamento desigual dado as comunidades LGBT, a migrantes

de outras etnias, ou a membros de crencgas religiosas distintas (Putnam, 2020, p. 23).

Em contraste, o bridging promove identidades fluidas e a coexisténcia de grupos sociais
heterogéneos (Paré et al., 2014, p. 3263; Putnam, 2020, p. 22). Este tipo de capital social ¢ mais
frequente em grandes aglomerados urbanos, fruto da diversidade étnica, cultural, religiosa e social
que caracteriza as cidades contemporaneas. Contudo, a substituicdo dos fortes lagos identitarios
por relagdes mais abertas e diversificadas tende a enfraquecer o envolvimento na vida publica,

reduzindo o sentimento de pertenca e ligagao ao espago.

O bridging apresenta, no entanto, vantagens inegaveis: facilita o acesso a informacoes, a
redes de trabalho e a novas oportunidades, factores cruciais para a mobilidade social nas
sociedades urbanas modernas. Porém, ao mesmo tempo, evidencia-se a fragilidade das redes de
apoio, a menor densidade dos vinculos interpessoais e a consequente diluicdo dos sentimentos de

comunidade.

No contexto das cidades afectadas pelo fendmeno de implosao-explosdo do tecido urbano,
observa-se uma ruptura analoga no tecido social. Processos como a gentrificagdo — que expulsa
populagdes originarias devido ao aumento dos custos de vida — e a transformagdo de usos do
solo — como a conversdo de residéncias em espacos comerciais — fragmentam comunidades
historicamente enraizadas. Paralelamente, o modelo de urbanizagdo dominante favorece a
deslocagdo motorizada em detrimento da mobilidade activa, reduzindo as oportunidades de
interac¢do espontanea a nivel da calcada e, assim, fragilizando ainda mais as redes de capital

social baseado na familiaridade com o espaco.

Consequentemente, a perda de identidade partilhada resulta em redes sociais mais débeis,
em interagdes menos frequentes entre vizinhos, na diluicdo do sentimento de comunidade e na
erosao do apego ao lugar. O espago, desprovido de significados partilhados, torna-se mero suporte

funcional, afastando-se do seu papel enquanto lugar de pertenga.

Em conclusdo, embora ambos os tipos de capital social coexistam nas cidades
contemporaneas, ha evidéncias de que a fragmentacéo do capital social baseado em lagos fortes &
uma tendéncia crescente nas urbes sujeitas a processos intensivos de urbanizagdo. O
fortalecimento deste tipo de capital social, sem ignorar a importancia da diversidade propiciada
pelo bridging, é essencial para reconstituir os sentimentos de pertenca, comunidade e liga¢ao ao
lugar no ambiente urbano contemporaneo. O desafio, portanto, consiste em converter vizinhangas
dispersas em comunidades coesas, promovendo um novo urbanismo afectivo onde a familiaridade
com o espaco, a confianca mutua e a diversidade harmoniosa se articulem para revitalizar a vida

publica nas cidades.
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2.3. Sentimento de Pertenca.

O sentimento de pertenga depende de varias camadas e variaveis, cuja interpretagdo varia
conforme o conceito de lugar. Por exemplo, o lugar, enquanto conceito antropologico, ¢ definido
como um espago de relacdes sociais e historicas a partir do qual as pessoas constroem a sua
identidade, que € o elemento-chave da pertenca, definindo-se como parte essencial do "eu" de
alguém (Augée, 1995, p. 52). Assim, ¢ comum que elementos identitarios, como a etnia, a musica,
a linguagem, a cultura alimentar e até o modo de vestir, sejam fundamentais nas manifestagdes

culturais das comunidades, geralmente ligadas a um lugar especifico.

Um exemplo disso ocorre quando comunidades portuguesas celebram as suas raizes em
varias partes do mundo, utilizando as mesmas vestimentas, comidas e¢ dangas origindrias de
Portugal Continental, mesmo que sejam dificeis de encontrar, como € o caso da sardinha fresca,

escassa em algumas regides do Brasil.

O mesmo se passa com a comunidade de brasileiros da Amazonia a viver em Portugal quando
chega o més de outubro, altura em que se celebra o Cirio de Nazaré em Belém, a segunda maior
cidade da Amazonia brasileira. Proximo a Rua Miguel Bombarda, no Porto, encontra-se o tinico
restaurante de comida amazonica na cidade, tornando essa rua o centro das manifestagoes
culturais da Amazonia no Norte de Portugal durante as celebracdes do Cirio®. Neste evento, ocorre
uma procissao, consome-se comida tipica da Amazonia, e grupos culturais de dangas regionais

realizam apresentagdes na rua, sempre no segundo domingo de outubro.

Por outro lado, a concepgao de lugar segundo geodgrafos marxistas como Edward Soja (2000)
e Lefebvre (1999) assume a produgdo social do espaco como uma caracteristica central. Neste
contexto, entende-se o espaco como um produto de processos histéricos, onde forgas econdomicas,
sociais e geograficas moldam a configuracdo atual do espago e as manifestagdes culturais e
identitarias presentes nele. Esta visao considera a identidade como um processo dindmico, ou seja,
um “processo em construc¢ao social que nunca esta completo, esta sempre em desenvolvimento”
(Hall citado em Bielawska e Jaskutowski, 2017, p. 345). Este entendimento reflete-se tanto nas
manifestagdes culturais como na propria forma da cidade, ou seja, na arquitetura, na largura dos

passeios, na infraestrutura verde, nos tipos de pavimentacéo e nas dimensdes das edificagoes.

Em conclusdo, o sentimento de pertenca ¢ o resultado de uma série de agdes que se
desenvolvem ao longo do tempo, em relagdo a identidade e ao espago onde a comunidade cresce
e se desenvolve. Com a dinamica de implosao-explosdo do tecido urbano e as transformagdes nos
elementos materiais da cidade, o sentimento de pertenga pode enfraquecer a medida que os
alicerces visuais e culturais vao desaparecendo. Isso implica na preservacao do patrimonio
historico, nas manifestagdes culturais, na cultura alimentar e nas relagdes interpessoais, que sao

igualmente responsaveis pelo sentido de comunidade.

> O Cirio de Nazaré é a maior festa religiosa do Brasil, que atrai mais de dois milhdes de pessoas no
segundo domingo de outubro para Belém do Pard, segunda maior cidade da Amazonia brasileira.
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2.4. Sentimento de Comunidade.

O sentido de comunidade ¢ outra dimensao frequentemente abordada em modelos e estudos
sobre o bem-estar social (Ebrahim, 2015; Montgomery, 2016; Bielawska e Jaskutowski, 2017;
Yaker, 2018), onde normalmente se manifestam sentimentos de pertenca através de uma
caracteristica que a literatura descreve como Membership, ou “filiacdo” (McMillan e Chavis,
1986; Blanchard e Marcus, 2004). Esta caracteristica refere-se a coesdo entre os membros de
determinados grupos, que se revela quando estes sentem que “importam uns para os outros € para
o grupo, ¢ uma fé partilhada entre os membros do grupo serd o centro dos seus encontros”
(Blanchard e Marcus, 2004, p. 64). No entanto, o sentimento de comunidade ndo se limita a essa
caracteristica, pois abrange um conjunto de dimensdes que o tornam um sentimento complexo,

dependente de varios fatores presentes na propria comunidade.

Em primeiro lugar, ¢ importante considerar o tipo de comunidade, uma vez que existem tanto
comunidades baseadas na localizagdo, como as de vizinhan¢a, quanto comunidades de interesse
(McMillan e Chavis, 1986; Blanchard e Marcus, 2004), como ¢é o caso de organizagdes sociais €
até de comunidades online (Kozinets, 1998). Importa salientar que os primeiros tipos de
comunidades estudadas em investigacdes cientificas foram as de vizinhanga, onde os niveis de
ligacdo entre as pessoas sdo mais evidentes; isto €, onde ¢ mais féacil identificar através dos
vizinhos e onde as criangas de familias diferentes interagem com maior frequéncia (McMillan e
Chavis, 1986, p. 7).

Nas comunidades de localizacdo, fatores como o tempo de residéncia ou o tipo de habitacao
— por exemplo, se é arrendada ou propria — sdo determinantes para o sentido de comunidade
(McMillan e Chavis, 1986, p. 7). Para ilustrar, ¢ possivel comparar bairros populares que surgiram
entre os anos 1970 e 1990 na América Latina com vilas de pescadores no litoral portugués. Em
ambos os casos, a geohistoria® desempenha um papel importante. No primeiro exemplo, os bairros
populares resultam de migragdes economicas de areas rurais para centros urbanos, configurando-
se inicialmente como assentamentos informais, com condi¢des precarias de habitagdo e falta de
servigos basicos, como agua potavel e saneamento. No segundo exemplo, o desenvolvimento das
comunidades de pescadores deu-se de forma gradual, permitindo o fortalecimento dos lagos entre

pessoas ¢ familias ao longo do tempo.

Consequentemente, a geohistoria distinta entre estes tipos de assentamento resulta em
caracteristicas que influenciam o sentido de comunidade, como o tipo de capital social partilhado
e os niveis de sentimento de pertenca entre os habitantes. Para aprofundar a compreensao sobre
como o sentimento de comunidade opera, ¢ essencial identificar as suas dimensdes e estrutura.
Por isso, ¢ comum nos estudos sobre o tema a adogdo do enquadramento proposto por McMillan
e Chavis (1986), que define quatro dimensdes principais: Filiacdo, que corresponde ao
“sentimento de pertenga e identificacdo com a comunidade” (Blanchard e Marcus, 2004, p. 64);

® Conceito de construgio do espaco a partir de camadas historicas e sociais postulado por Edward
Soja (2010), anteriormente mencionado neste capitulo.
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a capacidade de influenciar e ser influenciado pelas decisdes do grupo; e, finalmente, o

acolhimento e a ligagdo emocional com o grupo.

Cada uma destas dimensdes possui caracteristicas que, no contexto da presente investigagao,
merecem uma analise mais detalhada de forma a prover subsidios para a conce¢io das estratégias
de bem-estar social. A comegar por Filiagdo, nota-se que o enquadramento proposto destaca a
necessidade de que os membros da comunidade sintam que existe um limite que os separa de
quem nao faz parte do grupo. Ao longo da histdria, este tem sido um fator determinante para a
evolucdo do sentimento de comunidade, como quando o ser humano pré-histérico passou a
reconhecer o outro como parte do seu grupo por partilharem mitos em comum (Harari, 2015, p.
1612), através de pinturas corporais, adornos, tatuagens e outros elementos visuais que indicam a
que grupo o individuo pertence. Ou seja, o compartilhamento de mitos ganha materialidade
quando estes sdo expressos através de um sistema simbolico comum a todos os membros do grupo
(McMillan e Chavis, 1986, p. 10), como a lingua portuguesa ¢ para portugueses, brasileiros e
outros paises membros da CPLP a uma escala global, ou o que os simbolos religiosos sdo para as
diversas igrejas, ou mesmo o que a camisa de um clube de futebol é para um grupo de adeptos,

constituindo um sistema de simbolos que comunica um sistema de valores partilhados.

Além disso, ¢ importante salientar que o sistema simbolico faz parte de um conjunto mais
amplo, que ndo se limita apenas a linguagem. Este sistema inclui a arquitetura, a forma de vestir,
0 comportamento, a paisagem, as festividades, a espiritualidade, entre diversas manifestagdes que
compdem a cultura da comunidade. O sistema simbodlico compreende uma série de parametros
dentro de uma cultura especifica, o que resulta na constru¢do de uma estrutura que, espera-se,
promova seguranca emocional para os membros do grupo (idem), entendida como uma nogao
mais abrangente de seguranca. Na maioria dos estudos sobre bem-estar social, ¢ evidente que
sentir-se seguro ¢ fundamental para a criagdo de bem-estar (Balland et al., 2014; Mirzan et al.,
2016; Mehan e Farzaneh, 2017; Pykett et al., 2020; Orii e Larson, 2020), o que também se verifica
nos rankings de felicidade das Na¢des Unidas (Helliwell et al., 2022). Para ilustrar de forma
objetiva como a seguranga se manifesta, existem exemplos que vao desde a liberdade de vestuario

até a construcao de muros ao redor de uma casa.

Por exemplo, hd imagens que mostram o Irdo antes e depois da Revolugao Islamica de 1979,
evidenciando como as mulheres passaram a enfrentar restricdes na forma de se vestirem sob a
teocracia iraniana. Neste caso, o codigo de vestuario é levado ao extremo do que pode ou nao
manter uma pessoa segura; porém, mesmo em grupos onde nao ha um carater religioso ou moral
no vestir, isto pode interferir na seguranga emocional. Outro caso que ilustra bem a relagdo entre
os simbolos e a seguranca emocional pode ser visto nos operadores de bolsas de valores, onde
todos costumam usar fatos completos e, quanto mais caro o fato, maior € o grau de confianga que
o operador tera na comunidade. Torna-se até anedotico imaginar alguém a operar na bolsa de

valores usando bermudas e sandalias, o que poderia gerar desconfianga nos outros membros do

grupo.
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A paisagem também carrega caracteristicas relacionadas com a seguranga emocional, como
no caso dos muros erguidos em cidades onde a criminalidade aumentou. O levantamento de muros
¢ um indicador de que houve uma quebra de confianca, nao apenas na comunidade, mas também
nas instituigdes responsaveis pela seguranga desse grupo. Apesar de que mais adiante o elemento
confianga sera explorado de forma mais aprofundada, cabe ressaltar os papéis do Desenho da
Cidade e das correntes do Novo Urbanismo em explorar o que Jacobs chama de os olhos da rua
(Jacobs, 2001) no sentimento de seguranga que as pessoas desenvolvem com o espaco publico.
Logicamente, diversos elementos do desenho urbano contribuem para a sensacao de seguranga,
como boa iluminacao publica, calcadas caminhaveis, a presenga fisica de pessoas, uso misto das

edificagdes, entre outros que irdo trazer a vida de dentro das casas para as calgadas.

A segunda dimensdo do sentimento de comunidade refere-se a capacidade do individuo de
influenciar o grupo, assim como de ser influenciado por ele. Resumidamente, a literatura
evidencia quatro caracteristicas relacionadas a capacidade de integragcdo entre o membro da
comunidade ¢ o grupo em geral. Primeiramente, as pessoas sentem-se mais atraidas por
comunidades onde percebem que podem exercer alguma influéncia. Afinal, fazer parte de um
grupo implica em ouvir e ser ouvido, seja numa igreja, numa associagdo de moradores ou num
grupo de pesquisa. Da mesma forma, ¢ importante que haja coesdo entre os membros da
comunidade em relagdo a agdes, comportamentos ¢ valores. Quanto maior a coesdao entre os
membros, mais fortes sdo os lagos que compdem o capital social da comunidade. A terceira
caracteristica esta relacionada com a conformidade do individuo perante a valida¢dao do grupo,
funcionando como um indicador de coesdo comunitéria. Por fim, a capacidade de expressar a

propria voz e de adaptar-se as expectativas da comunidade ¢ um dos tragos mais significativos.

A terceira dimensdo do sentimento de comunidade refere-se a capacidade de satisfazer as
necessidades dos seus membros ao mesmo tempo que atende as necessidades do grupo. Isso
implica que a relagdo entre o individuo e o grupo deve ser recompensadora, promovendo, além
de um elevado senso de unifo, o acesso a recursos que atendam tanto as necessidades emocionais
quanto intelectuais dos seus membros (McMillan e Chavis, 1986, p. 13). Entre os elementos
destacados na relag@o entre individuo e grupo, os valores partilhados tém um papel de grande
relevancia e sao facilmente identificaveis. Exemplos disso sdo encontrados em comunidades com
diferentes matrizes, como grupos religiosos, magonaria e associagdes de moradores. Em todos
esses casos, existem elementos rituais que reforcam os valores, como oragdes e sermdes nas
igrejas, ritos de passagem ou festividades culturais. Independentemente do grupo, sdo criados
rituais para o compartilhamento dos valores, mas o sentido de comunidade nio se limita a isso. E
também essencial que exista uma forma de ajuda mutua; a literatura sobre o sentimento de
comunidade salienta que as pessoas tendem a atrair-se mutuamente quando tém habilidades que
podem ser de beneficio mutuo. Desta forma, o grupo assegura as necessidades do individuo, ndo
sO as intelectuais ou emocionais, mas também as fisicas. Isso contribui para reforgar outras
caracteristicas que sustentam o acolhimento no grupo, assim como Filiagdo e a seguranca

emocional para influenciar e ser influenciado.
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Por fim, o processo de pertenga a uma comunidade envolve ajuda mutua, a seguranga de
poder expressar-se na comunidade e a existéncia de valores partilhados que solidificam a coesdo
entre os membros. Consequentemente, um dos resultados desse processo ¢ a conexdo emocional
entre os membros do grupo. Segundo a literatura, essa conexao emocional esta necessariamente
ligada a uma historia partilhada, onde, mesmo que os individuos nao tenham vivido diretamente
essa historia, eles precisam identificar-se com ela (McMillan e Chavis, 1986, p. 14). De facto,
existem varios elementos que contribuem para reforgar a conexao emocional entre os individuos,
tais como a frequéncia das interagdes entre os membros, a qualidade e o tipo dessas interacdes, a
resposta do grupo como comunidade em momentos de crise, o grau de investimento na
comunidade e outros fatores que influenciam a atratividade ou repulsa que os membros

desenvolvem em relagdo ao grupo (McMillan e Chavis, 1986, p. 14).

Para concluir, ¢ importante destacar que tanto as comunidades localizadas como as
comunidades de interesse possuem algum tipo de territorialidade. No caso das primeiras, o espago
¢ mais evidente e delimitado, enquanto nas segundas ndo ha necessariamente a exigéncia de um
espaco fisico, embora geralmente exista um local de convergéncia, ainda que virtual, para as
comunidades de interesse. Exemplos incluem o que a sede de um clube de futebol ou o estadio
representam para os seus adeptos, o que a Loja Magonica significa para os magons, o valor
simbolico de certas arvores para tribos indigenas, os templos para os religiosos, ou até mesmo o
ambiente virtual para os gamers. Seja como for, a territorialidade de uma comunidade ¢ um dos
elementos essenciais para o desenvolvimento de estratégias de bem-estar social, pois contribui

para despertar, junto ao sentimento de comunidade, o sentimento de lugar.
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2.5. Sentimento de Lugar.

Segundo a literatura, o lugar é um espaco numa localizagdo especifica, dotado de atributos
estéticos e com uma carga emocional gerada a partir de experiéncias individuais ou coletivas
(Creswell 2009). No entanto, o modelo de desenvolvimento urbano que acompanhou a
globalizagdo tende a criar espagos desprovidos de identidade ou de interagcdes que permitam um
apego emocional ou algum tipo de carga afetiva. E precisamente esta caracteristica que explica a

necessidade das correntes do Novo Urbanismo em promoverem o Sentimento de Lugar.

Para estabelecer estratégias para a melhoria do bem-estar social, ¢ necessario categorizar e
destacar as caracteristicas do Sentimento de Lugar que possam ser exploradas. Comegando pela
definicdo, o Sentimento de Lugar consiste numa “percecao subjetiva das pessoas sobre o seu
ambiente e a sua consciéncia de sentimentos em relacao aos lugares” (Hashemnezhad, Heidari e
Hoseini, 2013, p. 7). A literatura sobre o tema afirma que essa percegao surge das interagdes entre

as pessoas e 0 espaco, que podem ser cognitivas, comportamentais € emocionais.

As interagOes cognitivas referem-se a percegdo espacial, ou seja, & maneira como oS
individuos entendem e se deslocam pelo espago. A dimensdo comportamental abrange as
atividades desenvolvidas no espaco, enquanto a dimensdo emocional diz respeito aos sentimentos
resultantes das experiéncias vividas no local. Com base nessas definigoes, observa-se que ha dois
tipos de parametros fundamentais para o desenvolvimento do Sentimento de Lugar: o primeiro
esta relacionado com a percecao cognitiva do espago, ou seja, a fungdo, onde elementos como
identidade, cultura e experiéncias sdo importantes. O segundo pardmetro envolve as
caracteristicas fisicas, onde se destacam atributos da forma, como texturas, cores, decoracdo e

cheiros.

Esses parametros ajudam a compreender como o Sentimento de Lugar pode ser
intencionalmente construido e valorizado nas estratégias de planeamento urbano e bem-estar
social, promovendo uma relacdo mais profunda entre os individuos e a comunidade em que

habitam.
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2.6. Sociabilidade no Meio Urbano-Digital.

Sociabilidade Urbana.

No inicio do Século XXI, pela primeira vez a populagdo a viver em cidades superou o numero
de habitantes das areas rurais do planeta (Cardoso 2007, 26), e este nimero tende a alcangar 7 em
cada 10 habitantes da Terra até 2050, de acordo com o relatorio de 2023 da ONU Habitat. E,
portanto, plausivel afirmar que os seres humanos, de certa forma, também se comportam como
seres urbanos, desenvolvendo formas de sociabilidade inerentes ao contexto da cidade (Ascott
1994; Crang ¢ Graham 2007; Johnson 2009; Thrift 2014). Ao aprofundar os estudos sobre a
socializagdo no meio urbano, ou como sera chamado aqui, a sociabilidade urbana, observa-se que
as suas caracteristicas peculiares s3o consequéncias da interagdo e praticas de comunicagdo com
tecnologias que resultam em alteragdes sensoriais, onde sentidos como o de presenca se atualizam
para a telepresenga (Costa 1995; Santaella 2003), a percegdo torna-se uma Cybercepc¢do (Ascott
1994), e os instintos assumem o contexto das proteses e tecnologias assistivas usadas no meio

urbano quotidianamente (Thrift 2014).

Tais transformagdes sobre o viver nas cidades incidem sobre as formas de sociabilidade
urbana, que se tornam um sistema complexo de interagdes com a morfologia espacial e inovagodes
tecnologicas. De facto, as caracteristicas morfologicas de fluxo continuo de pessoas, informagoes
e recursos fazem das cidades plataformas para a aplicagdo de inovagdes tecnologicas, que,
especialmente a partir da segunda metade do Século XX, se tornaram onipresentes nos diversos
sistemas que as cidades utilizam para funcionar, algo também chamado de Sistemas de
Computagdo Ubiqua (Crang e Graham 2007, 4; Torres-Ruiz e Lytras 2016, 114). Hoje, tais
sistemas assumem o papel de ativos de comunicacdo (Motta e Georgiou 2016; Torres-Ruiz e
Lytras 2016), mediando as interacdes humanas em relacionamentos interpessoais, transagodes
financeiras, mobilidade urbana, gestio e circulacdo de informagdes, pessoas e capitais, sO para

citar algumas aplicagdes.

A Computagdo Ubiqua (ou pervasiva) caracteriza-se pelo “entrelagamento entre pessoas,
lugares e softwares” (Crang e Graham 2007, 4) e, na atualidade, evoluiu de individuos e pequenos
sistemas para uma ecologia em larga escala, composta por pessoas e dispositivos que colaboram
entre si em multiplas escalas de espago e tempo (Torres-Ruiz e Lytras 2016, 114). Nesse quadro,
a capacidade computacional, os sensores ¢ as redes integram-se de forma disseminada e
frequentemente “invisivel” no tecido urbano — em edificios, ruas, objetos e dispositivos moveis
— fazendo com que o processamento de informagao deixe de estar concentrado em computadores
isolados e passe a ocorrer de modo distribuido e continuo no ambiente da cidade. A cidade torna-
se, assim, uma infraestrutura informacional capaz de detetar, registar, comunicar e até antecipar
padroes de uso e circulacao (por exemplo, através de geolocalizacdo, RFID, cAmaras algoritmicas
e bases de dados), reorganizando servigos, consumos e praticas quotidianas “em segundo plano”,
muitas vezes fora do foco consciente dos cidaddos. A literatura descreve essa transformacao como

a passagem para ambientes de “inteligéncia ambiente” (ambient intelligence), em que o espaco
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urbano deixa de ser apenas pano de fundo e passa a atuar sobre a vida social, levantando também

questdes politicas relativas a vigilancia, perfilizagao e governanca algoritmica.

No que concerne a sociabilidade urbana, este cendrio implica uma atualiza¢do do conceito
para sociabilidade pervasiva, na medida em que a ubiquidade computacional contribui para a
desterritorializagdo e a reconfiguragdo das interacdes entre pessoas. Além disso, a sociabilidade
amplia-se para incluir relagdes com elementos ndo humanos, uma vez que diferentes ecossistemas
e artefactos passam a assumir capacidades “sociais” decorrentes de atributos comunicacionais
produzidos por tecnologias em rede — como a Internet das Coisas, o georreferenciamento ¢ a
realidade aumentada (Thrift 2014, 4).

Outro ponto diz respeito a relacdo entre os individuos e o espago. Como mencionado
anteriormente, a acdo da computacdo pervasiva promove alteragdes sensoriais nas pessoas e,
consequentemente, atualiza sentidos como os de presenga, percegdo e instintos, impactando tanto
na Entropia, que ¢ a capacidade de apreender o espaco através dos sentidos, quanto na Enacao,
que trata da rede partilhada de significados atribuidos ao espago em virtude de experiéncias
prévias (Netto et al 2019). Estudos sobre tais impactos apontam para quatro dimensdes de a¢des
na relacdo entre individuos e espacos, sendo estas a Ampliacao da Realidade (Augmentation), ou
a sobreposi¢@o de camadas informacionais sobre espacos fisicos; a Enagdo, que passa a usar os
recursos computacionais para auxiliar na localizagdo dentro das cidades; a Transdugdo, que traduz
aimensiddo de dados gerados para uma forma que auxilie as pessoas a tomarem consciéncia sobre
os diversos aspetos da vida urbana; e a Blogject, que ¢ a capacidade narrativa de interpretar a
cidade através de dados (Crang e Graham 2007).

Para aprofundar o entendimento sobre os dois pontos que sdo relativos ao bem-estar social,
a sociabilidade urbana e a relagdo entre o individuo e o espago, exploraremos primeiramente como
a imersdo em sistemas de computacao urbana ubiqua afeta os sentidos e a cognicao, investigando
os sentidos de Cybercepgao (Ascott 1994) e Outstincts (Thrift 2014), atualizagdes da percegao e
dos instintos face aos Ativos de Comunicag@o no meio urbano, os quais influenciam diretamente
na Entropia e Enacdo, formas de situar-se e relacionar-se com o espago das cidades (Crang e
Graham 2007; Netto et al 2019). Em seguida, ser@o analisadas as formas de relac@o entre pessoas
e espago, elencando-se as suas caracteristicas de forma a fornecer subsidios para estudos de
sociabilidade pervasiva. Ao final deste topico, sera observado que as abordagens de promogéo do
bem-estar social, por sua natureza social e comunitdria, necessitam de estratégias que envolvam
as formas de sociabilidade e relagdo espacial associadas as UUCSs, para as quais ja existem
estratégias como jogos pervasivos e placemaking digital, integradas as praticas do Novo

Urbanismo.
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Efeitos Cognitivos do Sistema de Computaciao Urbana Ubiqua.

A investigacao parte dos efeitos dos media digitais, nomeadamente a partir dos UUCS, sobre
a satde mental das pessoas. Desta forma, algo que se destaca no corpo de estudos levantados diz
respeito as alteragdes nas faculdades cognitivas dos individuos face as correntes interagdes
humano-maquinas nas cidades (Ascott 1994; Resch et al. 2012; Thrift 2014; Netto et al., 2019).
Embora possa parecer um cenario um tanto quanto distopico extraido de filmes de ficgdo
cientifica, a verdade ¢ que, desde os primodrdios, as interagdes humanas com o meio ambiente dao-
se através de proteses, com a adogdo de ferramentas e praticas que redefinem o corpo (Thrift 2014,
4). Ao contrario de outras espécies, os seres humanos desenvolveram relagdes instintivas com o
ambiente que dependem de artefatos externos ao corpo, emergindo das “interagdes como
processos distribuidos em operacdes coletivas entre agentes” (Hutchins, 1995 apud Netto et al.,
2019, 2). Assim, os instintos que parecem natos, como a forma de se proteger do frio com roupas
ou de usar uma pedra para se defender, sdo na verdade exemplos dos mais bésicos de
aprendizagens de interacdes com o ambiente através de artefatos. Porém, vale ressaltar que tais
efeitos instintivos, como a relagdo com o ambiente através das roupas, podem se tornar ainda mais
sofisticados, pois, em sua relagdo com o mundo, as roupas correspondem tanto a relacdo com a
natureza - vide exemplo de colegdes relacionadas as estacdes - quanto a codigos que
inconscientemente despertam leituras relacionadas aos atributos estéticos, sexuais e sociais da

humanidade.

Tais reagdes do corpo auxiliadas por elementos externos sdo classificadas por Thrift (2014)
como “outstincts”, que, conforme atesta o autor, decorrem da espacializacdo e contactos com
outros ecossistemas alheios a existéncia humana e afetam os sentidos, de forma a alterar as formas
de integracdo com outros seres humanos. Ademais, os Qutstincts vao além do fluxo estimulo-
resposta presente na biologia humana. Estes sdo resultado das alteragdes nos instintos dos seres
humanos provocadas pelo ambiente e pelas tecnologias que cercam os individuos.
Consequentemente, ¢ consensual para varios autores que essa relagdo com o mundo através das
tecnologias possui caracteristicas de alteracdes nas faculdades cognitivas. Por exemplo, ¢é
consenso entre entusiastas do New Urbanism que os carros modificam a percepgao do espago da
cidade; os conceitos de distancia alteram-se dada a capacidade de avangar por diversos pontos
num periodo menor de tempo por conta de uma “nova” tecnologia que se tornou acessivel, como

os carros e transportes de massa, por exemplo.

Da mesma forma, a caracteristica de ubiquidade das UUCS abre espago para reflexdes sobre
como se comporta a percepcdo humana face a mediatizagdo espacial e social, resultado da fusdo
entre o mundo fisico da cidade e o digital das tecnologias da comunicagdo e informacao.

Provavelmente, o primeiro conceito emergente de tais reflexdes diz respeito a Cybercepgio’,

7 Cybercepcio designa, em Roy Ascott, uma faculdade pés-biolégica emergente, resultante do aumento artificial
das relagdes entre percecdo e cognicdo em ambientes telematicos: trata-se de uma convergéncia entre processos
percetivos e conceptuais na qual a conectividade das redes globais ¢ dos cibermédia assume um papel formativo,
fazendo com que o “cibernet” (o conjunto dos sistemas interativos mediado por computador e redes telematicas)
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proposto por Roy Ascott ainda nos anos 1990 como sendo a convergéncia conceitual e perceptiva
de processos nos quais a conectividade das redes telematicas desempenha um papel formativo
(Ascott 1994). Em outras palavras, os media digitais tornam-se parte do aparato sensorial dos
seres humanos, redefinindo o corpo e conectando-o (idem). A Cybercepcao torna-se mais
evidente a medida que ativos de comunicagdo tornam-se populares. Estes correspondem as
“praticas, espagos publicos, tecnologias (media), instituigdes locais e organiza¢des comunitarias”
(Motta e Georgiou, 2016, 1). Sobre os ativos de comunicagdo, observa-se primeiramente a
popularizagido de smartphones nos anos 2000 e as tecnologias wearables ¢ a Internet das Coisas
na década seguinte. Destas, as sensagdes psicologicas e fisicas de tais ativos sobre as pessoas
estdo hoje diretamente relacionadas com as formas como as pessoas se relacionam tanto com o
espago, quanto umas com as outras. Torna-se, portanto, um fator determinante para a
sociabilidade e para a relagdo espacial, dimensdes ligadas ao bem-estar social e que merecem

aten¢o no presente estudo, conforme € descrito a seguir.

passe a integrar o nosso proprio aparato sensorial. Assim, a cyberception reconfigura simultaneamente o corpo e a
consciéncia, permitindo apreender conectividades, fluxos e “forgas invisiveis” (no entre-espago entre o virtual € o
real) com uma imediaticidade comparavel a perce¢do de objetos materiais, ampliando experiéncias transpessoais
de partilha, colaboragdo e telepresenca. (Ascott, 1994, p. 1-4).
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A Sociabilidade nas Redes Digitais.

O entendimento de sociabilidade a coloca como um processo de interagdo que age a partir
de uma série de praticas replicaveis no que, nas palavras de Thrift, correspondem a “uma agéncia
unificada de instintos, mas também uma agéncia desunificada de “outstincts’, na medida em que
naturalmente incluem mediagdo...por meio de objetos que incluem tecnologias da informacao e
comunicacao” (Thrift 2014, p. 2). Essa incorporagdo dos media sobre os objetos ganha o corpo
do que o autor chama de sociabilidade pervasiva, pois o processo passa a integrar uma série de
demografias existentes no meio urbano, fluindo para além das relagdes sociais exclusivamente
humanas. Em outras palavras, existe um certo grau de significagdo nas relagdes entre pessoas e
objetos que ¢ impulsionado por tecnologias em rede. O que deve ser extraido deste contexto é que
a socializagdo humana ndo depende exclusivamente de outros seres humanos. Ao contrario, dada
a natureza humana, “é necessario um certo grau de associacdo com objetos a volta e objetos esses

associados com praticas que redefinem o corpo” (Thrift 2014, p. 4).

Para ilustrar, entre as demografias podemos citar as infra-estruturas verdes, que promovem
um ecossistema em si que ndo depende necessariamente da interagdo humana. Populacdes de
pragas urbanas, tais como baratas, ratos e pombos. Além disso, existem as infra-estruturas que
comunicam-se entre si, igualmente independentes da intervengdo humana, como sistemas de
monitorizagdo de transito que fazem uma série de atividades entre diversos atores ndo-humanos
antes de podermos visualizar algum resultado, como um sinal que abre para pedes ou a interrupgao
de uma linha férrea. O ponto de reflexdo sobre a sociabilidade pervasiva ¢ que ela aponta para as
modificagdes que a vida urbana exerce sobre o corpo humano, sobretudo na percepgdo e com
clara materialidade, fazendo uso de proteses, ferramentas e tecnologias que durante a existéncia

da espécie, foram capazes de transformar o ambiente ao redor.

O segundo ponto de reflexdo sobre a sociabilidade ¢ quanto as caracteristicas de rede
empregadas (Granovetter, 1973; Netto et al., 2019). De uma maneira simplificada, "redes sdo
colegoes de nds e links com uma estrutura ou topologia especifica" (Meirelles 2013, p. 49). Sao,
portanto, uma forma de observagdo que simplifica as conexdes existentes entre elementos de um
dado sistema, mas que por seu desenho apresentam caracteristicas que diferenciam uma rede da
outra e assim permitem seu entendimento com maior profundidade, correspondente a sua
topologia. No que diz respeito a sociabilidade pervasiva, cabe enfatizar que este ¢ um processo
essencialmente urbano; viver nas cidades implica necessariamente viver “cercados por redes, das
metabolicas as sociais, dos sistemas de transporte, as linhas de transmissao de energia" (Meirelles
2013, p. 48), o que faz com que determinados autores passem a enxergar o viver urbano como
viver conectado. Castells, por exemplo, perspectiva a cidade como um processo de conexdes entre
centros em uma rede global (1996 apud Resch et al., 2012, 5). Nesta visdo, os nos sio lugares
cuja funcdo € performar conexdes entre localidades e a rede global. Ja Friedmann (1986 apud
Resch et al., 2012, 5) passa a enxergar a cidade como um elemento de fluxo de capitais, que
resultarda numa hierarquia espacial complexa de acordo com o poder econdémico de cada

localidade, tais como centros financeiros, areas residenciais, entre outros.
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Portanto, muitas tentativas de definir o que sdo as cidades na contemporaneidade, sejam por
uma perspectiva econdmica, tecnoldgica, politica ou social, as caracterizam como redes,
compostas por diversos sistemas que se comunicam e geram pontos de convergéncia e fluxos de
inputs e outputs relacionados a vida urbana, como informacdo, comunicagdo, capitais, entre
outros. No contexto da sociabilidade pervasiva, os nds dessas redes sdo tanto as pessoas quanto
os diversos elementos espaciais, que passam a compartilhar conexdes por meio dos ativos de

comunicacao.

Tais ativos de comunicagdo irdo implicar em maior complexidade nas redes de sociabilidade,
0 que, por consequéncia, ird caracterizar a topologia e as caracteristicas de distribuicdo de
conexodes (Barabasi 2003, p. 2449). Isso explica-se pela desterritorializacdo das relagdes, que
passam a explorar novos espagos de interagdo, desta vez digitais. Assim, a sociabilidade assume
formas e permite relagdes antes inexistentes, como a desterritorializagdo de comunidades, a
virtualizagcdo de vizinhangas, ¢ mesmo a conexdo com elementos ndo-humanos, o que vai

impactar diretamente na forma como as pessoas se relacionam com o espago da cidade.
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A Relacao Espacial em Rede.

Um ponto relevante em relagdo a sociabilidade diz respeito a relagdo entre individuos e o
espaco da cidade. Para entender, € necessario primeiramente conhecer os processos de leitura
espacial, onde se destacam os conceitos de Entropia e Enacdo. A Entropia consiste no grau de
“regularidade e previsibilidade de arranjos espaciais” (Netto et al. 2019, 2), em outras palavras,
corresponde basicamente ao qudo facil é navegar por um novo arranjo espacial, dada a
previsibilidade de encontrar uma nova rua e seguir um caminho para alcangar um destino com o
minimo de esforco cognitivo. Neste ponto, a morfologia urbana exerce um papel fundamental na
leitura espacial. Cidades como o Porto, por exemplo, onde as ruas sdo desenvolvimentos de
caminhos antigos que acompanham o relevo da cidade e outros elementos topologicos, o nivel de
entropia tende a ser mais elevado do que em cidades que seguem um grid ortogonal, como Nova
Iorque, pois fica mais dificil para uma pessoa que ndo pertenga a determinadas localidades do
Porto entender o arranjo espacial. No entanto, planeadores urbanos do passado pareciam entender
o problema e desenvolveram estruturas espaciais, reconhecidas como elementos urbanos que
facilitam a leitura espacial e a localizacdo, nomeadamente “caminhos, limites, distritos, nés e

marcos visuais” (Lynch apud Stevens 2006, 804).

Por esta razdo, cidades com alto grau de entropia passaram por reformas que inseriram
elementos urbanos que modernizaram sua malha urbana, caso do Plano Cerda para Barcelona e
da reforma de Paris feita pelo Bardo Haussmann, onde os caminhos em determinadas cidades
passam a encontrar largos, monumentos, constru¢des que compartilham determinadas
caracteristicas a partir da localidade, de forma a diminuir o nivel de entropia e facilitar a leitura
espacial por parte dos moradores. Tais transformagdes urbanas sdo especialmente percebidas apos
a Revolucdo Industrial, e popularizadas apds a intervencdo de Haussmann em Paris. Antes,
embora existisse algum nivel de hierarquizag@o e organizac@o espacial, o grau de entropia das
cidades medievais estava mais aproximado dos atuais assentamentos informais que dominam a

paisagem urbana no Novo Mundo (favelas) e nas cidades Africanas.

O entdo novo arranjo espacial de cidades como Barcelona e Paris abriu espago para uma
forma de consumir a cidade popularizada pelo poeta francés Charles Baudelaire como o flanar. O
ato de flanar consiste basicamente em perceber a cidade sem planejamento ou intengoes,
simplesmente absorvendo as sensagdes que a cidade oferece. Logicamente, flanar nao ¢
necessariamente um comportamento comum na hora de transitar ou mesmo de consumir a cidade,
mas seria a forma mais basica de fazé-lo e ainda assim, ¢ possivel mesmo hoje absorver sensagoes
de estranhamento caracteristicas de obras de arte na estética kantiana ao deparar-se com elementos
urbanos que ndo estavam previstos ao transitar pelo espago. Exemplo disso ¢ quando se depara
com uma rocha no meio do bairro de Copacabana no Rio de Janeiro, ou quando vé pela primeira
vez um largo com murais pintados no Centro do Porto. Essa transicdo possibilita que a relagao
dos individuos com os espacos publicos aos poucos sejam carregadas de significados, ora
significados compartilhados, ora particulares, que ativam uma relacdo de sociabilidade com

espacos e coisas, sendo justamente esse o conceito de Enagao.
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Para ilustrar como se da a enagéo, o papel do ambiente construido passa a ser o de transmitir
informacdes ¢ mediar a relagdo humana com o espago (Netto et al. 2019, 6). Ademais, ¢
justamente esta interagdo entre o sentido de enacdo e os significados compartilhados - a camada

semantica - que irdo estabelecer uma rede de conexdes entre lugares e pessoas:

“A camada semantica de informagao ambiental oferece a camada 'enativa' um meio de
estabelecer pontos em comum, um sistema de referéncias com uma granulagdo fina para
podermos transmitir significados na nossa comunicagao, ¢ para podermos conectar nossas
acdes.” (Netto et al. 2019, 6)

Desta forma, fica claro que a apreensao do espago da-se tanto pelo sentido de entropia quanto
pela enagdo. No entanto, as inser¢des dos ativos de comunicagdo provenientes da UUCS irdo
promover outras formas de compreensao do espago da cidade, e atuar diretamente sobre a enagdo,
uma vez que sao capazes de trazer novas camadas de informag¢ao a camada seméantica. Exemplos
de como a camada seméntica ¢ afetada pelos ativos de comunicacdo sdo variados, a comegar pelo
ato de buscar determinados tipos de estabelecimentos ou atividades nas ferramentas de busca
online. Hoje, tem-se acesso a programagao cultural de um lugar, aos estabelecimentos comerciais,
aos pontos de mobilidade urbana e aos servigos da cidade de forma muito pratica através dos ecras
de telemdveis conectados a rede. Cada local, servico ou atividade vem acompanhado de revisoes
criadas por uma comunidade de pessoas andnimas que compartilham opinides acerca da qualidade

do servigo prestado, da seguranga, de precos, entre outros.

Aplicagdes de mobilidade urbana sdo outro exemplo de apreensdo de significados, pois
instrumentos como a tarifa dindmica e mapas colaborativos podem indicar diversas informagdes
acerca de zonas especificas na cidade. Mapas colaborativos também compartilham informagdes
e mudam a percepcao de localidades. Por exemplo, os entregadores de aplicativos criaram, em
2021, um mapa de areas de risco em Dublin, na Irlanda, onde ou se recusavam a fazer entregas,

ou exigiam uma taxa maior pelo risco de serem assaltados de alguma forma.

Em conclusio, a relagdo entre pessoas e espacos urbanos ¢ resultado de duas ac¢des, sendo a
primeira referente as caracteristicas entropicas do lugar, ou seja, de seus atributos fisicos e da
leitura espacial imposta por elementos urbanos sobre os individuos, e a segunda referente as
caracteristicas enativas. A enacao €, portanto, resultante de uma rede de significados construidos
e compartilhados coletivamente, onde os Ativos de Comunicagdo, sobretudo digitais, exercem
influéncia direta. Os tipos de influéncia e como tais ativos alteram a leitura espacial sdo tema do
proximo topico, que abordara os quatro tipos de efeitos de tais tecnologias na relagao entre pessoas
€ espaco.
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Tecnologia de Comunicacio na Relacio entre Pessoas e Espacos.

Os efeitos da tecnologia sobre a percep¢do do espaco nas cidades sdo um processo que
antecede os Sistemas de Computagdo Urbana Ubiqua (UUCS) e os Ativos de Comunicagdo
digital. Desde os tempos da criacdo de ativos de mobilidade, ou seja, ferramentas como carros
ligeiros e comboios a vapor, a percep¢ao do espaco passou a sofrer influéncia da tecnologia, pois
ao encurtar distancias, foi possivel criar novos vinculos e fluxos de pessoas, capitais e recursos.
Da mesma forma, as tecnologias de comunicagdo terdo igualmente influéncia sobre a percepcao
do espaco, e mesmo a localiza¢do. Desde a segunda metade do Século XX, a popularizagdo da
televisdao amplificou a influéncia da Midia de Massa sobre a forma como as pessoas veem o seu
espaco de vida (McLuhan 1964; Levy 1999; Canclini 2001) e tal enquadramento é capaz de
influenciar estereotipos, modelos de desenvolvimento e de criar narrativas sobre lugares e

pessoas, o que pode tanto ter resultados positivos quanto negativos.

De certo, as redes de comunicacdo influenciam a relagdo com o espago, no entanto, com
caracteristicas inerentes ao tempo e a propria midia. Com a expansdo das redes de tecnologias
informacionais, foram perceptiveis as caracteristicas das novas midias, desde a quebra de
monopolios narrativos, que até entdo estavam sob controlo de grupos corporativos, até a
diversificacdo de geradores de contetido, uma vez que qualquer pessoa conectada a rede tem
capacidade para gerar contetdo. No entanto, os Ativos de Comunicacgdo conectados aos Sistemas
de Computagao Urbana Ubiqua ndo restringem suas ac¢des ao contetido, sendo atores na geragao,
transmissao, fluxo e interpretacdo de dados. Portanto, surgem quatro tipos de efeitos destas
tecnologias na relagdo espacial, sendo elas - em livre tradug@o - a Realidade Aumentada, Enacgao,
Transdugdo e Blogject (Crang e Graham 2007, 4).

Primeiramente, a Realidade Aumentada considera a sobreposicdo de uma camada
informativa sobre o espaco fisico, com a qual € possivel interagir em rede e aceder a demais tipos
de dados, como big data, dados colaborativos e mesmo intervengdes artisticas (Crang e Graham
2007, 5:20; Ma e Choi 2007, 33). Entre as tecnologias interativas com capacidades de Ampliagao,
a mais popular atualmente ¢ a Realidade Aumentada. Em sintese, esta refere-se a qualquer
tecnologia com capacidade de “merging of synthetic images with the physical world around us®"
(Duarte e Alvarez, 2021)”. Dependendo do grau de imersao sensorial, pode ser classificada como
Realidade Mista, ou XR, quando mescla atributos do espaco fisico com simulagdes de espaco
virtual, e Realidade Virtual, quando “completely consists of computer-generated factors, which

makes a user totally immersed in it.” (Ma e Choi, 2007: 33).

A segunda dimensdo consiste no processo de Enagdo Espacial, que conforme foi colocado
anteriormente, trata-se de tecnologias que auxiliam na apreensdo do espaco urbano. Destas, além
dos smartphones e suas aplicagdes que permitem aceder a informagdes espaciais, emerge hoje

uma massa de tecnologias wearables, a Internet das Coisas, ¢ mesmo biotecnologias, que

¥ Em livre tradugdo: fusdo de imagens sintéticas com o mundo fisico 4 nossa volta.
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permitem ampliar os sentidos e tornar os individuos em constante conexdo em redes de
propriedades distintas, tais como redes sociais, redes de comércio e fluxo de capital, redes de
comunicacao, entre outros (Crang e Graham 2007, 5; Netto et al 2019, 4). Por exemplo, € comum
hoje a existéncia de carros que possuam incorporado navegadores via satélite € que apresentam
uma interface amigavel para transitar pela cidade. Em alguns casos, algumas aplicagdes
gamificam o periodo de transito, atribuindo pontos para informacdes que o utilizador
compartilhou. E possivel também compartilhar gostos musicais, criar bandas sonoras para
percursos e tornar experiéncias individuais em experiéncias coletivas através do
compartilhamento. Outra forma de enacdo ¢ a transformacdo de habitos individuais em
experiéncias coletivas, como criar circuitos que sdo premiados com vantagens financeiras no

comércio local se este percurso for realizado de forma ativa, ou seja, de bicicleta ou a pé.

A terceira dimensdo corresponde a Transdugdo Espacial, que se refere a conversdo de
codigos do espago para um formato de leitura que permita o funcionamento apropriado de
determinados ambientes (Crang e Graham 2007, 5). Em outras palavras, a Transdugdo consiste
em identificar padrdes e trabalhar a geragdo de dados para plataformas digitais que transmitem a
informacao e geram agoes de resposta, tais como um mapa de ruidos ou mapa de emogoes. Para
ilustrar a transdugdo entre os indicadores de bem-estar social, é possivel identificar regides que
provocam reacdes de stress nas pessoas através de tecnologias wearables que capturam dados de
pressdo sanguinea e batimentos cardiacos (Pykett et al. 2020, 5). Os dados recolhidos sdo
importantes para acdes de promogdo da saide e bem-estar, além de servirem de parametros para

planeadores urbanos, engenheiros de transito, ativistas ambientais, entre outros.

Por fim, a quarta dimensao trata da Blogject do espago, que consiste em como elementos
urbanos, uma vez conectados e atribuidos de capacidades informaticas, deixardo de ser passivos
elementos da paisagem urbana (Crang e Graham 2007, 5). Em poucas palavras, a Blogject
trabalha a conexdo de objetos e de como estes passam a gerar uma historia narrativa do espago
através dos dados gerados ou capturados por eles. Pode-se, por exemplo, trabalhar a historia de
dados de mobilidade urbana e com isso elaborar uma concepcdo narrativa dos modais de
transporte em determinados sitios. Outro exemplo veio dos modelos matematicos usados durante
a pandemia que usaram dados de telemdveis para mapear a contaminagdo do Sars-Covidl9 e

identificar hubs de contaminagao.

A convergéncia das quatro dimensdes para o espago urbano leva a reflexdes acerca de novos
conceitos de cidade e surgem termos como cidades sensiveis, ou Cyburgos, trocadilho entre as
palavras burgos e cyber criado por Crang e Graham (2007) para definir estas cidades que
aglutinam tecnologias interativas. Seja qual for a taxonomia, o certo ¢ que além das muitas formas
de se definir o que ¢ uma cidade, elas servem também de plataformas para aplicacao de uma série
de novas tecnologias integradas aos UUCS, sem os quais a sociabilidade pervasiva e suas

dimensodes de transducdo, enacao, augmentagido e blogjetificagdo nao ocorreriam.
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Do exposto, percebe-se a clara influéncia dos Sistemas de Computacao Urbana Ubiqua sobre
as faculdades cognitivas dos seres urbanos, afetando diretamente tanto os processos de
sociabilidade quanto a relagdo entre individuos e espacos a partir de experiéncias individuais e
compartilhadas. Extrai-se nesta sessdo, elementos e uma estrutura do funcionamento de tais
elementos nos processos de sociabilidade e relagdo espacial, que, ao serem incorporados em
estratégias de bem-estar social, possibilitam alcancar objetivos de aumento dos indicadores de
pertenga, confianca, senso de lugar, entre outros, ja destacados anteriormente nesta tese.
Destacam-se, enquanto estratégias, intervengdes artisticas, mapeamento de emogdes,
intervengdes de urbanismo tatico e principalmente o Placemaking, com suas variaveis
Placemaking Digital e Jogos Pervasivos. Ao adotar os media digitais em tais estratégias, observa-
se uma capacidade ampliada de inser¢ao de comunidades que independem do espago fisico para
existirem, bem como de alcancar as sensagoes humanas amplificadas pelos outstincts e suas

relagdes de enagdo, Blogject, transducdo e Realidade Aumentada.

Por outro lado, cabe a observagao que ainda existem poucos casos de aplicacao de estratégias
de bem-estar social com uso dos Media Digitais, e das poucas existentes, os resultados reais sobre
os indicadores de bem-estar ainda ndo foram revelados. Desta forma, trabalhar com publicos
especificos a partir das premissas colocadas nesta sec¢do revela-se como uma demanda técnica
para que de facto possa ser usada em iniciativas de planeamento urbano, politicas de satde

publica, entre outros aspetos que abordaremos ao longo deste estudo.
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2.7. A Utilizacao de Tecnologias na Promocao do Bem-estar Social.
O Caso da Realidade Aumentada, Realidade Virtual e Realidade Mista.

Existem diversas definicdes para a Realidade Aumentada, comegando por ser uma
subcategoria da Realidade Mista, XR, que, de acordo com o nivel de imersdo, pode ser
classificada como Realidade Aumentada ou Realidade Virtual (Ma e Choi, 2007; Motejlek e
Alpay, 2021). Pode-se ainda argumentar que “a Realidade Aumentada nunca permite que o
utilizador perca a nocdo de presenga no mundo real, pois complementa uma parte da realidade
com factores virtuais” (Ma e Choi, 2007: 33). Em contrapartida, “‘a Realidade Virtual ¢ composta
inteiramente por factores gerados por computador, o que faz com que o utilizador fique totalmente
imerso nela” (Ma e Choi, 2007: 33). Outra defini¢do sugere que a Realidade Aumentada se
caracteriza pela “visualizagdo do mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou combinados
com o mundo real” (Scavarelli et al., 2020: 2). E, portanto, uma forma de adicionar ou tornar
visiveis camadas de informacdo a realidade que rodeia o utilizador. Alguns autores apontam
caracteristicas gerais da tecnologia, como a capacidade de combinar objetos reais e virtuais, ter

interatividade em tempo real e registo em 3D (Azuma, 1997: 2).

54



Realidade Aumentada.

Realidade Aumentada.

Com base nas defini¢cdes da tecnologia de Realidade Aumentada, observa-se que existem
formas de categorizar a tecnologia para facilitar a tomada de decisdes na criagdo das experiéncias
a serem desenvolvidas, podendo estas serem quanto ao tipo de mesclagem, por aplica¢des nativas,
web-based ou agregadas, ou ainda quanto ao tipo de experiéncia, que pode ser individual ou
partilhada. No que respeita a estas categorias, merecem destaque algumas consideragdes:

Tipos de Mesclagem:

e Mesclagem Optica: permite a visualizagio direta do mundo fisico com a
sobreposicdo de objetos virtuais. Exemplos desta tecnologia incluem o Hololens da

Microsoft, os Google Glass e os Spectacles da Snapchat.

o Mesclagem por Video: permite a sobreposicdo dos objetos virtuais através da
interagdo com o video. Esta tecnologia ¢ mais comum e amplamente difundida, uma vez

que esta disponivel na maioria dos ecrds dos dispositivos moveis.

Até o momento, a tecnologia de mesclagem por video ¢ muito mais difundida.
Primeiramente, pela facilidade de acesso em dispositivos moveis. Em segundo lugar, devido a
questoes tecnologicas especificas que merecem atencdo, especialmente no que diz respeito aos

problemas encontrados nos dispositivos opticos (Azuma, 1997: 14):

e Dificuldade de focagem em objetos virtuais: Para utilizar os dispositivos de
Realidade Aumentada, ¢ necessario reduzir significativamente a exposicdo a luz e
projetar os objetos de forma a que a percepg¢do humana integre naturalmente os objetos
virtuais no ambiente real. Este processo é complexo, tornando os produtos caros e

relativamente pesados, o que compromete a usabilidade.

e Distor¢des nas projecdes: Decorrentes do campo de visdo amplo do olho humano,

estas distorgdes tornam dificil a criagdo de uma ilusdo perfeita.

o Dificuldades de processamento de objetos virtuais, que podem provocar atrasos na
interagdo. Este problema € observado mesmo em tecnologias baseadas em video quando
ndo utilizam marcadores, mas sim rastreadores de superficies planas, como pavimentos

escuros ou com padrdes geométricos.

e Equilibrio de brilho e contraste: Embora na tecnologia de video haja alguma
corre¢do de brilho e contraste, na tecnologia Optica esta sincronizagdo ¢ mais complexa,

o que pode comprometer a sensagao de imersao.

Taxonomias Conceituais
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Existem algumas taxonomias que classificam a Realidade Aumentada a partir dos conceitos
existentes sobre a tecnologia (Motejlek e Alpay, 2021). Na taxonomia desenvolvida por Hughes,
destacam-se duas categorias principais: ambientes virtuais e percepcao aumentada (Motejlek e
Alpay, 2021: 2). As aplicagdes de ambientes virtuais visam tornar visiveis transformagdes no
espaco, enquanto a percep¢do aumentada acrescenta camadas de informacdo para apoiar na

tomada de decisoes.

Existem ainda outras taxonomias que tentam mesclar os conceitos de Realidade Virtual e
Realidade Aumentada. Contudo, atualmente ndo existe tecnologia que concretize plenamente
esses conceitos, uma vez que os dispositivos disponiveis fazem uma distingdo precisa entre uma
e outra. No entanto, hé outras possibilidades de categorizar as tecnologias imersivas (Motejlek e
Alpay, 2021: 7), a saber: a) Tipos de Experiéncia; b) Tecnologia Entregavel; c) Tecnologia Back-
End. Para o tipo de experiéncia, alguns autores sugerem as categorias Realidade Virtual,

Realidade Aumentada e Visualizagdo em Ecra:
e Tipos de Experiéncia: Individual ou Partilhada.

As experiéncias de Realidade Aumentada podem ser classificadas como individuais ou
partilhadas. Experiéncias individuais sdo aquelas em que apenas uma pessoa pode
vivenciar a aplicacdo tecnologica. Em contrapartida, as experiéncias partilhadas
permitem a vivéncia conjunta, de forma sincrona ou assincrona. A partilha assincrona ¢
comum nas redes sociais, onde filtros possibilitam a criagdo de cenarios e interagdes em
videos publicados online. Ja a partilha sincrona ocorre em tempo real, como em

aplicagoes de video chamadas e jogos interativos em tempo real.
e Tecnologia Entregavel: Mesclagem Optica ou Mesclagem por Video.

A terminologia para a tecnologia entregavel baseia-se no conceito proposto por Azuma
(1996) e repetido por Motejlek e Alpay (2021), que referem os Head-Mounted Displays

como dispositivos para a Mesclagem Optica e os ecras para a Mesclagem por Video.
e Tecnologia Back-End: Aplicacdo Nativa, Web-Based ou Agregada.

A ultima classificagao refere-se ao suporte tecnoldgico. Embora autores como Motejlek
e Alpay a classifiquem em Estacionaria, Movel e Nuvem, dentro de um ecossistema faz
sentido classifica-la como: 1) Aplicagdes Nativas, ou seja, que precisam ser instaladas
com a base de dados no proprio dispositivo para a experiéncia de Realidade Aumentada;
2) Web-Based, quando funcionam a partir de um navegador online; e 3) Agregadas, que

funcionam dentro de outras plataformas digitais.

Aplicagdes nativas tém a vantagem de trabalhar com um acervo rico de interagdes e objetos
virtuais, mas exigem download e instalagdo, o que, devido ao tamanho das aplicacdes, pode

dificultar a sua popularizacdo. Por sua vez, a Realidade Aumentada Web-Based, ou WebAR,
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funciona online ¢ pode ser acessada diretamente nos dispositivos como paginas web. Esta
categoria tem a vantagem de ndo exigir instalacdo, mas depende de uma boa capacidade de

transmissao de dados e processamento, limitando a riqueza de interagdes e objetos virtuais.

Finalmente, existem as aplicagdes agregadas, geradas a partir de outro aplicativo pré-
existente. Estas estdo a popularizar-se nas redes sociais e dispositivos opticos, tornando-se cada
vez mais acessiveis. A grande vantagem destas aplicacdes é o facto de funcionarem em
plataformas ja instaladas nos dispositivos. A desvantagem ¢ que o desenvolvimento esta sujeito a

limitagdes tecnologicas e regulamentagdes impostas pelas plataformas.
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2.8. Jogos Pervasivos.

Entre as estratégias de urbanismo suave, ou soft urbanism’, diversos estudos mostram que os
jogos sdo cruciais para envolver as pessoas (Alfrink citado em Chew, Loke e Hespanhol, 2020,
12), pois permitem a adi¢do de novas camadas culturais e informacionais ao espago urbano através
de praticas ludicas. Sao “qualquer forma de software de jogo interativo baseado em computador
para um ou multiplos jogadores, utilizavel em qualquer plataforma, desenvolvido para ser mais
do que apenas entretenimento” (Ritterfeld et al., 2009, citado em Deterding et al., 2011). Estes
jogos revelam possibilidades para alterar a relagdo entre as pessoas € o espaco, criando
entretenimento e desenvolvendo um significado alegre para o ambiente urbano. Além disso, com
a paisagem urbana como interface, ¢ possivel criar estratégias que combinam varias tecnologias,
como redes, localizacdo geografica, realidade aumentada e realidade mista, as quais alguns
autores classificam como Jogos Pervasivos (Oppermann e Slussareff, 2016; Conway e Innocent,
2017).

Os jogos pervasivos criam uma experiéncia de imersao, levando o jogador a explorar a cidade
e utilizando tecnologias digitais para revelar camadas ocultas. No entanto, os jogos sdo mais do
que tecnologia e diversdo. Eles reunem caracteristicas que permitem alcangar os objetivos
desejados em placemaking digital. Num estudo com onze jogos pervasivos, emergiu uma
estrutura que revelou seis dimensdes e vinte e um atributos (Chew, Loke e Hespanhol, 2020, 16)
conforme apresentado no quadro 01:

? Urbanismo suave (soft urbanism) refere-se a uma abordagem de “fazer cidade” centrada menos na construgio de
novas formas urbanas (hard urbanism) e mais na adaptagdo incremental do que ja existe, por meio da reprogramagao
de infraestruturas e usos urbanos para finalidades diferentes — muitas vezes de modo temporario, tatico e orientado
a experiéncia. Nesta perspetiva, o desenho urbano opera como um processo de apropriacdo e reconfiguragdo do
ambiente construido, mobilizando “materiais” urbanos que incluem ndo s6 a forma fisica da cidade, mas também as
redes digitais e a paisagem mediatica ubiqua que a atravessam, bem como as praticas sociais dos seus habitantes;
por isso, tende a ser especialmente compativel com intervengdes participativas e ludicas (gameful), que envolvem

as pessoas diretamente na transformagao do espaco urbano.
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Quadro 1 - Dimensdes e atributos dos Jogos Pervasivos. Fonte: Chew, Loke e Hespanhol, 2020, 16.

Distribui Cenarios Jogabilidade Propasito. Atividade Tipo de

cio Publicos experiéncia.
Paragens Marcos Visuais. Realidade Explorar espacos. Jogar em movimento. Emocional.
diversas. Fachadas Aumentada. Engajar conversas. Jogar movendo o corpo. Empatia

Pontos Esculturas Publicas. Apropriagado Compartilhar Jogar com contetido Intelectual.
Focais. Mobiliario, Reconfiguragao. narrativas. visual. Simulagao.
Pelo Manipular luzes. Jogar com sons. Estimulo social.
Caminho
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Cada dimensdo faz parte da relagdo entre os media digitais e as cidades. Por exemplo, a
coluna Distribuigao refere-se a categorias de elementos urbanos, enquanto Jogabilidade se refere
a forma como as pessoas irdo jogar. Sdo componentes do design do jogo que influenciardo a
escolha das tecnologias, dos espagos e das pessoas que irdo experienciar a cidade. Até agora, a
maioria dos jogos pervasivos utilizava proje¢do mapeada, geolocalizagdes e uma série de
atividades ludicas, como graffiti e pintura no passeio. No entanto, desde que a Realidade
Aumentada se tornou acessivel para um numero razoavel de pessoas, especialmente entre os
jovens, ¢ possivel desenvolver jogos com uma ampla gama de possibilidades criativas. Para
alcangar o verdadeiro potencial da Realidade Aumentada, é necessario destacar as caracteristicas

que tornam a tecnologia adequada para o placemaking digital.
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Conclusoes do Capitulo.

A revisao desenvolvida ao longo deste capitulo evidenciou que a agenda contemporanea do
bem-estar social urbano emerge como resposta direta as tensdes do modelo de urbanizacdo
dominante, cujos efeitos ultrapassam a dimensdo ambiental e incidem sobre a propria vida
comunitaria. A fragmentacao social associada a expansdo urbana e a reorganizacdo econdmica
das cidades enfraquece vinculos de pertenca, comunidade e ligagdo ao lugar, produzindo um
cenario marcado por isolamento, inseguranca e instabilidade — condi¢des que tendem a agravar
dinamicas de intolerancia e retracdo do convivio publico. Assim, a procura por alternativas de
desenvolvimento urbano ndo se limita a “melhorias” fisicas do espago: ela exige repensar como

as pessoas se reconhecem, cooperam e constroem significados coletivos no quotidiano urbano.

Neste enquadramento, o capitulo mostrou que estratégias de placemaking — informadas por
matrizes como o Novo Urbanismo, as Cidades Felizes e as Playable Cities — oferecem um
caminho relevante para reativar a vida publica ao combinar desenho urbano, participagdo e
produgdo de sentido. Porém, o ponto decisivo do debate contemporéineo reside na constatacao de
que estas dindmicas ja ndo se organizam apenas no plano material: a integracdo de tecnologias
digitais no tecido urbano reconfigura percecdes, interagdes e formas de pertencga, permitindo
novas modalidades de envolvimento com os espagos € com os outros. A convergéncia entre
urbanismo e media digitais amplia as possibilidades de intervencdo ao ativar interagdes de
natureza cognitiva, emocional e comportamental, criando condi¢des para experiéncias mais
inclusivas e para o reforco de vinculos comunitarios — desde que sustentadas por processos

participativos consistentes.

Por fim, este capitulo cumpre uma fungdo estruturante na tese ao consolidar o alicerce
conceptual que articula urbanizagdo, bem-estar social e media digitais, preparando o terreno para
operacionalizar a discussdo em termos avaliativos. A partir daqui, torna-se necessario avangar
para a sistematizacdo de indices, categorias e indicadores capazes de medir resultados de
estratégias orientadas ao bem-estar social no contexto urbano-digital — tarefa que sera
desenvolvida no capitulo seguinte, juntamente com o aprofundamento das abordagens de

placemaking e das suas implicagoes.
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Capitulo 2 — Avaliacao das Estrateégias de

Bem-estar Social.

Conforme mencionado na Introduc@o, o movimento emergente que resultou na defini¢do da
Felicidade como direito universal da humanidade (Cabanas e Illouz, 2019: 24) apresenta diversas
frentes, incluindo movimentos que defendem a criagdo de cidades felizes (Montgomery 2016),
onde o conceito de Felicidade se relaciona com parametros de qualidade de vida e bem-estar
social. Neste contexto, observa-se que os movimentos tanto no campo do planeamento urbano
como nos movimentos sociais visam um modelo de desenvolvimento urbano alternativo ao
processo de urbanizagdo que moldou a morfologia urbana actual nos principais aglomerados

populacionais do mundo.

A literatura sobre o tema evidencia dois caminhos seguidos pelas cidades: o primeiro foca
na regeneragdo urbana e no desenvolvimento econdmico, procurando criar oportunidades e atrair
recursos financeiros ¢ humanos; o segundo, por outro lado, tem como objectivo recuperar
atributos que coloquem as pessoas, sobretudo as comunidades, no centro das politicas publicas.
Em ambas as abordagens, espera-se um aumento da qualidade de vida nas cidades, sendo que a
primeira perspectiva foca-se no incremento da geragdo de rendimento, do poder de compra e na
criagdo de oportunidades para os habitantes urbanos, enquanto a segunda enfatiza aspectos
subjectivos do bem-estar, como o fortalecimento de sentimentos de seguranca, comunidade e

pertenca.

Assim, enquanto as estratégias com objectivos econdmicos possuem pardmetros
quantificaveis e amplamente divulgados para medir a sua eficacia — como o Produto Interno
Bruto, o rendimento per capita, o poder de compra, entre outros — as estratégias centradas no bem-
estar subjectivo apresentam indicadores que podem variar consoante o contexto de cada
localidade, cultura, geografia, bem como de outros aspectos, como a saude fisica ¢ mental.
Perceber como estes parametros sdo actualmente quantificados e os processos de mensuragdo
envolvidos torna-se, portanto, essencial para fornecer parametros para o desenvolvimento de

estratégias futuras de promocéao do bem-estar social.

Para tanto, parte-se de algumas questdes orientadoras da investigacdo sobre a forma de medir
0 bem-estar social. A primeira questdo visa perceber "Quais s2o os indicadores-chave para medir
o0 bem-estar social em ambientes urbanos?". A relevancia de identificar tais indicadores leva-nos
a procurar equivaléncias para indicadores aplicaveis a estratégias que utilizam os media digitais
como ferramentas de promocdo do bem-estar social, conduzindo-nos a segunda questdo
orientadora: "Entre estes pardmetros, quais sdo aplicaveis as estratégias de promogao do bem-
estar social mediadas digitalmente?". Estas questdes estruturam a investigagdo em dois

momentos, sendo o primeiro destinado a sistematizar a variedade de informagdes sobre pesquisas
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relativas a qualidade de vida nas cidades, e o segundo a procura de indicadores, dentro desta

sistematizacao, que apresentem correlagdo com estratégias digitais de promocdo do bem-estar.

Sera abordado na formulagdo do modelo de pesquisa da tese que diversos elementos
encontrados no meio urbano terdo correspondéncia no meio digital; contudo, para identificar os
indicadores com essa correlagdo, é necessario identifica-los de forma sistematica, sendo este o

primeiro objectivo do presente capitulo.

Uma vez identificados e elencados os indicadores a serem usados no modelo da pesquisa,
parte-se para a resolugdo do terceiro questionamento que objetiva perceber que estratégias em
curso visam melhorar os indicadores presentes nos diversos estudos levantados na investigacao.
A revisdo de literatura ird apontar para os diversos tipos de Placemaking como principal
metodologia de promocao do bem-estar, com agdes e praticas que irdo variar de acordo com o0s
objetivos de cada acgdo. Percebe-se dos estudos acerca da pratica que esta visa restabelecer os
espacos urbanos como lugares, ou seja, onde exista uma camada de significagdo com a
comunidade que interage com aquele espago, no entanto, a depender das metodologias e objetivos
empreendidos, os resultados podem ser bastante diferentes. Logo, identificar as metodologias de
placemaking que possuam correspondéncia com os objetivos de promocao do bem-estar social

torna-se o segundo objetivo deste capitulo.

Por conseguinte, o capitulo estd seccionado em duas partes, onde na primeira busca-se
elencar e identificar os indices e indicadores de bem-estar social aplicados no urbanismo. Desta,
observa-se que a diversidade de acervos sobre o tema direciona esta pesquisa para uma busca nas
bases de dados por parametros que orientem a selec¢ao de indicadores que relacionem bem-estar,
qualidade de vida e felicidade com os media digitais. Optou-se, entdo, por uma revisdo integrativa
da literatura, definida como "uma metodologia que proporciona a sintese do conhecimento e a
incorporagdo da aplicabilidade dos resultados de estudos significativos na pratica" (Souza, Silva
e Carvalho, 102, 2010), tendo sido os estudos agrupados e categorizados para responder a primeira
questdo de investigagdo e estabelecer bases para a resolugdo da segunda.

Ja a segunda parte do capitulo trata especificamente das praticas de Placemaking, elencados
seus diversos tipos para fins de bem-estar social: Placemaking Estratégico, Inovagdo Social e
Placemaking Digital. Nesta, a metodologia de levantamento foi a revisdo bibliografica com
diversos autores que tratam do tema, tomando artigos de referéncia em alto factor de impacto para
obter conceitos e defini¢cdes (Yaker 2017; Lak e Kheibari 2020).
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3. Estudos Globais de Bem-estar de Bem-estar Social.

Levantamento de Dados na Revisdo de Literatura Integrativa.

O levantamento de dados partiu da identificagdo de uma série de artigos relevantes em
diferentes bases de dados. Posteriormente, foi estabelecida uma hierarquia com base na relevancia
das publicacdes, destacando-se, em primeiro lugar, os artigos com maior niimero de citagdes ¢
aqueles publicados em periddicos de maior factor de impacto. Desta forma, foram seleccionados
15 artigos que abordam 11 indices, contendo, no total, 45 indicadores de bem-estar social,

qualidade de vida e felicidade.

Este estudo adota uma revisdo integrativa de literatura, abordagem metodologica
amplamente utilizada nas ciéncias sociais aplicadas e na area da saude para reunir,
sistematizar e analisar criticamente producdes cientificas com diferentes enquadramentos
teoricos e metodologicos (Souza, Silva & Carvalho, 2010). A escolha dessa metodologia
justifica-se pela natureza interdisciplinar dos estudos sobre bem-estar urbano, que
articulam planejamento urbano, sociologia e saude publica, exigindo uma abordagem

capaz de integrar essas diferentes tradi¢des analiticas.

A revisdo foi orientada pela seguinte questdo de pesquisa: em que medida os modelos
e indicadores utilizados para mensurar o bem-estar urbano incorporam dimensdes
subjetivas e mediagdes digitais, e quais lacunas persistem nesses sistemas de avaliagao.
Essa questdo norteadora permitiu estruturar tanto a estratégia de busca quanto os

procedimentos de andlise dos estudos selecionados.

A busca bibliogréfica foi realizada nas bases Google Scholar e SciELO, selecionadas
por sua ampla cobertura interdisciplinar e por sua relevancia para a produgdo cientifica
internacional e latino-americana nos campos dos estudos urbanos e das politicas publicas.
O Google Scholar foi utilizado por permitir o acesso a um espectro amplo de publicagdes
cientificas indexadas, incluindo periddicos internacionais de alto impacto, enquanto a
SciELO foi incorporada por sua centralidade na disseminagdo da produgao cientifica do

Sul Global, especialmente no contexto latino-americano.

Foram utilizadas combinac¢des de termos em portugués e inglés relacionados a
mensuracao do bem-estar, da felicidade e da qualidade de vida em contextos urbanos, tais
como “indicadores de bem-estar urbano”, “indicadores de felicidade”, “medi¢ao de bem-
estar social”’, “indicadores subjetivos urbanos”, “urban well-being indicators” e
“happiness measurement urban”. As buscas foram realizadas entre marco e abril de 2024,

sem delimitagdo temporal inicial, de modo a incluir tanto estudos fundadores quanto
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contribuigdes recentes, conforme recomendam revisdes integrativas voltadas a

identificacdo de tendéncias conceituais e metodologicas (Souza et al., 2010).

Foram considerados elegiveis artigos cientificos revisados por pares que
apresentassem propostas, analises ou aplicagdes de indicadores, indices ou modelos de
mensuracdo do bem-estar, da felicidade ou da qualidade de vida em contextos urbanos.
Incluiram-se estudos que articulassem dimensdes sociais, urbanas ou de saude,
reconhecendo que o bem-estar urbano resulta da interagdo entre condigdes materiais,
relacdes sociais e fatores psicossociais (Ballas, 2013; Montgomery, 2016; Pykett et al.,
2020). Foram excluidos capitulos de livros, relatorios institucionais e documentos
normativos sem metodologia explicita, bem como estudos focados exclusivamente no
bem-estar individual ou clinico, sem relagdo com o espago urbano, e textos de carater

ensaistico sem estrutura analitica definida.

O processo de selegdo dos estudos ocorreu em etapas sucessivas. Inicialmente,
procedeu-se a identificacdo de publicagcdes potencialmente relevantes a partir das
estratégias de busca nas duas bases de dados. Em seguida, realizou-se a leitura de titulos
e resumos para verificar a aderéncia ao tema e aos critérios de inclusdo, resultando na
exclusao de estudos desalinhados ao foco urbano ou @ mensuragao do bem-estar. Na etapa
seguinte, os textos completos dos estudos remanescentes foram analisados em
profundidade, culminando na selecdo final de quinze artigos, que compdem o corpus
analitico desta revisdo. Esses estudos analisam, em conjunto, onze indices internacionais
e sistematizam quarenta e cinco indicadores relacionados ao bem-estar urbano, a
qualidade de vida e a felicidade, amplamente discutidos na literatura especializada
(Helliwell et al., 2022; OECD, 2020; Sepe, 2017).

Para cada estudo selecionado, procedeu-se a extragcdo sistematica de informacgdes
relativas aos autores, ano de publicacdo, contexto geografico, indice ou modelo analisado,
indicadores utilizados, dimensdes contempladas e presenga ou auséncia de mediagdes
digitais. Esses dados foram organizados em uma matriz comparativa, permitindo
identificar padrdes recorrentes, divergéncias conceituais e lacunas metodologicas nos
modelos de mensuragdo existentes, conforme estratégias analiticas recomendadas para

revisdes integrativas (Souza et al., 2010).

A anélise dos dados desenvolveu-se em duas etapas complementares. Na primeira,
realizou-se uma analise categorial, na qual os indicadores identificados foram agrupados
segundo grandes dimensdes analiticas, nomeadamente social, urbana e de satde,
conforme recorréncias observadas na literatura. Na segunda etapa, procedeu-se a uma
analise transversal orientada a identificacdo de indicadores capazes de atravessar
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simultaneamente essas dimensdes, com especial aten¢do as dimensdes subjetivas e as
praticas mediadas por tecnologias digitais, reconhecidas como centrais na experiéncia

urbana contemporanea.

Os estudos selecionados apresentam um nucleo comum: a busca por parametros
universalizdveis de mensuracdo da felicidade, exemplificados pelo World Happiness
Report (Helliwell et al., 2022), pelo World Health Organisation Quality of Life Survey
(Prykett et al., 2020) e pelo Global Youth WellBeing Index (Lisa Orii, Luis Alonso &
Kent Larson, 2020). Entretanto, a diversidade de enfoques e a variacdo entre contextos
sociais e urbanos revelam a dificuldade de consolidar um indice global. Os modelos
analisados propdem alternativas que respondem a realidades distintas, refor¢ando a

necessidade de métricas sensiveis as especificidades territoriais e culturais.

Essa heterogeneidade ¢ apresentada quadro 02, que sintetiza os principais indicadores

identificados e suas correspondéncias nas diferentes dimensdes do bem-estar urbano:

Quadro 2 - Levantamento de Estudos, Indices e Indicadores de Bem-Estar Social.

Estudo ndice Indicadores
Helliwell, J. F., Layard, World Happiness Report PIB per capita, apoio social,
R., Sachs, J. D., De esperanga de vida saudavel,
Neve. J.-E.. Aknin. L. liberdade, generosidade e
B., & Wang, S. (Eds.). COTTupGao.
(2022)
Mehan, Asma & Soflaei, Indices construidos com base na Satisfagdo das necessidades
Farzaneh. (2017) Hierarquia de Necessidades de (necessidades bésicas e acesso
Maslow. a recursos); Relaciona-se tanto

com o individuo como com a
sociedade; Relevante para os
individuos, segue a hierarquia
de necessidades de Maslow ¢
abrange os niveis fisiologico
(alimento, agua, saude e
seguranca), social
(relacionamentos, confianga e
respeito mutuo) e de auto
realizagdo (criatividade e

moralidade).
Prykett et al, 2020 World Health Organisation Quality saude fisica, bem-estar
of Life Survey (WHOQOL) psicoldgico, relagdes sociais e
ambiente.
Perceived Stress Scale. Percegoes de stress (ex.:

sentir-se perturbado, nervoso e
stressado, lidar com
dificuldades e sentir-se no
controlo)
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Balland et al. 2014.

Australian Major Cities Unit
definition for urban liveability

socialmente inclusivo,
acessivel, economicamente
acessivel, saudavel, seguro e
resiliente aos impactos das
alteragdes climaticas.
ambientes construidos e
naturais atrativos.
oportunidade para que as
pessoas vivam as suas vidas e
criem as suas familias no seu
maximo potencial.

Orii, Lisa, Luis Alonso,
and Kent Larson. 2020.

CityScope Platform. (Based on
Maslow Pyramis of Needs).

Necessidades fisiologicas
(Compras de mercado, Hortas
comunitarias,
Caminhabilidade). Seguranga
e Protegdo. Interagdes sociais
(Seguranga percecionada,
Cobertura de parques,
Acessibilidade a parques,
Caminhabilidade, Horta
comunitaria).

Autoestima (Respeito, Status,
Forga e Liberdade).
Participagdo civica e
envolvimento. Uso da for¢a
policial para a demanda de
justica. Politicas de apoio a
satde mental.

Global Youth WellBeing Index

Igualdade de género,
oportunidade econdmica,
educagdo, satde, participagdo
cidada, seguranca e protecdo, e
tecnologias de informagao e
comunicagao.

OECD Better Life Index,

habitacao, rendimento,
empregos, comunidade,
educagdo, ambiente,
participagdo civica, saude,
satisfacdo com a vida,
seguranga, equilibrio entre
trabalho e vida pessoal.

Mirzan, Hamed &
Bahreini, Azin &
Moeinaddini, Mehdi &
Asadi-Shekari, Zohreh &
Shah, Muhammad &
Sultan, Zahid. (2016)

Happy City Planning Malaysia

Condi¢ao ambiental (ex.:
espagos verdes, espacos azuis,
cobertura de solo atrativa,
etc.), alto rendimento,
indicadores de ambic¢do ¢ de
capital social (ex.: confianga,
pertenca a relagdes de amizade
ou grupos de interesse, crenga
em Deus).

Problemas ambientais (ex.:
poluigdo do ar, poluigdo
sonora, poluicdo da agua, etc.),
rendimentos mais elevados
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para outros, desemprego,
rendimento mais alto no

passado e indicadores de
relagdes negativas (como
separacdo e divorcio).

Marichela Sepe Mapping Happiness Sentido de lugar,
2017 elementos urbanos,
instalagoes, atividades em
espagos abertos, presenga
ou auséncia de pessoas.

Ballas 2013. Geographical approach. Lugar, comunidade
local, coesdo social e
sentimento de pertenga.

Uma analise aprofundada de todos os estudos revela que as diferencas entre eles resultam
dos enquadramentos propostos. Existem exemplos de abordagens geograficas (Balland et al.,
2014; Mehan, Asma & Soflaei, Farzaneh, 2017; Sepe, 2017; Lisa Orii, Luis Alonso, ¢ Kent
Larson, 2020), enquanto outros adoptam uma abordagem sociologica (Fahy, Frances & Cinnéide,
Micheal, 2006; Ballas, 2013; Weijs-Perrée, M.; Dane, G.; van den Berg, 2021), e, por fim, ha

estudos que se baseiam em indicadores de saude fisica (Prykett et al., 2020).

Outro ponto de diferenciagao refere-se aos objetivos de cada estudo. Embora todos partilhem
a necessidade de criar um indice com capacidade global para medir o bem-estar, os objetivos
especificos podem variar conforme a abordagem. Por exemplo, Frances Fahy e Micheal Cinnéide
sublinham a importancia de desenvolver indicadores através de intervengdes na comunidade, de
modo a captar dessas interacdes os elementos que realmente importam ao estabelecer os
indicadores de bem-estar (Fahy e Cinnéide, 2006, p. 693), embora eles proprios reconhecam a
dificuldade de envolver a comunidade nesse tipo de actividade (idem). Este trabalho revela a
necessidade de partir de uma escala local para alcangar um indice global, em contraste com outro
estudo que realiza uma meta-analise de diversos indices globais para desenvolver um indice
especifico para a CityScope Platform do MIT (Lisa Orii, Luis Alonso, e Kent Larson, 2020).
Neste estudo, destacam-se o “OECD Better Life Index, Global Youth Well-Being Index, Japan’s
Proposed Well-Being Indicators, the Gallup-Sharecare Well-Being Index, and Australian Centre
on Quality of Life’s Personal Well-Being Index—Adults” (idem, p. 8), cujos indicadores
objectivos e subjectivos revelaram algumas congruéncias adoptadas pela propria CityScope

Platform, nomeadamente nas areas de satde, comunidade e seguranga (ibidem, p. 8).

De modo geral, todos os indices propostos resultam de estudos que apresentam uma vasta
base de avaliagdes e conhecimentos que sustentam as suas propostas. Contudo, subsistem criticas
a estes estudos, sobretudo no que toca as amostras e cenarios onde foram realizados, uma vez que
as pesquisas se baseiam em realidades onde os niveis de cidadania e bem-estar social ja se
encontram estabelecidos, como € o caso de paises da América do Norte e da Europa. Outra critica
refere-se a quase total auséncia de elementos digitais nos indicadores de bem-estar social, que nao

sdo abordados em nenhum dos indices analisados.
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3.1. Indicadores Baseados na Hierarquia de Necessidades de Maslow.

A revisao efetuada revela que muitos dos artigos procuram adoptar um enquadramento capaz
de funcionar de forma universal para medir o bem-estar social (Badland et al., 2014; Bonaiuto et
al., 2015; Orii et al., 2020) e criar rankings aplicaveis a diferentes realidades, como o faz o
Instituto Gallup no World Happiness Report, que procura apresentar indicadores de felicidade
humana para o contexto mundial. No entanto, a escolha dos indicadores adoptados ndo ¢ isenta
de criticas (Helliwell et al., 2022), pois ha uma subjectividade inerente ao que pode ser
considerado bem-estar, dependendo de diversas particularidades, como contexto politico, nivel
de democracia, clima, cultura, educagdo, capital social ¢ também o nivel de desenvolvimento

econoémico.

Ainda assim, algumas abordagens mostram-se promissoras, como as que trabalham os
indicadores de bem-estar social com base na Pirdmide das Necessidades proposta por Maslow
(Bonaiuto et al., 54, 2015; Mehan e Soflaei, 2017; Lisa Orii, Luis Alonso e Kent Larson, 2020;
Andrade et al., 2022). A Piramide de Maslow ¢ um modelo que sugere uma hierarquia nos padroes
de reconhecimento e satisfacdo das necessidades (Lisa Orii, Luis Alonso e Kent Larson, 2020, p.
4), dividindo-se em seis niveis, onde na base estdo as necessidades fisioldgicas e de seguranca, e
no topo as necessidades sociais e de auto-realizacdo. Estes niveis representam motivagdes que
conduzem a objectivos de vida que se refletem na sensagdo de bem-estar. A motivagdo resulta da
integracao de factores internos e externos (Andrade et al., 2022, p. 5), onde o primeiro grupo esta
ligado a valores subjectivos, biologicos e culturais, normalmente associados a comunidade do
individuo (Montgomery, 2016, p. 85), enquanto o segundo grupo depende de recompensas

externas, como bens materiais (Montgomery, 2016, p. 84).

A Piramide de Necessidades ¢ referida em outros estudos para além da pesquisa para a
CityScope Platform do MIT (Badland et al., 2014; Bonaiuto et al., 2015; Mehan, Asma & Soflaei,
Farzaneh, 2017), e alguns estudos adaptam esta relag@o para a escala urbana (Badland et al., 2014;
Bonaiuto et al., 2015; Mehan, Asma & Soflaei, Farzaneh, 2017), criando uma correspondéncia
entre as necessidades humanas e a paisagem urbana, que se reflecte em indicadores de qualidade

de vida e bem-estar social.

Ao aplicar a Piramide de Maslow as cidades, observa-se que existe uma relagdo entre as
necessidades humanas e o habitat urbano. Em principio, para cada um dos seis niveis existe uma
correspondéncia no espaco urbano que visa atender a essas necessidades (Mehan e Soflaei, 296,
2017). Por exemplo, na base da pirdmide, as necessidades fisiologicas basicas, como satde e
alimentagdo, encontram correspondéncia no acesso a uma habitacdo digna, saneamento, agua,
alimentacdo e servigos de saude. As necessidades de seguranca relacionam-se com a vida
comunitaria, como a questao dos "olhos da rua", que, segundo Jacobs (2000), aumenta a sensagao
de seguranga, bem como com os servicos oferecidos pela cidade, como iluminagdo publica,
policiamento, rede de apoio e segurancga social. A partir do terceiro nivel, surgem as necessidades
em que a vida comunitaria ganha maior relevancia, comegando pela necessidade de pertenga e
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amor, que se traduzem no sentimento de lugar e identidade (Mehan e Soflaei, 296, 2017), ¢
culminando nas necessidades de auto-realizagdo e busca pelo belo, presentes na diversidade e
participagdo na vida publica e no contacto com a beleza, desde o acesso a cultura até a propria

arquitectura.

Apesar da predominancia de um determinado modelo de desenvolvimento econémico nas
cidades, as necessidades especificas de cada lugar dependem de diversos factores. Por exemplo,
infraestruturas e seguranca sido indicadores essenciais em cidades menos prosperas, enquanto o
PIB e o desenvolvimento econdmico sdo prioritarios em cidades de baixa e média prosperidade
(Bonaiuto et al., 54, 2015). Além disso, apenas quando as cidades atingem um nivel econémico
satisfatorio € que surgem preocupagdes centrais com a sustentabilidade, areas verdes, cultura e
desporto (idem). A afirmacao de que as cidades apenas alcangam os niveis superiores da piramide
quando as necessidades basicas estdo satisfeitas corrobora a teoria de Maslow, que postula o

mesmo para as necessidades humanas (Lisa Orii, Luis Alonso, e Kent Larson, 2020, p. 4).

Por outro lado, existem exemplos de lugares onde, mesmo faltando o essencial, se encontram
projectos que satisfazem as camadas superiores da piramide, ignorando necessidades basicas
como recolha de residuos solidos e saneamento. Um exemplo revelador desta contradicdo ¢ a
imagem de uma sala com paredes sem reboco, mas onde ha um iPhone. Uma observagdo empirica
em matérias jornalisticas e redes sociais demonstra que, por diversos motivos, a hierarquia das
necessidades pode ser alterada, e algumas demandas, como habitagdo digna e satude, cedem lugar
a outras mais ligadas aos niveis superiores da pirdmide. Trazendo esta discussdo para o contexto
urbano, a discrepancia de investimentos nos diferentes niveis da pirdmide, em detrimento da
resolugcdo das necessidades basicas, ocorre devido a varios factores, como contexto politico,
grupos de influéncia, estratégias de regeneragdo urbana, niveis de cidadania e democracia, entre

outros.

Pode-se considerar que estas discrepancias revelam que, em cidades menos prosperas, as
pessoas aprendem a lidar com certas privagdes e acabam por valorizar outros elementos mais
proximos do topo da piramide. Exemplos disso sdo cidades que, nos ultimos anos, sediaram
grandes eventos. Recentemente, o Rio de Janeiro sediou os Jogos Olimpicos ¢ o Campeonato
Mundial de Futebol, assim como cidades da Africa do Sul, e, mais recentemente, paises arabes
tém-se tornado palco de grandes eventos, visando promover o turismo e melhorar as
infraestruturas, com a promessa de deixar um legado de desenvolvimento e bem-estar para a
populacao — uma promessa que se mostrou falaciosa em muitos casos. De facto, o Rio de Janeiro
continua a ser uma das cidades mais violentas do mundo e encontra-se entre as piores cidades
brasileiras em termos de saneamento, enquanto Joanesburgo, na Africa do Sul, ndo resolveu os

seus problemas de inseguranca social e fisica.

Em geral, pode-se concluir que a piramide de necessidades aplicada ao contexto urbano ¢
um bom referencial para medir o bem-estar social, pois abrange diversos indicadores, como a vida

comunitaria, o acesso a cultura, a participag@o na vida publica e os elementos basicos de satude,
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habitacdo e seguranca, necessarios para criar cidades prosperas e sustentaveis. No entanto, a
satisfagdo de cada nivel de forma ordenada e sequencial esta longe de ser uma realidade, tanto

para individuos quanto para cidades.
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3.2. Relacao entre os Indicadores de Bem-estar Social e o Hibridismo

Urbano-Digital.

Na presente secgdo, parte-se do principio de que os indicadores de bem-estar social so se
tornam plenamente operacionais no contexto contemporaneo quando sao lidos a luz do hibridismo
urbano-digital, isto ¢, quando se reconhece que pertenga, confianga social, participagdo e sentido
de lugar ja ndo se produzem apenas por condigdes fisicas do territorio, mas também por mediagdes
digitais que organizam visibilidades, encontros, narrativas e formas de coordenagdo coletiva.
Assim, cada indicador ¢ aqui tratado como um indicador hibrido, observavel no continuo entre (i)
atributos e usos do espaco urbano, (ii) interagdes sociais situadas e (iii) camadas informacionais
€ comunicacionais que atravessam a experiéncia, como redes sociais, georreferenciamento e
realidade aumentada. Esta abordagem permite explicitar ndo apenas “o que” o indicador mede,
mas “como” ele ¢ ativado, intensificado ou condicionado por dispositivos e plataformas e “com
que evidéncias” pode ser analisado, articulando percegdes declaradas, observacdo em campo e

métricas de interagdo digital no mesmo quadro interpretativo.

Para tornar esta leitura comparavel entre estudos e explicitar onde o digital se pode inserir
como dimensdo analitica transversal, procedeu-se a sistematizagdo dos indicadores identificados
na revisdo, organizando-os em categorias no Quadro 03. Embora os estudos sintetizados no
Quadro 02 revelem diferengas de abordagem e de objetivos, € possivel reconhecer convergéncias
que permitem estruturar o campo e evidenciar a sua interdisciplinaridade. Em termos gerais, os
indicadores podem ser agrupados em trés grandes categorias, Social, Satide e Urbana, cada uma
desdobrada em subcategorias. Na categoria Social, os indicadores distribuem-se por Capital
Social, Exercicio da Cidadania e fatores econdomicos. Na categoria Urbana, agrupam-se em
indicadores Morfolégicos, Ecologicos e Sociais. Por fim, na categoria Saude, distinguem-se
indicadores de satide mental e de satde fisica. O Quadro 03 apresenta esta organizagdo e constitui
a base para, nas secgOes seguintes, discutir como estas categorias se relacionam com as mediagdes

digitais e com os processos de significacdo do lugar no contexto urbano-digital.

Quadro 3 - Categorizagao dos indicadores de acordo com areas de conhecimento

Categoria | Indicador

Categoria Social

Capital Social. Homofilia, Coesdo Social, Identidade Civica, Confianga
Social, Intera¢des Sociais; Tornar-se membro de organizagdes
comunitarias; Orgulho da comunidade.

Cidadania Participacdo Cidada, Democracia Local, Igualdade de
Género, Laser e Cultura, Seguranca; Participar da Gestdo do
Espaco Urbano.

Economicos Emprego, Renda, Moradia Acessivel, PIB per Capta,
Acesso a oportunidades.

Governo Educacdo, Saude, Seguranca Social e Seguranca Urbana.

Urbanos.

Morfologicos. Espacgos Publicos acessiveis, Edificacdes Esteticamente
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atraentes,

Ecologicos. Resiliéncia aos impactos das alteragdes climaticas;
Ambientes naturais atrativos; Cobertura Verde; Hortas
Comunitarias, Polui¢do de agua, ar e sonora.

Sociologicos. Senso de Pertenca, Senso de Seguranca, Confianga Social,
Senso de Lugar.

Saude.

Saude mental.

Vicios, doengas mentais.

Fisiologicos.

pressao arterial, ritmo cardiaco, secre¢cdes hormonais,
atividade eletro dermal, atividade respiratoria.

De modo a tornar explicita a relagdo entre as categorias de indicadores e a dimensao urbano-
digital, apresenta-se em seguida um Quadro de Correspondéncia entre Indicadores de Bem-estar
Social e Hibridismo Urbano Digital (Quadro 04), que, para cada indicador, identifica o

mecanismo de mediagdo tecnoldgica, os proxies mensuraveis em plataformas digitais e os

observaveis no territorio que suportam a leitura empirica.
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Quadro 04 - Quadro de Correspondéncia entre Indicadores de Bem-estar Social e Hibridismo Urbano Digital.

Indicador de
bem-estar social (o

que se quer medir)

Pertenca /
Sentimento de
pertenca

Sentido de lugar /

Significacido do lugar

Confianca social
(interpersonal)

Confianca

institucional

Como o
hibridismo urbano-
digital o media
(mecanismo)

Narrativas locativas;
ativagdo AR
associada a lugares;
partilha em rede que
reforca identificacao

Camadas digitais re-
significam o espago;
desafios
interpretativos;

mediacdo da memoria

local

Coordenagao em
grupo; sociabilidade
mediada; validacao

por pares em rede

Co-presenga/endorso
de instituicdes;
validacao cultural;
credibilidade do

dispositivo

Proxies digitais (o que

medir nas plataformas)

Salvamentos; partilhas;
conteudo gerado pelo
utilizador (stories/posts);

recorréncia de uso

Tempo de uso do efeito;
completude do desafio;
capturas;

comentarios/descrigcoes

Interagdes no grupo
(volume/ritmo); respostas a
chamadas; ajuda entre

participantes

Aumento de adesdo apos
comunicagdes oficiais;
mengoes a parceiros;
cliques/engajamento em

posts institucionais
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Observaveis
no territorio (o que

ver no espaco)

Permanéncia no
local; retorno ao
ponto; comentarios
sobre “ser daqui”;
apropriacao
simbolica

Gestos de leitura do
lugar; procura de
detalhes; percurso
exploratorio;
aten¢do ao
patriménio
Formagao de
grupos; cooperagao;
partilha de dicas no
local; circular em
conjunto

Menor hesitagao;
maior disposi¢ao
para participar; uso
em equipamentos

publicos

Instrumentos na tese

(como recolher)

Inquérito + grupo focal;
observagdo em campo;
métricas Spark AR;
registo/curadoria de
conteudos

Observacao em campo;
entrevistas/grupo focal,
mapas de calor; analise

qualitativa de relatos

Netnografia/observagao do
grupo; grupo focal;
diario/relato curto pos-

episodio

Registo de parcerias;
inquérito (confianga);
comparagao entre episodios

com/sem parceria
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Indicador de
bem-estar social (o

que se quer medir)

Lacos sociais /
Capital social
(bonding/bridging)

Participacio civica /
Engajamento

Inclusao /
Acessibilidade social

Seguranca percebida

Como o
hibridismo urbano-
digital o media
(mecanismo)

Comunidades
temporarias
(WhatsApp);
circulacdo de
conteudo como
“prova social”; ritual
semanal

Chamadas a agdo e
micro-missoes;
gamificacao de
praticas de cuidado;
ativacdo do espaco
publico

Redugéo ou
ampliagdo de
barreiras por interface
e plataforma; design
para diferentes
literacias

Mediagao digital pode
gerar risco (uso de
telemovel) ou mitiga-

lo (orientagdo, grupo)

Proxies digitais (o que
medir nas plataformas)

Participag@o recorrente;
convites; partilhas;

crescimento do grupo

Taxa de conclusdo; resposta
a CTAs; produgdo de
relatos; participagdo em

votagdes/enquetes

Quedas no funil (abandono
no onboarding); erros;
incompatibilidades; baixa

retencao

Tempo curto de uso;
abandono em pontos
especificos; baixa conclusao

em certos locais
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Observaveis
no territorio (o que

ver no espaco)

Novos contactos;
manutengio de
vinculo apos a
atividade; encontros

repetidos

Uso ativo do
espaco; discussoes
sobre melhorias;
envolvimento com

entidades locais

Dificuldade de
acesso; desisténcias
no percurso;
necessidade de
suporte

Evitar parar;
hesitac¢do; uso

rapido; escolha de

Instrumentos na tese
(como recolher)

Inquérito pds; grupo focal,
analise de mensagens;

observagao de interagoes

Questionarios; grupo focal;
analise de conteudo; logs

por episddio

Testes em campo; analise de
funil; relatos de fricgao;

observagao

Observacao; inquérito;
cruzamento com camadas
de mobilidade; mapas de

calor
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Indicador de
bem-estar social (o

que se quer medir)

Sociabilidade
pervasiva (humanos

+ nao-humanos)

Bem-estar afetivo
imediato (emocéo,
prazer,

encantamento)

Apropriac¢ao cultural
/ Integracio com
historia e meméria

Qualidade do espaco
publico como

condicao

Como o
hibridismo urbano-
digital o media

(mecanismo)

Interagdo com
artefactos, sensores,
marcadores; AR torna

objetos “agentes”

Feedback audiovisual,
surpresa, ‘“momento
uau”; estética AR +

narrativa

Conteudos AR como
“museu expandido”;
storytelling

georreferenciado

O digital amplifica ou
falha conforme
conforto, legibilidade

e permanéncia

Proxies digitais (o que
medir nas plataformas)

Ativagdes por POI;
repeti¢do de scans; tempo

por ponto

Capturas (screenshots);
partilhas; comentarios

emocionais; uso prolongado

Salvamentos e partilhas de
conteudos culturais;
completude de episodios

culturais

Coldspots em areas de alto
fluxo; baixa retencdo por

ponto
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Observaveis
no territorio (o que

ver no espaco)

zonas de maior
visibilidade
Atencdo ao objeto;
interagdo corpo-
ambiente;
exploragdo
orientada por
“gatilhos”
Expressoes, riso,
entusiasmo;
permanéncia; desejo
de repetir

Relatos de
aprendizagem;
reconhecimento do
lugar;
reinterpretacdo de
patriménio

Falta de
sombra/bancos;
ruido; pressa;
conflitos de

circulacao

Instrumentos na tese
(como recolher)

Observagao; registo por
ponto; métricas Spark AR;
descricdo de

comportamentos

Observagdo; micro-
inquérito pos; grupo focal;

analise de conteudo

Grupo focal; inquérito;
analise qualitativa;

comparagao entre narrativas

Observac¢do; cruzamento
mapas de calor +

mobilidade; notas de campo
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No processo de agrupamento e categorizagdo, observa-se que os indicadores referem-se as
relagdes entre o individuo e outros agentes de importancia. Para ilustrar, na categoria de Estudos
Urbanos, as interacgdes entre individuos e a natureza estio agrupadas nos indicadores ecologicos,
enquanto as interacgdes dos individuos com infraestruturas urbanas, edificios e a propria forma
da cidade estdo no agrupamento de indicadores morfologicos. Ainda nos estudos urbanos, o Senso
de Pertenca, Seguranca, Confianca e Lugar resultam das interacgdes entre o individuo e a
comunidade, bem como das interac¢des com outros ecossistemas presentes nas cidades, desde
infraestruturas até a Internet das Coisas (Thrift, 2014, p. 7), razao pela qual nao sdo considerados

indicadores estritamente sociais.

Na categoria Social, destacam-se as relagdes dos individuos com a comunidade, reflectindo
o capital social, bem como com os governos, no que se refere ao exercicio de cidadania, € com o
mercado, abordando temas como oportunidades e rendimento. Por fim, a categoria Saude abrange
os indicadores extraidos de medigdes fisiologicas e sociais, como o nimero de dependentes de
drogas ilicitas, casos de depressdo e indicadores de pressdo arterial, niveis de stress, frequéncia

cardiaca, entre outros.

Entre os indicadores, observa-se também a existéncia de indicadores tanto objectivos,
resultantes de dados quantitativos como o PIB per capita ou o numero de casos de determinadas
doengas associadas ao bem-estar, quanto subjectivos, que requerem questionarios e grupos focais,

como o senso de pertenga ou a identidade.
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Proposicao de Indicadores para o Hibridismo Urbano-Digital.

Esta seccdo se dedica a propor indicadores dentro do hibridismo urbano-digital. Esta etapa
de desenvolvimento dos indicadores consistiu em selecionar elementos referentes ao hibridismo
urbano-digital capazes de dialogar com os indicadores encontrados de forma transversal. Dada a
quantidade de indicadores ¢ indices disponiveis para mensurar o bem-estar social, é necessario
estabelecer parametros que guiem escolhas que tanto sejam relevantes no campo da pesquisa,
quanto sirvam ao propo6sito de procurar estratégias de desenvolvimento do bem-estar através dos
media digitais. Para tanto, estabelecem-se os seguintes critérios:

e Indicadores que tenham maior relevancia, seja pela repeticdo sistematica em diversos

estudos, seja pela avaliagdo qualitativa dada a eles.

e Os indicadores a serem trabalhados necessitam ter correspondéncia nos campos de

conhecimento envolvidos na pesquisa.

Desta forma, a pesquisa parte do recorte onde os estudos urbanos e sociais podem ser
enquadrados como uma mesma area de social-urbana, uma vez que existe um certo hibridismo, a
exemplo da participacdo cidada, gestdo do espago, senso de pertenca e senso de lugar, entre
outros. Enquanto isso, o campo da satide posiciona-se como um reflexo das interagdes humanas
a partir dos seus efeitos no corpo e na saude mental das pessoas, e, exatamente por isso, torna-se
uma area necessaria para completar a compreensao acerca dos efeitos das estratégias de fomento
ao bem-estar social sobre as pessoas. Por fim, acrescentamos uma area que, até o momento, carece

de estudos dentro da revisdo de literatura, que sdo os media digitais.

Como resultado da selegao a partir dos critérios supramencionados, percebe-se no Senso de
Pertenga, Senso de Lugar e Senso de Comunidade indicadores que tanto sdo usados
sistematicamente em diversos estudos, quanto sdo replicaveis nas trés areas de estudo através de
sub indicadores que revelam um grau maior ou menor de integragdo entre as pessoas ¢ os lugares.
Desta forma, propomos uma disposicdo dos indicadores descritos a seguir (Quadro 5), que faz a

relacdo entre as areas de conhecimento e o bem-estar social.

Quadro 5 — Proposicao de indicadores com a inser¢do dos Media Digitais como area de

conhecimento.
Indicador Sécio-urbanos. Media Digitais Saude
Senso de Confianga Reputagido On- Interagdes
Pertenca Social line e Confianga sociais.
Institucional. Coesao Social.
Senso de
Identidade Manifestacdes Seguranga.
Civica da Identidade
online.
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Participagdo em
comunidades
online e
manifestacdes
do orgulho nos
media sociais.

Senso de Lugar. Espacgos Interagdes Pressao
Publicos online com o sanguinea,
acessiveis espaco (Check- Batimentos

ins, postagens, Cardiacos,

Participagdo em etc.) Secrec¢oes
atividades de hormonais,
laser e cultura atividades
(Como dangas respiratorias,
folcléricas, etc.
festividades de
bairro, igreja,
etc.).
Praticas de
exercicios
fisicos ao ar
livre.

Senso de Acesso as Participaca Indicadores de

Comunidade. oportunidades. oem doencas mentais

comunidades como depressao
Orgulho da online. e estresse, que
comunidade. Interagdes em estdo
vizinhanga relacionadas a
Hortas digital. vida em
Comunitarias comunidade,
além de
Moradia emocoes
Acessivel relacionadas ao
espago.

A partir das informagdes supracitadas, observa-se tanto a correlagdo entre os diferentes
campos de conhecimento quanto a existéncia de indicadores reais que impactam ou sdo
impactados pelas relagdes de bem-estar. Por exemplo, em relacdo a confianca social, o
compartilhamento de informagdes por meio de grupos de comunidades online ou vizinhangas
digitais possui um efeito multiplicador, amplificado pelas caracteristicas dos media digitais. Esses
media oferecem instrumentos que possibilitam a validagdo institucional das relagdes sociais,
como ferramentas de avaliacdo digital e protocolos de seguranca que qualificam as informagdes
compartilhadas. Da mesma forma, a validagdo baseada na aceitacdo da comunidade ¢ bastante
evidente, como no caso das noticias falsas, cuja legitimidade muitas vezes se baseia no fato de

terem sido compartilhadas por alguém da propria comunidade digital.

De uma forma geral, observa-se nos media digitais indicadores que tanto possuem reflexo
nos demais campos de conhecimento referentes ao bem-estar social, quanto impactam e s@o

impactados pelos mesmos, razdo pela qual a auséncia desta area de conhecimento nos estudos
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levantados nesta revisdo de literatura mostra-se como uma lacuna a ser preenchida com estudos

que fagam essa relagao.
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3.3. Categorias de Placemaking para fins de Bem-estar Social:

Placemaking Estratégico, Inovaciao Social e Placemaking Digital.

Na maioria das vezes em que sdo empregadas estratégias para melhoria da qualidade de vida
e o bem-estar social, as métricas usadas para avaliar o sucesso de uma estratégia é baseada
majoritariamente nos indicadores econdmicos, e.g. quantos empregos foram gerados, quanto
recurso foi investido ou quanto o mercado imobiliario foi valorizado com a intervencao. No
entanto, a busca sobre os resultados sobre pardmetros de sento de pertenca, comunidade e lugar

podem direcionar percepcoes diferentes acerca de uma estratégia de sucesso ou nao.

Da investigacdo acerca de técnicas e metodologias empregadas, encontra-se nas praticas de
Placemaking um bom exemplo de agdo, ou conjunto de agdes, que buscam aumentar os
indicadores de bem-estar entre membros da comunidade. O termo Placemaking vem do inglés,
onde place significa "lugar" e making significa "fazer", ou seja, em poucas palavras, refere-se ao
ato de transformar um espaco em um lugar. Um lugar, para ser mais explicito, ndo corresponde a
todo e qualquer espaco que ¢ encontrado em uma cidade. De facto, um lugar necessita de
determinados atributos que envolvem uma camada de significacdo para uma determinada
comunidade, que tera relagdes com a localizagdo onde este espaco fica. Embora a partir de
diferentes escolas de pensamento o conceito de Lugar possa variar, € possivel sintetizar todas as
defini¢cdes com base em trés dimensoes: “Localizacdo”, que se refere a um "conjunto especifico
de coordenadas e distancias mensuraveis de outros lugares" (Cresswell, 2009: 1), ou seja, o "onde"
a situagdo fisica ocorre no espago. Em seguida, “Local” consiste nos "sentimentos e emogoes que
o lugar evoca" (ibid), portanto, relacionado aos atributos estéticos. E, finalmente, um “Sentido de
Lugar” resulta da convergéncia de aspectos fisicos e significados expressos na cultura e identidade
das pessoas.

Uma vez compreendido o conceito de Lugar, torna-se possivel entender a razdo e a propria
atuagdo do Placemaking nos espagos. Entre os exemplos de Placemaking em uso, aplicados ou
desenvolvidos, € possivel dividi-los em dois grupos. O primeiro grupo corresponde a agdes em
escala macro, ou seja, no nivel da cidade ou do bairro dentro de um sistema econémico global,
como as praticas de Regeneracdo Urbana de Orientagdo Cultural, que utilizam tanto a cultura
quanto a paisagem cultural como ativos para dinamizar a economia local. Um exemplo disso sdo
as chamadas cidades criativas, que muitas vezes recebem titulos como Capital da Cultura, Capital
da Gastronomia, Capital da Musica, entre outros (Castriota, 2010).

O segundo grupo diz respeito as estratégias que emergem das interagdes entre comunidades,
planeadores urbanos e governos, de forma a construirem novos propositos e contetidos sobre
dilemas urbanos. Tais estratégias, ao actuarem no nivel da comunidade, despontam como um tipo
de inovagdo social que resultara em beneficios nos indicadores de qualidade de vida, com a
vantagem de mitigar os efeitos economicos que podem gerar a gentrificagdo e o deslocamento

identitario das vizinhangas (Garcia et al., 2015).
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Tanto as estratégias que atuam no nivel macro como no nivel da comunidade possuem
caracteristicas e exemplos que auxiliam na concepgdo de praticas voltadas ao melhoramento dos
indices de bem-estar social. Algo que é comum a ambos os grupos ¢ o uso de estratégias ligadas

ao Novo Urbanismo (Ephraim 2015) como praticas de placemaking, que variam de acordo com

as propostas de intervencao.
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Placemaking Estratégico como Estratégia de Regenerag¢io Urbana.

Existem trés tipos de Placemaking que se diferenciam pela escala de atuagao e objetivos. No
que concerne as politicas de regeneragdo urbana, adota-se o chamado placemaking estratégico,
dado o seu objetivo de recuperar areas de forma a tornarem-se atraentes para investimentos e mao-
de-obra qualificada (Lak e Kheibari 2020, 55). A requalificacdo do espago urbano, no caso, é
pensada com um objetivo essencialmente econdomico, tornando-a um centro que atrai turistas, ou
ainda, que atraia também negocios globais e, junto, mao-de-obra qualificada, tanto para atender
aos negocios que se instalam na cidade, quanto na forma de nomadas digitais, estudantes

internacionais e mesmo aposentados em busca de qualidade de vida.

A partir de tal configuragdo, ¢ muito comum e até tendéncia que boa parte dos projetos de
regeneragdo urbana adotem elementos da paisagem cultural local como um ativo, e com isso,
tenham um diferencial de competitividade em relagdo as outras cidades. Este tipo de estratégia ¢
chamado de Regeneracdo Urbana de Orientagdo Cultural (McCarthy 2006; Ferilli, Sacco e Blessi
2015; Garcia, Eizaguirre e Pradel 2016), que fazem sobremaneira uso da cultura e da paisagem

cultural como guias para o processo de recuperacao do lugar.

Para explicar melhor, a definicdo de cultura desenvolve a ideia de identidade, lugar e
comunidade. De acordo com a Comedia (2003 citado em Yaker 2017: 2), a cultura esta
relacionada ao “orgulho do lugar e entendimento intercomunitario, contribuindo para o senso de
ancoragem e confianga das pessoas" (Yaker 2017: 2). Seguindo a mesma linha, a UNESCO define
a Paisagem Cultural como sendo "ilustrativa da evolugdo da sociedade e dos assentamentos
humanos ao longo do tempo, sob a influéncia das determinantes fisicas e/ou oportunidades
apresentadas pelo seu ambiente natural e das sucessivas forgas sociais, econdmicas e culturais"
(UNESCO citado em Castriota 2010, 19). Desta forma, as agdes ocorrem por meio da valorizagao
do patrimdnio arquitectonico, festivais de musica, danga, cinema, entre outros. Nesse sentido, "a
regeneragdo cultural urbana ocorre quando a cultura impulsiona a requalificacdo das areas
urbanas, o desenvolvimento de infra-estrutura e servigos, e a atracdo de investimentos, talentos,

novos residentes e fluxos de visitantes" (Lucia e Trunfio, 2018: 36).

Tais iniciativas agem nomeadamente em Centros Histdricos, areas portuarias e bairros que
apresentem problemas sérios de seguranca e degeneracdo, e t€ém raizes nas crises de cidades
industriais do Ocidente que, a partir dos anos 1960, passam por um declinio econémico em virtude
da mudanga da cadeia de produg¢ao mundial para paises do Sul global, nomeadamente do Sudeste
Asiatico. A desindustrializagdo das cidades centrais ¢ a mudanga na cadeia global de suprimento
foram responsaveis (1) pela desfiguracdo morfoldgica das cidades, num processo de implosao-
explosdo do tecido urbano; (2) pela assimilagdo de caracteristicas regionais no processo de
urbanizagdo; e (3) pela fragmentagdo do espago da cidade (Lefebvre 1999, 25).

Tais resultados sdo sentidos sobre as cidades, ora industriais até os anos 1960, e as cidades

do Hemisfério Sul, de forma diferente, pois enquanto as primeiras vivem um processo de declinio
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econdmico e consequente crises, das sociais as financeiras, as segundas passam a experimentar
um processo de urbanizagdo sem precedentes, com a migracdo em massa de areas rurais para
centros urbanos, sem que 0s novos centros estejam preparados com infra-estrutura para receber

os novos moradores, 0 que acaba por resultar em crises sanitarias e sociais.

A partir desta configuracdo global, o que impacta diretamente o bem-estar das pessoas ¢ a
fragmentacdo do espaco, pois implica também em mudancas refletidas nos costumes e modos de
vida até entdo e principalmente no tipo de capital social das vizinhangas, que antes baseadas em
relacdes de proximidade e confianga, ou ainda “com forte identidade e predominancia de tradi¢des
e organizacOes sociais homogéneas” (Paré et al. 2014: 3262), passam a conviver com a
diversidade onde a identidade assume caracteristicas hibridas e os grupos sociais sdo

essencialmente heterogéneos (idem, 3263).

Outro impacto de tais politicas de regeneracao esta justamente ligado a um dos indicadores
de sucesso, que ¢ a valorizacao dos espagos foco de intervengdo. Uma critica comum as iniciativas
lideradas pela cultura é que elas transformam os bairros em "paisagens genéricas de consumo",
pois a valorizagdo imobilidria, por vezes, incorre na gentrificagdo e consequente substitui¢do da
populagdo que ali habita por um estrato de pessoas com maior renda (Short citado em Yaker,
2018: 3). Desta forma, questdes de identidade cultural, que sdo uma das dimensodes do bem-estar
social, ficam comprometidas por um possivel deslocamento identitario em decorréncia das

politicas macro de regeneragdo da cidade.

Contrariamente a essa critica, alguns estudiosos argumentam que tais iniciativas podem
fomentar o orgulho e a participag@o local, algo chamado de Apego Tangencial (Yarker, 2018).
Por exemplo, no bairro de Raval, em Barcelona, foi observada uma pluralidade de criadores,
indicando uma participagao diversificada (Yarker 2018, 4). O conceito de apego tangencial revela
ainda as complexas relagdes entre comunidades e espagos urbanos, sugerindo que os impactos
das estratégias lideradas pela cultura dependem de varios fatores, como uma retomada do orgulho
da cidade e com isso revigorar a relacdo entre cultura, lugar e identidade (idem).

Os resultados de tais iniciativas, positivos e negativos, dependem de uma série de diferentes
contextos “social, cultural e condi¢des politicas do lugar” (Paré et al. 2014: 3254), como por
exemplo o tipo de relagdo com o governo, a cultura de participagdo, o capital social e as
organizagdes civis da sociedade. O conjunto das acdes e reagdes dos atores sociais com as
iniciativas de regeneragdo orientadas a cultura podem, portanto, incorrer numa nova paisagem
cultural, uma vez que as praticas sociais alteram-se a medida que as dindmicas urbanas,
econdémicas e sociais ressignificam os espagos, o que basicamente € o conceito de Apego
Tangencial. Para elucidar, a conexdo particular com um espago pode ser sentida por um tempo,
mas esta nunca ¢ permanente dadas as diversas forcas que atuam sobre o espago e a propria
natureza mutavel de significagdes que emergem das relagdes entre pessoas na sociedade e na
cidade (Harvey citado por Yarker 2018, 5).
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Em conclusdo, ¢ imperioso compreender que as experiéncias de regeneragdo urbana
orientadas a cultura poderao ter, sim, impactos positivos sobre indicadores de bem-estar social,
uma vez que estas tanto mexem com questdes de orgulho e ressignificagdo dos espagos por meio
do Apego Tangencial, quanto dinamizam economicamente areas em processo de degradacdo e
possibilitam novas frentes de trabalho, imobiliarias e culturais. No entanto, vale ressaltar que,
dependendo do contexto, € possivel que os resultados de tais iniciativas sejam simplesmente
voltados a grupos que irdo beneficiar-se economicamente e nao sirvam de facto aos propositos de
melhoria dos indicadores de bem-estar da comunidade. Para que isso ndo ocorra, a cultura de
participagdo, instrumentos de controle social e, principalmente, as praticas de placemaking que
atuam no nivel da comunidade sdo estratégias capazes de converter os resultados de politicas

macros em beneficios locais, conforme exposto a seguir.
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Placemaking como Inovacao Social.

No nivel da comunidade, as praticas de placemaking atuam em duas frentes emergentes,
nomeadamente as criativas, que empregam intervencdes artisticas e aspectos culturais da
comunidade, e a tatica, caracterizada por agdes emergentes com impacto significativo na
comunidade (Lak e Kheibari 2020, 55). O que caracteriza tais praticas como emergentes vem do
fato de surgirem na comunidade e serem aplicadas localmente com participagdo das pessoas. O
conceito de emergéncia refere-se a auto-organizagido de organismos, presente em campos que vao
da biologia a computagdo. Estd ligado ao comportamento social coletivo baseado em certos
insumos, como clima ou dados, citando exemplos como musgo e comunidades urbanas (Johnson
2003, p. 13). Em ambas, ainda existe uma questdo de legitimidade das praticas empregadas, pois
ao integrar a comunidade na intervengao desde a concepgao, ira tanto atender demandas reais da
populacdo que vive e ocupa aquele espaco, quanto ajudar a estabelecer vinculos entre pessoas € 0
lugar, e com isso, cortar gastos desnecessarios além de trazer ganhos sociais e politicos (Ferrili et
al. 2016, 96).

As praticas de placemaking com os formatos taticos e criativos sdo consideravelmente
recentes, visto que sdo agdes que iniciam neste século como uma resposta as praticas de
reestruturagdo do espago urbano com viés puramente econémico. No entanto, a necessidade de
participagdo das pessoas ¢ uma prerrogativa das democracias contemporaneas, o que levou a
busca por praticas que envolvessem a comunidade desde meados do século XX. Nomeadamente,
nos anos 1960, o entendimento do que ¢ de facto progresso e desenvolvimento comega a ser
questionado e novos atores da sociedade comecam a se organizar e atuar em defesa do meio
ambiente, na discussdo de bairros voltados aos cidaddos e na resiliéncia das cidades face aos
problemas ambientais (Del Rio 1979, 29).

O surgimento de tais atores surge principalmente em virtude de um descontentamento com
o ideal modernista da cidade. O modelo modernista ¢ baseado numa logica industrial de
construcdo do espago urbano e tem como caracteristicas a busca por eficiéncia, o que levou a
avenidas mais rapidas e ao zoneamento que passa a segregar usos do solo. No entanto, ao
estabelecer uma certa racionalidade no processo de ocupagdo, esta ndo condiz com melhores
condi¢oes de vida nas cidades, nomeadamente onde um ativismo por cidades mais humanas
enfatiza a ideia de uso misto do solo, calgadas mais largas e pessoas nas ruas interagindo (Jacobs
2016; Montgomery 2016).

A reacdo ao modelo de cidade onde a participagdo das pessoas dava lugar ao ideal de
eficiéncia, faz com que comecem a ser pensadas estratégias de envolvimento das pessoas nas
estratégias de intervencdo no espago publico. Concomitantemente, surgem diversos mecanismos
de controle social, como audiéncias publicas, programas de televisdo para explicar os projetos e
uma ideia de que os projetos precisam ser percebidos pelas pessoas comeca a ganhar forca. Por
outro lado, a0 mesmo tempo surgem estratégias de burlar a participagdo e reduzir todo o processo

a mera retorica politica, o que leva a criagdo de metodologias para medir o grau de participacdo e
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validar se de facto ocorre o envolvimento da comunidade nos projetos de intervencao urbana,
como a Escada de Participag@o proposta por Sherry Arnstein (Del Rio 1979, 29; Ferrili, Sacco e
Blessi 2016, 96).

A proposta da escada da participagdo propde 8 degraus, comegando com (1) nio-
participagdo: manipulacdo e terapia; e (2) Tokenismo: informagao, consulta e apaziguamento; até
(3) Poder Cidadao: parceria, poder delegado e controle cidaddo. Ao transportar para uma escala,
¢ possivel identificar dentre os mecanismos e formas de participagdo nos projetos de intervengao
urbana quando de facto ocorre um processo de interagdo com a comunidade € mesmo quando esta
tem total autonomia para desenvolver suas ideias e coloca-las em pratica, tornando-se praticas
emergentes de participacdo das pessoas na governanga de espacos publicos e em como estes se
tornardo relevantes na vida dos membros das comunidades. Tendo em mente a escada de
participagdo de Arnstein, pode-se argumentar que as democracias modernas possuem varios
instrumentos de participacdo cidadd para alcangar o controle social sobre as iniciativas
governamentais, desde audiéncias publicas até consultas. No entanto, quando a participagdo
ocorre por meio de iniciativas de cima para baixo, o nivel de engajamento civico geralmente nao

atinge os graus de poder cidadao.

O facto € que onde o papel da comunidade é protagonista na estratégia de placemaking, existe
um movimento que pode ser definido como placemaking emergente, ou seja, onde cria-se um
ambiente de participacdo propicio a iniciativas criativas e taticas que, mesmo com baixo
orcamento, conseguem impactar diretamente a comunidade e os indicadores de bem-estar social.
Dentre os exemplos de placemaking criativo, surgem as intervengdes artisticas como os site-
specific works e os happenings, que traduzem esse processo de conexao, e mesmo de reocupagao,
do espago publico por um grupo de forma a criar nesses espagos, areas de vida para a vizinhanca
e passantes. Para ser mais especifico, os site-specific works, que sdo obras de arte, muitas delas
interativas, pensadas para locais a partir de premissas daquele lugar, como relatos historicos,
sociais ou que fazem parte do quotidiano das pessoas. Site-specific considera o "site" como uma
localizagdo real, uma realidade tangivel, cuja identidade € composta por uma combinagdo Unica
de elementos fisicos constitutivos: comprimento, profundidade, altura, textura e forma das
paredes e salas;" (Know, 1997: 85). Isso significa que a experiéncia ¢ projetada para um local
especifico e para aqueles que o compartilham. Outros exemplos sdo os grafites e murais que
recuperam espacgos publicos trabalhando a partir de atributos estéticos do local e os happenings e
eventos que buscam valorizar atributos culturais da comunidade, ou mesmo inserir espacos
degradados no tecido urbano a partir de eventos que ressignificam a relagcdo das pessoas com os

€spacgos.

Outra estratégia de placemaking emergente ¢ o chamado urbanismo tatico, que consiste em
acOes rapidas e de baixo custo que buscam impactar positivamente na comunidade recuperando
espagos para o uso da vizinhanga. S0 exemplos do uso desta estratégia os parklets, que iniciaram
como uma interveng@o sobre vagas destinadas para carros na California, convertidas em espacos
de convivéncia (Herman e Maria 2020, 4). O que comegou como uma instalagdo artistica, o
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Park(ing) Day installation, com o tempo passou a envolver estabelecimentos comerciais,
organizagdes comunitarias e tornou-se um ativo econdémico para negocios que passaram a ver
nessa proposta uma solu¢do para ocupar espagos publicos e a0 mesmo tempo promover a

convivéncia além dos espagos privados de pubs e restaurantes, sO para citar alguns.

Mas as agdes do urbanismo tatico ndo se restringem aos parklets, pois também incluem
exemplos de novos espagos de convivéncia como food trucks, lojas pop-ups, chair bombing, o
uso de containers para fins diversos nas ruas, além de intervengdes como alargamento de calgadas
com uso de pintura especial e jardins de guerrilha (Lak e Kheibari 55). O que existe em comum
em todas essas iniciativas ¢ o envolvimento da comunidade, de atores sociais como organizagoes
comunitarias e grupos de estudantes, até os comerciantes locais. No entanto, vale ressaltar que a
participagdo ocorre a partir de praticas de mobilizagdo que em muitos casos, para ndo dizer a
maioria, usam os media digitais para articularem a participagao das pessoas, do engajamento ao
projeto. Hoje, existem metodologias estabelecidas de engajamento das comunidades, que vao do
civismo participativo ao reconhecimento institucional de organiza¢des que militam pelo

desenvolvimento urbano voltado para as pessoas.

O conceito de Civismo Participativo consiste em "formas de engajamento civico que utilizam
a midia digital como componente central e adotam um modelo informado pés-cidaddao de
participagdo civica" (Zuckerman, 2014: 156). E um fenémeno global que comega em eventos
conhecidos como a Primavera Arabe, em paises arabes, ¢ com a Revolugdo das Panelas, na
Islandia (Castells, 2017). Esses movimentos estdo enraizados na afirmacgdo de que "este novo
sistema de comunicag@o ndo ¢ apenas a Internet, mas a rede social digital baseada na Internet e
na comunicagao sem fio que explodiu na ultima década" (Castells, 2017: 223). Sao caracterizados
por um profundo sentimento de revolta contra os sistemas politicos e financeiros (Castells, 2017),
"um interesse - talvez uma necessidade - dos participantes de verem seu impacto nas questoes que
estdo tentando influenciar" (Zuckerman, 2014: 156). Além disso, usam a midia para dar voz

aqueles que foram silenciados pela midia de massa nos ltimos anos.

Desde a Primavera Arabe, esses movimentos baseados em redes de midia digital espalharam-
se pelo mundo. Eles também tém ocorrido em movimentos como Indignados na Espanha, Occupy
Wall Street nos Estados Unidos, além de protestos contra a classe politica no Chile e os Coletes
Amarelos na Franga, que lutam contra mudangas na seguranga social. No entanto, € importante
notar que os movimentos que lideram as redes de midia civica ndo se limitam a protestos; 0 uso
da midia civica implica o exercicio da cidadania e o engajamento em atitudes que vao desde
protestos até acdes de engajamento civico. Os grupos das redes de Civismo Participativo t€m,
entre outras coisas, ndo apenas o objetivo de denunciar as necessidades dos bairros, mas também
o proposito de construir uma imagem alternativa para as comunidades. Assim, eles criam os seus
proprios programas audiovisuais para transmissdo na internet, convocando atos civicos nas ruas
e convidando as pessoas a participarem de audiéncias publicas quando se trata de projetos de

intervengdo governamental e da participag@o nas estratégias de placemaking emergentes.
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Nas praticas de placemaking estratégico, o Civismo Participativo atua no engajamento em
torno dos mecanismos de controle social, articulando agdes de participacdo em audiéncias
publicas, levantando questionamentos sobre os projetos e adicionando uma perspectiva local, ou
seja, da comunidade, ao empreendimento que atendera toda a cidade. Por outro lado, nas praticas
de placemaking emergente, o Civismo Participativo atua no engajamento das pessoas, no
levantamento de fundos e na adequagdo das propostas as necessidades da maioria. Existem
grandes exemplos de como o Civismo Participativo funciona em nivel comunitario, com destaque
para o Mi Ciudad Ideal, em Bogota, na Colombia, que se define como “Um ecossistema digital
onde a comunidade ¢ protagonista da mudanga." De facto, esse protagonismo tomou forma em
algumas solugdes propostas para a cidade de Bogota, na Colombia. Por exemplo, durante um
estudo do projeto, percebeu-se que no centro de Bogota existiam muitas faculdades e uma
populacdo de estudantes deslocava-se diariamente para os centros de ensino. Esse movimento
implica num problema de mobilidade urbana, que foi levado a comunidade através da plataforma
para discutir solugdes. A resposta encontrada foi a constru¢do de um edificio para estudantes

proximo as faculdades, por meio de financiamento colaborativo (Cavalcante, 2020: 53).

A interacao ocorre com a produgdo de midias e o0 uso de recursos digitais, mas vai além disso,
pois também faz uso de radio web quando sdo entrevistados especialistas no assunto e convocada
a comunidade para realizar perguntas e fazer propostas. O site foi hospedado na plataforma PSFK,
um provedor mundial de solugdes online com mais de um milhdo de visitas diarias, e utilizam o
Twitter para comentar e compartilhar fotos'®. As conclusdes sio compiladas para a elaboragdo de
uma proposta formal. Ha, ainda, prémios para as melhores propostas e a plataforma costuma ou
tenta executar o maior nimero de solugdes possiveis. Em uma breve consulta, verifica-se que eles
pedem discussdes a respeito de solugdes de energia, mobilidade urbana e mostram infograficos

sobre os diversos assuntos que abordam no site.

O exemplo colombiano talvez seja um dos exemplos mais contundentes de organizagdo
comunitaria em acoes de placemaking emergente, mas nao € o unico. Existem propostas similares
que ocorrem no mundo todo, tanto na Europa e América do Norte, quanto em paises emergentes
da América Latina e Africa, o que leva alguns autores como Neil Brenner (2018) a colocarem tais
praticas como uma reagdo as praticas neoliberais de intervengdo urbana, dadas as suas
caracteristicas participativas e comunitarias. Por outro lado, cabe também uma reflexao a respeito
do uso dos media digitais em tais praticas, pois sem o acesso diversificado e aberto aos media
digitais, a organizagdo de agdes emergentes provavelmente ndo alcancaria a mesma escala de
difusdo global, tampouco teria a mesma capacidade de engajamento local em sociedades onde o

capital social ¢ cada vez mais diverso e heterogéneo.

De facto, o uso dos media digitais pode ir além do Civismo Participativo, uma vez que o
crescente acesso a novas tecnologias e formas de interacdo permite novos processos de

ressignificagdo do espaco por meio dos media digitais. Assim, o uso de georreferenciamento,

10 Acessivel em https://x.com/mibogotaideal
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realidade aumentada e realidade mista em aparelhos moveis cada vez mais potentes permite
expandir os limites das agdes sobre o espaco para praticas comunitarias que revelem a identidade,
a cultura e a historia dos diversos espagos que compdem a cidade, outrora fragmentados no

processo de urbanizacdo pos-industrial..
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Placemaking Digital.

Hoje, uma parte significativa das interacdes das pessoas ocorre por meio dos medias digitais
(Kozinets 1998; Levy 1999; Hepp, Simon, Slowinska, 2018), além das interagdes com o proprio
espaco fisico, dado o exemplo de aplicativos de mobilidade urbana e mapeamento colaborativo
de varios tipos, no processo de Mediatizagdo Urbana. Por essa razdo, semelhante ao Placemaking,
algumas iniciativas buscam, por meio de uma abordagem igualmente multidisciplinar, mas com
o uso de recursos digitais, promover agdes nas quais "atores sociais se identificam uns com os
outros e expressam suas identidades, € como as comunidades se organizam para construir espagos
mais significativos e conectados" (Halegoua e Polson 2021, 27), o Placemaking Digital. Nesse
contexto, o objetivo € trabalhar no significado do espaco combinando tecnologias digitais de
diferentes maneiras para fortalecer “experiéncias afetivas de lugar e formas intensas (embora

temporarias) de apego ao lugar" (Wilken e Humphreys, 2021: 581).

Assim, muitas iniciativas de Placemaking Digital nem sequer precisam alterar fisicamente
os espacgos-alvo de intervengdo, pois utilizam tecnologias para criar atividades que promovam
uma nova percepcao do espago, 0 que em outras palavras, € como instalar um novo software em
um hardware antigo. Dentre as estratégias de Placemaking Digital, destacam-se os jogos
pervasivos, que sdo jogos multiplayer que envolvem instalagdes artisticas, design de jogos,
interagdo e tecnologias como Realidade Aumentada e Georreferenciamento movel para imergir
os jogadores na cultura da cidade através de interagdes com pessoas, ruas e pontos de referéncia

(Oppermann and Slussareff, 2016).

Devido as suas caracteristicas, existem varias experiéncias de Placemaking Digital (Chew,
Loke, and Hespanhol 2020; Halegoua and Polson 2021; Wilken and Humphreys, 2021) que
utilizam Jogos Pervasivos no processo de significagdo de espacos e, portanto, posicionam tais
praticas como uma estratégia com o potencial de promover lagos sociais associados ao bem-estar

proposto na pesquisa.

Para ilustrar, pode-se mencionar o jogo pervasivo Urban Codemakers (Figura 1), que se
desenrola nas ruas e ativa a exploragdo urbana por meio de marcadores fisicos e camadas digitais
acessadas por dispositivos moveis, fazendo do proprio territério um “tabuleiro” e reorientando a
experiéncia da cidade pela descoberta, interpretacio e apropriacao de sinais e percursos (Conway
e Innocent, 2017; Chew, Loke, and Hespanhol 2020). Numa linha préxima, surgem intervengoes
e jogos urbanos do coletivo Blast Theory, que combinam media locativos, conectividade e
participagdo publica para produzir experiéncias situadas, como percursos audio e jogos de rua que
misturam o familiar e o estranho, reconfigurando praticas de circulagdo e perce¢do do lugar como
narrativa vivida (Wilken and Humphreys, 2021). Também aparecem usos de aplicagdes locativas
voltadas a experiéncia situada, como GeoTourist, empregada em praticas participativas de
storytelling georreferenciado que convidam o publico a percorrer e reinterpretar espacos através
de camadas de contetido produzidas pelos proprios utilizadores, aproximando jogo, percurso ¢

construcdo de sentido territorial (Halegoua and Polson 2021).
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Figura 1— Marca do jogo Urban CodeMakers realizado por Troy Innocent na Australia onde os
jogadores interagem com o espaco através da realidade aumentada. Fonte:
https://www.urbancodemakers.net/blog/

Além disso, ter a paisagem urbana como interface permite a combinac¢do de varias
tecnologias, como redes sociais, georreferenciagdo, realidade aumentada e realidade mista. Os
jogos pervasivos permitem que os jogadores possam explorar a cidade em varios locais e situagoes
que desenvolvem emogdes e significados, que, no final, se espera que levem ao desenvolvimento

de um sentimento de pertenca, bem como a uma maior confiang¢a no espago € nas pessoas.
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Conclusoes sobre Placemaking.

Existem diversos elementos que contribuem para a presente investigacao a partir da revisdo
sistematica realizada no presente capitulo. Tais elementos incluem a diversidade de indicadores e
enquadramentos nos diversos estudos selecionados para este trabalho, a importancia das
estratégias de placemaking para alavancar tais indicadores, além do potencial dos Media Digitais
na promocao do sentimento de lugar, junto com outros sentimentos que irdo melhorar o bem-estar

social.

Primeiramente, no que concerne a diversidade dos indicadores, nota-se que apesar da
variedade, ¢ possivel enquadra-los a partir de trés categorias: social, urbana e de saude. Estas
categorias sdo portanto as mais relevantes quando observa-se o resultado de politicas e
intervengdes que visam a melhoria da qualidade de vida. Cada categoria traz questdes relevantes

quanto ao capital social, a ecologia urbana, e a saude fisica e mental das comunidades.

Outro ponto relevante extraido diz respeito ao Placemaking. Embora existam praticas que
possam incorrer em processos de gentrificagdo de comunidades, observa-se no placemaking uma
excelente estratégia para inovagdo social, e com isso, promover o bem-estar a partir de praticas
que estimulem a participagdo e novos tipos de interagao entre as pessoas entre si € com 0 espago.
Observadas as transformagdes nos tipos de interagdes cognitivas, emocionais € comportamentais,

responsaveis pela sensagdo de lugar.
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Urbano-Digital.

No capitulo 3, o modelo de hibridismo urbano-digital ¢ apresentado como um
enquadramento integrador que articula, numa mesma grelha interpretativa, as dimensades fisicas
do territorio, as dindmicas sociais situadas e as mediagoes tecnologicas que atravessam a
experiéncia urbana contempordnea. Para sustentar e operacionalizar este modelo, recorrem-se
aos Quadros 03 e 04 do capitulo anterior, como dispositivos de transi¢do entre revisdo e
construgdo teorica. O Quadro 03 sistematiza os indicadores de bem-estar social identificados na
literatura, evidenciando a sua natureza interdisciplinar ao agrupad-los em categorias Social,
Urbana e Saude, o que fornece uma base estrutural para compreender o que tem sido
tradicionalmente observado e medido no debate sobre bem-estar. O Quadro 04, por sua vez,
funciona como ponte analitica para o argumento central deste capitulo, ao reorganizar e re-ler
esses indicadores a luz do continuo urbano-digital, explicitando de que modo as camadas
informacionais, as plataformas e os dispositivos ndo apenas influenciam, mas também permitem
observar e quantificar processos como pertenga, confianga social, participag¢do e sentido de
lugar. Assim, o modelo apresentado neste capitulo emerge simultaneamente como sintese
conceptual e como proposta operativa: ele parte da cartografia de indicadores consolidada no
Quadro 03 e, através da articulagdo proposta no Quadro 04, define como tais indicadores podem

ser compreendidos, ativados e analisados no contexto hibrido das cidades conectadas.

Capitulo 3 — Proposicao de Modelo de
Promocao do Bem-estar Social a partir do

Hibridismo Urbano-Digital.

No vasto corpo de investigacdao dedicado ao bem-estar social em meio urbano, persiste uma
lacuna significativa no que concerne a compreensao do papel integrado das tecnologias digitais.
Como detalhado na revisao da literatura, as caracteristicas contemporaneas dos sentimentos de
pertenga, lugar e comunidade revelam uma profunda indissociabilidade entre os meios fisico e
digital, evidenciando que a experiéncia urbana se constroi, hoje, num didlogo constante entre

espaco urbano e mediagao tecnologica.

Neste contexto, o impacto dos media digitais emerge como um agente transformador das
percepcoes de espago, comunidade e pertenga, desafiando as fronteiras tradicionais que
delimitavam a experiéncia urbana. Para descrever esta nova condigdo, Robert Putnam propds o
conceito de Alloy (2020, p. 416) — termo que, em portugués, corresponde a "liga metalica" —,
utilizando a metafora da fusdo de metais para ilustrar a sintese urbano-digital. Ele explica que, tal

como na formag@o de uma liga metalica, em que dois elementos combinados geram um terceiro
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com propriedades inéditas, também a integragdo entre a esfera urbana e a digital resulta em

realidades hibridas dotadas de caracteristicas singulares.''

Na sua obra sobre capital social, nomeadamente na revisdo de Bowling Alone publicada em
2020, Putnam retoma esta metafora, inicialmente formulada em 2000, quando a internet dava
ainda os primeiros passos. Mesmo nesse estdgio embriondrio, Putnam ja vislumbrava o seu
potencial para reverter o declinio do capital social nas cidades norte-americanas. Desde entdo,
assistimos a um processo de ubiquidade da internet, que, ao longo de duas décadas, transformou

radicalmente as formas de conex@o entre individuos e entre estes € 0s espagos que habitam.

Exemplos eloquentes desta transformagao s@o o advento das redes sociais como Facebook e
Twitter'?, hoje, considerados espécies de 4goras digitais'’, uma vez que tornaram-se espacos de
discussd@o da vida publica com reflexos na vida urbana, politica, cultura e relacionamentos. Para
que isso ocorresse, foi necessario que dois marcos aprofundassem essa transformagao: a expansao
da conectividade e o langamento dos smartphones. Estas mudancas, abordadas no segundo
capitulo desta investigagdo no ambito da computagdo urbana ubiqua, alteraram ndo apenas o
acesso a informacgao, mas a propria tessitura da vida urbana, com impactos visiveis em dominios
tdo diversos como a saude, a comunicacdo, a cidadania e os relacionamentos interpessoais.
Aplicagdes de monitorizago fisica, wearables'*, redes sociais com engajamento em mobilizagio

civica e plataformas de encontro digital ilustram esta profunda reconfiguracao.

Diante de tais transformagdes, dois aspectos merecem particular atengdo. Em primeiro lugar,
constata-se que a experiéncia urbana se tornou definitivamente inseparavel da mediagdo digital.
Actualmente, como discutido no capitulo anterior a luz dos conceitos de entropia e enagdo (Netto
et al., 2019), a cidade ¢ apreendida simultaneamente por trés vias: através das aplicagdes digitais
que informam e orientam a circulagdo pelo espago urbano; pela experiéncia directa do flaneur"’,
que descobre a cidade caminhando; e, por fim, pela experiéncia hibrida, na qual se fundem, de

modo quase imperceptivel, as dimensdes fisica e digital.

"' Um exemplo de como isso se dé na fisico-quimica é a fundigdo entre cobre e estanho, que resulta no
bronze, que ¢ muito mais resistente a corrosdo que os elementos originais.

2g importante salientar que antes destas plataformas, existiram outras como o Orkut e o0 Myspace, que
foram suprimidas pelo tempo a medida de Twitter, hoje X, e Facebook, tornaram-se plataformas que
englobaram mais servigos de forma a dominarem o espago publico da web.

13 Aqui empresta-se o conceito que Pierre Levy colocou do que seria a internet num futuro proximo,
quando escreveu Cibercultura em fins dos anos 1990.

14 Tecnologias vestiveis vem com o termo inglés para o portugués. Sao exemplos os smartwatches, as
pulseiras que medem passadas e monitoram a condigdo fisicia e no inicio dos anos 2000 a Nike chegou a
langar um té€nis com um chip que passava as informagdes da corrida para o smartphone.

15 Aqui fazendo uma clara referéncia a figura do flaneur, um aristocrata que passa a redescobrir a Paris
remodelada por intervengdes urbanas promovidas pelo Bardo Hausmann no fim do Século XIX. Esta
personagem figura na poesia de Charles Baudelaire, e sua caracteristica ¢ descobrir cada novo espago
exclusivamente pelos sentidos. O ato de experimentar a cidade desta forma ganhou no portugués do
Brasil a expressao flanar, sendo a pessoas que faz isso o flaneur.
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Urbano-Digital.

Em segundo lugar, a interpenetracdo entre o digital e o urbano manifesta-se ndo apenas na
relagdo com o espago, mas também nas dindmicas sociais. Putnam (2020: 422) sublinha que a
maioria das interac¢des no Facebook ocorre entre amigos urbanos, evidenciando que o virtual ndo
substitui o presencial, mas se entrelaga com ele. Ainda assim, importa reconhecer a
heterogeneidade dos media sociais: enquanto o Facebook conserva uma logica relacional de
proximidade, plataformas como Instagram, X e TikTok privilegiam a circulagdo de contetdos,

muitas vezes desprovida de reciprocidade.

O percurso das redes sociais ao longo das ultimas duas décadas demonstra uma vitalidade
adaptativa: o MySpace, espaco de promog¢do musical independente, foi progressivamente
absorvido pelo YouTube e ganhou uma dimensdo de mercado com o Spotfy; o Facebook viu a sua
fung@o de comunicagao directa ser transferida para o WhatsApp e o Messenger; E mesmo as atuais
plataformas de interacdo interpessoal comecgam a sentir o efeito de plataformas emergentes, como
o Roblox e o Fortnite. Estas, configuram novas formas de sociabilidade entre as geragdes mais
jovens, uma vez que disponibilizam um espaco de interagdo imediata e imersdo virtual através de
jogos online. Esta evolugdo motivou a Meta a desenvolver o seu projecto de Metaverso,
procurando transpor para um novo nivel a fusdo entre os mundos fisico e digital, embora ainda

enfrente resisténcias a sua ampla adopgao.

Apesar destas metamorfoses, até o momento de escrita desta tese, as redes sociais continuam
a corporizar a Agora digital imaginada por Pierre Lévy (1999), espaco de debate e expressdo
publica. E nesse terreno hibrido que o sentimento de comunidade se reinventa: grupos de
moradores em redes como o Facebook e o WhatsApp tornaram-se espagos fundamentais de

6

pertenca e participacdo, e plataformas como o Nextdoor'®, surgida no contexto da pandemia,

consolidaram lagos de vizinhanga até entdo frageis.

Outros acontecimentos ilustram este novo paradigma de participacdo civica mediada
digitalmente. Desde a Primavera Arabe no Norte de Africa e Médio Oriente até a Revolugao das
Panelas na Islandia, as mobilizagdes populares assumem hoje formas caracteristicas do milénio
digital: "formas de engajamento civico que utilizam os media digitais como componente central
e adoptam um modelo pos-cidadao de participacdo" (Zuckerman, 2014, p. 156). Tal como revisto
na literatura, estas praticas reforcam os sentimentos de pertenga ¢ de comunidade, sobretudo
quando os cidaddos reconhecem o impacto das suas ac¢Oes nas causas defendidas.

Assim, os inlimeros elementos conceptuais e empiricos analisados confirmam a necessidade
de formular um conceito estruturado de hibridismo urbano-digital, capaz de orientar o
desenvolvimento de politicas publicas e praticas de planeamento urbano que promovam o bem-
estar social. A integracdo das tecnologias digitais no tecido urbano deixa de ser um elemento

acessorio para se tornar condi¢do sine qua non da vida contemporanea.

16 Disponivel em https://nextdoor.com/ em abril de 2025.
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Urbano-Digital.

O desenvolvimento do modelo de hibridismo urbano-digital constitui, por conseguinte, o
eixo central desta tese, proporcionando o enquadramento tedrico que sustentard a experiéncia
empirica apresentada no Capitulo 4. Este capitulo dedica-se, assim, a exploragdo aprofundada do
modelo, comegando pelo seu enquadramento metodologico, no qual se delineiam as trés areas de
estudo que o estruturam e as dindmicas de hibridismo entre elas. Segue-se a fundamentagdo
teodrica, onde se categorizam os conceitos emergentes da analise das transformagdes urbanas e
digitais. Com os alicerces do modelo estabelecidos, a investigagdo avanca para a construgdo de
uma estratégia integrada para a promog¢do do bem-estar social no meio urbano, utilizando de
forma articulada as tecnologias digitais, e visando a sua implementagao pratica na segunda parte

deste trabalho.
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4. Modelo Conceitual.

Conforme delineado na introduga@o deste capitulo, o conceito de hibridismo urbano-digital
para o bem-estar social assenta na premissa da indissociabilidade entre os meios urbano e digital,
particularmente no que se refere as interagdes interpessoais, a vida em comunidade e a relagdo
com o espago. Partindo da sistematizacdo apresentada no capitulo anterior, em especial da
organizagdo dos indicadores por categorias e subcategorias (Quadro 03) e da sua releitura no
contexto urbano-digital (Quadro 04), este capitulo avancga para a formulacdo de um modelo
conceptual que torna explicitas as intersec¢des entre areas de conhecimento distintas e evidencia

como tais dimensoes se reconfiguram em ambientes urbanos mediados por tecnologias.

Para estruturar este conceito, especialmente no que diz respeito & promogao do bem-estar
social, propde-se um modelo alicergado em dois processos complementares. O primeiro consiste
na sobreposicao de trés campos do conhecimento intimamente ligados ao tema: Bem-estar
Social, pelo seu contributo para a compreensao da qualidade de vida e das relagdes sociais nas
cidades; Urbanismo, por abranger o contexto espacial, morfologico e socioambiental no qual
essas relagdes se desenvolvem; e Media Digitais, essenciais face a crescente interdependéncia
entre espago fisico e tecnologias interativas. Esta estrutura dialoga diretamente com os resultados
do capitulo anterior, na medida em que o dominio do Bem-estar Social agrega as dimensdes Social
e Saude identificadas no Quadro 03, enquanto o Urbanismo corresponde a dimensdao Urbana,;
por sua vez, a incorporagdo dos Media Digitais responde a necessidade, ja evidenciada no Quadro

04, de tratar a mediag@o tecnologica como eixo analitico estruturante e ndo apenas como contexto.

Da interseccdo destes trés campos emergem conceitos que organizam o modelo de
hibridismo urbano-digital, cujas relacdes sdo representadas na Figura 02 sob a forma de um
Diagrama de Venn. Nesta representacao visual, Urbanismo, Bem-estar Social e Media Digitais
revelam 4reas comuns a partir das quais se geram categorias analiticas hibridas. Se os quadros do
capitulo anterior permitem identificar o que tem sido medido e como os indicadores se agrupam
no estado da arte, o diagrama aqui proposto procura explicitar como essas dimensdes se articulam
e se transformam quando a experiéncia urbana ¢ simultaneamente territorial, social e

informacional.
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Identidade

Sentimento de Lugar

Vizinhanca

Sentimento de Comunidade

Comunidade

Espacgo Urbano

Sentimento de
Pertenca

Sentimento digital e
sentimento hibrido de Lugar

Placemaking

Placemaking digital

Confianga
Social

Comunidade
Virtual

Identidade
em rede

Sentimento Virtual
de Comunidade

Geolocalizacdo

Computagao
Urbana Ubiqua

Reputagao online

Computagao Ubiqua

Jogos Pervasivos

Redes Sociais

Realidade Aumentada

Figura 2- Enquadramento Teorico proposto para a tese com interse¢des e representagdes das

dimensdes de Bem-estar Social.

No dominio do Urbanismo, incluem-se disciplinas como o planeamento ¢ o desenho urbano,

capazes de abranger abordagens que analisam as dindmicas sociais, economicas e culturais das

cidades. Deste campo derivam conceitos como lugar, vizinhanga e comunidade, fundamentais na

formulacdo de estratégias destinadas a melhorar a qualidade de vida, fomentar relagdes

interpessoais e revalorizar o espago publico. De modo semelhante, o dominio do Bem-estar Social

mobiliza tematicas como felicidade, identidade e confianga, incluindo também dimensdes

relacionadas com sofrimento psiquico e sade mental. J4 os Media Digitais introduzem no debate

nogdes como computacdo ubiqua, realidade aumentada, simulagdo e outras tecnologias que

modelam a experiéncia urbana contemporanea e que, conforme evidenciado no Quadro 04,

interferem nos modos de participacdo, na construgdo de pertenga e na circulagdo de conteudos em

rede.
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Como se observa no diagrama, conceitos proprios a cada area sofrem reformulagdes
significativas nas suas zonas de intersec¢do. Por exemplo, o sentimento de lugar passa a admitir
configuragdes mediadas e distribuidas, assumindo expressoes como sentimento digital ou
hibrido de lugar (Dai e Liu, 2024) e deixa de ser interpretado apenas como condi¢do material e
relacional situada, passando a ser compreendido também como resultado de interagdes mediadas
digitalmente. Estas reformulagdes remetem para o segundo processo do modelo: a analise dos
conceitos enquanto expressdes hibridas, modeladas simultaneamente pelos meios urbano e
digital.

A revisdo da literatura mostra que muitos dos conceitos emergentes da sobreposicao entre os
trés dominios, conforme representado na Figura 02, admitem leituras essencialmente analdgicas,
essencialmente digitais ou hibridas, resultando da articulacdo entre ambos os meios. Com o
objetivo de organizar estas dimensdes conceptuais e tornar a sua operacionalizagdo mais clara, o
Quadro 06 apresenta a relagdo entre os principais conceitos, as suas dimensdes analiticas ¢ as
correspondéncias que assumem nos meios urbano e digital. Nesse quadro, identificam-se trés
sentimentos estruturantes para o bem-estar nas cidades, Sentimento de Lugar, Sentimento de
Comunidade e Sentimento de Pertenca, que passam a orientar a organizacdo dos demais
elementos do modelo e a explicitar o0 modo como estes se manifestam de forma simultanea e

interdependente no continuo urbano-digital.

Vale lembrar, os conceitos apresentados no quadro a seguir sdo resultados da investigagdo

teorica os principais autores de cada conceito estdo na referenciacéo desta tese:

Quadro 6 - Relagao entre conceitos de bem-estar social nos meios urbanos e digitais. Neste
quadro, os conceitos sdo apresentados na primeira coluna e sdo agrupados a partir dos

Sentimentos de Comunidade, Pertenca e Lugar.

Conceitos Meio Urbano Media Digitais
Comunidade

Classificacdes Interesse (McMillan e Chavis, Comunidades  Digitais  ou

de Comunidade 1986; Blanchard e Marcus Online. (Kozinets, 2000)
2004)
Localidade ~ (McMillan e Vizinhangas Digitais. (Ellis,
Chavis, 1986; Blanchard e Oldridge e Vasconcelos,
Marcus 2004) 2017)

Tipos de Sentimento de Comunidade Sentimento Virtual de
Sentimento (McMillan e Chavis, 1986; Comunidade. (Blanchard e
Relacionados. Blanchard e Marcus 2004) Marcus 2004)

Dimensoes Filiacdo Filiacdo, Sentimento de

Pertenga, Limites e Simbolismo
de Grupo.
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Influéncia Influéncia em termos de impor
e desafiar normas.
Acolhimento Trocas entre os membros.

Conexdo Emocional

Conexdo Emocional.

Senso de Pertenca

Disposicao a
Confiar

Confianga Baseada no
Contexto, onde caracteristicas
locais irdo influenciar na
capacidade da pessoa que quer
confiar na pessoa ou coisa
para receber a confianga.

Opinides compartilhadas em
Redes Sociais.

Sistema de Confianga baseado
em reputacdo. (Huang e Nicol
2013)

(Aitken 2012)
Percepcao de Baseada na aparéncia e em Mecanismos de Transparéncia
Confianga elementos estéticos. (Aitken na Nuvem. (Huang e Nicol
2012) 2013)
Confianga Baseada na reputagdo de SLA Verification Trust.
Institucional institui¢des e individuos Reputation-based system.
(Aitken 2012) (Huang e Nicol 2013)
Blockchain. (Rane e Huang
2022)
Identidade Identidade Civica e Identidade Manifestagées de Identidade
Cultural (Aitken 2012) em Comunidades On-line.
(Blanchard e Marcus 2004)
Lugar (Creswell, 2009)
Localizacdo Geolocalizagdo digital
por satélite.
Locale Cenarios Digitais, tais
como media sociais,
cendrios virtuais e
representacgoes.
Sentimento de Lugar Sentimento Digital de
Lugar e Sentimento Hibrido
de Lugar. (Dai e Liu 2024).
Senso de Lugar
Interacdo Através dos Sentidos Mediados por
Cognitiva aparelhos como teleméveis
(Hashemnezha e aplicagbes com uso de

d, Heidari ¢ Hoseini
2013)

georreferenciamento.
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Interacdo Atividades Atividades
Comportamental mediatizadas, tais como

(Hashemnezha jogos, uso de Realidade
d, Heidari e Hoseini Aumentada e  espagos
2013) virtuais.

Interacdo Satisfacdo e Manifestagbes através
Emocional sentimento de apego ao de Redes Sociais e Media

(Hashemnezha lugar. Digitais.

d, Heidari ¢ Hoseini
2013)

Paradmetros Motivagdes, Jogos, Gamificagdo,
Cognitivos experiéncias, intelecto Rede

Parametros Funcio dos Espacos Aplicacgdes Digitais.
Fisicos.

Intervencido Placemaking (Tzu- Placemaking Digital.

Yuan Chao et al. 2017; Lak
e Kheibari 2020; )

(Chew, Loke e Hespanhol
2020; Halegoua e Polson,

2021; Wilken e
Humphreys 2021)

Assim, propde-se que o modelo explore estes sentimentos como eixos de analise para o
desenvolvimento de estratégias orientadas para o bem-estar, particularmente através do uso dos
media digitais. A investigacdo tem inicio com o Conceito de Comunidade (McMillan e Chavis,
1986; Blanchard e Marcus 2004), centrando-se na forma como o Sentimento Virtual de
Comunidade (Blanchard e Marcus 2004) se manifesta no contexto hibrido e nos seus impactos

nas interacdes digitais e presenciais.

Em seguida, o modelo aborda o Conceito de Confianga Social (Aitken 2012), considerado
um componente essencial do Sentimento de Pertenca, analisando as suas manifestagdes tanto no
espaco urbano como no digital. Este enfoque permite uma analise aprofundada do papel destes
sentimentos como catalisadores de bem-estar social, contribuindo para o fortalecimento da coesao

comunitaria nas cidades contemporaneas.
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4.1. Fundamentac¢io Tedrica do Modelo Conceitual.

Comunidades e Capital Social.

Em linhas gerais, diversos autores definem a comunidade como um grupo de individuos que
compartilham aspectos determinantes da sua identidade (Augé 1995; Bielewska e Jaskulowski
2017; Yaker 2018; Putnam 2020), desenvolvida a partir de uma rede de interagcdes de
reciprocidade, ou “obrigacdes mutuas” entre os membros do grupo (Putnam 2020, p. 20). A
intensidade de interatividade entre membros de uma comunidade traduz-se nos tipos de capital
social que caracterizam esse grupo, como o bonding, onde o grau de reciprocidade ¢é intenso e
coeso, ou o bridging, resultante de interagdes entre individuos com uma maior diversidade de
caracteristicas sociais (Granovetter 1973; Par¢ et al. 2014; Putnam 2020). No que respeita as
interagdes que formam o tipo de capital social, sabe-se que o seu nivel de forca ¢ resultado da
“combinacao entre o tempo investido, a intensidade emocional, a intimidade (confidéncia mutua)
€ 0s servigos reciprocos que caracterizam o lago” (Granovetter 1973, p. 1361). Assim, entre os
fatores que conduzem ao bonding, destaca-se o fato dos membros de uma comunidade
compartilharem “identidades fortes, com predominio de organiza¢cdes comunitarias tradicionais e
homogéneas” (Paré et al. 2014, p. 3262), o que se traduz em praticas sociais baseadas em
tradigdes, valores culturais e até estéticos compartilhados por determinados grupos. Por outro
lado, onde ha diversidade de identidades e fraca presencga de tradi¢des e culturas, as interagdes
entre os membros tendem a apresentar menores indices de Confianga Social e Sentimento de
Pertenca, embora tragam beneficios relacionados ao mercado de trabalho e a participagdo politica,

como ocorre no bridging (Putnam 2020, p. 22).

Ainda em relacdo aos tipos de capital social, observa-se o papel central do espago
compartilhado na formagdo de uma comunidade, funcionando como a primeira interface das
interagdes humanas. Em grandes cidades, onde a estrutura urbana vertical promove a convivéncia
entre pessoas diferentes em arranha-céus divididos em apartamentos padronizados, a presenca do
bridging € maior do que em areas residenciais horizontais, onde parte das interagdes sociais ocorre
ao nivel da calgada. Neste sentido, diversos autores apontam o papel do desenho urbano na
formag@o do capital social de uma comunidade, uma vez que a morfologia do espago pode
promover interagdes ou, ao contrario, provocar isolamento entre os membros de uma vizinhanga
(Jacobs 1992; Ebrahim 2015; Montgomery 2016). Sabe-se, por exemplo, que a substituicdo de
casas voltadas para a rua por edificagdes verticais, combinada com praticas de mobilidade
baseadas no automovel, impacta negativamente as interagdes sociais entre vizinhos, uma vez que
esse modelo de desenvolvimento urbano promove menor tempo de socializa¢do e maior tempo
de deslocagdo, além de inviabilizar a rua e a calgada como canais de interagdo entre vizinhos
(Jacobs 1992, p. 35).

Tradicionalmente, ¢ ao nivel da vizinhanga que ocorrem as interagdes mais intimas e de
carater soff, como jantares, jogos, idas a bares e eventos com amigos (Putnam 2020, p. 105). No

entanto, o modelo de desenvolvimento urbano adotado nas grandes cidades resultou numa
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predominancia de comunidades baseadas na diversidade, em detrimento das formadas por lagos
tradicionais (bonding), o que consequentemente leva a um maior isolamento entre individuos em

relacdo ao senso de comunidade e vida social (Jacobs 1992; Paré et al. 2014; Montgomery 2016).
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Sentimento Virtual de Comunidade.

O Sentimento Virtual de Comunidade explora a relacdo entre o sentimento de comunidade e
as comunidades virtuais ou online que se desenvolveram nas ultimas décadas, as quais tém
influenciado significativamente a vida urbana contemporanea. Os elementos que caracterizam o
sentimento virtual de comunidade €, em esséncia, os mesmos que definem o sentimento de
comunidade no meio urbano, tais como a troca de informagdes, o apoio mutuo, o
compartilhamento de uma identidade pessoal e coletiva, e a confianga entre os membros do grupo
(Blanchard e Marcus 2004, 67). Contudo, para que o sentimento de comunidade seja efetivo no
meio digital, € necessario que os membros se sintam parte de algo maior que eles proprios e que
percebam que suas necessidades afetivas, emocionais €, em alguns casos, até fisicas, sdo atendidas

pelo grupo.

As principais caracteristicas desse sentimento incluem o sentimento de pertenca ao grupo, a
necessidade de influéncia mutua, a integracdo e satisfacdo das necessidades, ¢ a conexdo
emocional. No contexto digital, algumas adaptacdes dessas caracteristicas sdo necessarias. Por
exemplo, ao sentirem-se parte de uma comunidade, os membros passam a reconhecer-se através
de avatares e estilos de comunicacdo especificos ao grupo, reforgando o sistema simbolico
compartilhado. Esse reconhecimento mutuo cria um ambiente de seguranga e bem-estar entre o0s
membros. A Influéncia Mutua, por sua vez, permite que os individuos sintam que tém voz e
impacto nas decisoes e dire¢des do grupo, ao mesmo tempo que sdo influenciados pelas opinides
e experiéncias dos demais, gerando um ciclo de validagdo mutua e fortalecimento das relagdes. A
integracdo ¢ satisfagdo das necessidades traduz-se no apoio informacional e emocional, que
fortalece a coesdo do grupo e contribui para a conexdo emocional. Esta conex@o ¢ construida

através de historias e experiéncias partilhadas, criando uma narrativa comum para os membros.

Podem existir tanto comunidades essencialmente virtuais quanto grupos que se apoiam em
uma localizacdo fisica. No contexto do modelo proposto, o interesse reside nas comunidades
hibridas, que se manifestam tanto online quanto offline, promovendo o sentimento de comunidade
entre os membros de uma vizinhanga. Assim, quando as caracteristicas do sentimento de
comunidade estdo presentes tanto no meio digital quanto no urbano, a constru¢do de um
sentimento hibrido torna-se possivel, seguindo a mesma logica de interacdes digitais e fisicas

combinadas.
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Pertenca.

O sentimento de pertenca possui algumas dimensdes, das quais destacam-se a questdo da
identidade, dos elos comunitarios e também da confianca depositada nos demais membros da
comunidade e nas institui¢cdes que a compdem. De forma a aprofundar a compreensdo sobre a
Pertenga, serdo explorados a seguir as variantes de suas dimensdes a partir das sobreposigoes
urbano-digitais.

e Interfaces Digitais da Confianc¢a Social.

A confianca ¢ um elemento fundamental nas intera¢cdes humanas (Jorsang 1996, p. 119) e
pode assumir diferentes significados dependendo do contexto, abrangendo desde relacdes
interpessoais (Couch e Jones, 1997) até a confianca sistémica em redes de pessoas (Jorsang 1996;
Couch e Jones 1997; Delhey e Newton 2004; Aitken 2012). No caso das comunidades, e
especialmente no contexto urbano, o conceito relevante é o de Confianga Social. Ao considerar
as comunidades como sistemas, a Confianga Social aparece como um elo essencial do tecido
social, desempenhando um papel fundamental na formagdo do tipo de capital social da
comunidade e no bem-estar dos seus membros (Granovetter 1973; Putnam 2000; Paré et al. 2014;
Montgomery 2016; Yaker 2018).

E esperado, portanto, que iniciativas de promogdo do bem-estar considerem o papel da
Confianga Social nas estratégias de intervencdo. Nesse sentido, acdes como o Placemaking —
pratica que agrega significado ao espago por meio de intervencdes de desenho urbano combinadas
com areas como a social, ambiental, comunicacional e econdmica (Sepe 2017, p. 64) —necessitam
de parametros que permitam avaliar a eficacia das intervengdes no que toca ao aumento dos niveis
de confianca entre as pessoas. Ademais, num mundo onde a conectividade ultrapassa os limites
fisicos (Chew, Loke, e Hespanhol 2020), ¢ natural que a Confianga Social também se manifeste
nos meios digitais, uma vez que muitas interagdes sociais se dao através das redes sociais, em

comunidades online que podem ou nio ter correspondentes no mundo fisico.
e Manifestacoes e Categorias de Confianca Social e Confianca Digital na vizinhanca.

Existem trés tipos de manifestagdes de Confianga Social, nomeadamente: Confianca
Disposicional, que surge de elementos contextuais que levam uma pessoa a querer ou nao confiar
em alguém; A Percep¢do de Confianca, que € um sentimento despertado a partir de valores
estéticos; e a Confianca Institucional, o resultado de experiéncias concretas que atribuem uma
reputacdo aos portadores de confianga. Existem caracteristicas manifestas tanto no
comportamento quanto através de elementos arquitetonicos que bem expressam o funcionamento

da Confianga Social na constru¢do de um sentido de pertenga e comunidade num bairro.

A Confianga Disposicional corresponde aos elementos contextuais que fazem uma pessoa
querer confiar no outro. A forma inicial de promover a Confianga Disposicional num bairro ¢

através das interagOes sociais. Nestas, algumas caracteristicas assumem relevancia, tais como
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“compromisso; honestidade; justica; fiabilidade; reciprocidade; respeito; compromisso; e
interesse compartilhado" (Aitken 2012, 136). Tais caracteristicas apontam para o facto de que a
Disposi¢do para Confiar depende de uma experiéncia prévia, propria ou de outro membro da
comunidade, que valida socialmente a pessoa com fiabilidade. E necessario, por exemplo,
entender se, nas experiéncias compartilhadas, a pessoa confiada foi justa, comprometida, e fez o
que lhe foi pedido ou até mesmo agiu com respeito. Tais caracteristicas sdo responsaveis pela
reputagdo do confiado e trardo maior Disposi¢ao para Confiar por parte dos outros membros da

comunidade.

Ao contrario da manifestagao anterior, a Percep¢do de Confianga ndo surge necessariamente
de experiéncias anteriores, tendo mais a ver com valores estéticos. Importa, portanto, como o
portador da confianga se apresenta. Por exemplo, certos comportamentos dos membros da
comunidade sdo esperados, acompanhados de um codigo de vestuario, e a forma como o ambiente
¢ apresentado, entre outras caracteristicas que podem impactar a fiabilidade do membro. Na
estética, o nome de mimesis ¢ dado a modelos de arquétipos € comportamentos, que estabelecem
codigos para qualidades ja esperadas. Por outro lado, a pré-existéncia de padrdes de confianca da
origem ao preconceito, ja que fatores como género, etnia e aparéncia fisica podem influenciar a

forma como o confiador percebe o confiado.

Por fim, existe a Confianca Institucional, que considera a reputacdo das pessoas ou
institui¢cdes que recebem confianga e € o resultado de uma construgdo temporal. Necessita de
experiéncia para construir uma reputacdo e despertar um sentimento de seguranga em ambas as
partes. Esta categoria implica uma relacdo construida e uma reputacdo generalizada na
comunidade, de forma a institucionalizar um membro da comunidade, entidade ou instituigao,
como um confiado da comunidade. De muitas maneiras, ao longo dos anos, sempre existiu em
cada sociedade uma pessoa ou institui¢do que era portadora de confianga social, tornando-se
frequentemente o instrumento para resolver conflitos e estabelecer créditos, entre outros varios

dilemas sociais que surgem na vida social de cada grupo e época.

Finalmente, deve-se notar que a Confianga Social ¢ uma manifestacdo de Confianca entre
pessoas de um determinado ambiente que partilham o mesmo espago. Portanto, dentro do
enquadramento proposto nesta pesquisa, estd na intersecdo entre a Bem-Estar Social e os
Urbanismo, o que a torna material tanto no campo comportamental quanto urbano, através de

artefactos arquitetonicos encontrados nas ruas, casas, edificios publicos e instalacdes.

Dessa forma, ¢ possivel ilustrar a Percep¢ao de Confianca em instalagdes publicas, como
varandas, jardins, estendais € muros, entre outros, que se comportam de maneira diferente em
cada bairro, de acordo com as caracteristicas locais. Nos bairros sociais do Porto, por exemplo, é
comum encontrar estendais compartilhados ao ar livre, onde tanto vizinhos quanto estranhos tém
acesso as roupas ali colocadas para secar (Ver Figura 3). Este tipo de equipamento denota tanto

uma Percepgdo de Confianga entre vizinhos quanto uma Confianga Institucional numa ordem
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estabelecida, pois o sentimento de seguranca permite tal comportamento sem causar medos de

furto dos seus pertences.

<y 1™

Figura 3 - Agra do Amial, Porto, Portugal. Estendais de roupa no logradouro da via do
Bairro Social, uma caracteristica da confianga social. Autor: Acilon Cavalcante, 2022.

Por outro lado, cidades que passaram por um processo de urbanizagao mais intenso do que o
Porto tendem a enfraquecer as expressdes de confianca. Num estudo realizado entre as décadas
de 1980 e 2000 em cidades dos EUA, observou-se uma diminuicdo na rede de apoio dos
americanos, onde metade da populag@o declarou que ndo tinha ninguém em quem confiar nos
bairros onde vivia em 2004, em comparacao com trés pessoas na rede de apoio social na década
de 1980. O estudo aponta, entre as causas do enfraquecimento da confianca, a crescente
diversidade nas cidades americanas, uma vez que as comunidades tradicionais que partilham
historia, cultura e valores, ddo lugar a recém-chegados vindos tanto do estrangeiro como de
cidades mais pequenas. Tal situacdo ¢ um exemplo do conceito de "similaridade de valores
salientes" (Earle e Cvetkovich 1999 citado em Aitken 2012, 136), que aponta que ¢ mais facil
confiar em quem partilha valores semelhantes. Acontece, no entanto, que a transformagao urbana
promove uma fragmentagdo comunitaria mais visivel nas grandes cidades, ¢ a medida que as

cidades americanas crescem em tamanho, esta situac@o torna-se mais frequente.
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Muitos outros exemplos podem ser encontrados nas cidades do Sul Global, que sofreram
com a urbaniza¢do de uma forma mais hostil do que as cidades do Norte. No Brasil, entre as
décadas de 1970 ¢ 1990, a cidade com a maior taxa de urbanizagdo foi Belém, com uma taxa de
crescimento anual de 3,69% entre 1970 e 1991 (Browder; Godfrey citados em Cardoso 2007, 14),
e que viu a sua populagao crescer de 642 mil habitantes em 1970 para 920 mil habitantes em 1991
(Atlas Brasil 2022). A imagem de uma rua tipica da cidade, quando comparada com uma atual,
mostra uma mudanca consideravel na paisagem com a presenca de grades e muros que foram
levantados (ver Figura 4). Nos anos 1970, era ainda possivel sentar-se no muro baixo de uma das

residéncias, enquanto hoje, a arquitetura destina-se a manter as pessoas afastadas da propriedade.

Figura 4 — Comparacédo de Arquitetura hostil com o objetivo de afastar as pessoas da

fachada, resultado da perda de confianga na ordem. A imagem superior com fotografia retirada
nos anos 1970 e a inferior com imagem atual no Google Maps.

Além da Percepgdo de Seguranga, o enfraquecimento da Confianga Institucional é notorio
em muitas cidades, como no caso das cidades do Sul Global. Enquanto nos Bairros Sociais do
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Porto as comunidades demonstram confianga nas forcas de seguranca e na gestao publica, nos
paises em desenvolvimento a confianga na Seguranga Publica, na Gestdo Urbana e nos servigos
basicos do quotidiano tem-se deteriorado consideravelmente. A propria Disposicao para Confiar,
tanto nas instituigdes quanto entre os proprios cidadaos, encontra-se debilitada, originando crises

representacionais e institucionais que afetam diversas sociedades.

Nesse contexto, observa-se o papel crucial da Confianga Social na formagdo de uma
comunidade. O fortalecimento ou enfraquecimento das manifestagdes de confianca influencia
diretamente as interagdes sociais, a paisagem urbana e a maneira como os vizinhos se percebem
mutuamente. A urbanizacdo, e particularmente o modelo de desenvolvimento urbano adotado,
afetam diretamente a Confianca Social, uma vez que fatores como o tempo despendido em
deslocamentos e a fragmentagdo da estrutura social dos bairros impactam negativamente a

socializagdo e a vida comunitaria.

Com o surgimento das redes de media digitais, novas formas de interagdo social passaram a
ocorrer tanto no espaco hibrido entre o urbano e o digital quanto exclusivamente no ambiente
virtual. Assim como no mundo fisico, as manifesta¢des de confianca também se estabelecem no
espaco digital (Huang e Nicol, 2013; Rane e Huang, 2022). A Disposigdo para Confiar manifesta-
se, por exemplo, em redes sociais através de opinides partilhadas, nas quais os pontos de interacdo
entre individuos, ou entre pessoas e empresas, incluem enderegos virtuais. Plataformas como
Twitter, Tinder, Badoo e Grindr sdo desenhadas para validar socialmente pessoas, instituigoes e
empresas, quer através de opinides quer por sistemas de pontuacdo, como no Uber e no Airbnb,
onde ambas as partes se avaliam mutuamente apos cada transacdo. Esse mecanismo promove uma
Disposigao para Confiar baseada em Reputacao Online, sustentada por experiéncias proprias e de

outros utilizadores.

A Percepcao de Confianga, por sua vez, nos meios digitais ¢ influenciada pela estética dos
media, tal como no mundo fisico. Identidade visual, aparéncia da interface e até mesmo o dominio
do site (ex.: .pt vs. dominios genéricos) afetam a credibilidade. A utilizacao de elementos visuais
que transmitam validagdo social, como testemunhos e pontuacdes, fortalece a Percepcdo de
Confianga.

Finalmente, a Confianga Institucional mantém-se associada a instituicdes que criaram
mecanismos solidos para validar os instrumentos de Disposi¢do e Percepcao de Confianga. As
plataformas de comércio eletronico, por exemplo, estabeleceram protocolos para assegurar que
as transagodes realizadas sdo legitimas, minimizando fraudes e garantindo a integridade do
processo. Em contraste, plataformas de venda direta entre utilizadores, como Facebook
Percepgdo de Confianca e Disposi¢ao para Confiar, o que aumenta a ocorréncia de fraudes. Por
outro lado, empresas como Uber implementam processos rigorosos de triagem de motoristas, ¢
servigos de TI adotam protocolos de seguranca de rede, como os Acordos de Nivel de Servico
(SLA), agora regulados por governos e agéncias reguladoras. Para exemplificar a manifestacao
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da Confianga Social nos meios urbano e digital, o quadro a seguir apresenta um resumo das
categorias de confianga social, suas caracteristicas e instrumentos correspondentes de confianca

no contexto da computacdo em nuvem.

Quadro 6- Relacdo entre categorias de Confianga Social com Instrumentos para Confianga
nos Media Digitais.

Categori Caracteristicas de Instrumentos para
as de Confianc¢a Social. Confianca nos media
Confiaca digitais.

Disposi¢ Confianca  Baseada no Opinides
4o a Confiar Contexto onde caracteristicas compartilhadas em Redes

locais irdo  influenciar na Sociais.
capacidade da pessoa que quer Reputation-based
confiar na pessoa ou coisa a system.

receber a confianga.

Percepca Baseada na Aparéncia.. Mecanismos de
o de Confianca transparéncia na nuvem.
Confiang Baseada na reputagdo de SLA Verification
a Institucional instituigdes e individuos Trust.

Reputation-based
system.
Blockchain.

Em conclusdo, é evidente que a urbanizagdo e¢ a consequente fragmentacdo da vida
comunitaria tém enfraquecido a Confianga Social nas grandes cidades. Um exemplo claro ¢ a
sociedade estadunidense, onde tanto a Percecdo de Confianga quanto a Disposi¢ao para Confiar
diminuiram, reduzindo significativamente a rede de apoio do cidaddo médio nos ultimos 20 anos,
embora ainda existam entidades que mantém um nivel consideravel de Confianga Institucional
(Putnam 2020). Nos paises em desenvolvimento, o enfraquecimento ¢ ainda mais abrangente,
atingindo todas as categorias de Confianca Social, sendo a Confianga Institucional nas autoridades

0 vetor mais critico e problematico.

Por outro lado, no ambiente digital, a necessidade de desenvolver protocolos que reproduzam
a Confianca Social segue um caminho oposto, motivada por um ecossistema de instrumentos e
institui¢cdes que promovem a confianga, fortalecendo as categorias de Confianga. Hoje, ha muitos
exemplos de individuos que preferem interagdes digitais com estranhos, baseando-se na validagdo
social oferecida pela reputacdo online. O acesso ao mercado de trabalho, por exemplo, ja exige
estratégias de validagao social online em redes como o LinkedIn e, em certos casos, o Instagram
e Facebook. Assim, a Percepgdo de Confianga passa pelo filtro dos media digitais, enquanto a

Disposi¢do para Confiar ¢ sustentada pelo acesso a relagdes sociais prévias visiveis na rede.
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Embora ainda existam casos de fraudes online, ciberataques e vazamentos de dados pessoais, o
valor crescente da Confianga Social como ativo para empresas, individuos e instituicdes tem
impulsionado uma preocupacdo constante em fortalecer a seguranca digital, tornando a rede

progressivamente mais segura e confiavel.
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Lugar.
e Sentimento Fisico de Lugar, Sentimento Digital de Lugar e Sentimento Hibrido
de Lugar

Entre as diversas defini¢des possiveis de lugar, considerando diferentes abordagens e escolas
de pensamento, destaca-se aquela que define o lugar como o espaco que combina trés
componentes principais: localizagdo, locale ¢ sentimento de lugar (Cresswell 2009: 1). Nesta
definicdo, a localizagao refere-se ao posicionamento absoluto no espaco, representando o "onde"
do lugar. Em seguida, o locale diz respeito aos elementos factuais que compdem o cenario onde
ocorrem as interagdes humanas, entre as pessoas € com o proprio espaco. Finalmente, o
sentimento de lugar envolve uma percecao subjetiva das pessoas em relagdo ao seu ambiente,
englobando uma consciéncia emocional e cognitiva acerca dos lugares. Esta percecdo ¢ moldada
pelas interagoes entre as pessoas € o espago, que podem ser de natureza cognitiva, comportamental

e emocional (Hashemnezhad, Heidari e Hoseini, 2013; Cresswell 2009).

Dada a influéncia do sentimento de lugar na identidade cultural de pessoas e comunidades
(Augé 1995), torna-se pertinente investigar a sua relacdo com os media digitais. Essa questao tem
sido explorada por geodgrafos, especialmente na escola humanista, nas ultimas duas décadas
(Bork-Hufer 2016; Dai e Liu 2024), resultando em pesquisas agrupadas sob o conceito de Sentient
Cities. Das diversas abordagens sobre o tema, destacam-se duas principais: uma que analisa o
sentimento de lugar em cenarios virtualmente criados, como em jogos e espacos virtuais, e outra
que investiga o sentimento de lugar em ambientes fisicos mediados por media digitais. A presente
pesquisa foca-se na segunda abordagem, que possui maior afinidade com o conceito de
Hibridismo proposto neste modelo. Para tal, Dai e Liu (2024) categorizam o sentimento de lugar
em trés tipos: Sentimento Fisico de Lugar, Sentimento Digital de Lugar e Sentimento Hibrido
de Lugar.

O Sentimento Fisico de Lugar diz respeito a interagdo direta entre pessoas e espagos, em
que os media digitais podem fornecer informagdes, auxiliar na navegagdo ou promover
experiéncias adicionais, embora também possam, por vezes, homogeneizar as vivéncias e
enfraquecer a singularidade dos locais. O Sentimento Digital de Lugar (Dai e Liu 2024) refere-
se a experiéncia de lugar criada virtualmente, como em visitas virtuais a museus ou locais

turisticos, através de realidade virtual ou jogos eletronicos.

Por fim, o Sentimento Hibrido de Lugar ¢ o mais proximo ao conceito de Hibridismo
Urbano-Digital defendido neste modelo. Esse sentimento ¢ simultaneamente fisico e digital, com
as dimensdes influenciando-se mutuamente (Halegoua e Polson 2021; Dai e Liu 2024). Halegoua
e Polson abordam o sentimento de lugar no contexto do placemaking digital, um processo em que
os media digitais sdo utilizados para criar e reforgar vinculos emocionais com o espago. Essa
construcdo digital do lugar permite que individuos e comunidades fortalegam seu sentimento de

pertenga e identidade em ambientes urbanos, que frequentemente passam por rapidas
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transformagdes, oferecendo novas possibilidades de interagdo e significado para o espaco fisico e

digital integrados.
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4.2. Relacao das Dimensoes do Modelo com Placemaking Digital.

Comunidades e Placemaking Digital.

A compreensdo dessa relagdo entre espaco ¢ comunidade deu origem aos movimentos de
Novo Urbanismo, que adotam praticas de desenho urbano, muitas vezes incluindo intervengoes
artisticas, com o intuito de fortalecer os lagos sociais entre os membros de uma vizinhanga, através
do placemaking (Ebrahim 2015; Montgomery 2016; Richards 2017). Para tal, sao criados parques,
calcadas caminhaveis e fachadas ativas, além de se fazerem uso de estratégias de design

participativo para envolver a vizinhanga na reformulacao do espaco.

Desde o surgimento de praticas de placemaking como estratégia para melhorar o bem-estar
nas vizinhangas, o desenvolvimento das intera¢des humanas através de canais digitais tornou-se
relevante para a mobilizagdo e participacdo de uma vizinhanga em estratégias de fortalecimento
da comunidade. A adicao desta camada de interagdes digitais permite extrapolar os limites fisicos
do espago e integrar tecnologias e significados do mundo virtual ao ambiente urbano fisico, no
que se chama placemaking digital (Chew, Loke e Hespanhol 2020; Halegoua e Polson 2021;
Wilken e Humphreys 2021).

A inser¢do da camada digital nas iniciativas de promogao do senso de comunidade nas
cidades passa, entre outros fatores, pela compreensao das comunidades que surgem online € que
podem ou ndo ter uma correspondéncia no meio fisico do espago urbano. Sabe-se, por exemplo,
que tais comunidades sdo compostas por grupos de pessoas “que compartilham interagdes sociais,
lagos sociais e um formato, localizagdo ou “espago” interacional comum, ainda que, neste caso,
um “ciberespago” virtual ou mediado pelo computador” (Kozinets 2000, p. 16). Desde os anos
1990, as discussoes sobre comunidades virtuais mostram que os membros dessas comunidades
vivem na dicotomia entre o anonimato das redes e a possibilidade de expressao livre da identidade,
0 que consequentemente fortalece os lagos sociais para além do espago virtual (Ellis, Oldridge e
Vasconcelos 2017, p. 148). De facto, “real e virtual podem interagir, apoiando diferentes aspectos
da comunicagdo numa comunidade que possui tanto caracteristicas reais quanto virtuais”
(Ibidem), permitindo que comunidades online e de vizinhanga coexistam, tornando-se, de certa

forma, uma s, ao agregar caracteristicas do virtual e do espago fisico no quotidiano.

Deste modo, observa-se que, nos tipos de comunidades online, existem tanto aquelas que se
formam em torno de atividades comuns no mundo virtual, como os gamers, quanto as que surgem
a partir de espacos fisicos, como os grupos de Facebook ou WhatsApp de moradores de uma
vizinhanga ou condominio. Assim, o sentimento de pertenca ¢ fortalecido pelas interagdes nas
comunidades virtuais, de forma que os elos de confianga social e identidade ganham proeminéncia
tanto no meio fisico quanto digital. Esse processo permite a constru¢ao de um capital social muito
semelhante ao bonding, partilhando caracteristicas como a validacdo social das informagdes
trocadas na rede, uma vez que o sentimento de confianga da comunidade torna-se mais relevante

que a propria veracidade dos fatos.
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Confianc¢a Social e Placemaking Digital.

A relagdo entre a Confianca Social e as praticas de placemaking digital deve considerar o
potencial de fortalecimento da confianca entre pessoas nas comunidades urbanas, com base nos
vinculos e no sentimento de pertenca gerados no meio digital. Para tal, ¢ fundamental explorar,
primeiramente, praticas de placemaking digital que permitam o compartilhamento de aspetos
culturais e identitarios dos individuos nas comunidades, contribuindo para o Hibridismo urbano-
digital. Através dessa partilha, procura-se gerar um movimento de confianga muitua, caracteristico
do sentimento de comunidade, onde todos possam contribuir ¢ promover um ambiente de
seguranga e pertenca. Um exemplo claro encontra-se em plataformas como o Facebook e o
Nextdoor, que permitem aos vizinhos expressar preocupacdes comuns, fortalecendo a confianga

entre si e o espaco partilhado.

No entanto, existem também efeitos contrarios ao esperado nesta relagao entre os media e a
confianga. Atualmente, em diversos paises da Europa, o movimento gerado nas redes em torno
da confianca tem sido utilizado para fomentar conflitos, nomeadamente como reverberagdo das
tensdes no Médio Oriente envolvendo Israel e grupos apoiados pelo Irdo. O mesmo ocorre com
os imigrantes, frequentemente responsabilizados pelo aumento das rendas e da criminalidade nas
cidades europeias. As praticas de placemaking digital devem, portanto, capitalizar esses
movimentos de forma a promover a integracdo e gerar vinculos, mesmo entre pessoas que nao

partilham caracteristicas étnicas e identitarias comuns.

Outro elemento importante ¢ a validagdo social e a reputagdo online, frequentemente
utilizadas no placemaking digital para aumentar a disposi¢do em confiar. Como o digital permite
maior visibilidade e transparéncia, essas interacdes fortalecem a confianga na comunidade, bem
como nas intervengdes de placemaking urbano, ao demonstrar que os projetos e experiéncias sao

bem recebidos ¢ mantidos pela comunidade.

Por fim, o placemaking digital pode também promover Confiangca Institucional e
Intervencdes Urbanas Coesas. As iniciativas de placemaking digital envolvem frequentemente
colaboragdes com autoridades ou instituigdes locais e organizagdes que asseguram a seguranga e
autenticidade do espaco urbano. Exemplos desse envolvimento incluem universidades, igrejas,
escolas e até Camaras Municipais. Ao incorporar mecanismos de validagdo da Confianca
Institucional, essas iniciativas legitimam as interven¢des urbanas, permitindo que os cidadaos
sintam seguranca nas praticas adotadas e no papel das instituigdes na criagdo de ambientes
urbanos mais inclusivos e acolhedores. A confianga institucional criada através de plataformas de
media digitais ajuda a minimizar o risco de fraudes e aumenta a adesdo da comunidade aos

projetos.
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Sentimento de Lugar e Placemaking Digital.

Quando as propostas de placemaking consideram o meio digital e as comunidades online de
forma integrada, surgem as praticas de Placemaking Digital. Esta abordagem distingue-se das
intervengdes urbanas tradicionais (hard-urbanism) por se caracterizar como uma reprogramagao
da comunidade para interagir com a infraestrutura existente com novos propositos (soft-urbanism)
(Chew, Loke e Hespanhol 2020, p. 12). No Placemaking Digital, destaca-se o fortalecimento do
sentimento de lugar através do compartilhamento de aspetos identitarios, de pertenca, confianca
e cultura. Esses elementos tornam-se parte essencial da comunidade, manifestando-se tanto na
presenga fisica do espago quanto nas interagdes digitais, promovendo uma experiéncia hibrida em
que o sentimento de lugar € constantemente reforcado e atualizado pelas trocas entre o digital e o
fisico, nomeadamente através das interagdes coginitivas, emocionais ¢ de comportamento, que

impactam directamente no sentimento de lugar.
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Conclusoes.

No geral, conclui-se neste capitulo que a lacuna existente nas pesquisas sobre o bem-estar
social urbano, que aborda a indissociabilidade entre os meios urbano e digital, revela diversas
dimensdes que servirdo como alicerce para os fundamentos do modelo proposto. Destacam-se,
inicialmente, as formas de percecdo do espaco, que, conforme apontado na literatura, podem ser
fisicas, digitais ou hibridas. De forma semelhante, a sociabilidade também se manifesta nestas

trés dimensdes, com particular relevo para um tipo de hibridismo que se sobrepde as anteriores.

Com base nos apontamentos da literatura, propde-se, como fundamento do modelo em
questdo, a intersecdo entre trés areas de estudo: O Urbanismo, que analisa o planeamento ¢ a
interagdo com o ambiente fisico; o Bem-Estar Social, que sublinham os impactos emocionais ¢
psicologicos da vida urbana; e os Media Digitais, que reconfiguram as interagdes € 0s sentimentos
de comunidade, lugar e pertenca. Esta reconfiguracdo, alias, constitui o foco da investigagao deste
modelo, dado que a dimensdo da comunidade apresenta um sentimento hibrido emergente da
intersecdo entre o urbano e o digital. De igual modo, o sentimento de pertenga ancora-se em novas
relagdes resultantes do impacto dos media digitais. Por fim, mesmo o lugar, que se refere ao
componente fisico do modelo, demonstra que as interagdes digitais decorrem do hibridismo de

sentimentos associados a comunidade e ao espago.

Em conclusao, o modelo sublinha a necessidade de estratégias integradas que combinem o
urbano e o digital na promogdo do bem-estar social, como ¢ o caso do placemaking digital, cujos
principios servem de base para o desenvolvimento da investigagdo, a ser detalhada no capitulo

seguinte.
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Capitulo 4 — Estratégia de Promocao do Bem-
estar Social com Uso Integrado de Tecnologias
Digitais.

Como exposto nos capitulos anteriores, esta investigacdo parte da premissa da
indissociabilidade entre a vida urbana e a vida digital, aqui designada como Hibridismo Urbano-
Digital. Tal premissa orienta a formulacdo da proposta metodologica desta tese, cujo objetivo
central ¢ compreender os processos de incorporagdo dos media digitais em estratégias capazes de

promover o bem-estar social.

As observacdes iniciais indicaram o potencial das praticas de placemaking digital,
caracterizadas pela interagdo com o espaco urbano mediada por camadas digitais que revelam
significados sociais, culturais e historicos. Essa significacdo manifesta-se tanto através de jogos
pervasivos como por meio de tecnologias que sobrepoem informagdes ao espaco fisico, tais como

realidade aumentada, georreferenciamento e redes sociais.

Com base nessas premissas ¢ no objetivo geral da investigagdo, formulam-se as seguintes

questoes de investigacao:

e Quais fatores determinam a adesdo e o envolvimento dos participantes em atividades

digitais de interagdo com o espago urbano?

e De que forma o placemaking digital influencia o sentimento de pertenca e a confianga

social?

e Em que medida as tecnologias digitais podem mediar a relacdo dos cidaddos com a

historia e a cultura locais, promovendo a integragdo comunitaria?

Para respondé-las, adota-se como referencial teodrico-metodoldgico a Cartografia da
Felicidade de Marichela Sepe (2017), aqui adaptada a noc¢do de hibridismo urbano-digital
desenvolvida ao longo desta tese e, por isso, designada Cartografia da Felicidade Hibrida.
Trata-se de uma reinterpretacio do método original que preserva a sua logica de leitura em
camadas, orientada para identificar fatores associados a felicidade urbana a partir do ponto de
vista dos utilizadores. No modelo de Sepe, o “mapa de felicidade” resulta da articulacdo entre
cinco fases complementares, que combinam delimitacdo da area de estudo, observagdo
sistematica das caracteristicas do lugar, aplicacdo de questionarios abertos, analise cartografica e
sintese por sobreposicdo dos dados recolhidos, permitindo reconhecer espagos, atividades e
elementos que suscitam percecodes positivas.
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A adaptagdo proposta mantém essa estrutura, mas desloca o foco de um mapeamento
exclusivamente fisico para uma leitura urbano-digital, na qual os significados do lugar sdo co-
produzidos por praticas territoriais e por mediagdes informacionais. Assim, na fase 1, a defini¢do
da area conserva o principio de delimitagdo in loco e de levantamento contextual, mas ¢ ampliada
para integrar, além de morfologia, historia e cultura, a constru¢do de uma narrativa de ativagao
que orienta a experiéncia e estrutura a relag@o entre percurso, conteudos e objetivos do estudo.
Na fase 2, que em Sepe se centra na observacao das caracteristicas do lugar através do registo de
atividades, percecdes e elementos, a tese preserva a intengao de compreender o espaco a partir do
que nele acontece, mas transforma essa observacdo numa etapa de definicdo de experiéncias
urbanas e de desenho de situagdes de interacdo. Em vez de apenas descrever ritmos de uso,
sensorialidades e componentes fisicos, a Cartografia da Felicidade Hibrida converte esses achados
em critérios para delinear pontos de ativagdo e¢ modos de exploracdo do territorio,

operacionalizando o diagnoéstico do lugar como matéria para a intervengao.

Na fase 3, o questionario aos utilizadores mantém a centralidade do ponto de vista dos
participantes, mas passa a ser articulado com grupos focais e com a recolha de dados de interagao
provenientes da plataforma digital mobilizada nos experimentos. Enquanto, em Sepe, o
questionario procura captar o que torna um lugar “feliz” ou “triste” e recolher sugestoes de
melhoria, nesta tese a camada declarativa é combinada com uma camada comportamental e
técnica, permitindo observar o envolvimento efetivo com a experiéncia, designadamente por meio
de métricas associadas as ativacdes em realidade aumentada. A fase 4, dedicada a analise
cartografica, encontra aqui um equivalente direto, porém com uma finalidade alargada: se, no
método original, esta etapa apoia a compreensdo da composi¢cdo urbana do lugar como base
interpretativa para os dados anteriores, no modelo proposto ela passa também a sustentar a
correlagdo entre padrdes de participagdo e ativacao digital e condigdes morfologicas e simbolicas
do territorio, estabelecendo uma ponte explicita entre forma urbana, experiéncia e desempenho

das estratégias de placemaking digital.

Por fim, a fase 5, constru¢do do mapa de felicidade por sobreposicao, ¢ reformulada como
mapeamento hibrido de emocdes e interacdes, no qual a sintese final ndo decorre apenas da
combinagdo entre observagdo e inquérito, mas integra igualmente a leitura espacial de dados
digitais, materializada, por exemplo, em mapas de calor de interagdes ao longo dos percursos. A
sobreposigdo, nesta tese, agrega nao s6 camadas urbanas e afetivas, mas também camadas
informacionais, permitindo identificar ndo apenas onde emergem percegoes positivas, mas de que
modo estas se associam a regimes de visibilidade, acessibilidade, ritmo do percurso ¢ densidade
de ativacdes mediadas por dispositivos.

Adicionalmente, incorporaram-se os dados recolhidos pela plataforma Meta Spark AR Hub
como uma camada quantitativa de leitura do envolvimento dos participantes com as ativagdes em
realidade aumentada, em articulacdo com as camadas qualitativas anteriormente descritas. A
partir das métricas disponibilizadas pela Meta, como aberturas e utilizagdes do efeito, capturas,
partilhas, salvamentos e tempo de permanéncia, foi construido um registo por ponto de ativacao,
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possibilitando comparar a performance dos diferentes conteudos e reconhecer padroes de
concentracao de interagdo ao longo do percurso. Estes indicadores foram, depois, espacializados
em mapas de calor, funcionando como evidéncia empirica do grau de “densidade digital” em cada
segmento do territorio e refor¢ando a analise hibrida ao relacionar intensidade de interagdo com
condi¢des urbanas concretas, como legibilidade do espago, fluxos, centralidades e oportunidades

de encontro.

Em sintese, a Cartografia da Felicidade Hibrida conserva a espinha dorsal do método de
Sepe, sobretudo o seu carater situado, multicamadas e orientado ao utilizador, mas introduz um
deslocamento decisivo: o mapa final deixa de ser apenas uma representagdo da felicidade urbana
em espagos fisicos e passa a constituir um instrumento para ler a felicidade e o bem-estar como
fenémenos co-produzidos no continuo urbano-digital, em que territério, narrativa, tecnologia e
sociabilidade operam como variaveis interdependentes. Com base neste enquadramento, o
desenho da investigagdo articula-se com objetivos especificos que orientam a recolha e analise de
dados e a constru¢do de um modelo de intervencdo, destacando-se a explorag@o de praticas de
placemaking digital, a defini¢do de indicadores relevantes de bem-estar social na interface entre
espaco urbano e media digitais e a proposta e avaliacdo de um modelo teérico-empirico replicavel.
Pretende-se, assim, ndo apenas aprofundar a compreensdo teérica das dinamicas entre media
digitais e bem-estar social, mas também propor instrumentos aplicaveis a contextos urbanos
concretos, com especial atencdo a cidades lusofonas, contribuindo para uma abordagem
metodologica integrada e orientada para a a¢do na constru¢do de cidades mais inclusivas,

resilientes e socialmente conectadas.
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5.1. Desenho da Investigacao.

O desenho da investigacdo ¢ orientado pela proposta metodologica da Cartografia da
Felicidade de Marichela Sepe (2017). Originalmente concebido para analisar a relagdo entre
espagos urbanos e percecdes de felicidade, este modelo ¢ aqui adaptado e ampliado para
incorporar a perspetiva do hibridismo urbano-digital apresentada no capitulo anterior. Ao fazé-
lo, torna-se possivel observar de forma integrada como materialidades urbanas, praticas sociais e
mediacOes digitais se articulam na producgdo subjetiva e coletiva do bem-estar em contextos
contemporaneos. Neste enquadramento, o objetivo central consiste em avaliar a eficacia de
estratégias orientadas ao bem-estar social, com especial atencdo as praticas de placemaking
digital, enquanto dispositivos capazes de ativar espagos urbanos inclusivos e de fortalecer
vinculos de pertenca.

A Cartografia da Felicidade estrutura-se em cinco etapas, a saber: definicdo da area,
definicdo das caracteristicas do lugar, entrevistas, analise dos resultados ¢ mapeamento das
emocdes (ver Quadro 07). Nos topicos seguintes, detalha-se o conteudo de cada etapa e explicita-
se 0 modo como foi realizada a respetiva adaptacdo, de forma a incluir a dimensao digital como

componente analitica e empirica do processo de significa¢do do lugar.

Quadro 7- Etapas, tarefas e resultados no desenho metodologico.

Etapas (Sepe,2017) Tarefas. Resultado
Definicio da Area Recolha de informagodes Defini¢do da area e de
referentes a morfologia uma narrativa para a
urbana, elementos atividade.
urbanos, historia e
cultura.
Definigdo das Desenvolvimento do Jogo Jogo Pervasivo com
Experiéncias Urbanas. Pervasivo com base nas Realidade Aumentada.
caracteristicas dos
lugares.
Grupos Focais e Coleta Questionario e Aplicagdo dos

de Dados.

Levantamento de Dados
da Plataforma Spark AR
Hub

Sele¢do de jogadores para
0s experimentos.
Definicao de uma
matriz de indicadores
aos resultados.

questionarios ¢ dataset
com resultados das
interagdes.

Grupos Focais.

Analise dos Resultados

Analise dos dados do
questiondrio e Analise
dos dados da Plataforma.

Conclusdes sobre
fatores determinantes no
sucesso ou ndo das
estratégias empregadas.

Respostas as questdes de
investigagdo. (Ver
capitulo de resultados).
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Mapeamento das Discussao sobre os Mapa de Calor de
Emogodes resultados em relagdo ao interagdes.

modelo de hibridismo
urbano-digital proposto.

5.2. Definicdo da Area Urbana a ser incluida na Experiéncia.

A primeira etapa de investigacdo consiste na definicdo da area. No processo de definigdo, ¢
necessario levantar dados dos mais diversos que podem ser agrupados em dois tipos, os dados
relacionados a forma do espago, ou a morfologia urbana, ¢ os dados antropolégicos, que incluem
informagdes sobre a historia, cultura, costumes e relagdes sociais. Assim, o quadro a seguir da um

parametro das informagdes a serem levantadas:

Quadro 8- Dados morfologicos e antropologicos.

Levantamento de Dados Levantamento de
Morfologicos Dados Historicos e
Socio-Culturais.

Sitio - Relevo - Historia do Local.
- Tipologia Arquitetonica. - Mitos e Lendas Urbanas.
- Landmarks e Pontos Focais. - Festividades e atividades
- Mobilidade Urbana. culturais.
- Infraestrutura Verde. - Pontos turisticos.
- Equipamentos Publicos. - Habitos e

comportamentos da
comunidade local.

Alguns dados morfologicos podem ser facilmente acedidos em plataformas de
georreferenciamento. Por exemplo, a topografia das cidades do Porto e da Povoa de Varzim esta
disponivel na plataforma Topographic Map'’, e a mobilidade urbana pode ser consultada no site
do servigo Porto Mobilidade. No entanto, outros elementos, como landmarks, pontos focais,

infraestrutura verde e equipamentos publicos, exigem observagdo direta.

Por outro lado, os dados histdricos e socio-culturais demandam interagdo com as pessoas ¢
pesquisa em livros, fotografias e produtos mediaticos que narram a historia e retratam a cultura
local. No caso do Porto, por exemplo, a obra Lendas do Porto, de Joel Cleto (2012), foi a base
para o desenvolvimento posterior da narrativa do jogo que criamos. O historiador explora as
lendas urbanas da cidade, incluindo algumas da Povoa de Varzim, e relata eventos historicos que
provavelmente originaram essas historias, que fazem parte do imaginario urbano. Entre as lendas
mais destacadas estdo a do Dragdo do Porto, a do Cego do Maio, o repatriamento dos Poveiros,
além de outras historias da Ribeira, da Lapa e de locais relevantes presentes no jogo. Outra fonte

importante para o conhecimento das historias da cidade foi o livro "Porto: Desconhecido e

17 Disponivel em https:/ / pt-pt.topographic-map.com/map-8mctj/Porto/ ?center=41.15028 %2C-
8.62895&z0oom=13 acessado em maio de 2023.
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Insolito", de Germano Silva (2015), que complementa as narrativas de Cleto com historias menos

conhecidas da cidade, contribuindo para a conce¢ao da narrativa textual e visual do experimento.

Além da recolha historiografica realizada, consideramos relevante para os objetivos
propostos compreender a forma como a area ¢ definida a partir da experiéncia de outros atores
com diferentes niveis de experiéncia da cidade. Dai que tenhamos realizado um encontro de
design participativo com estudantes do Programa Doutoral em Media Digitais, de forma realizar
uma tempestade de ideias para perceber experiéncias que na opinido dos participantes, sejam
representativas do que € ser do Porto. O evento durou uma manha no dia 23 de margo de 2023 ¢
foi composto por sete participantes, sendo trés naturais do Porto e quatro estudantes internacionais
(ver figuras 05 e 06 com imagens dos participantes na oficina). A dindmica consistiu em responder
a duas perguntas: (1) Quais os lugares que te vém a mente quando pensas no Porto? e (2) Quais

as experiéncias que te fazem sentir que estas no Porto?

As respostas obtidas foram as seguintes: Lugares do Porto: Foz do Douro, Passeio
Roméntico, Estadio do Dragdo, Jardim da Cordoaria, Igreja de Santo Ildefonso, Palacio de Cristal,
Estagao Sao Bento, Mercado do Bolhido e Mercado da Boa Vista. Experiéncias do Porto: Compras
na Rua Santa Catarina, Passeios pelas ruelas da Baixa, Jogar Cartas no Marqués, Experiéncias
gastronomicas, como comer uma sandes nos Poveiros, assistir ao por do sol, ver um jogo do

Futebol Clube do Porto, Andar no Elétrico, Passeios de barco e ver os fogos de Sao Joao.

_
=
e

|~

Figura 5 - Participantes da Oficina de Design Participativo com estudantes do PDMD
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Figura 6- Resultado das oficinas no quadro que indicaram as experiéncias a serem

trabalhadas no projeto.

Na Povoa de Varzim, foi realizado um levantamento baseado nos marcos visuais da paisagem
urbana. Por se tratar de uma cidade relativamente pequena e plana, em comparagdo com o Porto,
foi possivel criar um percurso simples para mapear os elementos morfologicos. O percurso
iniciou-se nos locais mais visitados da cidade, destacando a proximidade com pontos focais, como
a Igreja de S2o José de Ribamar, de onde partiu um dos grupos participantes do experimento. O
levantamento morfologico foi facilitado pela utilizagdo do Google Earth e de levantamentos
fotograficos dos principais marcos visuais. Durante o processo, observou-se uma forte presenca
das runas poveiras'® na comunicagao visual da cidade, em placas de rua e sinalizagdes dos marcos
visuais. Esses elementos foram escolhidos como marcadores para as interagcdes em Realidade

Aumentada.

Quanto aos costumes ¢ habitos dos moradores da Povoa de Varzim, estes resultaram de trés
anos de observagoes realizadas durante a residéncia naquela cidade. Foram visitados o Museu da
Cidade, as igrejas e os principais pontos de encontro. Além disso, houve participagdo nas

festividades locais, como a Festa de Sdo Pedro, que tem grande relevancia na cultura poveira, e

'8 As runas poveiras sao um sistema de sinais graficos tradicional da Pévoa de Varzim, usado historicamente por
comunidades piscatorias como forma de marcagio de propriedade, identificacio familiar e comunicacio pratica
no quotidiano do trabalho maritimo. Funcionavam como “assinaturas” ou emblemas, gravadas em barcos, remos,
redes, caixas, portas e outros objetos, permitindo reconhecer a pertenca ¢ organizar usos partilhados no contexto
comunitario. Embora sejam frequentemente designadas como “runas”, ndo correspondem as runas germanicas
classicas; tratam-se de marcas simbolicas locais, transmitidas entre geragdes e associadas a linhagens e relagdes de
parentesco, compondo um repertorio visual de forte valor identitario e patrimonial no norte litoral de Portugal.
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na observagao dos elementos arquitetonicos e fatos urbanos que compdem a paisagem cultural da

cidade.

A selegdo dos espacos na Pdvoa de Varzim foi menos desafiadora devido a menor escala da
dindmica urbana em comparagdo com o Porto. Assim, ao contrario do método utilizado no Porto,
optou-se por distribuir os objetos de interagdo ao longo de um percurso pedonal, facilitando o
acesso dos participantes em um intervalo de tempo mais curto. Essa escolha visa aumentar a

acessibilidade e incentivar a participagdo ativa no jogo.
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5.3. Definicao das Experiéncias Urbanas.

A etapa seguinte consistiu na definicdo mais especifica das caracteristicas a serem alvo da
intervengdo da promog¢ao do bem estar social em contextos de hibridismo urbano digital. No nosso
caso isto implicou o desenvolvimento de dois experimentos de concepcao e aplicagdo de jogos
pervasivos. O processo de desenvolvimento seguiu as quatro etapas do modelo “Diamante
Duplo”: Discover, Define, Develop e Deliver (Em livre tradugdo: Descobrir, Definir, Desenvolver
e Entregar (ver Figura 07). Estas quatro etapas, de acordo com o British Council of Design (2015),
correspondem as etapas de desenvolvimento de qualquer produto, seja ele digital - como ¢ o caso
- ou de outra natureza. Para explicar melhor o processo, a imagem a seguir mostra uma sintese do

esquema e como isto € relacionado com o processo de desenvolvimento do jogo:

£ Proposta de valor

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Figura 7- Esquema geral de Diamante Duplo. Fonte: Imagem criada pelo autor.

Observa-se do esquema que existem duas fases no enquadramento do Diamante Duplo que
correspondem ao processo de empatia, ou seja, onde busca-se colocar o usuario no centro da
concecdo do produto. Para alcangar a empatia necessaria o esquema se desdobra em duas fases
iniciais, 0 Descobrir e o Definir. No Descobrir, ¢ feita a pesquisa, utilizando todos os recursos
que foram colocados no topico anterior relativos a primeira etapa da investigagdo, acrescidos de
recursos do Design Thinking, como a criacdo de personas, mapas de empatia e jornadas do
usuario.
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Na fase seguinte sao extraidos insights a partir das descobertas feitas na fase anterior. Destes
insights sdo definidos componentes dos jogos como os elementos visuais, o estilo, narrativa e ¢
onde propoe-se a jogabilidade, cenarios, objetivos e a estrutura das atividades, baseadas em

praticas de jogos pervasivos semelhantes (Chew, Loke e Hespanhol, 2020).

As duas fases seguintes correspondem a prototipagem e aplicagdo dos jogos. Na fase de
desenvolvimento a narrativa ¢ estruturada, os cenarios sdo mapeados e sdao desenvolvidos
prototipos de baixa e alta-fidelidade para visualizagdo do produto final. Esses prototipos sdo
testados e os resultados sdo usados para melhorar a interacdo e intuitividade do produto final.
Posteriormente, o produto final ¢ aplicado com grupos focais, cujas reagdes sdo usadas para que
produtos desta natureza sejam lancados.

Com base nestas premissas das fases de desenvolvimento dos jogos, o quadro a seguir
(quadro 09) mostra o desdobramento de cada etapa em atividades que foram realizadas e seus

resultados:
Quadro 9- Etapas do Desenvolvimento dos Experimentos.
Etap Porto Povoa de Varzim
a
Desc Pesquisa Bibliografica: Pesquisa Bibliografica:
obrir Lendas do Porto de Joel Cleto e Personalidades historicas ¢ a
Porto Insoélito de Germano historia da Pévoa de Varzim.
Pesquisa de Campo: Pesquisa de Campo:
Levantamento de Murais de Arte Pesquisa Etnografica sobre
Publica. habitos e costumes na cidade.
Pesquisa de Campo: Levantamento Fotografico
Levantamento de Experiéncia dos espagos publicos e de
vivenciado pelas pessoas que elementos da identidade visual
habitam no Porto. da cidade.
Pesquisa sobre o mito do
Dragdo e sua relagdo com a
cidade do Porto.
Oficina participativa com
estudantes do PDMD sobre
experiéncias na Cidade do Porto.
Defi Selegdo dos elementos visuais a serem usados no projeto como sistema
nir iconografico.
Elencar as experiéncias ¢ habitos a serem explorados no jogo.
Defini¢do da Narrativa e Jogabilidade
Desenv Criacao da Histdria que fundamenta a ludicidade do Jogo.
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olver Criacao do Sistema Iconografico.
Roteiros, Wireframes e StoryBoards
Desenho das Interfaces
Prototipos de Baixa e Alta Fidelidade.
Entre Produto Final Desenvolvido em Spark AR para Instagram e Facebook.
ga

Teste in loco com as interagdes prontas para eventuais ajustes.

O resultado do processo gerou os dois jogos utilizados na investigacdo no Porto e na Povoa
de Varzim. No Porto, buscou-se criar uma narrativa utilizando o mito do Dragdo para explorar os
diversos espacos da cidade. Neste, a proposta € explorar os espagos num modelo de caga aos ovos,

no caso, ovos de dragdo, onde cada um contém um desafio, lenda, ou histéria de uma parte da

cidade.

Ja na Povoa de Varzim, a narrativa foi menos importante, considerando outro tipo de
jogabilidade onde a historia em si ndo contribui tanto para a experiéncia. No caso, explorando os
espacos com informagdes que apds a experiéncia seriam confrontadas num momento de perguntas

e respostas valendo premiagdo em chocolates. Desta forma, ambos serdo apresentados a seguir,

com suas defini¢des, jogabilidade, narrativa e interfaces.
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5.4. Draconic Legends of Porto.

Draconic Legends of Porto ¢ um jogo que explora o mito do dragio através das diversas
experiéncias que a cidade oferece aos seus habitantes. Com isso, possibilitando interagdes
mediatizadas digitalmente e de forma lidica, com as camadas historica, social e cultural da
Cidade. O jogo tem como objetivo despertar ou ainda, fortalecer, o sentimento de lugar dos
jogadores com os diversos lugares que existem na cidade, e que em esséncia, sdo representativos

da historia, cultura e vivéncia na cidade.

A estrutura de jogabilidade ¢ baseada na combinagio de Jogos Baseados em Localizagdo e
Jogos com Realidade Aumentada (Coelho et al. 2020, 2). Enquadra-se no primeiro caso, pois o
jogo utiliza o contexto urbano da cidade do Porto, onde os jogadores exploram diferentes locais
reais da cidade para completar missoes e interagir com a narrativa. Da mesma forma, o jogo utiliza
elementos de AR para sobrepor componentes digitais sobre o ambiente fisico (como simbolos,
personagens ou eventos no jogo). Isso permite que os jogadores vejam o mundo real de uma forma

modificada e interajam com elementos do jogo no contexto urbano.

O jogo segue o modelo BYOD (Bring your own device), de forma que os jogadores possam
participar de acordo com a disponibilidade de cada um. Da mesma forma, ao invés de criar uma
aplicacdo especifica para o jogo, optou-se por trabalhar a partir de uma combinagao de técnicas e
aplicacdes, usando o WhatsApp como ferramenta de comunicagdo e o Instagram para convergir

os filtros em realidade aumentada.
e Pesquisa Historica.

A relacdo do Porto com o mito do Dragao € muito mais antiga que sua adogdo pelo Futebol
Clube do Porto. Suas referéncias remontam ao Cerco do Porto, que ocorreu entre 1832 e 1833,
periodo da Guerra Civil Portuguesa e sua figura ¢é associada a D. Pedro IV, comandante das tropas
liberais durante o Cerco e herdéi da Independéncia do Brasil 10 anos antes. Em termos
iconograficos, o Dragéo ¢ um simbolo que ¢ atrelado a Dinastia dos Braganga com a Restauracao

da Independéncia de Portugal, e desde entdo ¢ associado a luta pela liberdade.
e Game Design.

Independente do tipo de jogabilidade, o desenvolvimento de jogos para placemaking possui
uma estrutura encontrada numa variedade de iniciativas que incluem os seguintes elementos:
Distribui¢do, Cenarios, Jogabilidade, Propdsito, Atividade e Experiéncia (Chew, Loke e
Hespanhol, 2020, 16). Desta forma, o design do jogo buscou elencar estes elementos em sua

producdo, conforme mostra o quadro a seguir:
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Quadro 10- Elementos para design do jogo.

Distribui¢io Cenarios Jogabilidade Propésito Atividade Experiéncia
Pontos Pecas de Arte Realidade Explorar Caga aos ovos. | Empatia
Focais da Urbana. Aumentada. espagos e emocional.
Cidade do experimentar
Porto. atividades

tipicas da

populagdo

local.

A distribuigio do jogo segue através de POIs', distribuidos pelo centro da cidade conforme
0 mapa a seguir (Figura 08):

i oy

Keyboard shortcuts | Map data ©2024 Google Imagery ©2024 Airbus, Landsat / Copernicus, Maxar Technologies | Terms | Report a map errr

Figura 8- Mapa contendo todos os espagos no Porto, escolhidos para a interagdo no Jogo
Draconic Legends of Porto. O percurso na ordem comeca com 1 - Caminho Romantico, 2 -
Praga dos Poveiros, 3 - Ribeira do Porto, 4 - Sé do Porto e 5 - Rua das Flores. Fonte: Google
Maps. Autor: Acilon Cavalcante.

Ja os cenarios recorrem a pegas de arte urbana para funcionarem como marcadores das
experiéncias em realidade aumentada. O quadro abaixo apresenta a obra de arte associada a cada
um dos POls (landmarks) do jogo:

19 Na literatura POL, Points of Interest, ou pontos de interesse em portugués.
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Quadro 11- Obras de Arte Publica encontradas nos sitios do Porto.

Ribeira Rua das Flores Poveiros

Clérigos

A jogabilidade foi desenvolvida em realidade aumentada como forma de sobrepor
informagdes aos espagos, integrando os jogadores na narrativa sem os afastar da sua relagdo com
a cidade. A seguir, apresentam-se imagens das interagdes em realidade aumentada na FLUP ou
Caminho Romantico (Figura 09), Ribeira do Porto (Figura 10) e S¢é (Figura 11).
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Figura 9- Interacdo do Caminho Roméntico na Porta da Faculdade de Letras, no Porto. Os
frames mostram o que ocorre apds o usuario apertar no botdo com o coragao.
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PRESS FOR
CHECKIIN

Figura 10 - Interac¢do na Ribeira do Porto. Nesta, é possivel ver sair um ovo de dragio apods
tocar no botdo com a pedra, indicando que € uma interagdo cultural.
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Figura 11- Sé do Porto. Nesta interacdo a animagao fica por conta de um dragdo que surge
apos o toque no botao.

O sistema de jogabilidade inspira-se no classico jogo de caga aos ovos. Todas as semanas
era enviado aos jogadores um video ou postagem através de grupos de WhatsApp que
apresentavam o sitio a ser explorado e um link com a geolocaliza¢ao da pega de arte ptblica que

revela o ovo de dragdo em realidade aumentada.

Cada interagdo corresponde a uma etapa revelada semanalmente, até que os seis desafios
sejam completados. Cada desafio ¢ desbloqueado por meio de uma interagdo digital e envolve
tarefas que promovem o envolvimento com o espago ¢ a socializagdo — como tirar uma fotografia
com alguém na Ribeira ou experimentar uma sandes na Praga dos Poveiros. O objetivo do jogo é
estimular uma empatia emocional, incentivando os participantes a desenvolverem uma ligagdo

afetiva com os espacos e com as pessoas.
e Aplicacdo das Tecnologias Digitais.

O desenvolvimento do jogo exigiu a combinagao de varias tecnologias digitais, comegando
pelo canal de comunicagdo via WhatsApp, pela distribuigdo dos locais de interacdo através de
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geolocalizagdo e pelo desenvolvimento das interagcdes em Realidade Aumentada (AR) na
plataforma Spark AR Studio, da Meta.

A plataforma Spark AR funciona através de patches, que sdo funcionalidades de
programacao pré-configuradas para o desenvolvimento de determinadas interagdes. Desta forma,
a Meta conseguiu democratizar o uso da Realidade Aumentada, promovendo a criagdo de uma

comunidade global de criadores que partilham as suas criagdes e conhecimentos.

Segundo dados oficiais da propria Meta, existem atualmente cerca de 400 mil criadores
espalhados por 190 paises. No entanto, as comunidades ativas no Facebook sdo mais reduzidas,
destacando-se a comunidade oficial da Spark AR, com aproximadamente 120 mil membros de 25

paises, sendo esta a maior entre todas.

A possibilidade de criar experiéncias sem a exigéncia de um conhecimento técnico
aprofundado em linguagens de programacdo permite que artistas e designers desenvolvam
interagdes com total liberdade criativa — um aspeto que foi fundamental para o desenvolvimento

do jogo aqui apresentado.

Outro ponto relevante foram as animagdes 3D desenvolvidas para o Draconic Legends. Os
modelos tridimensionais foram criados no Autodesk Maya e exportados no formato FBX, o que
permite a sua importagdo para o Spark AR mantendo as animacdes intactas. Desta forma, os
jogadores podem interagir com objetos e personagens virtuais — como dragdes ou figuras

mitologicas — sobrepostos ao mundo real e visualizados através da camara do dispositivo movel.

A combinacdo entre realidade aumentada (AR) e geolocalizagdo proporciona uma
experiéncia de imersdo na cultura e de conexao com o espaco urbano, em que os jogadores ndo
apenas visitam os locais, mas também interagem com elementos virtuais gerados pelo jogo, como

se estes fizessem parte integrante da cidade.
e Experiéncia do Usudrio e Interface.

Para a concepcao da experiéncia, foram utilizadas as ferramentas de Experiéncia do Usudrios
(UX) e desenvolvimento de interfaces (UI), normalmente utilizados em projetos digitais. O
propoésito em usar essas ferramentas é prever o comportamento dos usuarios, de forma a produzir
o efeito mais proximo possivel da realidade. Desta forma, em termos de UX foram criadas
personas e mapeadas as jornadas do usuario, enumeradas as etapas de interagdo dos jogadores

com o sistema.

O Draconic Legends of Porto foi concebido como um jogo locativo serial, mediado por
filtros de Realidade Aumentada do Instagram e sustentado por uma dindmica comunitaria num
grupo de WhatsApp. A experiéncia estruturou-se em ciclos semanais, nos quais os participantes
recebiam um video de “chamada” com enquadramento narrativo e pistas sobre um novo lugar a

explorar. A partir desse momento, dispunham de uma semana para se deslocarem ao local
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indicado e identificar uma pega de arte publica que funcionava como ancora territorial do
episodio. Ao encontrar a pega, o jogador ativava o filtro em AR no Instagram, que revelava um
desafio associado ao lugar, convertendo o espaco urbano numa interface de jogo e transformando

a exploracao fisica em progressao ludica.

Do ponto de vista do desenho de experiéncia, este formato articula trés camadas
complementares. A primeira ¢ a camada de orquestracido e sociabilidade, garantida pelo
WhatsApp, onde se estabelece o ritmo semanal, se refor¢a o vinculo com a comunidade de
jogadores, se oferecem esclarecimentos e se mantém o “calor” da participagdo. A segunda ¢ a
camada territorial e situada, definida pela curadoria dos pontos ¢ pela legibilidade do percurso,
uma vez que a descoberta do objeto urbano depende de condigdes concretas do espago, como
acessibilidade, visibilidade da pega, seguranga e viabilidade do uso do telemovel no local. A
terceira € a camada técnico-ludica, materializada no filtro de Realidade Aumentada, que opera
como mecanismo de revelagdo, desafio e recompensa, permitindo que a narrativa se manifeste
como experiéncia em primeira pessoa ¢ que o conteudo digital seja ativado precisamente no

contexto fisico onde o significado do episodio se produz.

Neste modelo, as ferramentas de UX ndo funcionam apenas como suporte ao desenho de
interface, mas como instrumentos de integragdo entre comunicagao, territorio e interagdo digital.
Mapas de jornada e service blueprints permitem modelar o ciclo semanal e explicitar
dependéncias operacionais, enquanto testes em campo e prototipacdo iterativa asseguram que a
ativagdo no local é compreensivel, estavel e compativel com as condi¢des reais do espago urbano.
Por fim, a recolha de evidéncias combina métricas do Spark AR Hub, registos de participagdo no
WhatsApp e observagdes do comportamento em contexto, permitindo avaliar fricgdes, padroes
de adesdo e a eficacia do formato semanal na criacao de motivacao, deslocamento e envolvimento

com o lugar. A seguir, o quadro 11 sintetiza a utilizagdo das ferramentas de UX aplicadas.
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Etapa do ciclo

semanal
1. Planeamento do

episodio e do ponto

2. Enquadramento e

motivagao

3. Orientagdo para

exploragdo

4. Ativagao em
Realidade Aumentada

5. Suporte e

sociabilidade

6. Avaliagdo e

iteragdo

Quadro 11- Elementos para design do jogo.

Ferramentas de UX mais usadas

Curadoria de pontos; checklist de
legibilidade; mapeamento de riscos;
walkthrough no local

Jornada do jogador; roteiro de narrativa;
mapa de momentos-chave; blueprint
(frontstage/backstage)

Microcopys e instrugdes; teste de
compreensibilidade; prototipo de
onboarding (fluxo)

Prototipacdo AR; testes em campo (luz,

oclusdo, escala); heuristicas de XR

Moderagao e suporte; FAQ; prompts de
participagdo; debrief curto

Analytics; registos de completude; analise
qualitativa de mensagens; observacdo em

campo

Outputs (o que se produz)

Selecdo do lugar; critérios de
acessibilidade e visibilidade; plano

de seguranga e viabilidade

Roteiro e video semanal; sequéncia

de pistas; definicao do ritual

semanal

Texto de apoio; pistas; instrugdes
de ativacao do filtro e do desafio

Filtro AR publicado; desafio
implementado; feedback visual e
interativo

Resolugdo de duvidas; reforgo de
comunidade; manuten¢do do
engajamento

Meétricas por episodio; principais
friccdes; ajustes de narrativa e
filtro
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Como foi aplicado no Draconic
Legends of Porto

Escolha de uma pega de arte publica
“encontravel”, com contexto adequado
para uso do telemovel e ativagdo do filtro
Envio semanal de video no WhatsApp
apresentando o novo lugar e ativando a
motivagdo para explorar
Jogadores recebem informacao suficiente
para procurar a peca sem “matar” a
descoberta, equilibrando clareza e mistério
Ao apontar para a pega, o filtro revela o
desafio e operacionaliza a progressao do
episodio
WhatsApp funciona como camada social
do jogo, promovendo troca de dicas ¢
reduzindo desisténcias
Uso de dados do Spark AR Hub (ex.:
utilizagdes, capturas, tempo) e feedback

do grupo para refinar episddios seguintes
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A. Persona:

A criagdo de personas foi feita com base nos perfis de estudantes Erasmus que se
encaminham para o Porto no Inverno e no Verdo. Para tanto, foram levantados dados
antropolégicos e submetidos ao Chat GPT, para produzir o perfil dos jogadores. O perfil dos
estudantes Erasmus e de mobilidade internacional que escolhem o Porto pode ser descrito a partir
da articulagdo entre fontes institucionais locais e estatisticas oficiais do programa Erasmus+. No
plano local, a Universidade do Porto, enquanto principal polo de acolhimento da cidade, reporta
volumes elevados e diversidade crescente: no ano letivo de 2024/2025, contabilizou 2.089
estudantes de mobilidade provenientes de 63 nacionalidades (Universidade do Porto, 2025) %°.
Estes dados ajudam a caracterizar a atratividade do destino Porto no contexto da mobilidade
académica, sobretudo quando considerados em conjunto com as fontes europeias que permitem
analisar variaveis sociodemograficas e académicas em séries temporais (European Union,
2025)*".

No plano europeu, a Comissdo Europeia disponibiliza ficheiros de dados “para
investigadores” com registos anuais de mobilidade Erasmus+ (2014-2024), que incluem variaveis
como pais de envio e de acolhimento, género e area de estudo, permitindo construir recortes
especificos por instituicdo de acolhimento e por periodo temporal (European Union, 2025). A
partir destes enquadramentos, observa-se que a mobilidade Erasmus+ apresenta, de forma
consistente, uma participagdo feminina superior a masculina. Em 2023, por exemplo, 60% das
oportunidades de mobilidade foram ocupadas por mulheres, sendo esta predominancia também
visivel no ensino superior, 0 que sustenta a expectativa de um padrao semelhante nos fluxos de
estudantes que escolhem o Porto (Comissdo Europeia, 2024)*2. Em termos de proveniéncia, o
destino Porto tende a concentrar estudantes de paises europeus com maior tradi¢ao de mobilidade
para Portugal, com destaque recorrente para Espanha, Itdlia e Franga, além de outros paises
europeus com presenca relevante em mobilidade académica. Complementarmente, fontes
jornalisticas que ecoam dados institucionais da U.Porto apontam, em determinados anos, para a
expressdo de nacionalidades especificas no conjunto das mobilidades recebidas (Jornal de
Noticias, 2025)*. Por fim, quanto as areas de estudo, os microdados do Erasmus+ permitem

identificar a distribuigdo por campos ISCED em recortes por institui¢ao e por ano, viabilizando a

20 UNIVERSIDADE DO PORTO. U.Porto “capital Erasmus”: sdo mais de 2000 ¢ chegam de 63
paises. Noticias U.Porto, Porto, 27 jan. 2025. Disponivel em: https://noticias.up.pt/2025/01/27/u-
porto-capital-erasmus-sao-mais-de-2000-e-chegam-de-63-paises/. Acesso em: 4 fev. 2025..
2l EUROPEAN UNION. Erasmus+. Downloadable statistics for researchers. [S. 1], 2025. Disponivel
em: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/resources-and-tools/data-evaluations-statistics/statistics/for-
researchers. Acesso em: 4 fev. 2025.
22 COMISSAO EUROPEIA. Erasmus+ — Performance. Programme performance statements. [S. 1.],
2024. Disponivel em: https://commission.europa.cu/strategy-and-policy/eu-budget/performance-and-
reporting/programme-performance-statements/erasmus-performance en. Acesso em: 4 fev. 2025.
23 JORNAL DE NOTICIAS. Universidade do Porto recebe alunos oriundos de 63 paises. Jornal de
Noticias, 30 jan. 2025. Disponivel em: https://www.jn.pt/pais/artigo/universidade-do-porto-recebe-
alunos-oriundos-de-63-paises/17841425. Acesso em: 4 fev. 2025.
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leitura das areas mais representadas no Porto no intervalo dos ultimos cinco anos (European
Union, 2025).

Existem ainda os estudantes da CPLP, comunidade de paises de lingua portuguesa, de onde
o Brasil destaca-se como principal origem de estudantes internacionais. Tal observacdo foi
clarificada durante o processo de selecao dos participantes, o que coincidiu com as personas

criadas para o desenvolvimento do jogo. O resultado ¢ o que esta a seguir:
Persona 1: Clara, a Estudante Erasmus da Alemanha no Porto

Clara Miiller, 22 anos, nascida em Berlim, na Alemanha. Foi cursar historia na Faculdade de
Letras da Universidade do Porto em um curso de 6 meses. Seu objetivo € viver uma experiéncia
unica em Portugal, ampliar seus horizontes culturais e conhecer a historia da cidade do Porto.

Clara ¢ uma estudante de Historia que decidiu aproveitar a oportunidade do programa
Erasmus para estudar na cidade do Porto. Ela escolheu Portugal pela sua rica historia, cultura
vibrante e clima ameno. Clara ¢ curiosa e entusiasta de novas experiéncias, buscando nao so6
aprender sobre a historia portuguesa, mas também imergir completamente na vida local. Ela
espera que sua estadia no Porto ndo seja apenas académica, mas também uma chance de explorar

a cidade, fazer novos amigos e aproveitar a0 maximo a sua vida como estudante internacional.
Persona2: Maria, a Estudante Brasileira de Literatura Medieval Portuguesa no Porto

Maria Silva, 23 anos, natural de Curitiba no Brasil. Estudante de Literatura Medieval
Portuguesa num curso de 6 meses no Porto. Ela procura vivenciar a cultura portuguesa, aprofundar

seus estudos sobre literatura medieval e explorar as raizes da literatura portuguesa.

Maria é uma estudante de Literatura Medieval Portuguesa da Universidade Federal do
Parana, que teve a oportunidade de realizar um intercdmbio de seis meses na cidade do Porto. Sua
paixdo pela literatura antiga, especialmente a portuguesa, a levou a escolher essa area para sua
graduagdo, ¢ a possibilidade de estudar em Portugal representa uma experiéncia tnica para ela.
Maria ¢ curiosa, gosta de se aprofundar nas origens literarias e estd ansiosa para explorar o

impacto da historia medieval nas tradi¢des literarias portuguesas.
B. Jornada do Usuario:

O Diagrama a seguir representa a Jornada de Experiéncia do Usudrio, que comeca por
mensagens de WhatsApp que encaminham uma localizagdo e conteudo audiovisual sobre o
espaco de interacdo. A seguir, o usudrio vai ao local e interage com a peca de arte publica onde a
interagdo ¢ liberada. O desafio proposto na interacdo ¢ entdo compartilhado no Instagram e no

WhatsApp com o mestre do jogo (ver Figura 12).
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Figura 12- Diagrama da Jornada de Experiéncia do Usuério. Na sequéncia com o icone do
WhatsApp, Georreferenciamento, conteido audiovisual, usuarios, realidade aumentada, local de
interagdo e redes sociais. Abaixo os icones dos trés tipos de experiéncia: Social, Cultural e
Histdrica.

C. Design de Interfaces.

Os desenvolvimentos das interfaces do jogo requereram a criagao de um sistema de design
proprio, agregado a interface grafica do Instagram. A composicio visual foi desenvolvida no
estilo voxel, caracterizado pela simplificagdo de informagdes espaciais em construgdes
tridimensionais em formato de cubo. Esse estilo, popularizado pelo jogo Minecraft e presente em
plataformas de jogos digitais como Roblox, oferece diversas vantagens técnicas para a
implementacdo do jogo, pois requer menos memoria de processamento e reduz a transmissdo de
dados devido ao menor tamanho dos arquivos. A imagem a seguir ilustra a transposi¢ao do mapa
do Porto para uma interface grafica em cubos, simulando o relevo da cidade em unidades de
50x50x50 metros (ver Figura 13).
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Figura 13- Mapa da Cidade do Porto, criado em estilo Voxel para apresentar os espagos de
interagdo. Autor: Acilon Cavalcante.

Outro elemento da interface é a iconografia (ver Figura 14). Para as trés categorias de espago,
foram selecionados elementos visuais que representassem cada tipo de experiéncia:

Pedra: Simboliza a cultura, remetendo tanto as influéncias da cultura celta quanto aos
monumentos espalhados pela cidade.

Espada: Representa a historia, pois a maioria dos sitios historicos esta associada a conflitos,
batalhas e guerras.

Coragdo: Escolha mais subjetiva, representa os espagos sociais, fazendo alusdo ao Coragao
de Dom Pedro 1V, que, ap6s sua morte, foi doado ao Porto e hoje se encontra num memorial na
Igreja da Lapa.

Esses icones oferecem uma identificag@o visual clara e tematica para cada tipo de experiéncia

ao longo do jogo.

Figura 14 - Iconografia do jogo para as interagdes culturais (pedra), sociais (corag@o) e

historicas (espada).
D. Conteudo.

O jogo inicia com uma historia que busca alinhar o carater lidico com os cenérios de
interagdo. A narrativa ¢ baseada no Cerco do Porto e faz referéncia ao Dragéo, ndo como uma
alcunha de Dom Pedro IV de Portugal, mas como um espirito forjado a partir dos mortos numa
batalha que ocorrera mil anos atras onde ¢ hoje o Largo da Batalha:

“Ha mil anos, houve uma batalha no Largo da Batalha, onde os portuenses perderam a
sua cidade para invasores vindos do Sul. Reza a lenda, que quando isso aconteceu, as
almas dos guerreiros que pereceram em batalha forjaram o espirito de um dragao.

De tempos em tempos, o Dragdo inspira herdis e portuenses a enfrentar inimigos e
desafios. Como durante o cerco do Porto, em 1832, levando o imperador Pedro IV e os
liberais a vitoria contra seu irmdo, Miguel, e os absolutistas.

Foi uma vitoria contra a escuriddo. Tornou famosa a cidade do Porto, recebendo a
alcunha de Invicta.

A seguir, o espirito do Dragdo deposita os seus ovos sobre a cidade, destacando trés
tipos de ovos relativos a aspectos particulares das caracteristicas do Porto: o coragdo, a
espada e a pedra.

A tua missdo é encontrar esses ovos seguindo as pistas escondidas nos mosaicos de
azulejos da cidade para restaurar o Dragdo do Porto.”
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A narrativa ¢ apresentada aos jogadores na forma de video, postado no perfil do Instagram
(@draconic_legends (ver Figura 15), que também abriga todas as interagdes em realidade
aumentada. Posteriormente, outros videos revelando cada um dos locais de interagdo sao

apresentados aos jogadores, explicando a histria e a cultura dos cendrios™.

draconic_legends and acilonhb
Original audio

draconic_legends Teaser of The Draconic Legends of Porto.
There were several times when the Dragon was manifested in
Porto's History. Find out about them. #pervasivegame
#augmentedreality

67w

baenaalexandre # Castlevania?

67w 1like Reply

—— View replies (1)

raissacamarao A long time ago.. ¥§
67w 1like Reply

L

A long time,’ago there

was a_gclttle OQVvY

L | $ 8 Liked by giselle.pereira.374 and 14 others
September 18, 2023

N @ Add a comment...

Figura 15- Postagem do video teaser do jogo contando a historia no Instagram.

2 Video disponivel no link https:/www.instagram.com/p/CxVSJOOoE3f/
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5.5. Arte Xavega.

O segundo experimento, a Arte Xavega, foi realizado na cidade de Povoa de Varzim. A
Pévoa de Varzim é um municipio costeiro do Distrito do Porto, integrado na Area Metropolitana
do Porto, cuja identidade urbana se estrutura na relagdo histérica com o Atlantico, na tradi¢do
piscatoria e numa frente maritima que combina quotidiano residencial com forte dinamismo
turistico sazonal. O municipio encontra-se atualmente organizado em 12 freguesias e registava,
nos Censos 2021, 64 255 residentes, com uma estrutura etdria caracterizada por 13,3% de
populagdo entre 0 e 14 anos (8 527 pessoas), 66,2% entre 15 e 64 anos (42 506 pessoas) e 20,6%
com 65 ou mais anos (13 222 pessoas), evidenciando o peso do envelhecimento demografico no
territorio. A cidade situa-se a cerca de 33 km por estrada do centro do Porto, o que reforga a sua
condicdo de cidade média litoral articulada com o principal polo metropolitano do Norte,
mantendo simultaneamente uma paisagem costeira e um patrimonio cultural proprios que moldam

a experiéncia do lugar.

O experimento realizado na cidade recebeu no nome de Arte Xavega por ser tratar de uma
pratica de pesca de arrastdo colaborativa que se estende por toda a costa portuguesa. Em cidades
que evoluiram a partir de vilas de pescadores, como € o caso da Pévoa de Varzim, a pratica ndo é
mais realizada, porém ¢ celebrada como um legado cultural e historico da cidade, pois a
necessidade de ser um trabalho coletivo para ganhos individuais contribuiu bastante para o
sentimento de pertencimento e de comunidade vivenciado na cidade. A ideia de criar um jogo a
partir da Arte Xavega visa incluir uma nova geragao nos valores e nos sentimentos da comunidade

que construiram os espagos que hoje compdem a paisagem urbana da Pévoa de Varzim.
e Pesquisa.

A pesquisa na Poévoa de Varzim requereu basicamente estudos em fontes bibliograficas,
encontradas no livro de Joel Cleto e em fontes alternativas, no site da Camara da Pévoa de Varzim

e achados na Biblioteca Rocha Peixoto.
e Game Design.

Quadro 12- Elementos de design do jogo para placemaking.

Distribuicido Cenarios Jogabilidade Propésito Atividade Experiéncia
Pontos Sinalizacao Realidade Explorar Perguntas e Estimulacdo
Focais da que faz uso Aumentada. espagos e Respostas. intelectual.
Povoa de das runas conhecer a
Varzim. poveiras e historia e a

que revelam cultura

informagoes local.

sobre o0s

sitios.
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Assim como no jogo Draconic Legends, a Arte Xavega explora os POIs da Pévoa de Varzim,

desenvolvendo um circuito ao longo do Passeio Alegre, até o largo de Sdo Roque, como mostra
a imagem a seguir (ver Figura 16):
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Figura 16 - Mapa de Povoa de Varzim com a selecdo dos espagos a serem trabalhados. 1 -
Monumento do Cego do Maio; 2- Ala Arriba, na praia; 3 - Mural dos Azulejos com Eca de
Queiroz; 4 - Casino da Povoa; 5 - Fortim da Povoa; 6 - Igreja de Sdo Roque. Autor: Acilon
Cavalcante.

A primeira parada do jogo ¢ no monumento em homenagem ao Cego do Maio (ver Figura
17), um pescador que viveu no século XIX na Pévoa de Varzim e foi agraciado com a honraria
do Colar da Ordem da Torre e Espada, do Valor, da Lealdade e Mérito, concedida pelo Rei D.
Luis, em reconhecimento aos seus feitos herdicos (Cleto, 2012). A imagem, eternizada na
escultura erguida pelo escultor Romao Junior e financiada pelos poveiros emigrados no Brasil em

1909, retrata o Cego do Maio olhando para o mar, de onde avistava naufragos e partia para resgata-
los.
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Figura 17- Monumento em homenagem ao Cego do Maio, localizado no Passeio Alegre e
primeiro ponto de parada do circuito do jogo realizado na Pévoa de Varzim. Autor: Acilon
Cavalcante.

O segundo local escolhido foi a praia do Leixao (figura 18), situada em frente a0 monumento
ao Cego do Maio, onde, durante muitos anos, os poveiros se reuniam para praticar a Arte Xavega,
uma tradicional pesca de arrastdo que envolvia toda a comunidade de pescadores. Durante o ato
de icar as redes na praia, os pescadores gritavam "Ala Arriba!", e, por essa razdo, esse foi 0 nome

atribuido a interagdo realizada nesta praia.
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Figura 18- Praia do Leix@o. Autor: Acilon Cavalcante.

O terceiro ponto de interacdo ¢ o mural dos azulejos (figura 19), que representa diversas
personagens historicas da cidade, incluindo Eca de Queiroz, um icone da literatura de lingua
portuguesa no género do Realismo. Eca de Queiroz criou personagens que se tornaram famosas
ndo apenas nos livros, mas também em adaptagdes para novelas, filmes e bandas desenhadas. A
interagdo neste ponto serd concebida a partir da obra e do legado deste renomado escritor.
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Figura 19- Detalhe do Mural dos Azulejos. Autor: Acilon Cavalcante.

Do mural dos azulejos, o jogo segue para o Casino da Povoa (ver Figura 20), inaugurado em
1934. Além de ser um espago dedicado ao jogo, o casino também € palco de diversos espetaculos.
E um dos edificios mais iconicos da Pévoa de Varzim, projetado pelo arquiteto José Coelho
Freitas e representando um exemplo notavel do estilo neoclassico na cidade. Ao longo dos anos,
o Casino da Povoa tornou-se um importante ponto de referéncia tanto para os locais quanto para

os visitantes, combinando histéria, cultura e lazer.
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Figura 20- Vista do Casino da Pévoa a partir da praga com a fonte. Em frente, participantes

do experimento interagirem com o marcador do Casino. Autor: Acilon Cavalcante.

A paragem seguinte ¢ na Fortaleza de Nossa Senhora da Conceigdo (ver Figura 21).
Construido no século XVIII, entre 1701 e 1740, o forte foi erguido com o objetivo de defender a
costa da cidade de ataques de piratas e corsarios que ameagavam a regiao. O forte tem um formato
poligonal e foi projetado em estilo militar tipico da época, com muralhas robustas, baluartes e um

pequeno fosso que reforgava sua fungdo defensiva.
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Figura 21 - Vista da Frente da Fortaleza com grupo da Escola de Catequese da Igreja de
Sdo José de Ribamar. Autor: Acilon Cavalcante.

O percurso do jogo encerra no Largo de Sdo Roque (ver Figura 22), onde fica uma capela
que ¢ parada dos peregrinos do Caminho de Santiago de Compostela. Esse ponto ¢é interessante
pois fica na convergéncia da Rua da Junqueira, mais importante centro comercial da cidade, e da

Praga da Republica, que leva a Praca do Almada, centro da cidade.
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Figura 22 - Largo de Sao Roque durante a festividade de Sao Pedro na Povoa de Varzim.
Autor: Acilon Cavalcante.

Em relacdo aos cenarios de interacdo, ao contrario do jogo do Porto, na Pévoa de Varzim
nao foi necessario buscar pecas de arte publica para ancorar as interagdes em realidade aumentada,
pois a comunicagdo visual da cidade ja segue um padrao escaneavel e bidimensional, baseado na
cultura local. Os elementos visuais presentes na comunicagdo visual incluem as runas poveiras,
importante forma de comunicagao entre os habitantes, e a cultura de azulejos. Mais detalhes sobre
esses elementos serdo fornecidos a seguir, ao tratar da prototipagem dos experimentos. Desta
forma, optou-se por aproveitar a propria comunicagao visual da cidade para ancorar as interagdes,

valorizando assim os elementos identitarios locais (Quadro 13).
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Quadro 13 - Comunicagdo Visual da Povoa de Varzim que serve como ancoragem para as

interagdes.
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Embora os logradouros tenham sido categorizados de acordo com as experiéncias possiveis,

¢ importante destacar que a propria sinalizagdo urbana da cidade valoriza o carater cultural e

historico de cada espago sinalizado. Em primeiro lugar, isso ¢ evidenciado pela presenca das

chamadas runas poveiras nas molduras das sinalizagdes, simbolos caracteristicos da populagdo

local que carregam significados profundos e serviram como forma usual de comunicagdo nao-

verbal dos habitantes durante séculos. Apesar de Pévoa de Varzim ser a terra natal de figuras

como Eca de Queiroz e Rocha Peixoto, intelectuais de destaque na cultura portuguesa, a maior

parte da populacdo poveira foi analfabeta durante quase toda a sua historia.
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As runas poveiras, ou siglas poveiras, indicavam profissdes, possessoes e linhagens
familiares, formando um sistema grafico que, apesar de rudimentar, sustentava uma vasta rede de
socializag@o urbana. Atualmente, embora a Povoa de Varzim tenha alguns dos melhores indices
de literacia e desempenho escolar em Portugal, as runas sdo valorizadas pelos seus atributos
historicos e pela representatividade na cultura local. Assim, continuam presentes em pavimentos,

fachadas, na sinalizagdo da cidade e em pecas graficas de carater cultural, como os cartazes do

festival de musica, preservando uma parte significativa da identidade poveira.

| " | -
Figura 22 - Fachada na Avenida Antonio Graga, na Povoa de Varzim, que ¢ adornada com

runas poveiras. Sinal do carater cultural deste elemento que se repete mesmo na arquitetura
contemporanea. Autor: Acilon Cavalcante.

Igual ao jogo do Porto, o proposito do Arte Xavega € explorar os diversos pontos focais da
Povoa de Varzim, porém, foram colocadas algumas diferencas fundamentais entre os dois jogos.
Primeiramente em relagdo as atividades, que ao invés de consistir em desafios sociais e culturais,
aqui assumem a forma de um jogo de perguntas e respostas valendo premiacao apds o jogo. A
segunda diferenca diz respeito ao tipo de experiéncia. Enquanto no Porto o objetivo era criar
empatia emocional, na Pévoa optou-se por trabalhar com estimulo intelectual, adicionando

informagdes que contribuem para o conhecimento da cidade e de sua gente.
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e Aplicacido das Tecnologias Digitais.
Para a Arte Xavega, foi usada a mesma tecnologia empregada no Draconic Legends of Porto.
e Experiéncia do Usudrio e Interface.

Assim como na experiéncia anterior do jogo Draconic Legends, o Arte Xavega utilizou os
recursos de design de interagdo (UX e UI) para o desenvolvimento do jogo e das interfaces. Desta
forma, foram criadas personas, jornadas do usudrio e um sistema de design para dar coeréncia a

navegacao dos participantes durante a aplicagdo do jogo.
A. Personas.

As personas foram baseadas no perfil médio de moradores de Vila do Conde e Pévoa de

Varzim.
Persona 1: Fatima, a Dona de Casa e Costureira da Povoa de Varzim

Fatima Silva, 50 anos, natural da Povoa de Varzim, Portugal. E dona de casa e costureira e
mae de uma estudante da escola paroquial da Igreja de Sao José de Ribamar. Seu proposito é

vivenciar e promover as tradi¢des da Povoa de Varzim.

Fatima ¢ uma mulher de 50 anos, nascida e criada na Povoa de Varzim. Ela sempre valorizou
as tradi¢Oes da sua cidade e a vida simples a beira-mar. Como dona de casa e costureira, tem um
ritmo de vida calmo, focado em cuidar da sua familia e preservar as tradigdes culturais da Povoa
de Varzim. Sua filha estuda na escola paroquial da Igreja de Sdo Jos¢ de Ribamar, onde ela se

envolve ativamente, participando de eventos e apoiando atividades comunitarias.

Fatima sempre teve uma forte conexdo com o mar e a cultura pesqueira local, especialmente
com a arte xavega, uma tradicdo que remonta a pesca artesanal da cidade. Embora sua vida
cotidiana seja simples e tranquila, Fatima tem um grande aprego pelas memorias de infincia
relacionadas ao mar e a comunidade pesqueira. Ela sente que ¢ importante transmitir essas

tradigOes para as geragdes mais jovens, incluindo sua filha.
Persona 2: Pedro, o Jovem de Vila do Conde.

Pedro ¢ um rapaz de 15 anos, morador da Vila do Conde, que estuda na SkillsGym, uma
escola técnica onde aprende inglés e diversas habilidades praticas. Ele ¢ entusiasta das novas
tecnologias, gosta de aprender coisas novas e tem uma curiosidade natural por tudo o que envolve
inovagao e desenvolvimento pessoal. Pedro ndo ¢ apenas focado nos estudos, mas também gosta
de se envolver em atividades extracurriculares que o ajudem a crescer tanto pessoal quanto

profissionalmente.
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Pedro tem um grande interesse por aprender idiomas, especialmente ingl€s, pois vé isso como
uma porta para novas oportunidades, seja no mercado de trabalho ou em viagens. Ele também
esta comegando a explorar habilidades que podem ajudé-lo a escolher a carreira que deseja seguir
no futuro. Embora ainda esteja em processo de descobrir suas paixdes, Pedro tem uma mente

aberta e esta sempre buscando novas experiéncias.
B. Jornadas do Usudrio.

O diagrama abaixo (ver Figura 23) mostra a simplicidade do jogo Arte Xavega. A comegar
pela conexdo com o Instagram, através do perfil @artexavega que ancora todos os espacos e
compartilha contetido sobre a cultura portuguesa. A partir do login, é possivel caminhar para todos

os pontos focais de interacao e realiza-las a partir das placas de informacéo existentes.

\ ) XANEGA

tef0-0-0

Figura 23 - Diagrama da Jornada de Experiéncia do Usudrio. Na sequéncia login no
Instagram e seguimento para as interagdes nos sitios selecionados da Pévoa de Varzim.

C. Design de Interfaces.

As interfaces de interacdes sociais em Realidade Aumentada requerem modelos
tridimensionais com menor tamanho de dados, ou seja, que apresentem menos poligonos e que
possam ser carregados através dos dados moveis de forma mais simples e rapida. Um exemplo ¢é
a interagdo criada para o Largo de Sdo Roque por onde passam as representacdes dos bairros da
cidade que disputam todos os anos as chamadas Rusgas (ver Figura 24) durante as festas de Sao
Pedro, que ocorrem em junho, parte das festas dos Santos Populares de Portugal. Com poucos
poligonos, foi possivel duplicar a figura da Poveira (ver Figura 25), a dangarina que representa
cada bairro da cidade através de suas cores (Figura 26).
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Figura 24- Poveiras vestidas com roupas tipicas durante as festividades de Sdo Pedro na

Povoa de Varzim.
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Figura 25- Modelagem 3D da Poveira para a interacdo em Realidade Aumentada.
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T e
Figura 26 - Interface com as poveiras representando cada bairro na Pévoa de Varzim.

A ideia também incluiu a criagdo de uma pequena animagao que imita o desfile das poveiras,
caracterizado pelo movimento cadenciado com a mao na cintura. Cada figura se diferencia pelas
cores tradicionais que representam os cinco bairros participantes: Bairro Norte (azul e amarelo),
Bairro Sul (verde), Mariadeira (azul claro), Belém (verde e vermelho) e Matriz (vermelho). O
sistema de botdes seguiu 0 mesmo modelo utilizado no jogo Draconic Legends, mas com botdes
em formato de concha, simbolo do Caminho de Santiago e do Largo de Sdo Roque, um ponto de

passagem e peregrinagdo do Caminho.
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Além disso, foi criada uma modelagem tridimensional do Cego do Maio (ver Figura 27),
figura iconica da histéria da Povoa de Varzim, pensada para uma interacao ladica que pudesse
atrair tanto jovens quanto adultos. A imagem abaixo mostra a inspiragdo e¢ a modelagem
finalizada, ainda sem textura.

View Shading Lighting Show Renderer Panels
MR LO/IEESE RO RWE D 5 = E K Q000 Q 1.00

——

i o

Figura 27- Modelagem 3D do Cego do Maio, baseado na imagem existente no monumento.

A imagem acima mostra a referéncia tradicional de representacio do Cego do Maio,
protegendo a vista para avistar adiante possiveis naufragos no mar revolto da costa poveira. A
figura veste ainda uma touca tipica dos pescadores da regido e a tradicional camisola poveira, um
agasalho feito com 13 da Serra da Estrela que além de aquecer no frio da Povoa, ajuda na flutuagao
dos pescadores que naufragavam em outros tempos de pesca na Povoa de Varzim.
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Figura 28 - Cego do Maio, versao final vestindo a tradicional camisola poveira.

Outro ponto fundamental no desenvolvimento de interface ¢ prover uma identidade visual
que leve os usuarios do sistema a interagirem de forma intuitiva. Desta feita, a iconografia de
botdes criada para o Porto segue aqui usando a concha do Caminho de Santiago (ver Figura 29).
A partir desta iconografia e com as personagens definidas, sdo criadas as interagdes em realidade

aumentada, como mostrado nos frames a seguir:

PRESS IT FOR

CHECK IN

Figura 29 - Botdo de interacdo em todas as interfaces.
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Figura 30 - Intera¢do no monumento do Cego do Maio, sendo acionada a partir da placa de

sinalizacao.

A interacdo a seguir foi criada na praia com o nome Ala Arriba (ver Figura 31). Tem esse
nome por ser a forma tradicional de chamamento dos pescadores durante a Arte Xavega, para
arrastar as redes nas praias. Esta interacdo fica na Praia Redonda, bem atras do monumento de
azulejos da Povoa. E a unica interagdo que ndo tem como marcador uma das sinalizagdes de ruas

e logradouros da cidade, pois utiliza uma das placas de informagao sobre seguranga para banhistas
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de forma a fazer dela um espelho para o passado. Na imagem a seguir, ¢ mostrado o fotograma
das etapas de interacdo e como ela abre uma janela no tempo para as pessoas verem como ja foi
aquela praia.

Uma placa na praia pode viraruma 388 '8 Uma placa na praia pode virar uma

janela pro passado @delainicristini janela pro passado @delainicristini
=n_1] j

Figura 31- Janela para o passado da praia onde imagens de antigamente dos poveiros sao
sobrepostas na praia.

Depois, a interagdo ¢ no Muro dos Azulejos, onde dentre os acontecimentos e personagens
historicos da cidade esta Eca de Queiroz (ver Figura 32). Este, foi um dos mais importantes
escritores da literatura portuguesa. Estudou Direito na Universidade de Coimbra, onde entrou em
contato com ideias progressistas e movimentos intelectuais que influenciaram sua obra. Apds se
formar, ingressou na carreira diplomatica, vivendo em cidades como Havana, Newcastle e Paris,
o que lhe proporcionou uma visdo cosmopolita e critica da sociedade. E¢a de Queiroz foi uma
figura central do Realismo literario em Portugal, rompendo com o romantismo que até entdo

dominava o cenario literario, e trazendo para suas narrativas um estilo critico e detalhista.
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ECA DE QUEIROZ
| 1845-1900

Figura 32- Imagem de Eca de Queiroz no Mural dos Azulejos da Povoa de Varzim.

A obra literaria de E¢a de Queiroz ¢é caracterizada pela critica social e politica, explorando
os defeitos e as hipocrisias da sociedade portuguesa da época. As principais obras sdo O Primo
Basilio (1878) , O Crime do Padre Amaro (1875) e Os Maias (1888), considerada sua obra-prima,

que retrata a decadéncia de uma familia aristocratica.
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O objetivo desta interagdo foi expor algumas de suas obras a partir de uma interacdo que
abria um livro em 3D e personagens que emergiram de suas historias como nos livros pop-ups,
comum na literatura infantil. O frame a seguir (ver Figura 35) mostra como funciona a interacao.

Figura 33 - Frames da interagdo que mostra principais obras de Eca de Queiroz.

Da mesma forma que a maioria das interagdes, o marcador do Casino da Povoa € a propria
placa que fala do prédio. Para ilustrar o carater de espetaculos do local, foi colocado um microfone
de radio, em estilo antigo, como uma forma das pessoas também interagirem com ela. A
informacao escondida na interagdo diz respeito ao arquitecto da edificagdo e o facto dele ter

construido o Grande Hotel da Povoa também (ver Figura 34).
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Figura 34- Interface na interagao com o Casino da Povoa, destacando os espetaculos e a
arquitetura.

A interagdo a seguir ocorre no Forte de Nossa Senhora de Conceigdo. Apesar de todos os
significados que operam no Fortim da Povoa, o aspecto explorado na interacdo diz respeito a
consagragdo do pais a Nossa Senhora da Conceicdo, que tem uma capela dentro do fortim. A
historia diz que durante a Restauragdo da Independéncia de Portugal. A Restauragdo da
Independéncia de Portugal ocorreu em 1° de dezembro de 1640, marcando o fim de 60 anos de
dominio espanhol sobre o reino portugué€s. Desde 1580, Portugal havia sido governado pelos
monarcas espanhoéis da dinastia Filipina, apos a crise de sucessdo iniciada com a morte do rei
portugués D. Sebastido. No entanto, a crescente insatisfagdo com a perda da autonomia
portuguesa e as politicas centralizadoras da Coroa espanhola culminaram em uma revolta
organizada pela nobreza e elites portuguesas. Com o apoio popular, os conspiradores depuseram
o governo espanhol em Lisboa, proclamando D. Jodo IV como rei de Portugal, dando inicio a

dinastia de Braganca e restaurando a independéncia do pais.

e Implementacio do jogo com os grupos focais.
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A dinamica do jogo contou primeiramente com uma saga exploratoria pela cidade, através
de um roteiro dado a cada participante, onde constava um mapa, a relagdo das interagdes € o link
para o perfil do Instagram. Apds passarem pelos seis pontos focais (ver Figuras 35 a 37), os
participantes reuniram-se na Gelateria Cecilia, no Passeio Alegre, onde foi realizado um Quizz,
um jogo de perguntas e respostas para avaliar o quanto os participantes aprenderam durante a
jornada (ver Figura 38). Cada resposta certa ganhava-se um chocolate, que tornou a dindmica bem
divertida. Por fim, foi passado um questionario de onde a pesquisa levantou dados a respeito da
estratégia utilizada e se esta provocou algum impacto no sentimento de Lugar que eles tinham em
relacdo aos espacos visitados.

: ﬂ’ o NS

Figura 35- Primeiro Grupo da Escola SkillsGym no dia 01 de junho a interagir com o efeito
Cego do Maio.
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Figura 36- Primeiro Grupo da Escola SkillsGym no dia 01 de junho a interagir com o efeito
Ala Arriba.
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AT ST e s i it e e AR ' WOEL 3
Figura 37— Imagem do grupo da Pardquia de Sdo José de Ribamar a interagir com o efeito
do Casino.
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Figura 38— Imagem dos estudantes da SkillsGym a preencherem os questionarios na
Gelateria Cecilia, no Psseio Alegre da P6voa de Varzim..

>
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Figura 39- Segundo Grupo da Escola de Catequese dia 15 de junho a interagirem com o
efeito do Monumento ao Cego do Maio. Grupos Focais e Coleta de Dados.
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5.6. Instrumentos para coleta de dados.

Uma vez definidas a area de estudo e as aplicagdes digitais adaptadas as caracteristicas do
lugar, avancamos para a terceira etapa do modelo — a recolha de dados. Os resultados desta fase
tém como objetivo orientar as respostas as trés questdes de investigagdo que estruturam este
trabalho. Conforme descrito no Quadro 07, foram utilizados dois instrumentos principais para a
recolha dos dados gerados a partir das interagdes criadas nos jogos Arte Xavega e Draconic
Legends of Porto. O primeiro instrumento consistiu na utilizagdo da plataforma Meta, através do
Spark AR Hub, que fornece dados quantitativos referentes as interagdes dos utilizadores. Estes
dados incluem métricas como niimero de capturas (quando os utilizadores guardam o resultado
da interagdo), salvamentos® (para uso futuro), partilhas, visualizagdes (ou impressdes®®),

aberturas e tempo de uso.

A recolha destes dados, disponibilizados pela Meta, permitiu a criagdo de um mapa de calor
das interagdes, destacando os filtros mais utilizados. Estes dados servem, posteriormente, para
analise cruzada com a morfologia urbana e os padroes de uso do espago, no ambito do

mapeamento das emogdes.

O segundo instrumento de recolha de dados foi um questionario estruturado, aplicado
exclusivamente ao jogo Arte Xavega (ver anexo Ol - Inquérito aplicado). As questdes foram
organizadas em cinco grupos tematicos: (1) dados sociodemograficos; (2) frequéncia e
familiaridade com os lugares da cidade; (3) percegdo sobre a infraestrutura e estética dos espagos

urbanos; (4) relagdo dos participantes com os media digitais; e (5) experi€ncia com o jogo.

O primeiro grupo de questdes, dedicado a recolha de dados sociodemograficos, inclui
questdes objetivas sobre género, idade, cidade de residéncia, cidade de nascimento e
nacionalidade. O segundo grupo procurou aferir o grau de frequéncia com que os participantes
visitam locais emblematicos da Povoa de Varzim, como o Passeio Alegre, a Junqueira, a Praga
do Almada, o Parque da Cidade, a Avenida dos Banhos ¢ a Praca Rocha Peixoto. As respostas

foram recolhidas numa escala de 1 a 5, onde 1 corresponde a “raramente” e 5 a “constantemente”.

5 Em métricas de redes sociais, salvamentos (ou saves) referem-se ao nimero de vezes que um utilizador
guarda um contetido (post, Reel, Story ou efeito/filtro) na sua conta para consulti-lo mais tarde,
sinalizando interesse e utilidade percebida. Por ndo dependerem de exposig¢do publica, os salvamentos
tendem a indicar inteng¢do de revisita, valor informativo ou inspira¢do pratica do contetido, sendo
frequentemente interpretados como um indicador de engajamento “profundo” e de relevancia para o
publico.

2 Em métricas de redes sociais, impressdes referem-se a0 niimero total de vezes que um conteido foi
exibido no ecra de utilizadores, contando todas as visualizacdes, inclusive repetigdes pela mesma pessoa.
Assim, diferem de alcance (que mede utilizadores Unicos), pois as impressdes captam a frequéncia de
exposicdo ¢ ajudam a avaliar a distribui¢do do contetido e a intensidade com que ele reaparece nos feeds,
recomendagdes ou resultados de pesquisa.
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O terceiro grupo de questdes analisou a relagdo dos participantes com os espagos publicos
da cidade, abordando preferéncias pessoais, percecdes sobre o caracter convidativo dos espagos,
e avaliagdes da qualidade de infraestruturas verdes, estética e mobilidade urbana. Tal como
anteriormente, as respostas seguiram uma escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo

totalmente).

O quarto grupo procurou medir o grau de familiaridade dos participantes com os media
digitais. Foram incluidas questoes sobre sentimentos despertados por publicacdes nas redes
sociais relacionadas com os seus espacos de vida, a participacdo em comunidades online, e a
correspondéncia dessas experiéncias com os locais que frequentam. Foi utilizada a mesma escala

de avaliacdo do grupo anterior.

Por fim, o quinto grupo de perguntas centrou-se na experiéncia dos participantes com o
proprio jogo. As questdes exploraram as emogoes associadas a atividade ludica, a experiéncia de
exploragdo com realidade aumentada e os impactos percebidos na relacdo com o espago urbano.

A avaliagdo foi igualmente feita através da escala de 1 a 5, tal como nos grupos anteriores.

De forma a esclarecer a aplicagcdo dos instrumentos de recolha de dados utilizados nesta
investigacdo, o Quadro 14 apresenta a correspondéncia entre os tipos de dados, os instrumentos

aplicados para a sua recolha, e as respetivas questdes de investigacao.

Quadro 14- Questdes de Investigacdo, Tipos de Dados e Instrumentos de Coleta.

Questao de Investigacio Dados Dados Instrumentos
Quantitativos Qualitativos de Pesquisa
1. Quais sio os fatores Numero de Avaliagdo dos Questionario e
que determinam a adesio interagdes por atributos fisicos do analise das
e 0 envolvimento dos ponto de ativagdo espago (seguranca, respostas.
participantes em (Meta Spark Hub). estética, Mapeamento
atividades digitais de Distribuigdo por acolhimento, georreferenciad
interacdo com o espago faixa etéria e manutengao). o das interagoes.
urbano? familiaridade com Relagdes Observagoes
o local. subjetivas com os empiricas
Mapas de calor de locais ativados. durante os
uso urbano. percursos.
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2. De que forma o
Placemaking digital
influencia o sentimento
de pertenca e a confian¢a

social?

Frequéncia de
interagdes por
localizagdo
(aberturas,
capturas, partilhas
e impressoes).
Dados de
mobilidade urbana

(Strava Heatmap).

Sentimentos
expressos sobre o
envolvimento
comunitario ¢
confianca nas
institui¢des.
Percecdes sobre
conteudos
partilhados nas

redes sociais.

Questionario
aplicado aos
participantes.
Dados extraidos
da plataforma
Meta Spark AR
Hub.

Analise dos
conteudos
digitais e
observagdes de

campo.

3. Em que medida as
tecnologias digitais
podem mediar a relacio
dos cidadaos com a
historia e a cultura locais,
promovendo a integracio

comunitaria?

Engajamento por
tipo de conteudo
ativado (historico,
cultural, social).
Numero de
partilhas e
impressdes por
filtro com contetido

simbodlico.

Reflexdes dos
participantes sobre
apropriagao
cultural e
descoberta de
narrativas locais.
Diferengas na
experiéncia entre
publicos locais e

externos.

Questionario e
analise de
discurso.
Observagoes de
campo.

Mapas de calor
cruzando
ativacdo digital
e locais

patrimoniais.
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5.7. Selecao dos Participantes.

Conforme referido anteriormente, o segundo instrumento de recolha de dados consistiu num
inquérito estruturado, organizado em cinco grupos tematicos de afirmagoes. Para a sua aplicagao,
foi necessario constituir grupos de voluntarios que, apos completarem as interagdes nos jogos,
pudessem responder ao questionario, contribuindo assim para a produgdo dos dados necessarios

a investigacao.

A constituicdo desses grupos procurou reunir individuos que partilhassem caracteristicas
comuns, permitindo observar se 0s jogos seriam capazes, em algum momento, de reforgar os lagos
comunitarios entre os participantes. Para definir o tamanho dos grupos, recorreu-se a literatura
especializada, que descreve os grupos focais como “grupos de discussdes organizados para
explorar questdes especificas de determinados assuntos” (Kitzinger, 1994, p. 103), os quais
implicam necessariamente actividades colectivas e interacgdes grupais. Estes grupos, enquanto
instrumentos de recolha de dados, centram-se na discussdo tematica e evidenciam o papel activo

do investigador no processo (Silva, Veloso e Keating, 2014).

A mesma literatura aponta que, geralmente, entre quatro a cinco grupos, com seis a dez
participantes cada, s@o suficientes para produzir dados significativos (Kitzinger, 1994; Silva,
Veloso e Keating, 2014). No entanto, este nimero pode variar consoante os objectivos e

parametros de cada investigagao.

Partindo dessas premissas, foram delineados dois ciclos experimentais, nos quais 0os grupos
focais funcionaram como dispositivos principais de recolha de dados. Para tal, adaptaram-se as
etapas do modelo de mapeamento proposto por Sepe (2017), assegurando que os participantes
seleccionados pudessem integrar os experimentos e responder aos inquéritos, gerando assim os

dados necessarios a analise.

O resultado foi a constituigdo dos grupos detalhados no Quadro 15, que apresenta, de forma
sistematizada, os contextos de seleccdo dos participantes, o nimero de envolvidos em cada grupo

e as caracteristicas partilhadas por estes.

Segue-se o quadro que sintetiza o planeamento dos grupos focais utilizados nos dois ciclos
experimentais, com base em parametros definidos na literatura especializada sobre esta técnica

de investigacao:

Quadro 15- Descrigao dos Grupos Focais nos Experimentos do Projeto de Investigagdo.

Experimento Grupo Descriciao do Contexto N.” de Caracteristicas
Participantes Partilhadas
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Experimento A | Grupo | Estudantes Erasmus que 17 (6 luso6fonos e | Estudantes universitarios
— Porto 1 ingressaram na Faculdade 11 ndo luséfonos) | recém-chegados ao pais,
de Letras da Universidade na mesma faixa etaria.
do Porto em setembro de
2022.
Grupo | Estudantes internacionais 11 (7 lus6fonos e | Participantes com
2 da mesma Faculdade em 4 ndo lus6fonos) | experiéncia recente de
abril de 2024. chegada e integracado
universitaria.
Experimento B — | Grupo | Estudantes de segundo 14 Jovens que frequentam a
Pévoa de 1 ciclo em escola preparatoria mesma institui¢do de
Varzim para o mercado de trabalho. ensino, com idade
aproximada.
Grupo | Membros da comunidade 7 Mulheres, maes de
2 da Paroquia de Sdo José de criangas que convivem no
Ribamar, com filhos no mesmo ambiente religioso
catecismo. € comunitario.

Importa referir que a implementagdo dos grupos exigiu recursos logisticos e simbolicos,

tendo sido previstas formas de reconhecimento pela participacdo voluntaria — como a oferta de
pequenos brindes (ecobags, chocolates e gelados). Apesar de nem todos os encontros terem
produzido o volume de dados qualitativos inicialmente esperado — como foi o caso do primeiro
grupo do Experimento A —, o conjunto dos instrumentos utilizados revelou-se
metodologicamente consistente. A homogeneidade dos perfis e a riqueza das interac¢des geradas
contribuiram significativamente para a robustez interpretativa e a fiabilidade dos resultados

obtidos.
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5.8. Aplicacio da Matriz de Indicadores aos Resultados.

Como visto anteriormente no segundo capitulo deste documento, existiu a necessidade de
encontrar indicadores que permitissem medir o resultado das praticas de placemaking digital. De
tal forma, foi trabalhada a busca por indicadores a partir dos media digitais, chegando-se a trés
tipos de indicadores, sendo eles fisico-urbanos, digitais e subjetivos. Os indicadores fisico-
urbanos sdo identificaveis através da simples observagdo, como por exemplo, se uma rua ¢
caminhavel, ou se apresenta muitos obstaculos a mobilidade. Outro factor urbano visivel ¢ a
percepcao de segurancga, uma vez que locais visivelmente bem frequentados tender a gerar uma
sensacdo de seguranga maior, algo que pode ser referendado posteriormente no inquérito pos-
jogo. Por fim, existem os atributos estéticos do espaco, algo que pdde tanto ser fruto de

observagdo, quanto estar presente nos inquéritos da investigagao aplicado aos grupos focais.

O segundo grupo de indicadores sdo de natureza essencialmente digital. Destes, os dados da
Meta relativos ao numero de compartilhamentos e interagdes permitem conceber um panorama

das intera¢des, algo que sera visibilizado no mapeamento posterior.

Por fim, existem os indicadores de natureza subjetiva, com destaque para os sentimentos de
lugar, comunidade e pertenga. Estes indicadores sdo o ponto central da tese, € uma vez que seus
resultados apontem para um indice elevado, é possivel inferir que as praticas de placemaking

digital tiveram éxito.

Para tanto, o quadro a seguir apresenta um resumo de cada indicador e o que foi extraido das

experiéncias realizadas no Porto e na Pévoa de Varzim.
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Categoria de
Indicador
Fisico-urbano

Fisico-urbano

Fisico-urbano

Digital

Digital

Subjetivo

Subjetivo

Subjetivo

Quadro 16- Relagao de indicadores com os experimentos realizados na Pévoa de Varzim e Cidade do Porto.

Indicador

Caminhabilidade

Seguranga
percebida

Estética e
atratividade do
espago

Interacdes em
RA

Compartilhame

nto em redes

sociais
Sentimento de

pertenga

Sentimento de
comunidade

Sentimento de
lugar

Dados Coletados

Observagao direta;
percepgdo de
acessibilidade

Correlagdo entre
movimentagdo urbana e
uso de filtros

Opinido dos grupos
focais e capturas visuais

Dados do Spark AR
Hub: nimero de
capturas e tempo de uso

Dados indiretos e
observagdes nos grupos
focais

Relatos dos
participantes; avaliagdo
pos-jogo

Participagdo e
engajamento nos
eventos fisicos

Associa¢do emocional
com 0s espagos
visitados

Jogo: Arte Xavega (Povoa de Varzim)
Alta: trajeto plano e continuo, alta adesdo
Alta: espagos bem frequentados; maior

sensacdo de seguranca

Elevada: paisagem cultural valorizada nas
capturas

Elevado ntimero de capturas in loco e
tempo médio elevado

Alta inten¢do de compartilhamento; forte
sentimento comunitario

Fortemente reforcado pela narrativa e
reconhecimento do espago

Presenga de rede local de confianga
favoreceu o sentimento

Elevada associagao cultural ¢ emocional
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Jogo: Draconic Legends (Porto)

Baixa: trajeto fragmentado, ruas ingremes, menor
adesao
Baixa: espacgos dispersos ¢ pouco movimentados
Moderada: foco mais em pontos turisticos isolados
Capturas menores e dispersas; menor tempo médio
Pouco compartilhamento; uso mais individualizado
Limitado pela baixa identificagdo com os locais
Auséncia de redes locais prejudicou a formagdo de

comunidade

Baixa associacao; percep¢ao turistica predominante
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Conclusao do Capitulo.

Este capitulo apresenta a metodologia e os processos envolvidos na concepgao,
desenvolvimento e aplicacdo de jogos pervasivos como estratégias de placemaking digital. A ideia
central do modelo de hibridismo urbano-digital apresentada no capitulo anterior, ganha forma
através das estratégias relatadas neste capitulo, especialmente quando se consideram aspectos
cruciais para experimentos em grupo, como a confianga, o senso de comunidade e o sentimento
de pertencimento. Essa abordagem revela que o desenvolvimento de estratégias de placemaking
exige a participagdo activa da comunidade, e, para isso, os processos de design thinking e design

participativo sdo ferramentas essenciais, desde a concepgdo até a implementagdo dos produtos.

Dessa forma, ¢ possivel alcancar um resultado que gere dados significativos e auxilie na
identificacdo de paradmetros para melhorar a qualidade de vida, promovendo o bem-estar nas
cidades, particularmente nas comunidades envolvidas no processo. Os dados recolhidos serdo

apresentados e analisados no capitulo seguinte.
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Capitulo 5 — Analise dos Dados e
Contribuicoes ao Modelo de Hibridismo
Urbano-Digital.

Introducao.

Este capitulo tem como objetivo apresentar os resultados analiticos da investigacdo realizada
a partir das duas ultimas etapas do modelo metodoldgico descrito no Quadro 7: a andlise dos
dados e o mapeamento das emogdes. Pela densidade interpretativa e relevancia teodrica destas
etapas, optou-se por estruturd-las num capitulo proprio, ndo apenas para responder as trés questdes
de investigacdo, mas também para fundamentar as principais contribui¢des desta tese para o
modelo de hibridismo urbano-digital e, de forma mais ampla, para o planeamento urbano

orientado ao bem-estar social.

O capitulo organiza-se em cinco partes. Primeiramente, dedica-se a identificagdo dos factores
que determinam a adesdo e o envolvimento dos participantes em experiéncias digitais de interagcdo
com o espago urbano. A analise considera varidveis como faixa etaria, familiaridade com o
territorio e avaliacdo dos atributos fisicos e simbolicos do espago — tais como mobilidade,
seguranga, estética e acolhimento. Na segunda parte, discute-se o papel do placemaking digital
no fortalecimento do sentimento de pertenca e na construgao da confianga social, com especial
atengdo para os contextos de mediacdo institucional e para as dindmicas coletivas ativadas durante

0s jogos.

Na terceira parte, examina-se a medida em que as tecnologias digitais, nomeadamente a
realidade aumentada, podem mediar a relagdo dos cidaddos com a historia e a cultura locais,
promovendo a integracdo comunitaria. As experiéncias desenvolvidas revelam tanto o potencial
de reconfiguracdo simbdlica do territorio quanto os limites dessa mediacdo em contextos de baixa

identificacao cultural ou auséncia de vinculos comunitarios prévios.

A quarta parte do capitulo apresenta o mapeamento das emocdes, etapa que articula dados
de ativacdo digital (como aberturas, capturas, partilhas e impressdes dos filtros de realidade
aumentada) com observagdes qualitativas em campo e analise da morfologia urbana. O uso de
mapas de calor georreferenciados permitiu visualizar padrdoes de engajamento simbdlico e
intensidade afetiva, revelando como espaco, afeto e tecnologia se entrelagam na construcao de

experiéncias urbanas hibridas.

Por fim, o capitulo encerra com a sistematizagdo das principais contribuigdoes da pesquisa
para o campo de estudo que articula cidade, media digitais e bem-estar. Destacam-se a
consolidag@o do conceito de hibridismo urbano-digital, a proposta metodologica integradora e a

validacdo empirica de estratégias de placemaking digital ancoradas em narrativas culturais e
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dindmicas comunitarias. Com bases nestas contribui¢des ao saber, observa-se o potencial para
aplicabilidade pratica em contextos de planeamento urbano, regeneragdo territorial e inclusdo

sociotecnologica.
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6.1. Em busca de respostas para a primeira questiao de investigacao:
Quais sdo os fatores que determinam a adesao e o envolvimento dos
participantes em atividades digitais de interagdo com o espaco

urbano?

A procura de respostas para as questdes de investigacdo deve assentar na premissa de que a
accao dos media digitais resulta das interacgdes estabelecidas entre pessoas — tanto entre si como
com o espago — mediadas por interfaces fisicas e digitais. Assim, os dados demograficos dos
utilizadores que recorrem aos media digitais para interagir com o espaco urbano assumem
particular relevancia na configura¢do das formas de interagdo possiveis. Diversos factores

corroboram esta afirmacao, que serdo elencados a seguir:
A influéncia da faixa etaria no uso de tecnologias digitais.

Em primeiro lugar, ¢ sabido que nas cidades contemporéneas as informagdes sobre 0 espago
circulam predominantemente de forma digital, sendo, em muitos contextos, essencialmente
mediadas. Por exemplo, é mais comum que uma pessoa consulte 0 Google Maps®’ para saber se
determinado estabelecimento se encontra aberto, do que telefone diretamente para o local. De
igual modo, grupos em redes sociais ou aplicacdes de mensagens instantdneas funcionam como

fontes de informacgao que orientam os individuos segundo as suas necessidades e interesses.

Entre as diversas possibilidades de mediatizacao desta relagdo com o espago, destacam-se
tecnologias de acesso mais generalizado, como as plataformas de georreferenciagio — o Google
Maps e o Open Street Maps® sdo exemplos —, os grupos em redes sociais e as aplicagdes de
mensagens. Simultaneamente, outras tecnologias, como a realidade aumentada, demonstram
niveis superiores de envolvimento junto de publicos mais jovens, tendo sido popularizadas por

meio de jogos digitais e filtros em redes sociais.

Neste contexto, ¢ relevante sublinhar que a faixa etaria dos utilizadores de realidade
aumentada tende a ser significativamente jovem. Os dados extraidos da plataforma Meta Spark
Hub, de onde era feita a gestdo de filtros em realidade aumentada na Meta até janeiro de 2025,
revelam evidéncia demografica clara. Entre maio e setembro de 2024, a plataforma da Meta
mostrou que foram registadas 9.179 ativagdes dos filtros criados para o jogo Draconic Legends
of Porto, através de dados disponiveis na plataforma Spark AR Hub. Destes utilizadores, 36%
encontravam-se na faixa etaria dos 18 aos 24 anos, seguidos por 29% com idades entre os 25 e os

34 anos. O grafico 01, a seguir, apresenta de forma visual esses grupos etarios:

70 Google Maps é o servico de georreferenciamento da Google. Ele serve para localizar
institui¢des e moradas, para expor informagoes sobre servigos, e mesmo para navegacao pelo
espaco urbano.

% O Open Street Maps funciona como uma enciclopédia georreferenciada, onde pode-se
receber contribui¢des diversas para montar mapas online de forma coletiva.
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Age © Splitby | None >

36% 40%

29%
27%
18%

9% 13%
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Grafico 1 — Distribuigdo etaria dos utilizadores que interagiram com os filtros do jogo
Draconic Legends. Observa-se uma clara concentragdo de utilizadores entre os 18 e os 34 anos,

com diminui¢do progressiva nas faixas etarias superiores. Fonte: Meta Spark Hub.

Da mesma forma, os grupos focais envolvidos nos dois jogos desenvolvidos nesta
investigacdo também demonstraram uma predominancia de participantes mais jovens. No caso
do Arte Xavega, realizado na Povoa de Varzim, a média etaria dos participantes foi de 19,76 anos,

com maior incidéncia na faixa dos 10 aos 20 anos (Ver Grafico 02).

Age Distribution of Participants

10 20 30 40 50
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Em busca de respostas para a primeira questdo de investigagdo.

Grafico 2 —Grupos etarios comparados com os locais do jogo Arte Xavega. Fonte:

Elaboragao propria.

Os resultados sugerem, conforme esperado, que a idade constitui um primeiro factor
significativo para o sucesso de estratégias de placemaking digital que utilizam realidade

aumentada em redes sociais.
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A familiaridade com o espaco como factor de engajamento.

Contudo, importa salientar que a idade ndo ¢ o Unico elemento determinante no sucesso de
estratégias com as caracteristicas dos jogos pervasivos. Tanto os dados do questionario como as
observagoes empiricas indicam que o nivel de familiaridade com os espagos é também um factor

relevante no grau de envolvimento dos participantes.

Esta relacdo € evidenciada através dos dados dos dois jogos. Segundo os dados extraido do
Meta Spark Hub referentes ao jogo Draconic Legends of Porto, o filtro relativo ao Caminho
Romanico registou o maior ntimero de interacgdes. Segundo as métricas da Meta, este filtro teve
o maior nimero de impressoes superior a 1000 visualiza¢des, enquanto a segunda interacdo mais
vista, a da Praga dos Poveiros, ndo chegou a 250 (ver grafico 03). Isso tem explicagdo no facto do
jogo ter sido criado e apresentado para estudantes internacionais da Faculdade de Letras da
Universidade do Porto, e a interacdo do caminho romanico fica justamente na entrada principal
da faculdade, na Via Panordmica, ativada em um dos murais pintados. Outros locais com elevada
interagcdo foram a Rua das Flores e a Praga dos Poveiros, espagos que, para além de atrairem

turistas, sdo frequentemente frequentados por estudantes.

Praca dos Poveiros, Clérigos, Sé, Romantico, Baixa da
Ribeira...

B Capturas [ Salvamentos Compartilhamento [ Video Call [ Impressoes
1250
1000
750
500
250

01 0 1 0 I. .

Praga dos Clérigos Sé Romantico Baixa da Rua das

Poveiros Ribeira Flores

Grafico 3 - Distribuigo das intera¢des entre os espacos do jogo Draconic Legends, com
destaque para as impressoes decorrentes das interagdes no Caminho Romaénico. Fonte: Fonte:
Meta Spark Hub.

185



A familiaridade com o espago como factor de engajamento.

Outro factor que reforga essa observagdo diz respeito ao perfil dos participantes do Draconic
Legends. Apesar dos dados da Meta referirem-se a dados gerais de uso dos filtros, 0 mesmo
comportamento foi replicado no grupo focal de estudantes internacionais da Faculdade de Letras.
Entre os 11 estudantes internacionais que participaram, mais de 60% eram de diferentes estados
do Brasil, 20% de Macau e 10% do Japdo e da Coreia do Sul. Destes, apenas um participante
completou todas as etapas do jogo, sendo que a maioria interrompeu a participacdo logo no

primeiro filtro — o Caminho Romaénico.

De forma contraditéria a experiéncia do Porto, no jogo realizado na Pdévoa de Varzim
observou-se que grande parte dos participantes tinha algum nivel de familiaridade com os espagos
onde ocorreram as interagdes. Dos 21 participantes, 13 eram naturais da cidade e 8 provinham de
localidades vizinhas, com destaque para Vila do Conde, que faz limite com a Pdvoa de Varzim.
Em termos de nacionalidade, 17 participantes eram portugueses, e os restantes 4 provenientes do
Brasil e de Angola.

Outro aspecto importante diz respeito a correlagdo entre a familiaridade com os espagos € o
uso de realidade aumentada. A analise estatistica revelou uma correlagdio moderada, com um
coeficiente de Pearson (r) de 0,45 ¢ um p-value de 0,041. Embora nao se trate de uma correlagio
forte, também nao ¢é negligencidvel. O grafico seguinte mostra a dispersdo linear, evidenciando

que o uso da realidade aumentada tende a aumentar com o nivel de familiaridade com o espago.
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Grafico 4 - Correlagdo entre familiaridade com os espagos e o uso de realidade aumentada.
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A familiaridade com o espago como factor de engajamento.

A analise integrada dos dados da plataforma Meta, das observagdes empiricas nas
experiéncias realizadas no Porto e na Pévoa de Varzim, bem como dos resultados do
questionario aplicado, permite concluir que o sentimento de familiaridade com o espaco ¢ um
elemento essencial para que os utilizadores se sintam confortaveis a explorar os lugares através

de jogos pervasivos com realidade aumentada.
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A influéncia de Indicadores Urbanos em estratégias de placemaking digital.

A influéncia dos indicadores urbanos em estratégias de placemaking digital.

Para avaliar a influéncia dos indicadores urbanos nas estratégias de placemaking digital,
foram analisados os dados provenientes exclusivamente da experiéncia realizada na Povoa de
Varzim. Estes dados foram recolhidos através dos questionarios aplicados aos grupos focais apos

a realizagdo do jogo.

Apesar da limitagdo geografica da amostra, os resultados revelaram conclusdes bastante
significativas. Ao aplicar o teste de correlacdo entre os elementos do espaco urbano —
nomeadamente a vegetagdo, a mobilidade, a seguranca e a estética dos espagos publicos e das

edificagdes — obteve-se um coeficiente de correlagdo (r) de 0,56, com um p-value de 0,008.

Os dados expostos no grafico a seguir mostram que quanto mais elevada ¢ a avaliagdo
positiva dos atributos fisicos do espago, maior ¢ a tendéncia de adesdo a jogos pervasivos com
realidade aumentada (= 0,56, com um p-value de 0,008).

Correlacao Geral: Atributos Fisicos vs. Uso de RA
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Grafico 5 - Correlagdo entre a avaliagdo positiva indicadores urbanos e o uso de realidade

aumentada.
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0 peso diferenciado dos indicadores urbanos.

Peso Diferenciado dos Indicadores Urbanos

Embora o conjunto dos indicadores urbanos revele uma influéncia significativa, a analise

individual mostra que nem todos os factores possuem o mesmo peso.
A. Mobilidade e Transporte

O indicador mobilidade e transporte apresentou um coeficiente de correlagdo muito baixo (r
= 0,03), indicando influéncia quase nula sobre a decisdo de participar nos jogos. E pertinente
observar que o grupo focal era composto maioritariamente por jovens sem limitagdes de
mobilidade. Mesmo os participantes com idades entre os 40 e os 53 anos ndo reportaram

dificuldades motoras, o que podera explicar a fraca relevancia atribuida a este critério.

B. Estética da Paisagem e Arquitetura
Quanto aos atributos estéticos — incluindo a arquitetura das edifica¢des e a composi¢ao do
espaco publico — o coeficiente foi de 0,18. Ainda que a correlacdo seja positiva, trata-se de um
valor baixo. Isso pode dever-se ao facto de os espacos utilizados no jogo apresentarem, de
forma geral, uma elevada qualidade estética. A afirmacdo 15 do questiondrio, que descreve a
Povoa de Varzim como “uma cidade bonita”, obteve uma média de concordancia de 4,5 numa

escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo plenamente).

189



Indicadores com maior impacto: Gestdo Urbana, Acolhimento e Sequranga.

Indicadores com Maior Impacto: Gestao Urbana, Acolhimento e Seguranca
C. Limpeza e Manutencio (Gestao Urbana)

O indicador limpeza e manutengdo obteve um coeficiente de 0,42, demonstrando uma
correlagdo positiva constante com o uso de realidade aumentada em jogos pervasivos. E natural
supor que locais mal conservados ou sujos transmitam uma sensacao de inseguranca, inibindo os

utilizadores de interagir com o espaco através dos ecras dos seus dispositivos moveis.

Importa lembrar que, embora a realidade aumentada projete camadas digitais sobre o espago
fisico, estas sdo acedidas através de pequenos ecrds que exigem atencdo visual focada — o que
implica um estado de vulnerabilidade momentanea. Sentir-se seguro &, por isso, fundamental para

usufruir da experiéncia.
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Grafico 6 - Correlagdo entre gestdo urbana e uso de realidade aumentada em jogos

pervasivos.
D. Acolhimento Social

O indicador acolhimento revelou um coeficiente de 0,54, sendo um dos mais relevantes nesta
analise. Durante os jogos na Povoa de Varzim, as experiéncias foram realizadas em grupo, o que
permitiu aos participantes partilharem vivéncias, dialogarem e manifestarem emocdes em

conjunto.
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Indicadores com maior impacto: Gestdo Urbana, Acolhimento e Sequranga.

Esta dinamica contrasta com o modelo adoptado na experiéncia do Porto, em que as
interagdes ocorreram de forma individual. Os dados sugerem que a auséncia de um grupo

acolhedor podera ter contribuido para o menor envolvimento registado no Porto.
E. Seguranca

O 1ltimo indicador — e o mais influente — ¢ o sentimento de seguranga, com um coeficiente
de correlagdo de 0,65. A percepgdo de seguranca, seja proporcionada pela qualidade do espago
ou pela companhia de um grupo, mostrou-se determinante para a disposi¢ao dos participantes em

explorar o espago urbano através da realidade aumentada.

Além disso, o grau de familiaridade com o local também influencia a percepgdo de
seguranga. Em suma, os dados apontam que trés factores principais sustentam o envolvimento

nas atividades digitais propostas:

e A boa conservagdo e apresentagdo dos espacos;
e A integracdo num grupo que acolhe e apoia;

e A sensagdo de seguranga ¢ gerada por esse ambiente e convivéncia.

Em sintese, a analise dos dados relativos a primeira pergunta de investigagdo — Quais fatores
determinam a adesdo e o envolvimento dos participantes em atividades digitais de interagdo com
0 espago urbano? — revela um enquadramento multifatorial, no qual a faixa etdria, o grau de
familiaridade com o espago e a percecao da qualidade do ambiente urbano desempenham papéis
determinantes. As correlagdes mais significativas surgem em torno de dimensdes psicossociais
do espaco, com destaque para a percecdo de seguranca e¢ o sentimento de acolhimento,
evidenciando a importancia da confianga e do conforto na motivacao para a exploragdo urbana
mediada por tecnologias digitais. Embora factores demograficos, como a idade, ajudem a explicar
a predisposigdo para a interaga@o tecnologica, € na articulag@o entre a camada digital e as condi¢des
fisicas e sociais favoraveis do espaco urbano que se verifica um envolvimento mais profundo.
Estes resultados indicam que a implementacao eficaz de estratégias de placemaking digital deve
considerar ndo apenas a usabilidade tecnoldgica, mas também as qualidades experienciais e

emocionais do contexto urbano.

Contudo, para responder plenamente as demais questdes colocadas no inicio deste trabalho,
sera necessario recorrer a outros conjuntos de dados e analises, que serdo desenvolvidos nas

seccOes seguintes.
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Segunda Questdo de Investigacdo: De que forma o placemaking digital influencia o

sentimento de pertenga e a confianga social?

6.2. Segunda Questdo de Investigacio: De que forma o placemaking

digital influencia o sentimento de pertenca e a confianga social?

O placemaking digital e o sentimento de pertenca

Para responder a segunda questdo de investigagdo, relativa a influéncia do placemaking
digital sobre o sentimento de pertenca e a confianca social, foram analisados trés grupos de
afirmagdes presentes no questionario aplicado aos participantes do jogo Arte Xavega. O primeiro
grupo de perguntas refere-se a relagdo dos individuos com os media digitais, procurando
compreender se a exposi¢cdo a representagoes do espago urbano nas redes sociais influencia o
desejo de se envolver com a cidade, bem como se o uso de filtros de realidade aumentada pode

estimular a curiosidade e o interesse pelo territorio.

Os resultados obtidos a partir dessas afirmagdes revelam uma tendéncia nos participantes
para reconhecerem a importancia da mediacao digital no refor¢o do vinculo com o espago urbano.
A maioria declarou sentir maior vontade de participar da vida da cidade quando vé contetidos
sobre ela nas redes sociais. A média de concordancia com a afirmagdo “Quando vejo postagens
da minha cidade nas redes sociais, sinto vontade de participar mais dela” foi de 3,76, numa escala
de 1 a 5. De forma semelhante, a afirmagdo “Sinto-me parte de uma comunidade quando vejo
postagens da minha cidade” alcangou uma média de 3,52, refor¢ando a ideia de que o ambiente

digital pode fortalecer a vivéncia comunitaria, mesmo que mediada por interagdes virtuais.

Outras respostas apontam para a relevancia das comunidades online no refor¢o da ligagao
com a cidade. A frase “Participar de comunidades online sobre a minha cidade reforca o meu
envolvimento com ela” também obteve uma média de 3,52, indicando que o sentimento de
pertencga pode ser fortalecido por meio de dindmicas comunitarias digitais. Ainda que com menor
intensidade, o ato de partilhar experiéncias urbanas nas redes também parece influenciar a relacao
afetiva com os lugares. A média de concordancia com a frase “Partilhar online as minhas
experiéncias com a cidade refor¢a a minha ligagdo com os lugares que frequento” foi de 3,29,
valor mais discreto, mas ainda representativo. Essa ligeira queda pode ser explicada pelo perfil
etario dos participantes, muitos dos quais, sendo ainda adolescentes, ndo utilizam redes sociais
convencionais ou preferem plataformas alternativas, como o Roblox, que funciona como um

ambiente gamificado de interagdo social.

Esses dados confirmam a pertinéncia do conceito de Sentimento Virtual de Comunidade,
descrito por Blanchard e Markus (2004), segundo o qual a pertenga a um grupo ¢ construida por
meio de interagdes reciprocas, com base em simbolos, experiéncias partilhadas e conexdes
emocionais. Esse sentimento de pertenga, mesmo em ambientes digitais, pode contribuir para a
formagdo de vinculos com o espaco urbano. Observa-se que as publicagdes sobre a Povoa de
Varzim e o Porto partilham certos elementos simbdlicos que reforcam esse vinculo: na Povoa,
sdo frequentes as referéncias a praia, a camisola poveira, as runas e a vida pesqueira; no Porto,

destacam-se 0s marcos arquitetonicos e historicos. Em ambas as cidades, sdo também recorrentes
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Segunda Questdo de Investigacdo: De que forma o placemaking digital influencia o

sentimento de pertenga e a confianga social?

contetdos religiosos, desportivos, culturais e nostalgicos, os quais contribuem para a construgao

de uma identidade partilhada, local e nacional.

E nesse contexto que se compreende a elevada concordancia com as afirmagdes sobre a
influéncia das redes sociais e das comunidades digitais no sentimento de pertenca. No entanto, ¢
necessario considerar que os mais jovens estdo a migrar para formas alternativas de sociabilidade
virtual, como as plataformas de jogos digitais. O Roblox, por exemplo, apresenta-se cada vez
mais como um espago de criacdo, partilha e interagdo que transcende o ludico, funcionando como
um novo modelo de rede social. Essa logica gamificada de interagdo parece ter contribuido para
a predisposi¢do dos participantes mais jovens em aderir a proposta do jogo Arte Xavega, onde a
exploragdo do territorio foi mediada por filtros de realidade aumentada.

Essa relagdo entre tecnologia, espaco e pertenga ¢ confirmada pelo grupo final de afirmagdes
do questionario, que tratam especificamente da experiéncia com o jogo. Os resultados indicam
que a maioria dos participantes sentiu-se bem ao explorar os espagos urbanos por meio da
realidade aumentada, relatando sentimentos de bem-estar, motivacdo para participar de novas
experiéncias semelhantes, e desejo de partilhar a atividade com outras pessoas. O jogo também
despertou o interesse em conhecer novos lugares e reforgou a ligagdo emocional entre os
participantes e os espacos explorados. De forma transversal, reconheceu-se que o jogo contribuiu
para o fortalecimento dos lagos sociais, criando uma sensa¢do de comunidade mediada pela
tecnologia, mas enraizada na experiéncia urbana coletiva. Todas essas afirmacdes relacionadas a
experiéncia pratica do jogo obtiveram médias superiores a 4,0 na escala de concordancia, o que
reforca a eficacia do placemaking digital como estratégia para promover o sentimento de pertenca

a0 e€spago € ao grupo.
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O placemaking digital e a Confianga Social.

O placemaking digital e a Confianc¢a Social.

A segunda parte da questdo de investigagao refere-se a forma como o placemaking digital
influencia a confianga social. Como abordado no Capitulo III, a confian¢a social pode ser dividida
em trés dimensdes: a disposicdo em confiar, que esta associada a elementos contextuais e
interpessoais que predispdem a confianga; a percep¢do de confianga, relacionada com valores
estéticos e condicionada por esteredtipos; € a confiancga institucional, que se constrdi a partir da

relacdo entre instituigdes e comunidade.

No ambito desta investigagdo, a confianga institucional revelou desempenhar papéis opostos
nos dois contextos experimentais. No caso do Porto, a auséncia dessa confianca foi evidente e
teve implicagdes diretas no envolvimento dos participantes. O grupo era formado por estudantes
internacionais que ndo se conheciam entre si, oriundos de diferentes culturas, € que nao
encontraram na instituicdo académica um ponto de referéncia que legitimasse a proposta do jogo.
Apesar dos esforcos para mobilizar instituigoes estudantis — como a Associagdo de Estudantes
Brasileiros no Porto (BRASA) e a Associagdo de Estudantes de Angola — a resposta institucional
foi fraca, o que limitou a adesdo e enfraqueceu o vinculo de confianga necessario para o sucesso

da experiéncia.

Por outro lado, o caso da Pévoa de Varzim apresentou-se como exemplo do impacto positivo
da confianca institucional sobre o engajamento dos participantes. A iniciativa contou com o apoio
direto da Paroquia de Sao José de Ribamar e da Escola SkillsGym, sediada na Escola Politécnica
de Vila do Conde. A partir dessas institui¢des, foram formados grupos compostos por jovens com
lacos ja estabelecidos, partilhando rotinas e experiéncias. A identificagdo com o projeto foi tdo
forte que os estudantes da SkillsGym chegaram a criar uma camisola propria para usar durante o
jogo, demonstrando envolvimento, entusiasmo e sentimento de pertenca. Neste contexto, emergiu
com nitidez a disposi¢do em confiar, motivada pela presenca dos pares e pela validagdo

institucional.

As diferengas entre os dois contextos refletiram-se também nas respostas ao inquérito. Tal
como evidenciado anteriormente, o fator seguranca teve peso central na experiéncia, uma vez que
a interacdo com os filtros exige atencao visual concentrada num ecrd pequeno, o que cria um
momento de vulnerabilidade. A confianga para usufruir plenamente da experiéncia advém, neste
caso, da presenca de um grupo acolhedor, da sensagdo de familiaridade com o espaco ¢ da
legitimidade conferida pelas institui¢des. Essa atmosfera esteve presente no contexto da Povoa de
Varzim, mas ndo foi reproduzida no Porto, onde os participantes vivenciaram a experiéncia de
forma isolada, sem suporte interpessoal ou simbolico. A auséncia desse enquadramento coletivo

limitou a profundidade da interacao e, por consequéncia, reduziu o potencial de engajamento.
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Terceira Questdo de Investigagdo: Em que medida as tecnologias digitais podem mediar a
relagdo dos cidaddos com a histéria e a cultura locais, promovendo a integracdo

comunitdria?

6.3. Terceira Questdo de Investigacdo: Em que medida as tecnologias
digitais podem mediar a relagdo dos cidadaos com a historia e a

cultura locais, promovendo a integracdo comunitaria?

A mediacao digital como vinculo com a historia e cultura locais.

A terceira questdo de investigagdo centra-se no potencial das tecnologias digitais para mediar
a relagdo dos cidaddos com a historia e a cultura dos lugares, promovendo, assim, a integragcdo
comunitaria. A partir das experiéncias com os jogos Arte Xavega e Draconic Legends of Porto,
esta mediacdo revelou-se efetiva, ainda que dependente de fatores contextuais como a
familiaridade com o territorio, o reconhecimento dos simbolos culturais ¢ o modo como o

contetdo digital € construido e apropriado pelos participantes.

No caso da Povoa de Varzim, o jogo Arte Xavega partiu de elementos simbolicos do
patrimoénio local, como a camisola poveira, as runas, os painéis ceramicos que retratam a vida
maritima e a paisagem costeira, para construir uma narrativa interativa em realidade aumentada.
Cada filtro aplicado sobre o espaco urbano evocava episodios, tradi¢des e personagens da cultura
local, convidando os jogadores a observar os elementos da cidade sob uma nova perspectiva. Esse
reenquadramento simbolico do espagco — potenciado pela tecnologia — operou como uma
ferramenta de (re)descoberta e reconexdo com o territorio - embora acredite que para grande parte
dos participantes aquelas informacdes eram novidade -, tornando visiveis camadas historicas

muitas vezes naturalizadas ou esquecidas no quotidiano urbano.

Da mesma forma, no jogo Draconic Legends of Porto, os filtros de realidade aumentada
foram associados a locais com forte densidade historica e cultural, como a Rua das Flores, a Praca
dos Poveiros e o Caminho do Romantico, s6 para citar os que tiveram melhor desempenho, além
de terem suas intera¢des ancoradas em pecas de arte urbana presentes nos murais, caixas de
telefonia e azulejos. A narrativa do jogo envolvia figuras mitologicas - como o dragdo do Porto -
e referéncias ao patrimonio arquitetonico da cidade, convocando os jogadores a explorar a cidade
através de um enredo que entrelagava lenda e realidade. Apesar do potencial do jogo, a
identificagdo com esses conteudos mostrou-se menor entre os estudantes internacionais, menos
familiarizados com a historia local, o que limita a eficacia da mediacdo em contextos de baixa

integracao territorial prévia.
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A percegdo da cultura mediatizada como um processo ativo.

A percecio da cultura mediatizada como um processo ativo.

As experiéncias realizadas evidenciam que a tecnologia, por si so, ndo ¢ suficiente para criar
vinculos com a cultura local. A mediacdo digital s6 se converte num agente de integragdo quando
o conteudo € percebido como relevante, emocionalmente significativo e culturalmente enraizado.
Neste sentido, os dados do inquérito revelam que os participantes que se sentiram mais conectados
aos contetdos do jogo foram também aqueles que demonstraram maior familiaridade com os
espacos ativados — quer por ja os frequentarem, quer por reconhecerem neles simbolos

caracteristicos de suas comunidades.

Durante a experiéncia na Povoa, 13 dos 21 participantes eram naturais da cidade e outros 8
provinham de municipios vizinhos, como Vila do Conde. Estes participantes demonstraram nao
s6 maior adesdo as etapas do jogo, mas também niveis mais elevados de avaliagdo positiva
relativamente ao bem-estar gerado pela experiéncia e a valorizagdo dos contetdos culturais
mobilizados. A média geral de concordancia com as afirmagdes relativas ao interesse por explorar
a historia da cidade, motivado pelos filtros de realidade aumentada, foi superior a 4,2 numa escala
de 1 a 5, reforcando a ideia de que o jogo foi eficaz em criar pontes entre o digital e o patrimonio
local.

Além disso, o envolvimento afetivo foi favorecido pela presenca de elementos de
reconhecimento coletivo — como a partilha em grupo, a mediagao institucional da paroquia e da
escola parceira, e o uso de simbolos visuais com forte carga identitaria. Este conjunto de fatores
refor¢ou o que se pode denominar de mediag@o significativa: uma forma de apropriagdo cultural
mediada por tecnologia que se ancora na memoria coletiva, na identifica¢cdo com o territdrio e no

desejo de pertenga.
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Limites da mediagdo digital na integragdo cultural.

Limites da mediacao digital na integracao cultural.

Por outro lado, a experiéncia realizada no Porto revela os limites dessa mediagdo quando néo
ha enraizamento simbolico ou estrutura comunitaria de apoio. Os estudantes internacionais,
embora curiosos ¢ abertos a proposta, apresentaram baixa continuidade no jogo ¢ menor
envolvimento emocional. A auséncia de vinculos prévios com os lugares escolhidos e a distancia
cultural face aos simbolos locais impediram que a tecnologia funcionasse como mediadora da
integracdo. Apenas um dos 11 participantes concluiu todas as etapas do jogo, e a maioria
interrompeu a experiéncia logo ap6s o primeiro filtro, situado no mural do Caminho do

Romantico, junto a entrada da Faculdade de Letras.

Esse contraste evidencia que a eficacia do placemaking digital como estratégia de mediagado
cultural depende de um equilibrio entre o tipo de contetido, o suporte comunitario, a morfologia
da cidade e a predisposi¢do dos individuos para reconhecerem esses contetidos como parte do seu
repertorio simbolico. A mediacao € tanto mais bem-sucedida quanto mais o jogo consegue ativar
ndo apenas a curiosidade, mas também a empatia cultural — promovendo um sentimento de

pertenga ampliado, onde o “outro” se vé€ como parte integrante do lugar.
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Contribuicdes para a integragdo comunitdria.

Contribuicdes para a integracio comunitaria.

Com base nestas observagdes, ¢ possivel afirmar que as tecnologias digitais podem sim
promover a integragdo comunitaria, mas essa integracdo nao ¢ automatica nem universal. Ela
depende de processos de reconhecimento mutuo entre individuos e espagos, mediada por
narrativas que sejam culturalmente significativas, emocionalmente ressonantes e socialmente
partilhadas. O placemaking digital, quando bem articulado com contetudos locais, participagao
coletiva e dispositivos narrativos que respeitem a memoria ¢ a identidade, é capaz de criar
experiéncias urbanas hibridas que fortalecem os lagos entre os cidaddos e os territérios que

habitam.

As experiéncias analisadas demonstram que a realidade aumentada ndo apenas transforma a
forma como o espaco ¢ percebido, mas também pode reconfigurar o modo como ele ¢ vivido e
narrado. Ao ativar camadas simbdlicas do territorio, os jogos tornam-se dispositivos de mediagao
afetiva, permitindo que os cidaddos se vejam como agentes da historia em curso, € ndo apenas

como espectadores da paisagem urbana.

Assim, cabem as afirmacdes do que € e ndo ¢ possivel ser aplicacdo de placemaking digital.
Por exemplo, ficou claro que as experiéncias ndo cabem num contexto de diversidade cultural
onde os membros ndo possuem nenhum tipo de vinculo prévio, o que torna jogos pervasivos
inviaveis para usos no turismo, por exemplo. Por outro lado, o placemaking digital revela-se uma
ferramenta com grande potencial para promover praticas culturais de base comunitaria, fortalecer
identidades locais e favorecer a integracao de diferentes grupos sociais nos processos de vivéncia

e valorizagdo do espago urbano.
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6.4. Cartografia das Emocoes.

A tltima etapa do método proposto por Marichela Sepe corresponde ao mapeamento das
emocdes, cartografadas a partir das fases de inquérito e da observacdo direta. No ambito do
modelo aqui desenvolvido, esta etapa adquire contornos especificos ao integrar dados
provenientes da plataforma Meta — nomeadamente os relativos a intensidade das interagdes
realizadas ao longo dos circuitos dos jogos — com a analise morfologica da paisagem urbana e

dos contetidos simbolicos ativados em cada ponto do percurso.

Tanto no jogo desenvolvido no Porto como na experiéncia da Povoa de Varzim, os filtros de
realidade aumentada foram organizados em trés grandes eixos tematicos: historia, cultura e
sociedade. Esta estrutura comum permitiu assegurar uma base comparativa entre os contextos.
No entanto, ¢ importante reconhecer que diversos fatores influenciaram de forma desigual o grau
de ativacdo dos filtros em cada cidade. No caso do Porto, por exemplo, registaram-se
interferéncias fisicas no espago urbano que limitaram o acesso a determinados pontos de interagdo
— como foi o caso das obras do Metro, que colocaram obstaculos diante de alguns dos alvos de
ativagdo. De igual modo, a acessibilidade a certos locais foi comprometida, o que podera ter

inibido a participag@o espontanea.

E interessante notar que, apesar de o inquérito aplicado na Pévoa de Varzim ter revelado
uma percepgao de baixa relevancia da mobilidade como fator de participagdo, essa constatacao
deve ser contextualizada. Na Povoa, a acessibilidade apresenta-se como uma qualidade
amplamente distribuida e quase universal no espago publico, o que néo se verifica com a mesma
consisténcia na cidade do Porto. Esta diferenca evidencia como a morfologia urbana e as
condicdes fisicas do territorio influenciam a eficacia das estratégias de placemaking digital,
sobretudo quando estas dependem da presenca fisica dos participantes em locais especificos para

ativacdo de conteudos em realidade aumentada.

Neste sentido, a etapa de mapeamento das emogdes propde-se a integrar dois tipos principais
de dados. Por um lado, os dados de ativagdo digital — entendidos como o nimero de interagdes
com os filtros de realidade aumentada — funcionam como indicadores quantitativos de
envolvimento. Por outro, os dados qualitativos recolhidos durante a observagdo participante,
incluindo anotagdes sobre o comportamento, as reagdes emocionais e a linguagem corporal dos
jogadores, bem como os elementos urbanos encontrados ao longo dos percursos, fornecem uma
leitura interpretativa das experiéncias vividas. Esta articulacdo entre métricas digitais e registros
afetivos e espaciais permitira identificar padroes emocionais associados a lugares especificos,
revelando, assim, o potencial dos jogos pervasivos para gerar experiéncias urbanas significativas

e emocionalmente marcantes.
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6.5. Padrdes afetivos no espaco urbano aumentado.

Os dados recolhidos durante as experi€ncias com os jogos Draconic Legends of Porto ¢ Arte
Xavega permitiram construir uma cartografia afetiva dos territorios explorados, revelando como
os participantes reagiram emocionalmente aos diferentes espagos ativados por meio da realidade
aumentada. A articulagfo entre as métricas de ativagdo digital e as observacdes de campo revelou
uma correlacdo clara entre a morfologia urbana, a acessibilidade, o conteido simbodlico e a

intensidade das rea¢des emocionais.

Na cidade do Porto, o ponto com maior numero de interagdes foi o mural do Caminho do
Romantico, situado na entrada principal da Faculdade de Letras. Este local destacou-se ndo apenas
pelo elevado niimero de impressdes, mas também pela familiaridade espacial dos participantes
com o lugar, o que conferiu a experiéncia um carater de reconhecimento e apropriagdo. Apesar
da presenca de filtros em outros pontos do circuito, como a Praca dos Poveiros e a Rua das Flores,
o envolvimento emocional foi visivelmente mais reduzido. As observagdes registaram
comportamentos mais contidos, menor tempo de permanéncia nos locais e escassez de
manifestagcdes espontdneas como comentarios, risos ou partilhas em grupo — elementos que, na

metodologia adotada, sdo interpretados como indicativos de envolvimento afetivo.

Na Povoa de Varzim, em contrapartida, o padrdo emocional observado foi mais intenso e
diversificado. Locais como o Passeio Alegre, o painel ceramico junto a igreja de Sdo José de
Ribamar e os painéis de azulejos com representagdes historicas do quotidiano maritimo ativaram
reagdes marcadas por empatia, orgulho e alegria. Durante os percursos, foram registadas
interagdes frequentes entre os participantes, comentarios sobre memorias familiares, referéncias
a elementos da cultura local e, em alguns casos, emogdo visivel diante dos contetdos
apresentados. Estes espacos, embora simples na sua configuragdo fisica, ganharam densidade
simbolica através da mediagdo digital, que funcionou como catalisador de memorias e narrativas

coletivas.

Outro elemento relevante nos mapas emocionais foi a presencga do grupo. Em contextos em
que os participantes estavam acompanhados por colegas, amigos ou membros da mesma
instituicdo, observou-se um aumento expressivo na intensidade e qualidade das reagdes
emocionais. Este fator foi particularmente visivel na Povoa, onde o apoio institucional permitiu a
formag@o de grupos coesos e preparados para a experiéncia. Ja no Porto, onde a participagao
ocorreu de forma mais individualizada, a auséncia de suporte coletivo limitou a emergéncia de

afetos partilhados, diminuindo o potencial integrador da experiéncia.

A relagdo entre elementos fisicos do espago urbano — como mobiliario, sombra, presenca
de vegetacdo, ou vista panoramica — e a qualidade emocional da interacdo também foi
reiteradamente observada. Locais que ofereciam conforto ambiental, visibilidade clara dos alvos
de ativagdo e¢ atmosfera acolhedora foram mais bem avaliados, tanto em termos de nimero de

interagdes como de qualidade da vivéncia subjetiva. Isso demonstra que a eficacia das estratégias
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de placemaking digital esta fortemente condicionada a qualidade sensorial do espaco fisico, e que

a emocao, enquanto camada analitica, ndo pode ser dissociada da materialidade urbana.
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6.6. Mapas de Calor como instrumentos de leitura afetiva e territorial.

Os mapas de calor apresentados nesta investigacdo foram elaborados a partir de dados
extraidos da plataforma Meta Spark Hub, correspondentes a incidéncia de interagdes com os
filtros de realidade aumentada utilizados nos jogos Arte Xavega e Draconic Legends of Porto.
Estes mapas constituem uma representagao espacial da relacdo entre as pessoas — ndo apenas 0s
participantes diretos dos jogos, mas também utilizadores das redes sociais em geral — e os
espacgos publicos ativados digitalmente. Trata-se, assim, de uma ferramenta de visualizagdo e
analise que permite identificar os locais com maior intensidade de engajamento, revelando

padroes de ativagdo simbdlica, territorial e afetiva.

Para a construgdo dos mapas, foram considerados quatro pardmetros disponibilizados pela
plataforma da Meta, selecionados por permitirem aferir diferentes graus de envolvimento dos
utilizadores com os conteudos em realidade aumentada. O primeiro desses parametros diz respeito
ao numero de aberturas dos filtros, ou seja, o total de vezes em que os filtros foram acedidos
pelos utilizadores nas plataformas do Instagram ou do Facebook. Este dado representa o inicio da
interagdo, correspondendo a uma escolha voluntaria do utilizador em ativar a experiéncia digital

sobreposta ao espago fisico.

O segundo pardmetro analisado foi o nimero de capturas, que se refere as ocasides em que
os utilizadores optaram por registar a imagem ou video da experiéncia em realidade aumentada,
guardando o contetdo no dispositivo. Este gesto indica um envolvimento mais profundo, marcado
por um processo de apropriacdo simbolica e pessoal da experiéncia. Frequentemente, estas
capturas sdo partilhadas através de stories nas redes sociais, 0 que constitui o terceiro pardmetro

de analise.

A partir dessas partilhas, ¢ possivel medir o alcance alargado dos conteudos através das
chamadas impressdes, definidas pela Meta como o total de visualizagdes dos contetidos
partilhados por terceiros. Este indicador ¢ particularmente relevante, pois evidencia a capacidade
dos filtros de transcenderem a experiéncia imediata e presencial, gerando visibilidade para o

territorio representado e promovendo uma vivéncia urbana estendida digitalmente.

A integracdo destes quatro pardmetros possibilitou a criagdo de mapas de calor
georreferenciados que evidenciam as zonas com maior densidade de interacdao. Estes mapas
permitem correlacionar a resposta dos utilizadores com as qualidades fisicas e simbdlicas dos
lugares ativados, funcionando ndo apenas como representagdes graficas, mas também como
instrumentos analiticos capazes de revelar como a tecnologia, o espaco e o afeto se entrelagam na

producdo de sentido urbano.
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6.7.  Padrdes de Engajamento numa analise comparativa entre as experiéncias

do Porto e da Povoa de Varzim.

Aplicando a metodologia de mapeamento de interagdes ao caso da cidade do Porto, observa-
se que o local com maior nlimero de aberturas de filtros foi a Praga dos Poveiros, com um total
de 4016 ativagdes. Em seguida, destaca-se o filtro desenvolvido para o Caminho do Romantico,
nas imedia¢des da Faculdade de Letras da Universidade do Porto, com 2300 aberturas. A este
seguem-se os Clérigos (1652), a Rua das Flores (723), a Sé do Porto (360) e, por fim, a Baixa da
Ribeira, com 128 ativagdes.

Apesar de estes valores indicarem o interesse inicial dos utilizadores em aceder aos filtros
em diferentes pontos da cidade, os demais indicadores sugerem uma logica de envolvimento mais
complexa. A andlise das capturas — ou seja, dos registos visuais da experiéncia guardados no
dispositivo — mostra que o Caminho Romantico lidera este parametro com 207 registos,
superando significativamente a Praga dos Poveiros, que registou apenas 118. Curiosamente, a Rua
das Flores, com um numero mais modesto de aberturas, registou 159 capturas, ultrapassando
também a Praga dos Poveiros. Ja os Clérigos, embora com uma das maiores taxas de abertura,

apresentaram apenas 97 capturas.

Este panorama adensa-se quando se observam os dados relativos as partilhas nas redes
sociais. Neste quesito, a intera¢ao localizada junto a Faculdade de Letras destaca-se de forma
expressiva, com 19 partilhas, o que resultou em 1100 impressdes — ou seja, o contetdo foi
visualizado por mais de mil pessoas, expandindo o alcance da experiéncia para além da esfera dos
participantes imediatos. Nenhuma das outras intera¢des se aproximou deste nivel de visibilidade

e disseminacao.

O mapa de calor construido com base nestes indicadores traduz visualmente essa diferenca.
A area correspondente ao Caminho do Roméntico apresenta-se como um ponto de elevada
densidade de engajamento, em claro contraste com as demais localizagdes, mesmo aquelas que
registaram um niimero elevado de aberturas. A intensidade cromatica neste ponto reforca a ideia
de que o envolvimento simbolico e emocional ndo esta diretamente relacionado apenas com o
numero de acessos, mas antes com a qualidade da experiéncia proporcionada, a familiaridade com

0 espaco, a acessibilidade e, sobretudo, o contexto social que enquadra a interagao.
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Figura 40— Mapa com relag@o dos indicadores dos Media Sociais em comparacdo aos
lugares do jogo Draconic Legends of Porto. Fonte: Autor.

Ao considerar a distribuicao espacial das intera¢des, torna-se evidente o afastamento fisico
entre o filtro localizado na Faculdade de Letras e os demais pontos ativados. Quando estes dados
sdo sobrepostos ao mapa de calor de mobilidade urbana da plataforma Strava Global HeatMap,
verifica-se que a zona envolvente a Faculdade de Letras ¢ consideravelmente menos frequentada
do que o centro da cidade, onde se concentra a maioria das outras interagdes. Essa menor
circulagdo ajuda a explicar o numero mais reduzido de aberturas e capturas neste local. Contudo,
ndo explica por si s6 o elevado nimero de impressodes, que parece estar associado a coesdo da
comunidade estudantil da faculdade — um publico mais homogéneo e predisposto a partilhar
conteudos entre si, contribuindo para o efeito de amplificacdo digital da interagao.
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Figura 41- Mapa de calor mostrando movimentagdo maior de pessoas no centro da cidade,

onde concentram-se os filtros de realidade aumentada para o jogo Draconic Legends.

De forma geral, os dados analisados demonstram que o envolvimento dos cidaddaos com o
espaco urbano, quando mediado por tecnologias como a realidade aumentada, ¢ um fenoémeno de
natureza multifatorial. Os indicadores de aberturas, capturas, partilhas e impressdes ndo apenas
quantificam interagdes, mas apontam para diferentes niveis de presenga, apropriagdo simbdlica e
reconhecimento do lugar. Estes niveis sdo modulados por elementos como a familiaridade com o
territério, a morfologia urbana, o valor simbdlico e histérico dos espacos e o contexto social de

uso.

Para reforgar estas conclusdes, aplicou-se 0 mesmo exercicio analitico ao caso da Povoa de
Varzim. No Mapa 03 (Figura 42), observa-se uma clara concentragao de interagdes no filtro 4la
Arriba, posicionado na entrada da praia, seguido — com intensidade ligeiramente inferior — pela
ativacdo da Rua da Junqueira. Embora o filtro da praia tenha registado o melhor desempenho, é
plausivel supor que a estagdo do ano — o Verdo — tenha influenciado diretamente na escolha e

frequéncia desse local, tornando-o um ponto natural de encontro, convivéncia e partilha.
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Figura 42- Mapa de calor mostrando o nivel das interagdes feitas para o jogo Arte Xavega
na Pévoa de Varzim. Fonte: Autor.

A distribuigao espacial das interagdes na Povoa de Varzim revela uma certa homogeneidade,
com os dois extremos do circuito a registarem o melhor desempenho. Ao comparar estes dados
com os de mobilidade urbana, constata-se uma coincidéncia significativa: os logradouros mais
frequentados segundo o inquérito — como o Passeio Alegre, a Rua da Junqueira e a Praga do
Almada — coincidem com os locais mais ativados digitalmente. O Mapa 04 (Figura 43), também
gerado a partir da plataforma Strava, mostra que essas areas apresentam maior intensidade de uso
por parte dos habitantes e visitantes da cidade, tendéncia que se confirma no Mapa 03, com base

nas interacdes digitais.
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Figura 43— Mapa 04, de Calor do Strava Global Heat Map, que mostra uma frequéncia
maior de pessoas na area do Passeio Alegre, onde também ocorrem mais interagdes com 0s
filtros de Realidade Aumentada de acordo com o mapa gerado por dados fornecidos pela Meta.

A analise comparativa dos mapas de calor das interacdes realizadas no Porto e na Povoa de
Varzim confirma que a articulagdo entre espago urbano, mediagao digital e participagdo cidada
nao se d& de forma uniforme, mas ¢ profundamente condicionada por fatores contextuais. As
diferencas observadas entre os locais com maior e menor intensidade de engajamento demonstram
que a eficacia das estratégias de placemaking digital esta diretamente relacionada a combinagdo
entre elementos materiais — como acessibilidade, visibilidade ¢ circulagdo — e imateriais, como
o valor simbolico dos lugares e a coesdo das comunidades envolvidas. Os dados revelam que o
sucesso de uma intervencdo baseada em realidade aumentada ndo depende exclusivamente do
numero de acessos aos filtros, mas sim da capacidade de gerar experiéncias significativas,
partilhaveis e emocionalmente relevantes. Neste sentido, os mapas de calor funcionam como
instrumentos privilegiados de leitura da cidade aumentada, tornando visivel a forma como as
camadas digitais interagem com a espacialidade urbana e, sobretudo, com os modos de

apropriacao simbodlica dos territorios por parte dos seus habitantes e visitantes.
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6.6. Contribuicoes para o campo de investigacao.

Diante das analises desenvolvidas nesta investigacdo e da revisdo da literatura, torna-se
pertinente explicitar as principais contribui¢des deste trabalho para o campo delineado no modelo
de hibridismo urbano-digital, apresentado no Capitulo III. Trata-se de um campo atravessado
pelas intersecgdes entre urbanismo, media digitais e debates sobre bem-estar nas cidades
contemporéneas, no qual a experiéncia urbana passa a ser compreendida como resultado de

articulagdes entre materialidades, praticas sociais e mediacdes tecnologicas.

Em primeiro lugar, destaca-se o proprio conceito de hibridismo urbano-digital, aqui
formulado e operacionalizado ndo apenas como categoria teérica, mas como ferramenta analitica
e projetual. A sua aplicacao nos estudos de caso evidenciou que o conceito permite repensar,
planear e desenhar espacos urbanos capazes de responder a novas condi¢des de sociabilidade, de
mediacdo tecnologica e de engajamento afetivo com o lugar. Ao demonstrar que vinculos como
sentimento de pertenca, confianca social e conexdo entre pessoas e territorios podem ser
intensificados por experiéncias digitais cuidadosamente concebidas, esta tese reposiciona o papel
das tecnologias digitais no planeamento urbano, atribuindo-lhes uma fungdo ativa na regeneragao
do territorio e na promogao de bem-estar coletivo, em vez de as reduzir a instrumentos acessorios

ou meramente informacionais.

Do ponto de vista metodoldgico, a investigacdo contribui ao propor uma abordagem
integrada que articula instrumentos de naturezas distintas, combinando dados extraidos de
plataformas digitais (Meta Spark AR Hub), inquéritos aplicados a grupos focais, observagdes
empiricas em contexto e mapeamentos georreferenciados das interacdes. Esta combinacdo de
fontes viabilizou analises em multiplas escalas, capazes de revelar padroes de envolvimento
afetivo, comportamental e simbolico com os espagos urbanos ativados pelas experiéncias ludicas.
Nesse ambito, o uso de mapas de calor assume um papel central ao permitir visualizar a
concentracao de interagdes ao longo dos percursos e em torno de pontos de ativacao. O contributo
torna-se ainda mais significativo quando esses mapas sao articulados com camadas de
mobilidade urbana, uma vez que a leitura da densidade de interac@o passa a ser interpretada em
relacdo a fluxos, acessibilidade, permanéncia e fric¢des do territorio. Ao cruzar a intensidade de
ativacdo com dados de circulagdo, torna-se possivel distinguir zonas onde a interagdo resulta
sobretudo da exposicdo a elevados fluxos, de zonas onde a ativacdo ocorre apesar de baixa
circulagdo, sugerindo forca narrativa, atratividade do lugar e condi¢cdes de permanéncia. Do
mesmo modo, a identificacdo de areas com alto fluxo e baixa interagdo permite reconhecer
barreiras espaciais e operacionais, como ritmos de passagem acelerados, inseguranca, baixa
legibilidade, obstaculos fisicos ou auséncia de condigdes para parar ¢ interagir com conteidos em
AR. Assim, o cruzamento entre mapas de calor e mobilidade configura uma inovagéo
metodologica com potencial de replicagdo e adaptacdo em futuras investigacdes interessadas em
compreender os efeitos de tecnologias imersivas no espago publico e nas formas de apropriagdo
da cidade.
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Para além do contributo conceptual e metodolégico, esta pesquisa oferece subsidios
concretos para a formulagdo de estratégias de placemaking digital, com aplicacdes possiveis em
dominios como coesdo social, valorizagdo do patriménio cultural, educagdo urbana e inclusdo
digital. As experiéncias realizadas no Porto e na Povoa de Varzim indicam que jogos pervasivos
em realidade aumentada podem promover vinculos simbdlicos entre cidaddos e cidade quando
sdo sustentados por narrativas significativas, por mecanismos de ativacdo territorial coerentes e
por dindmicas comunitarias que estimulam a participa¢do ao longo do tempo. Nesse sentido, a
tese ndo apenas contribui para o avango tedrico do campo, como também aponta caminhos para
a operacionalizagdo de praticas aplicaveis a politicas publicas de cultura, regeneragdo urbana e
planeamento participativo orientado ao bem-estar, reforcando a pertinéncia de intervengdes que

articulam territorio, media digitais e experiéncia urbana de forma integrada.
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Conclusao do Capitulo.

As analises desenvolvidas ao longo deste capitulo permitiram compreender, de forma
empirica e interpretativa, os modos pelos quais as tecnologias digitais, particularmente a realidade
aumentada integrada as redes sociais, operam como mediadoras das relacdes entre os cidadaos e
os espacos urbanos. Através da articulag@o entre dados quantitativos e qualitativos, oriundos de
inquéritos, observagdes em campo ¢ métricas das plataformas digitais, foi possivel responder as
trés questoes de investigacao e identificar os fatores que influenciam a adesdo, o envolvimento e
a qualidade da experiéncia em jogos pervasivos. Observou-se que elementos como a faixa etaria,
a familiaridade com o espago, a sensacao de seguranca, o acolhimento em grupo ¢ a legitimagio

institucional sdo determinantes no sucesso das estratégias de placemaking digital.

No que se refere a primeira questdo de investigagdo, sobre os fatores que determinam a
ades@o e o envolvimento dos participantes em atividades digitais de interacdo com o espago
urbano, os dados demonstraram que a idade dos utilizadores ¢ o nivel de familiaridade com os
espagos ativados tém papel central na predisposi¢do a participagdo. A experiéncia em grupo, a
sensacdo de seguranga e a qualidade da gestdo urbana dos locais, como limpeza, manutengdo e
conforto ambiental, também emergiram como elementos estruturantes do engajamento. Estes
fatores, articulados a proposta narrativa e simbolica dos jogos, revelaram que a eficacia do

placemaking digital esta condicionada tanto a condi¢Ges subjetivas como contextuais.

Em relacdo a segunda questdo, sobre o modo como o placemaking digital influencia o
sentimento de pertenca e a confianga social, os resultados apontaram para a importancia das
interagdes em rede e do conteudo partilhado como mecanismos de refor¢co do vinculo
comunitario. O sentimento de pertenca revelou-se mais pronunciado entre os participantes que
experienciaram a atividade em contextos coletivos e legitimados institucionalmente. No que diz
respeito a confianga social, observou-se que esta se manifesta em trés dimensoes: a disposi¢ao em
confiar, facilitada por contextos relacionais ¢ ambientes familiares; a confianga institucional,
promovida pelo envolvimento de entidades locais nas experiéncias; ¢ a percecdo de confianca,
influenciada por fatores estéticos e simbolicos do espaco. A auséncia de suporte institucional ou
de vinculos prévios com o territorio comprometeu significativamente o engajamento em alguns

casos, como se verificou na experiéncia do Porto.

Por fim, em resposta a terceira questao de investigagdo, sobre a medida em que as tecnologias
digitais podem mediar a relacdo dos cidaddos com a historia e a cultura locais, promovendo a
integracdao comunitaria, os dados evidenciaram que a mediagdo tecnoldgica, quando ancorada em
narrativas simbolicas com significado cultural, pode funcionar como catalisador da apropriacao
identitaria dos lugares. Os filtros de realidade aumentada, ao convocarem elementos da historia,
do patriménio e da memoria coletiva, permitiram uma vivéncia urbana expandida, na qual os
participantes se tornaram intérpretes ativos do territorio. No entanto, esta mediagao revelou-se

mais eficaz quando os conteudos digitais foram percebidos como culturalmente relevantes e
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emocionalmente significativos, o que implica um trabalho curatorial atento as dinamicas locais e

aos imaginarios partilhados pelas comunidades.

A luz destes resultados, torna-se possivel explicitar um conjunto de orientagdes para que
experimentos futuros de placemaking digital, particularmente aqueles baseados em jogos
pervasivos e realidade aumentada, sejam culturalmente mais relevantes e, por consequéncia, mais
eficazes em promover adesdo, envolvimento e vinculos de pertenca. As evidéncias empiricas
indicam que a mediagdo tecnoldgica so se converte em experiéncia urbana significativa quando
se ancora em narrativas reconheciveis, emocionalmente pertinentes e legitimadas por dinamicas
locais. Assim, a relevancia cultural deve ser tratada como uma variavel estruturante do desenho

do experimento, e ndo como um elemento decorativo ou secundério.

Em primeiro lugar, recomenda-se que a curadoria dos contetidos e dos pontos de ativagdo
seja conduzida por uma logica situada, incorporando a participagdo de atores do territorio, como
escolas, associagdes, coletivos culturais, arquivos, museus locais e estruturas de proximidade.
Esta coautoria reforca a legitimagdo institucional ja identificada como determinante do
engajamento, ao mesmo tempo que reduz o risco de produzir narrativas genéricas ou externas as
comunidades. A selecdo dos lugares a serem ativados deve privilegiar ndo apenas o valor
patrimonial formal, mas também a densidade simbolica do quotidiano, incluindo espagos de
convivéncia, rotas afetivas, praticas culturais vivas e memorias partilhadas que estruturam
identidades locais. Ao deslocar o foco de “pontos turisticos” para “lugares significativos”, o

experimento tende a ativar conexdes mais profundas entre participantes e territorio.

Em termos de desenho narrativo, a experiéncia deve convocar imaginarios locais por meio
de desafios que funcionem como gestos culturais, capazes de estimular interpretagdo e pertenca,
como reconhecer um detalhe do lugar, reconstituir uma historia, comparar transformagdes urbanas
ou identificar simbolos que operam como marcas identitarias. O contetdo digital, nesse sentido,
ndo deve apenas sobrepor informagao ao espaco, mas atuar como mecanismo de revelagdo e re-
significacdo, permitindo que os participantes se tornem intérpretes ativos do territorio. A
adequagdo linguistica e simbdlica dos conteudos, incluindo referéncias, nomes, expressoes e
formas narrativas reconheciveis, pode ampliar a sensagdo de autenticidade e de pertinéncia

cultural, desde que seja conduzida sem estereotipacdo e com validagdo comunitaria.

Considerando que a idade e a familiaridade com o espaco influenciam a predisposicao a
participagdo, recomenda-se a concecao de percursos e desafios com niveis diferenciados de apoio
e complexidade. Para participantes visitantes ou menos familiarizados, torna-se necessario
reforcar onboarding, pistas e contextualizacdo, garantindo clareza sem eliminar o carater
exploratorio do jogo. Para participantes residentes, pode-se trabalhar com camadas mais subtis e
reflexivas, orientadas a memoria, & comparacdo e a leitura critica do lugar. Esta calibragem
contribui para reduzir fric¢des e, simultaneamente, aumentar a sensagdo de reconhecimento e

pertenca.
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Os dados também apontam que a sensacdo de seguranca e a experiéncia em grupo sdo
determinantes para a qualidade da vivéncia. Assim, a relevancia cultural depende igualmente de
condi¢Oes urbanas que viabilizem a permanéncia e a atengdo. Recomenda-se que os pontos de
ativacdo sejam selecionados e desenhados considerando iluminagao, acessibilidade, conforto e
possibilidade de pausa, de forma a ndo expor os participantes a riscos ou ritmos de circulagio
incompativeis com o uso de interfaces em realidade aumentada. Do mesmo modo, estratégias que
formalizem o acolhimento coletivo, como dias de missdo com pequenos grupos, mediacao local,
dindmicas de acompanhamento e rituais de partilha, tendem a intensificar a sociabilidade ¢ a

confianga social, ampliando a relevancia cultural pela via da experiéncia comunitaria.

Entre os contributos mais significativos deste capitulo, destaca-se a incorporagdo do
mapeamento georreferenciado como ferramenta metodoldgica e interpretativa. Através dos mapas
de calor, foi possivel identificar com clareza os pontos de maior concentragdo de interagdes e
revelar padroes de apropriacdo espacial mediados digitalmente. Esses mapas permitiram
relacionar dados objetivos de uso com aspetos morfoldgicos da paisagem urbana, frequéncia de
circulagdo e qualidade dos espagos publicos, estabelecendo correlagdes entre desempenho digital
e condigoes fisicas ou simbolicas do territorio. Tal abordagem revelou-se especialmente util para
distinguir o interesse inicial, associado a aberturas dos filtros, do engajamento efetivo, expresso
em capturas, partilhas e impressdes, permitindo compreender como o espago, a tecnologia e o

afeto se interligam na constituicdo de experiéncias urbanas aumentadas.

Além disso, recomenda-se que a analise por mapas de calor seja mobilizada ndo apenas como
instrumento avaliativo, mas também como ferramenta curatorial e projetual. O cruzamento entre
densidade de interacdo e dados de mobilidade urbana permite identificar onde a experiéncia
“funciona” por exposi¢do e onde ela se consolida por significado, distinguindo Aotspots de alto
fluxo de hotspots de baixo fluxo e reconhecendo coldspots em areas intensamente circuladas, que
podem sinalizar fric¢des de legibilidade, seguranca ou auséncia de condi¢des de permanéncia.
Esta leitura retroalimenta o desenho do experimento, orientando ajustes na sele¢do de pontos, no

formato dos desafios e na propria narrativa cultural proposta.

Dessa forma, os resultados deste capitulo contribuem de modo decisivo para o
aprofundamento do modelo de hibridismo urbano-digital proposto nesta tese, demonstrando que
a integracao entre presenca fisica e mediacao digital pode ser catalisadora de experiéncias urbanas
mais ricas, inclusivas e afetivamente significativas. Os achados aqui sistematizados ndo apenas
validam a pertinéncia do modelo, como também oferecem subsidios para sua aplicagdo em
estratégias futuras de planeamento urbano orientado a coesao social, a valoriza¢ao do patriménio

€ ao bem-estar coletivo.
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O evento que serviu de catalisador para a investigacdo em curso deste doutoramento —
centrada na utilizacdo dos media digitais como instrumento promotor do bem-estar social nas
cidades — foi o contacto com a obra Happy City, de Charles Montgomery, publicada no Canada
em 2016. Este encontro ocorreu durante uma formagao em design de interagdo que realizei nesse
pais. Na altura, o meu objectivo pessoal era desenvolver ferramentas digitais capazes de potenciar
a participacao cidada na vida publica das cidades brasileiras, com especial enfoque na regido
amazonica — a minha terra de origem —, onde o processo de urbanizagdo tem sido pautado por

sucessivas viola¢des dos direitos humanos, degradacdo ambiental e crises econdmicas.

Contudo, a leitura da obra de Montgomery revelou-me que a melhoria das condigdes de vida
nas cidades — sejam estas brasileiras, portuguesas ou canadianas — exige uma consideragao
cuidadosa das especificidades do capital social das diferentes comunidades que as compdem.
Através de estudos de caso em Nova lorque e Vancouver, o autor demonstra como as iniciativas
de placemaking em contextos urbanos culturalmente diversos estdo profundamente enraizadas na
heterogeneidade do capital social. Para além disso, analisa as matrizes de pensamento que
sustentam o conceito de “Cidade Feliz”, explorando as multiplas camadas que estruturam o
espaco urbano, os vinculos de vizinhanga e outros elementos centrais no debate contemporaneo
sobre qualidade de vida urbana — particularmente no &mbito do movimento conhecido como

Novo Urbanismo.

Como abordado no primeiro capitulo desta tese, 0 Novo Urbanismo emerge como uma critica
ao planeamento urbano modernista, que concebia a cidade a partir da sua funcionalidade, em
detrimento da criacdo de espagos de convivéncia. Esta visdo traduziu-se em malhas urbanas
orientadas para a mobilidade motorizada, na fragmentacdo do tecido urbano e numa abordagem
tecnocratica que desvalorizava a cidade como espago de vivéncia humana — e,
consequentemente, de vivéncia feliz. Em resposta, varios estudiosos passaram a investigar
parametros e estratégias para a constru¢ao de cidades mais humanas, originando uma ampla
produgdo de indices e indicadores de qualidade de vida, bem como estratégias de regeneracao

urbana e de refor¢o da coesdo comunitaria em contextos marcados por fragmentagdo social.

Esta diversidade de métricas foi analisada no segundo capitulo, do qual emergiram
conclusdes relevantes. Em primeiro lugar, verifica-se que o bem-estar social urbano pode ser
mensurado em diferentes escalas, desde o World Happiness Report das Nagoes Unidas até a
hierarquia das necessidades proposta por Maslow (1943), cuja piramide conceptual estrutura a
qualidade de vida desde as necessidades basicas (como alimentagdo e seguranga) até as dimensoes
sociais e de autorrealizacdo (Bonaiuto et al., 2015; Mehan & Soflaei, 2017; Orii, Alonso &
Larson, 2020; Andrade et al., 2022). Em segundo lugar, observa-se que, apesar da variedade de
abordagens, ¢ possivel agrupar os indicadores em trés grandes dimensdes: social, urbanistica e de

saude publica.
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No seu conjunto, estes indices e estratégias constituem quadros analiticos robustos, que
conjugam critérios objectivos e subjectivos, adaptaveis aos contextos especificos de cada
territério. Contudo, evidencia-se uma lacuna metodologica e tedrica: a auséncia de
reconhecimento de que, no mundo contemporaneo, tanto as relagdes interpessoais como a relagdo

com o espago urbano decorrem sob crescente mediacao digital.

Esta constatagdo ganha relevancia num momento em que o papel dos media digitais na
sociedade ¢ amplamente debatido. Por um lado, existe um movimento crescente no sentido de
restringir o uso irrestrito dos media digitais. Por exemplo, o uso de dispositivos moveis ja se
encontra proibido em escolas no Brasil, Italia e Paises Baixos, com amplo apoio de sectores
conservadores e progressistas. Acresce a preocupagdo com a polarizagado politica exacerbada pela
disseminagdo de noticias falsas, particularmente sentida nos Estados Unidos e no Brasil, onde
criticos da tecnologia atribuem aos algoritmos das redes sociais a intensificacao das animosidades
entre grupos posicionados em extremos do espectro politico global. Além disso, os potenciais
efeitos nocivos do uso excessivo de ecrds sobre os jovens sdo amplamente discutidos, como
ilustrado na obra “Fabrica de Cretinos Digitais”, de Michel Desmurget, que alerta para riscos de
ordem mental associados a dependéncia tecnologica, frequentemente demonizando o uso da

tecnologia na educacdo e no entretenimento.

Tais consideracdes sdo validas e sublinham a necessidade de uma analise critica dos
beneficios e dos riscos da omnipresente tecnologia no quotidiano das cidades. No entanto, €
igualmente necessario reconhecer as potencialidades dos media digitais em contextos politicos,
educacionais e sociais. Durante o periodo preliminar da presente investigagdo sobre hibridismo
urbano-digital, dediquei-me a caracterizar os colectivos de media civica que actuam na periferia
da Amazonia, particularmente em Belém do Para — sede da Conferéncia do Clima de 2025.
Constatei que, sem a popularizagdo dos dispositivos moveis e dos media digitais, diversos grupos
sociais historicamente marginalizados na Amazdnia continuariam invisibilizados no panorama
nacional, privados de direitos civis, vulneraveis a violéncia policial e ausentes das politicas
publicas. Este movimento, cujas origens remontam a Primavera Arabe, persiste na actualidade.
Assim, embora os media digitais possam contribuir para a polarizagdo politica, também

desempenham um papel crucial na democratiza¢ao do debate publico.

A reflexdo sobre o uso politico dos media digitais conduz inevitavelmente as questdes da
educacdo e da literacia digital. Apesar da tendéncia para restringir o uso de dispositivos moveis
nas escolas, considero que um uso racional e pedagodgico das tecnologias poderia mitigar
problemas como a desinformacdo e fomentar competéncias essenciais para a cidadania
contemporanea. Adicionalmente, a integracdo consciente dos media digitais nos processos
educativos e nas dindmicas urbanas pode contribuir para a formagao de cidadaos mais preparados

para uma realidade marcada pela computagdo urbana ubiqua.

A introdugdo destes pontos visa demonstrar que o debate publico, a participacdo politica e a
educacdo sdo hoje processos indissociaveis da mediagdo digital. Para além disso, a percepgao
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estética das cidades ¢ cada vez mais mediada digitalmente — desde a utilizagdo de sistemas de
navegacao georreferenciada até a mediagdo das relagdes interpessoais, frequentemente iniciadas
online e reforcadas presencialmente. Estas transformagdes reconfiguram as relagdes de

vizinhanga e contribuem para a construg@o de novas redes sociais urbanas.

Neste contexto, o conceito de Alloy, introduzido por Robert Putnam na revisdo de 2020 da
sua obra Bowling Alone (2000), revela-se particularmente pertinente. A//oy — metafora inspirada
na metalurgia — ilustra a indissociabilidade entre a vida urbana e a vida digital. Tal como a fusdo
de metais origina novos materiais com propriedades distintas, a interac¢do entre os meios urbano
e digital gera novas formas de experiéncia no espago citadino. Esta concep¢do fundamentou a
constru¢do do modelo conceptual de hibridismo urbano-digital aplicado ao bem-estar social, que

proponho nesta tese.

Este modelo estrutura-se em torno de trés eixos teoricos fundamentais: (1) o bem-estar social,
abordado a partir das dimensdes da saude mental, da identidade, da felicidade e da confianga; (2)
o urbanismo, centrado nos conceitos de vizinhanga, comunidade e participacdo cidada; e (3) os
media digitais, enquanto campo que introduz conceitos como computagdo ubiqua, realidade

aumentada e experiéncias pervasivas.

A construgdo deste modelo visa oferecer uma base analitica para discutir e aplicar o conceito
de hibridismo urbano-digital em contextos urbanos contempordneos. Mais do que uma
formulagdo tedrica, trata-se de um instrumento metodologico integrador, que permite relacionar

e operacionalizar os diferentes campos de saber abordados nesta investigagao.

A estrutura do modelo aponta para o facto de que as estratégias destinadas a promover o
bem-estar social nas cidades — ou as “Cidades Felizes”, na terminologia de Montgomery —
resultam da confluéncia dos trés dominios do conhecimento acima referidos. Os conceitos que
emergem das intersecgdes entre estas areas assumem definigdes especificas consoante os
contextos em que sdo aplicados, sejam estes essencialmente urbanos, digitais ou hibridos. No
centro do modelo situam-se a estratégia de placemaking digital e a actualiza¢do dos sentimentos
de comunidade e de lugar, traduzidos, respectivamente, nas no¢des de sentimento virtual de
comunidade e sentimento hibrido (e digital) de lugar.

O placemaking digital surge como estratégia central, por representar uma actualizacdo das
praticas de placemaking tipicas do Novo Urbanismo, agora alicergadas num entendimento que
integra o hibridismo urbano-digital como condi¢do necessaria para se alcangar uma maior coesao
social e uma ligagdo mais profunda ao espago vivido. O mesmo percurso € trilhado pelas
actualizagdes dos sentimentos de comunidade e de lugar. Como amplamente explorado na revisao
da literatura, o sentimento de comunidade emerge da ligacdo entre individuos que partilham
interesses comuns ou proximidade geografica. Contudo, esta ligacdo exige a convergéncia de
varios elementos — simbolos partilhados, valores comuns, rituais € comportamentos — que

enriquecem tanto os individuos como o colectivo.
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Com a sobreposicdo de camadas urbanas e digitais, os autores mobilizados no modelo
conceptual analisam a actualizag@o deste sentimento, traduzido agora como sentimento virtual de
comunidade. Este mantém as caracteristicas fundamentais do sentimento de comunidade
tradicional, mas incorpora especificidades do meio digital. Desde logo, os ambientes virtuais onde
decorrem as interacgdes exigem a partilha de sistemas simbdlicos que traduzam os valores ¢
formas de comunicagdo do grupo — incluindo emojis, memes, nomenclaturas e uma pandplia de

elementos visuais usados como ferramentas de interacgao.

Outro aspecto crucial ¢ a actualizagdo da influéncia mutua entre o individuo e o colectivo.
Embora esta seja uma caracteristica essencial de qualquer comunidade, nas comunidades virtuais
essa influéncia manifesta-se de forma instantinea, evidenciando dinamicas interactivas mais
rapidas e intensas do que aquelas observadas em contextos exclusivamente fisicos —
particularmente através de redes sociais e aplicacdes de mensagens instantaneas. As
especificidades do sentimento virtual de comunidade expressam-se também no espago urbano,
através de manifestagdes politicas, como as analisadas no segundo capitulo — a Primavera Arabe
ou a Revolugdo das Panelas —, bem como através de happenings, intervengdes urbanas, flash

mobs e outras acgdes comunitarias no espago publico.

Simultaneamente, as manifestagcdes das comunidades virtuais contribuem para aprofundar a
relacdo das pessoas com o espago urbano. Como discutido nos capitulos anteriores, ¢ fundamental
distinguir entre espago e lugar. O primeiro refere-se a configuragao fisica da cidade — mensuravel
e objectiva —, enquanto o segundo diz respeito aos significados que os individuos atribuem a
esse espago, ancorados em trés dimensdes principais: a localizagdo (isto €, a sua referéncia em
relacdo a outros pontos da cidade), a sua configuragdo estética (os elementos que afectam a
percepgdo sensorial) e, por fim, o sentimento de lugar, construido a partir das experiéncias

partilhadas nesse espaco.

A literatura consultada identifica trés variagcdes do sentimento de lugar: o original (ancorado
nas interac¢des quotidianas nas cidades), o sentimento digital de lugar (construido em espagos
virtuais) e o sentimento hibrido de lugar (que emerge da sobreposi¢do de camadas digitais sobre
o0 espago fisico). Esta tlltima forma de sentimento foi experienciada nos experimentos realizados
na Povoa de Varzim e no Porto, onde as camadas social, cultural e historica foram visibilizadas

através da realidade aumentada e vivenciadas por meio de jogos pervasivos.

Estes trés conceitos — placemaking digital, sentimento virtual de comunidade e sentimento
hibrido de lugar — encontram-se no cerne do modelo conceptual de hibridismo urbano-digital
aplicado ao bem-estar social. Contudo, para os validar, foi necessario observar a sua aplicagdo
pratica, de modo a identificar processos e reac¢des concretas. A partir destes conceitos, foram
desenvolvidas as estratégias que deram origem aos jogos pervasivos Arte Xavega e Draconic
Legends. O modelo permitiu estabelecer uma ponte entre teoria e pratica. A relagdo entre
fundamentagao tedrica, modelo conceptual e experimentacdo empirica configura-se, assim, como

uma dimensao estruturante da presente tese. O modelo sintetiza o quadro tedrico, viabilizando a
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sua aplicagdo pratica, enquanto os dados recolhidos nas experiéncias empiricas — conduzidas nas
cidades do Porto e da Povoa de Varzim — permitem validar, tensionar e refinar tanto os

pressupostos tedricos como o proprio modelo.

Como resultados da aplicagdo dos jogos, verificou-se, em primeiro lugar, a materializacao
pratica dos conceitos extraidos do modelo conceptual. A partir dos dados empiricos recolhidos,
foi possivel identificar dois elementos estruturantes particularmente significativos: a
familiaridade e a seguranga. O primeiro encontra-se intimamente relacionado com os sentimentos
de pertenga e de comunidade, revelando-se determinante para a predisposi¢do dos participantes
em interagir virtualmente com o espago urbano através dos jogos de realidade aumentada. Esta
constatacdo tornou-se especialmente evidente quando se compararam os resultados das
experiéncias Arte Xavega e Draconic Legends. A primeira, concebida para ser vivida por
comunidades locais da Pévoa de Varzim, registou uma elevada adesao, com participagdo activa e
entusiastica. A segunda, dirigida a estudantes internacionais recém-chegados a cidade do Porto,
apresentou uma adesdo mais reduzida, com um ntimero significativo de participantes a abandonar

a actividade antes da sua conclusao.

Além disso, verificou-se que, nesta linha de estudo, os sentimentos — como os de
comunidade e de lugar — desempenham um papel mais relevante do que os conceitos estruturais
a que tradicionalmente sdo associados - Lugar e Comunidade. As proprias praticas de
placemaking, como demonstrado nas experiéncias com camadas informacionais de realidade
aumentada na Pévoa de Varzim, evidenciam que ¢é através da activacdo dos sentimentos de lugar
e de comunidade que se constrdi o bem-estar social no contexto urbano-digital. Estes sentimentos
ndo sdo meras consequéncias das dindmicas sociais: constituem, eles proprios, motores de

transformacgao e de coesao.

As observacgdes realizadas durante os testes indicaram que o interesse e o envolvimento dos
participantes aumentavam significativamente quando os elementos narrativos e visuais do jogo
reflectiam aspectos da sua vida quotidiana ou simbolos da sua identidade colectiva. Um exemplo
ilustrativo foi o impacto positivo provocado pela apresentacdo de imagens de dangarias das rusgas
e de antigos poveiros na praia dos Leixdes, que actuaram como catalisadores de memoria
colectiva e de reforgo identitario. Estes elementos visuais, ao evocarem o espago vivido,
funcionaram como mediadores da familiaridade, refor¢ando o vinculo afectivo entre os

participantes e o espago representado.

No que respeita a seguranca, esta revelou-se essencial em multiplas dimensoes. Desde logo,
a legitimidade institucional associada as actividades desempenhou um papel decisivo na sua
aceitagdo por parte dos participantes. A comparacdo entre os contextos empiricos do Porto e da
Povoa de Varzim evidencia claramente esta realidade. No Porto, a auséncia de uma institui¢ao
local que acolhesse e validasse o jogo enquanto actividade institucional contribuiu para a fraca

participagdo dos estudantes. Em contraste, na Pévoa de Varzim, os dois grupos-alvo estavam
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integrados em instituigdes que ndo so6 apoiaram logisticamente o desenvolvimento do jogo, como

também foram cruciais na geragdo de confianga e no refor¢o do sentimento de pertenca.

Um exemplo particularmente elucidativo foi a ac¢@o da escola que funciona nas instalagoes
da Politécnico do Porto — unidade de Vila do Conde —, que providenciou camisolas
personalizadas para os alunos, reforcando os elementos simbolicos da identidade colectiva. Esta
pratica demonstrou ser eficaz na criacdo de um ambiente de confianga mutua e coesdo grupal —
factores que, de acordo com a literatura sobre confianga social, sdo fundamentais para promover
comportamentos colaborativos e um sentimento de seguranga psicologica no espago urbano e

digital.

Estes achados empiricos demonstram de forma clara como os conceitos mobilizados na
construcdo do modelo de hibridismo urbano-digital se manifestam concretamente nas
experiéncias vividas pelos individuos. A familiaridade, entendida como reconhecimento afectivo
e identitario, € a seguranca, como confianga nas estruturas institucionais ¢ nas relagdes sociais,
emergem como dimensdes fundamentais para activar os sentimentos de comunidade, de lugar e

de pertenca — pilares do bem-estar social urbano.

Esta analise reforca, assim, a centralidade do modelo conceptual, ndo apenas enquanto
estrutura tedrica, mas sobretudo como ferramenta interpretativa e operacional, capaz de traduzir
a complexidade das dindmicas urbanas contemporaneas. A integracdo dos dados empiricos
demonstra que o modelo responde de forma eficaz as exigéncias de um urbanismo mais sensivel
as realidades hibridas da vida urbana, nas quais a mediagdo digital desempenha um papel
determinante na configuragdo das relagdes sociais, dos sentimentos de pertenga ¢ da coesdo

comunitaria.

Neste enquadramento, torna-se necessario revisitar os conceitos-chave que compoem o
modelo desenvolvido ao longo da tese. A realizacdo dos experimentos empiricos nas cidades do
Porto e da Povoa de Varzim permitiu testar, refinar e reinterpretar esses conceitos, conferindo-
lhes densidade pratica. Ao observar-se a manifestacdo empirica dos elementos teoricos, foi
possivel mapear as conexdes entre os varios conceitos representados como ficaram agora no
diagrama da Figura O1. Esta leitura revela um entrelagamento sistematico, no qual o placemaking

digital emerge como eixo central do modelo.

O placemaking digital assume um caracter transversal, na medida em que incorpora ou
influencia praticamente todos os conceitos mobilizados, directa ou indirectamente, no modelo de
hibridismo urbano-digital. As praticas experimentais permitiram observar a sua materializagao
sob diversas formas — comportamentos, interaccdes, respostas emocionais € percepcoes
provocadas pelas experiéncias imersivas e pelas camadas informacionais de realidade aumentada.
Mais do que reacgdes a interfaces digitais, observou-se a activagdo de sentimentos fundacionais

ao bem-estar urbano: o sentimento de comunidade e o sentimento de lugar.
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Com base nestas observagdes, propde-se uma actualizagdo do modelo anteriormente
representado. Na Figura 42 ¢ apresentada uma nova versao do diagrama conceptual, que incorpora
os conceitos de seguranca e de familiaridade como elementos emergentes, posicionados na
intersec¢ado entre os dominios do urbanismo e do bem-estar social. Estes dois conceitos ndo apenas
enriquecem e complementam a estrutura teorica previamente estabelecida, como também ajudam
a clarificar os mecanismos através dos quais o placemaking digital se afirma como uma estratégia

eficaz para a promogao da coesdo social nas cidades contemporaneas.

Familiaridade

Seguranga

Sentimento de Lugar

Sentimento de
Pertenca

Identidade

,/ Comunidad '
Virtual

Geolocalizagao

em rede . i
Sentimento Virtual
de Comunidade

Computacao
Urbana Ubiqua

Reputacgéo online

Computacéo Ubiqua
Redes Sociais

Jogos Pervasivos

Realidade Aumentada

Figura 44- Revisdo do Diagrama do Modelo Conceitual de Hibridismo Urbano-Digital
aplicado ao Bem-estar Social nas Cidades. Adicionam-se conexdes entre 0s conceitos e
acrescenta-se a familiaridade e seguranga como conceitos presentes na intersecgao entre o
urbanismo e o bem-estar social.
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Adicionalmente, a nova configuracdo grafica propde uma representagcdo sistémica das
relagdes entre os conceitos orbitando em torno do placemaking digital, sugerindo que este se
configura como mediador principal entre as dimensdes urbana, digital e social. Este redesenho
ndo se limita a reorganizacdo formal do diagrama, mas propde uma leitura mais dindmica e
processual do modelo, na qual os conceitos se encontram em constante interaccdo,
retroalimentacdo e evolugdo — a semelhanca dos proprios fendmenos urbanos que se pretende

descrever e influenciar.

Este novo olhar sobre o modelo permite consolidar a sua aplicabilidade em contextos urbanos
reais, nos quais a combinacdo de praticas participativas, tecnologias digitais e estratégias de
activacdo simbolica e afectiva do espago pode gerar impactos significativos na forma como as
pessoas experienciam e se apropriam das suas cidades. A tese, ao propor este modelo, ndo s
contribui para a literatura sobre mediagao digital e urbanismo, como também oferece ferramentas
conceptuais e metodologicas para a concepgdo de intervengdes urbanas mais sensiveis, inclusivas

e conectadas com as necessidades sociais emergentes.

A retoma do modelo conceptual e dos alinhamentos com as praticas empiricas do hibridismo
urbano-digital permite ainda uma reflexao critica sobre o papel actual que os media digitais
desempenham no planeamento das cidades. Por um lado, os dados gerados pelos dispositivos
moveis t€ém proporcionado contributos relevantes para a gestdo da mobilidade urbana e para a
compreensdo de padrdes de comportamento, permitindo, assim, avaliar os impactos de novos
empreendimentos sobre a infraestrutura da cidade. No entanto, observa-se que o uso sistematico
dos media digitais permanece quase exclusivamente circunscrito ao campo da big data, o que
significa que ainda ndo existem reflexdes ou sistematizagdes consistentes sobre como utilizar a
tecnologia para promover efectivamente o bem-estar social — um objectivo que, em principio,

deveria ser central nas intervengdes inspiradas no Novo Urbanismo.

Ao analisar as praticas de placemaking associadas ao Novo Urbanismo, constata-se
igualmente que o uso dos media digitais é, salvo raras excepgdes — como alguns jogos pervasivos
ou intervengoes artisticas, geralmente promovidas a partir do meio académico —, praticamente
inexistente. E, pois, legitimo afirmar que, apesar da ubiquidade dos media digitais nas relagdes
interpessoais e na relagdo com o espaco, a sua utilizagdo nos processos de planeamento urbano a
escala da vizinhanga continua limitada ao campo da big data, sendo predominantemente aplicada
na optimizagdo de redes de mobilidade e, em menor grau, na simulagdo de intervengdes

imobiliarias.

Ora, se o planecamento urbano estd genuinamente preocupado em gerar espagos
convergentes, onde as pessoas possam interagir de modo a fortalecer lagos sociais e promover um
capital social mais coeso — mesmo em contextos heterogéneos —, torna-se imperioso repensar
as estratégias e incorporar os media digitais como elementos potenciadores de sociabilidade e

coesao.
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A critica dirige-se, em particular, as praticas de placemaking do Novo Urbanismo. Ao longo
da presente tese, as experiéncias de placemaking analisadas em diversos contextos internacionais
demonstraram que, embora os espagos onde tais estratégias foram implementadas tenham
efectivamente contribuido para criar ambientes mais conectados - e até esteticamente bonitos -, a
participagdo dos residentes nos processos de reconfiguragdo tende a ser restrita a publicos de
nicho — frequentemente compostos por artistas, entusiastas e jovens ativistas. Este envolvimento
¢, naturalmente, valioso; contudo, verifica-se que os restantes segmentos da comunidade local

participam de forma muito mais reduzida.

Tal situagdo pode gerar resultados ambivalentes. Por um lado, a melhoria da qualidade do
espaco urbano promove, de facto, um certo nivel de interac¢do entre os habitantes, uma vez que
sdo criadas condi¢des propicias a sociabilidade. Por outro lado, a falta de envolvimento de outros
sectores da vizinhanga pode originar um certo grau de deslocamento cultural. Um exemplo
paradigmatico deste fenomeno pode ser observado no Passeio Alegre, na Povoa de Varzim —
local onde o jogo Arte Xavega tem inicio. Originalmente, o passeio configurava-se como um
boulevard com inspiragdo evidente na Belle Epoque francesa, fortemente conectado com a
arquitectura tradicional portuguesa. A morfologia actual deste espago, no entanto, remete para um
boulevard de caracter mais 4rido, tipico da arquitectura contemporanea. Em conversas com
moradores locais, foi manifesta uma certa nostalgia pelo antigo boulevard; contudo, importa
sublinhar que o espago actual ndo é desprovido de vitalidade — pelo contrario, ¢ um dos locais
mais visitados da Povoa de Varzim, embora predominantemente por turistas internacionais e

visitantes oriundos de outras cidades.

Neste sentido, a experiéncia de exploracdo de imagens, sons e elementos espaciais
culturalmente significativos para os habitantes da cidade revelou-se uma iniciativa valida do
ponto de vista do placemaking, na medida em que permitiu, em certa medida, recuperar a ligagao
emocional das pessoas com o espago, mesmo apods a sua transformagao. Tal constatagdo leva-nos
a concluir que o placemaking digital possui um potencial particularmente relevante em areas que
sofreram processos de requalificagdo ou reforma urbana que tenham provocado, em algum

momento, um certo distanciamento ou deslocamento cultural da comunidade local.

Outro aspecto relevante a destacar prende-se com o facto de as experiéncias apresentadas
demonstrarem que € possivel mobilizar os membros da comunidade em torno de préaticas de
placemaking digital, desde que existam condi¢des institucionais e estruturais que assegurem
sentimentos de seguranga e de familiaridade. No ambito desta investigagdo, o trabalho focou-se
predominantemente em jovens; contudo, o grupo de participantes proveniente da Paroquia de Sao
José de Ribamar incluiu também maes de alunos de catequese — um dado que aponta para a
possibilidade de desenvolver aplicagdes de placemaking digital orientadas para um uso

intergeracional, nomeadamente em contexto familiar.

Em conclusio, € possivel afirmar com seguranca que as principais contribuigdes do modelo

de hibridismo urbano-digital proposto nesta tese residem na promog¢ao de um urbanismo hibrido,
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onde a dimensdo digital ndo ¢ ignorada nas reflexdes que podem sustentar politicas de
desenvolvimento urbano orientadas para a qualidade de vida dos cidaddos. O modelo oferece
também parametros para a aplicacdo pratica de experiéncias digitais em contexto urbano,
disponibilizando instrumentos de recolha de dados que poderdo informar futuras estratégias de
planeamento e de gestdo das cidades. Finalmente, o modelo permite reforgar a ligagdo afectiva
das pessoas com o espago urbano, contribuindo, assim, para o fortalecimento de sentimentos

essenciais ao bem-estar social, como os de comunidade e de lugar.

Cumpre, todavia, reconhecer as limitagdes do presente estudo. Os experimentos realizados
na Povoa de Varzim e no Porto apresentaram dindmicas operacionais distintas. Além disso, a
Povoa de Varzim, sendo uma cidade relativamente pequena e homogénea do ponto de vista do
capital social, oferece condi¢des muito diferentes das de uma cidade como o Porto, mesmo
considerando que Portugal atravessa actualmente um processo acentuado de acolhimento de
populagdes oriundas de outras partes do mundo, especialmente de paises lusofonos. Assim, a
realizacao de novas experiéncias de placemaking digital no Porto, replicando as metodologias que
se revelaram eficazes na Povoa de Varzim e alargando o publico-alvo (incluindo, por exemplo,

familias e estudantes do ensino basico), constituiria um avanco significativo para o estado da arte.

Importa igualmente salientar a necessidade de aplicar este tipo de experiéncias em cidades
cuja realidade difira substancialmente da das cidades europeias. De um modo geral, Portugal
possui cidades muito antigas, com infraestruturas consolidadas e um capital social relativamente
homogéneo. Assim, os sentimentos de seguranca ¢ de familiaridade com o espago — que
emergiram como factores essenciais nesta investigagdo — sao, em grande medida, comuns em
contextos como o da Povoa de Varzim. Torna-se, portanto, relevante testar o comportamento
destas estratégias em contextos urbanos distintos, nomeadamente em cidades mais recentes, com

uma composi¢do social mais heterogénea.

Para concluir, importa regressar as motivacdes iniciais desta investigagcdo: a busca por uma
“cidade feliz”, inspirada pela obra de Charles Montgomery. E evidente que a felicidade constitui
um sentimento subjectivo, dependente de multiplos factores. Por essa razdo, optou-se nesta tese
por adoptar o conceito de bem-estar social - com definigdes mais homogéneas na literatura
académica-. Contudo, ao humanizarmos os processos de concepgdo, planeamento e gestao das
cidades, acredito que ¢ efectivamente possivel criar ambientes propicios ao desenvolvimento
pessoal e a realizacdo individual — condig¢des essenciais para que os cidaddos possam levar vidas
plenas, mesmo num contexto global marcado por desafios sociais, politicos e ambientais. E,
assim, legitimo afirmar que € possivel contribuir, de forma concreta, para a construcdo de
“Cidades Felizes”.

Em suma, a presente investigagdo procurou demonstrar que a compreensao das dinamicas
urbanas contemporaneas exige uma abordagem que reconhega a crescente indissociabilidade
entre os mundos fisico e digital. O modelo de hibridismo urbano-digital aqui proposto visa nao

apenas aprofundar este entendimento, mas também fornecer um referencial conceptual e
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metodologico que possa informar praticas de planeamento urbano mais inclusivas, sensiveis e
orientadas para o bem-estar dos cidaddos. Ao articular teoria, experimentagdo e reflexdo critica,
esta tese pretende contribuir para o avanco do conhecimento neste campo emergente e, sobretudo,

para a construcdo de cidades mais humanas, participativas e felizes.
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Anexo 1

Anexo 1 - Questionario Aplicado no jogo Arte

Xavega na Povoa de Varzim.

Caro(a) participante,

No ambito do doutoramento em Media Digitais da Universidade do Porto, estamos a
realizar um estudo que visa aprofundar o conhecimento sobre o bem-estar dos jovens no espago
da cidade. Este questionario faz parte de um projeto de investigacao cientifica que pretende
contribuir para o avanco da nossa compreensdo sobre Satide Mental e Media Digitais,
proporcionando dados relevantes para a comunidade académica e para a sociedade em geral.

A sua participacdo é fundamental para o sucesso deste estudo. Garantimos que todas as
suas respostas serdo tratadas de forma anénima e confidencial, e serdo utilizadas
exclusivamente para fins cientificos.

Desde ja agradecemos sua contribuicao.

Parte 1 - Dados Pessoais.

(Na identificacdo ndo precisas escrever teu nome, coloca a primeira letra do teu
nome, seguido do nimero da porta da tua casa e os dois tltimos nimeros do teu
telemoével).

Identificacao:

Género:
Idade:

Pais de nascimento:

Moras em que cidade? R:

Ha quanto tempo? R:

Parte 2 - Sobre o Lugar.

Com que frequéncia visitas os espacos abaixo indicados:

Passeio Alegre: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4) Venho
frequentemente.
Junqueira: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4) Venho
frequentemente.
Praca do Almada: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4)
Venho frequentemente.

d. Parque da Cidade: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4)
Venho frequentemente.
Avenida dos Banhos: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4)

Venho frequentemente.
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f. Praca Rocha Peixoto: (1) Raramente; (2) Uma vez por més; (3) Uma vez por semana; (4)

Venho frequentemente.

Parte 3 - Nas questdes abaixo indicadas, indica o teu grau de concordancia com cada

afirmacao. Onde 1 significa discordo totalmente e 5 significa concordo totalmente.

a. "Sinto-me bem-vindo(a) nos espacos que frequento na Pévoa de Varzim."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
b. "Frequentar espacos publicos da Pévoa de Varzim é importante para minha vida
quotidiana."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
c. "Gosto muito de frequentar os espacos publicos que existem na Pévoa de Varzim"
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
d. "A quantidade de areas verdes na Pévoa de Varzim sio as adequadas."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
e. "As plantas e arvores existentes na Povoa de Varzim sdo bem cuidadas."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
f.  "A presenca de vegetacio torna os espacos publicos mais agradaveis."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
g. "A diversidade de plantas e arvores na cidade sio satisfatorias."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
h. "A vegetacio existente contribui para a minha sensacio de bem-estar."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
i.  "Acho a Pévoa uma cidade bonita"
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
j- "Os elementos de design (bancos, iluminacio, etc.) sdo esteticamente agradaveis."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
k. "A limpeza e manuten¢do das ruas e pracas sio adequadas."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
I.  "A arquitetura e a paisagem da cidade sio harmoniosos."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
m. "Os espacos publicos da cidade de uma forma geral sdo facilmente acessiveis para pessoas
com mobilidade reduzida."
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
n. "Ha opcbes de transporte publico convenientes na Povoa"
1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)

Parte 4 - Vamos falar agora da tua experiéncia com os media digitais.

a. " Quando vejo postagens da minha ciadade nas Redes Sociais (Instagram, Facebook, Tiktok, etc.)
sinto que faco parte dessa comunidade”.
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
b. Sinto-me parte de uma comunidade quando vejo postagens da minha cidade nos media digitais,
tipo no Instagram, Facebook ou outro."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
c¢. '"Participar de comunidades online sobre a minha cidade, minha escola ou lugares que frequento
aumenta a minha ligacfo a estes lugares."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
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"Compartilhar nas redes sociais as minhas experiéncias sobre os lugares lugares em que vivo ou
visito reforca minha ligacido com esses lugares."
i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)

Parte 4 - Vamos falar do jogo agora.

Conhecer mais os espagos com uso de filtros do Instagram influenciam positivamente como vocé se sente
em relagdo aos espagos visitados.

1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
A possibilidade de usar espagos da cidade como palco de jogos motiva-me a usar mais espacos publicos
como os visitados hoje.

1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
Se pudesse, convidava alguém pra jogar comigo usando recursos como o que usei hoje.

1. 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"A interacio com elementos de Realidade Aumentada aumentou meu interesse em explorar novos
lugares na cidade."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"A experiéncia de jogar com Realidade Aumentada faz com que eu me sinta mais conectado(a) aos
espacos urbanos."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"A Realidade Aumentada ajuda-me a descobrir detalhes e informacdes sobre os lugares."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"A possibilidade de participar de jogos em Realidade Aumentada aumenta minha frequéncia de
visita a espacos publicos."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"Utilizar Realidade Aumentada em espagos publicos torna a experiéncia mais divertida e
envolvente."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"Eu sinto-me mais seguro(a) explorando a cidade com o apoio de tecnologias de Realidade
Aumentada."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
"Participar de jogos de Realidade Aumentada com amigos e familiares fortalece meus lacos
sociais."

i 1 (Discordo Totalmente) | 2 | 3|4 | 5 (Concordo Totalmente)
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Anexo 2 — Tabulacao dos Dados dos Questionarios Aplicados.

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17  S18 S19 820 S21

19,7
n 27 1 12 15 15 15 13 30 17 16 13 14 14 53 40 13 49 9 14 13 6 Média bem jovem
76% Feminino e 24%
GEN 3 F M F F M F M F F M F F F F F F F F Masculino
/e PT BR BR PT BR PT PT PT PT PT PT AN PT PT PT PT PT PT PT PT PT 19% extrangeiro
40% de ndo moradores na
VdC POV POV POV POV VdC VdC POV MAT VvdC POV POV VdC vdC PD POV POV POV POV POV POV cidade
3 2 3 2 1 1 1 3 1 3 4 3 3 1 4 3 4 4 4 4 4 2,76 Passeio Alegre
Y2 1 2 4 2 3 1 1 1 1 2 4 1 3 4 4 4 4 4 4 3 4 2,71 Junqueira
Y3 1 2 2 3 2 1 1 2 1 2 4 1 4 2 2 3 2 4 4 4 4 243 Almada
Y4 1 3 1 2 5 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 4 1 4 1,95 Parque
Y5 1 3 4 2 1 1 1 1 1 2 4 1 3 1 4 4 4 4 4 4 4 2,57 Avenida dos Banhos
Y6 1 2 3 2 3 1 1 - 1 1 3 - 4 2 3 - 4 4 5 4 1 2,14 Rocha Peixoto

Sao0 espacgos convidativos os
Y7 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4,67 existentes na Pévoa

Frequentar os espacos
publicos da Pévoa sao
Y8 3 3 3 4 5 1 2 4 1 3 4 3 4 3 5 4 4 4 5 4 5 13,52 importantes para a maioria

De uma maneira geral, os
espacos publicos da Pévoa
despertam gosto em quem

Y9 4 4 - 4 5 2 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4,19 frequenta.

A maioria concorda que as
areas verdes da cidade estao
Y10 5 2 5 4 5 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 3,95 numa quantidade adequada

A maioria concorda que as
areas verdes na Pbévoa séo
Y11 4 4 3 5 4 5 5 5 4 5 4 3 5 4 4 5 5 5 5 5 4 443 bem cuidadas
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A maioria também concorda
que as areas verdes sao
Y12 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 3 5 4 5 5 5 5 5 4 4 457 importantes

E que existe uma variedade
satisfatoria de arvores e
Y13 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 - 5 5 4 5 3 4 3,90 plantas

A maioria também concorda
que as areas verdes
contribuem pra sensacéao de

Y14 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4,52 bem estar
A grande maioria considera a
Y15 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 2 5 5 5 5 4,52 Pévoa bonita

A Pévoa também possui
elementos estéticos
agradaveis, do mobiliario a
Y16 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 5 5 5 4,14 arquitetura da cidade

A limpeza e gestéo urbana
também s&o bem avaliados,
embora tenha uma nota
Y17 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 5 3 4 4 3 5 5 4 4 3,86 menor.

Existe harmonia entre a
arquitetura e a paisagem
Y18 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 3 4 4 4 3 5 3 4 419 urbana.

A acessibilidade para pessoas
de mobilidade reduzida é bem
avaliada, apesar de deixar um

Y19 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 5 4 3 3,71 pouco a desejar.
A maioria considera boas as
Y20 4 5 2 4 5 5 5 4 2 5 3 5 5 5 - 5 5 5 5 4 4 414 opgdes de mobilidade urbana.

A maioria tende a concordar
que postagens sobre sua
cidade nos media digitais
aumenta sua sensacao de

\ AN 5 4 1 4 4 3 2 5 5 3 2 4 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3,76 pertencimento.

A maioria tende a concordar
Y22 4 1 3 4 3 2 5 3 3 3 4 3 4 4 4 3 5 5 3 4 3,52 que postagens sobre sua
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233

comunidade nos media
digitais aumenta sua
sensacao de pertencimento.

A participagéo em
comunidades online
correspondentes a sua
comunidade urbana tem
alguma influéncia sobre o
sentimento de pertenca, mas
3,57 nao muita.

O compartilhamento online de
experiéncia tem pouca

relacdo com a ligagdo com os
3,29 lugares que frequenta.

A realidade aumentada
através de um jogo exerceu
uma boa influéncia sobre
sentimentos de bem-estar em
4,24 relacdo aos espacos visitados

A maioria também se viu
motivada a participar de jogos
em espagos urbanos com uso

4,05 de realidade aumentada.

Também existe uma
disposicao em convidar as
pessoas a participarem do

4,38 jogo coletivamente.

O jogo também aumentou o
interesse em explorar novos
lugares na cidade para a
410 maioria.

De uma forma geral, o jogo
também aumentou a
conexaos entre os
4,00 participantes e os espacos.
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A maioria descobriu coisas
novas sobre os lugares
4 5 3 5 443 visitados.

Também existe uma relacéo
com a possibilidade de
aumentar a frequencia em
espacos publicos.

De uma forma geral a
5 5 4 4 438 experiéncia foi divertida.

Também existe uma
sensacao de seguranca ao
participar do jogo.

A maioria acredita que jogos
como esse aumentam os
5 5 4 5 4,29 lacgos entre os participantes.

4 5 4 5 4,14

LEGENDA.

Y — Questao no Questionario Aplicado.

S — Participante.

ID — Idade.

GEN — Género.

NAC — Nacionalidade.
MOR — Morada.

F — Feminino.

M — Masculino.

PT — Portugal.

BR — Brasil.

AN — Angola.
VdC — Vila do Conde.
POV —Povoa de Varzim.
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Expanded Abstract:

Introduction

The author’s motivation for this thesis emerges from a concrete experience of digitally
mediated social transformation. It originates with the 2014 massacre in Belém do Para —an
event that, after claiming the lives of 11 young people, triggered an unprecedented
mobilisation of peripheral communities through the Internet. This moment crystallized the
author’s interest in changing forms of urban participation and the rise of new sociabilities
and cultural expressions sustained by digital networks. The episode acts as the direct
catalyst for the core research concern: to understand how, in a context of accelerated and
unequal urbanisation, digital media can expand collective capacities, give visibility to
marginalised groups, and reconfigure relationships between people, the city, and territory.
This problem is further rooted in the author’s personal academic trajectory, specifically in
reflections matured during interaction design studies at George Brown College in 2016.
There, the author’s perception solidified that digital media operate not merely as
communication channels, but as critical infrastructures that mediate urban readings, spatial
relations, and human interactions — directly shaping processes of belonging and community
integration. These parallel experiences—one born of social tragedy and mobilization, the
other of theoretical and design study —converge to form the foundational motivation for the
thesis.

The introduction situates this discussion within a wider crisis of the contemporary urban
development: urbanisation, particularly since the second half of the twentieth century, has
brought economic growth, but also socio-environmental effects associated with social
fragmentation, weakened social capital, and impacts on physical and mental health. It is
against this backdrop that movements and approaches emerge to reorient planning towards
quality of life —such as New Urbanism —alongside critiques of these approaches, especially
the idea that urban design alone is insufficient to produce a sense of community and to
prevent dynamics of segregation and gentrification. As complementary responses, the
thesis highlights participatory approaches that activate public space, such as Happy Cities
and Playable Cities, which use artistic, playful, and community-engagement interventions
to strengthen ties of belonging and sense of place.

The introduction also clarifies the contemporary debate on digital media: on the one hand,
criticisms related to polarisation, misinformation, and the potential harms of excessive
screen use; on the other, recognition of their role in democratising public debate, fostering
digital literacy, and enabling civic practices in urban contexts shaped by ubiquitous
computing. From this point onward, the thesis adopts Putnam’s “Alloy” metaphor as a
conceptual basis to support the inseparability of urban life and digital life, grounding the
operative concept of urban-digital hybridity developed in the research. This hybridity is
presented as a contemporary condition of urban experience, in which belonging,
community, and place increasingly manifest across physical, digital, and hybrid
dimensions.

With this framing, the introduction defines social well-being as the most operational concept
for observing, first, what is reorganised when urban experience is mediated by technology:
social trust, integration, cooperation, belonging, and shared meanings embedded in
territory. The central research questions are then established: (a) what is the role of digital
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media in promoting social well-being in cities? and (b) what can be considered social well-
being in cities? As the work advances towards proposing the model and designing empirical
experiences, additional questions are included concerning factors that drive adoption and
engagement in urban-digital activities, the influence of digital placemaking on social trust,
and the relationship between digital interventions and local social and historical dynamics.
Finally, the introduction states the general objective—understanding the processes by
which digital media are incorporated into strategies that promote social well-being —and
anticipates the operational logic: identifying indicators, structuring an evaluative matrix,
and testing digital placemaking strategies (including pervasive games and augmented
reality) as means to activate meaningful interactions and strengthen belonging, community,
and connection to place.

Chapter 1

The first chapter establishes the thesis’s theoretical and conceptual framework, articulating
urbanism, social well-being, and digital media through a critical reading of the
contemporary city. It begins from the understanding that the modern urbanisation process,
while responsible for economic and infrastructural advances, has also produced significant
collateral effects, such as social fragmentation, weakened community ties, spatial
segregation, and growing impacts on the mental and emotional health of urban populations.
In this context, the chapter positions social well-being as a key concept for analysing urban
quality of life, moving beyond economic or infrastructural metrics and incorporating
relational, symbolic, and affective dimensions.

The discussion opens with an analysis of major urban approaches that place human
experience at the centre of planning, highlighting New Urbanism and its contributions to
neighbourhood scale, walkability, and the strengthening of public space. At the same time,
critiques of these approaches are explored —especially the argument that urban design, on
its own, is insufficient to produce a sense of community, belonging, and social cohesion.
From this limitation, the chapter introduces complementary approaches that value
participatory processes, cultural interventions, and symbolic activations of space —such as
placemaking, Happy Cities, and Playable Cities—understood as strategies capable of
stimulating meaningful social interactions and shared urban experiences.

Next, the chapter deepens the concepts of sense of community, sense of belonging, and sense
of place, presenting them as central dimensions of social well-being in urban contexts. These
concepts are discussed across multiple disciplinary fields—sociology, environmental
psychology, human geography, and urban studies —showing that people’s relationship
with the city is shaped not only by physical conditions, but also by social practices, collective
memories, cultural identities, and meanings attributed to territory. The chapter argues that
the erosion of these feelings directly undermines urban quality of life and the capacity for
cooperation among individuals.

From this point onward, the text introduces digital media as a structuring element of
contemporary urban experience. Rather than treating them as an external or accessory layer,
the chapter adopts the notion that digital media integrate inseparably into urban life,
mediating social interactions, cultural practices, and forms of civic participation. This
integration is conceptualised through urban-digital hybridity, understood as the overlap
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and interdependence between physical, digital, and symbolic spaces, where feelings of place
and community increasingly manifest in hybrid ways.

Finally, the chapter establishes the conceptual basis for the thesis’s empirical investigation,
arguing that social well-being in contemporary cities must be analysed through indicators
that account for both spatial and digital dynamics. It contends that urban-digital
interventions —such as pervasive games, augmented reality experiences, and digital
placemaking strategies —have the potential to activate social ties, strengthen collective trust,
and reconfigure people’s relationship with territory. In this way, Chapter 1 provides the
theoretical grounding for the thesis’s analytical model, preparing the ground for the
methodological definition and the analysis of empirical cases in subsequent chapters.

Chapter 2

The second chapter consolidates the thesis’s evaluative dimension, focusing on two
complementary movements: (1) the systematisation of social well-being indices and
indicators used in international studies on cities and quality of life; and (2) the analysis of
strategies that seek to improve these indicators, with particular emphasis on different
modalities of placemaking. The chapter begins by recognising that urban well-being is
measured through a heterogeneous set of metrics and approaches, which demands a
methodological procedure capable of organising this diversity and producing an
operational cut applicable to the experiments in the second part of the study.

To address this challenge, the text begins with a Integrative Literature Review, guided by
questions aimed at identifying: (a) the key indicators used to measure social well-being in
urban environments; and (b) which of these indicators correspond to digitally mediated
strategies —namely, interventions within the context of urban-digital hybridity. This stage
is foundational because it does not merely “list” metrics; it organises findings in a way that
enables overlap between recurring dimensions of well-being and the conceptual axes of the
thesis, creating a bridge between review and empirical application.

Next, the chapter proposes a logic of grouping and prioritisation that makes comparable
indicators originally dispersed across multiple models. One of the resources discussed is a
needs-based reading (such as Maslow’s hierarchy), used as an interpretive matrix to relate
social, urban, and health indicators to expectations of quality of life, safety, belonging, and
fulfilment. Operationally, this systematisation leads to the definition of a set of indicators
that will later be used to evaluate experimental outcomes and to support the construction
of an analytical matrix consistent with the argument of the inseparability between city and
digital media.

The second section shifts the focus from indicators to strategies for promoting social well-
being, examining placemaking as the main methodological family capable of activating
space as meaningful place, reorienting it toward people and public life. The chapter
distinguishes three modalities, clarifying their purposes, mechanisms, and risks: Strategic
Placemaking, often associated with urban regeneration and investment attraction;
Placemaking as Social Innovation, centred on community participation and the
strengthening of local ties; and Digital Placemaking, which operates through technological
mediations and urban-digital interactions, expanding the reach and nature of experiences.
This typology is decisive because it enables discussion not only of potential benefits, but
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also of tensions—such as urban valorisation effects and gentrification when territorial
activation is not accompanied by social justice and participatory governance.

In the end, the chapter serves as a transition between theoretical grounding and model
construction: by mapping indicators and discussing strategies, it establishes the basis to (i)
formulate a set of metrics adjusted to urban-digital hybridity and (ii) justify digital
placemaking as a privileged methodological pathway for promoting and evaluating social
well-being in connected cities. It thereby prepares the ground for the following chapter,
where the conceptual model is made explicit and structured as a replicable theoretical-
empirical proposal.

Chapter 3

The third chapter presents and structures the theoretical-conceptual model proposed by the
thesis to analyse the role of digital media in promoting social well-being in urban contexts,
from the perspective of urban-digital hybridity. Unlike the previous chapters, which focus
on conceptual framing and the systematisation of indicators and strategies, this chapter is
explicitly propositional, organising the concepts discussed into an integrated analytical
architecture capable of guiding both the empirical investigation and future applications in
public policy, urban planning, and the design of urban-digital experiences.

The chapter begins by outlining the central methodological problem: the absence of
evaluative models that articulate the physical, digital, and symbolic dimensions of urban
experience. It argues that much of the traditional measurement of social well-being remains
anchored in economic, infrastructural, or institutional variables, while the effects of digitally
mediated interactions on urban life —such as social trust, participation, belonging, and sense
of place—remain under-represented or treated marginally. From this gap, the chapter
justifies the need for a model that recognises the contemporary city as a hybrid system in
which social practices, physical territories, and digital infrastructures continuously overlap.

Next, the urban-digital hybridity model is presented as a relational matrix that articulates
three main layers: the urban-physical layer, the digital layer, and the socio-symbolic layer.
These layers are not treated as fixed domains but as interdependent dimensions of urban
experience. The chapter shows how interventions located in physical space can generate
digital unfoldings (such as narratives, records, and networked interactions) and, conversely,
how digital stimuli can reconfigure the way urban spaces are perceived, appropriated, and
lived. This bidirectional movement constitutes the operative core of the proposed hybridity.

Building on this structure, the chapter details the model’s analytical axes, organised around
fundamental concepts of urban social well-being: sense of belonging, sense of community,
sense of place, and social trust. Each axis is unfolded into observable subdimensions,
enabling translation into qualitative and quantitative indicators. The text highlights that
these feelings do not emerge solely from urban materiality; they are activated through social
practices, shared narratives, playful experiences, and processes of symbolic recognition,
often mediated by digital technologies. Thus, the model seeks to capture not only
measurable “outcomes” but also relational and lived processes.

The chapter then integrates digital placemaking as the model’s central methodological
strategy. Digital placemaking is presented not only as an urban activation tool, but as a
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research device capable of provoking interactions, collecting data, and revealing latent
dynamics of use, appropriation, and spatial meaning. Different typologies of
interventions —such as pervasive games, augmented reality experiences, and locative
narratives—are discussed, emphasising their capacity to create situations of voluntary
engagement, stimulate cooperation, and generate data on behaviours, emotions, and social
relations in urban contexts.

A central aspect of the chapter is the definition of the model’s evaluative logic, which
articulates previously systematised indicators with the conceptual axes of urban-digital
hybridity. This logic allows the observation of variations in social well-being before, during,
and after urban-digital interventions, considering both objective metrics (participation,
frequency, interaction intensity) and subjective dimensions (perceived belonging, trust,
identification with place). The chapter stresses that this approach does not seek to
universalise metrics, but to offer an adaptable structure for different urban contexts,
respecting cultural, historical, and social specificities.

Finally, the chapter consolidates the model as a replicable theoretical-methodological tool
with potential applications in academic studies, urban regeneration projects, public policies,
and social innovation initiatives. It argues that by integrating city and digital media within
the same analytical matrix, the model enables a more contemporary reading of urban well-
being, capable of capturing emerging dynamics that escape traditional approaches. The
chapter ends by preparing the transition to the empirical part of the thesis, where the model
is operationalised, tested, and refined through concrete digital placemaking experiences in
specific urban contexts.

Chapter 4

The fourth chapter describes and substantiates the methodological design of the research,
outlining the theoretical, technical, and procedural choices adopted to operationalise the
urban-digital hybridity model and to evaluate the impact of digital placemaking strategies
on social well-being in urban contexts. This chapter plays a structuring role in the thesis, as
it translates the conceptual model into concrete research practices, ensuring coherence
between objectives, research questions, data collection methods, and analytical procedures.

The chapter begins by defining the general methodological approach, framed within a
qualitative perspective of exploratory and interpretive character, complemented by
supporting quantitative data. This choice is justified by the nature of the phenomenon under
study — feelings of belonging, community, place, and social trust —understood as complex
constructs that are situated and dependent on sociocultural context. It is argued that
understanding these phenomena requires methods sensitive to lived experience, social
interaction, and the narratives produced by participants, going beyond exclusively
statistical measurements.

Next, the chapter details the design of the empirical investigation, structured around digital
placemaking experiences applied in specific urban contexts. These experiences are
conceived as active interventions in which the researcher assumes a mediating and
observing role, articulating creation, implementation, and analysis. The text describes the
criteria used for selecting the study sites, considering factors such as historical and symbolic
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relevance, social diversity, accessibility, and potential for urban activation, as well as the
suitability of spaces for locative digital technologies.

A central element of the chapter is the explanation of the methodological devices and tools
used in the interventions. The adopted digital placemaking strategies—such as pervasive
games, locative narratives, and augmented reality experiences—are described, along with
their technological supports (mobile platforms, geolocation systems, and digital interfaces).
The chapter shows that these tools are not treated merely as technical means, but as
instruments of social mediation capable of inducing behaviours, stimulating interactions,
and producing data relevant to the analysis of social well-being.

The chapter then describes the data collection procedures, organised across multiple layers.
These include qualitative methods such as participant observation, field notes, informal
interviews, and the analysis of narratives produced by participants, as well as quantitative
data associated with participation, interaction frequency, routes, and dwell times. The
importance of methodological triangulation is emphasised as a way of strengthening
analytical robustness, allowing the crossing of subjective perceptions with observable
patterns of urban-digital behaviour.

Next, the text presents the data analysis framework, directly anchored in the conceptual
model developed in Chapter 3. Collected data are organised into categories corresponding
to the model’s analytical axes —belonging, community, place, and social trust—allowing
observation of how these feelings manifest, transform, or intensify throughout the
interventions. The chapter also clarifies the criteria used to interpret variations in social well-
being indicators, avoiding deterministic readings and recognising the influence of
contextual and historical factors.

Finally, the chapter addresses ethical issues and methodological limitations. It discusses
informed consent, participant privacy, responsible use of digital data, and the researcher’s
positioning in the field. It also acknowledges limitations inherent to the situated character
of the interventions, such as the impossibility of direct generalisation of results, while
defending the study’s validity as an exploratory contribution with replicable potential in
similar contexts. The chapter ends by reinforcing its role as a bridge between theory and
empiria: by making the methodological path explicit, it prepares the reader for the analysis
of empirical data in the following chapter, ensuring transparency, scientific rigour, and
alignment between the urban-digital hybridity model and the observation of real dynamics
of social well-being in digitally mediated urban environments.

Chapter 5

The fifth chapter is dedicated to the analysis and interpretation of the empirical data
collected from the digital placemaking experiences, articulating these findings with the
urban-digital hybridity model proposed in the thesis. This chapter forms the analytical core
of the work, where the data are no longer presented as isolated records but are understood
as evidence of social, spatial, and digital processes that directly affect social well-being in
urban contexts.

The chapter begins with a general characterisation of the experiences carried out,
contextualising the sites, participants, and the types of interactions observed. This
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contextualisation is essential for situating the analysis, since results are understood as
dependent on the historical, social, and morphological specificities of the urban spaces
activated. The text highlights that the interventions did not produce homogeneous effects,
but instead revealed differentiated patterns of engagement and appropriation, reinforcing
the importance of a situated reading sensitive to context.

Next, the analysis is organised according to the model’s analytical axes — sense of belonging,
sense of community, sense of place, and social trust—allowing observation of how each
dimension manifested throughout the experiences. Regarding sense of belonging, the
chapter shows that participation in digitally mediated activities contributed to
strengthening participants’ identification with urban space, especially when interventions
incorporated local narratives, cultural references, and symbolic elements recognisable to the
community. This reinforcement of belonging appeared both in participants” explicit
discourse and in observable behaviours, such as longer dwell times in the space and
voluntary engagement in proposed activities.

With respect to sense of community, the data indicate that digital placemaking experiences
facilitated interactions among individuals who, in everyday contexts, would rarely have
established contact. The chapter analyses instances of spontaneous cooperation, information
exchange, and collective meaning-making, emphasising the role of playful and participatory
dynamics in reducing social barriers. Even when these interactions were often fleeting, the
text argues that they produced micro-experiences of sociability capable of influencing
broader perceptions of urban coexistence and interpersonal trust.

In the axis of sense of place, the analysis demonstrates that digital mediation acted as a
catalyst for new readings of urban space. Through pervasive games, locative narratives, and
layers of digital information, participants began to attribute new meanings to places
previously perceived as neutral, degraded, or merely functional. The chapter explores how
these resignifications relate to memory, history, and local identity, reinforcing the idea of
place as a dynamic construct continuously renegotiated through social and technological
practices.

Social trust is analysed as a transversal dimension, present both in interactions among
participants and in the relationship with the digital device itself. The chapter identifies
indications of strengthened interpersonal trust in situations of cooperation and sharing, as
well as the emergence of forms of trust mediated by technology, associated with
transparency of game rules, clarity of provided information, and perceived safety in using
digital platforms. At the same time, tensions and limitations are discussed, such as some
participants’ initial distrust regarding mobile device use or data collection, highlighting the
need for careful ethical and communicational design.

A relevant contribution of the chapter is the analysis of the relationship between urban-
digital activations and urban morphology. Through observation of spatial patterns of
interaction —later deepened through heat maps and route records—the text shows that
physical characteristics of space, such as scale, accessibility, visibility, and environmental
comfort, significantly influence both the intensity and quality of interactions. This finding
reinforces the idea that urban-digital hybridity does not replace physical space but
amplifies it, while remaining conditioned by it.
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The chapter ends with an interpretive synthesis that relates empirical results to the thesis’s
research questions. It argues that digital media, when integrated in ways that are sensitive
to urban and cultural context, have effective potential to promote dimensions of social well-
being, particularly those associated with belonging, community, and sense of place.
However, it stresses that these effects are neither automatic nor universal, depending on
factors such as intervention design, technological adequacy, community participation, and
a critical reading of territory. This synthesis prepares the ground for the final chapter, in
which results are discussed in light of the thesis’s theoretical contributions, limitations, and
future research perspectives.

Conclusion

The conclusion returns to the initial motivations of the investigation and systematises the
thesis’s main contributions, reaffirming the relevance of understanding the contemporary
city as a hybrid system in which physical, digital, and symbolic dimensions intertwine in
shaping urban experience and social well-being. Building on the research questions
formulated in the introduction, the final chapter demonstrates that digital media —far from
being merely communication channels or neutral technological devices —play an active role
in mediating social relations, constructing territorial meanings, and activating feelings of
belonging, community, and place.

On the theoretical level, the thesis contributes by proposing and consolidating the concept
of urban-digital hybridity as an interpretive key for analysing the connected city. By
integrating contributions from urban studies, sociology, environmental psychology, and
digital media studies, the work moves beyond traditional dichotomies between physical
and virtual space, defending their inseparability. The operationalisation of concepts such as
sense of community, sense of belonging, sense of place, and social trust in hybrid contexts
represents a conceptual advance, enabling observation of these phenomena beyond
exclusively spatial or technological approaches.

On the methodological level, the thesis offers an important contribution by articulating
digital placemaking and empirical research. The developed experiences show that urban-
digital interventions can function simultaneously as social activation devices and as
instruments for data collection and analysis, revealing latent dynamics of urban life that
would be difficult to capture through traditional methods. The proposal of an adaptable
evaluative matrix, based on social well-being indicators aligned with urban-digital
hybridity, advances the ability to make measurable subjective and relational dimensions of
urban experience without reducing them to oversimplified metrics.

On the empirical level, the results demonstrate that digital placemaking strategies, when
designed with sensitivity to historical, cultural, and morphological contexts, have the
potential to foster positive experiences of social well-being. The analyses reveal perceptible
strengthening of senses of belonging and place, alongside the emergence of community
interactions and digitally mediated practices of cooperation. At the same time, the research
recognises that these effects are situated and conditioned by multiple factors, such as spatial
configuration, participants’ levels of digital literacy, and the ethical and communicational
clarity of the interventions.
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The conclusion also makes explicit the limitations of the research, namely the localised
character of the experiences, the impossibility of direct generalisation of the results, and
dependence on specific urban contexts. Rather than weakening the study, these limitations
are framed as opportunities for future deepening, encouraging replication of the model
across different cities, scales, and sociocultural realities. The need for longitudinal
investigations is also highlighted, so that medium- and long-term impacts of urban-digital
activations on social well-being can be observed.

Finally, the thesis points to future perspectives and practical implications, emphasising the
potential of the proposed model to inform public policies, urban regeneration projects,
social innovation initiatives, and practices of urban and digital design. It argues that a
critical and ethical incorporation of digital media into urban planning and governance can
contribute to building more inclusive, participatory, and human-sensitive urban
environments. In this way, the conclusion reaffirms the thesis’s central claim: social well-
being in contemporary cities cannot be fully understood or promoted without recognising
urban-digital hybridity as a structuring condition of urban experience in the twenty-first
century.
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