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Resumo

Desde que a Internet se tornou ubiqua e acessivel por meio de tecnologias que
atuam como extensdes dos corpos humanos, 0 espago em que os humanos vivem
se tornou hibrido. A necessaria quarentena devido a pandemia impds uma
transicdo drastica das atividades humanas presenciais para o ambiente virtual,
tornando-nos mais digitais do que nunca. Essa transicdo informa nossa
compreensdo de como a Internet cria ambientes alternativos para o habitar
(dwelling) e como os espagos fisicos sdo significativos no contexto da Internet
Ubiqua (IU) ao fornecer ambientes para experiéncias corpdreas. Olhando para o
conceito de habitar através da perspectiva de Christian Norberg-Schulz, este
artigo discute como a orientacdo (a habilidade de divagar), a identificacdo com os
lugares (o desenvolvimento de pertencimento) e o significado (a reunido e a
concretizacdo do significado da existéncia) se desdobraram no contexto da IU e
durante a quarentena. A sociedade ainda esta se adaptando as mudangas no
habitar humano ocasionadas pela IU e, embora a Internet seja citada as vezes
como a causa da alienagdo, argumentamos que o habitar e a alienagdo sdo, em
vez disso, resultado da atitude em relagdo aos lugares e a vida.
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1 Introducao

Em uma tentativa de conter a disseminacdo de Covid-19, uma quarentena® foi estabelecida em varias partes
do mundo, limitando o contato fisico, deslocando atividades para espagos virtuais tanto quanto possivel, e nos
tornando mais digitais do que nunca. Nos primeiros anos da Internet, o espago virtual era visto como um
ambiente separado e em oposicdo & 'vida real' (DE SOUZA E SILVA, 2017, p. 151). A medida que o acesso a
Internet se tornou movel, ele transbordou das telas para o mundo (MCCULLOUGH, 2004) e transformou o
espaco onde vivemos em um espaco hibrido (DE SOUZA E SILVA, 2003). Isso serda discutido mais
detalhadamente na segdo 2.

Uma porgao extensa e crescente da sociedade vinha progressivamente incorporando o uso de espagos virtuais
ao longo do tempo, mas a pandemia impds uma ampla e dramatica transicdo em direcdo a eles. Aulas
presenciais foram transferidas para salas de aula virtuais, trabalho que podia ser feito remotamente passou a
ser feito de casa e mais mercados e restaurantes comegaram a oferecer entrega ou retirada na calgada para
pedidos online. As necessidades basicas puderam ser atendidas de casa, e as atividades que normalmente
atraiam as pessoas aos locais fisicos foram canceladas ou ocorreram de forma virtual. Para muitos, a vida foi
fisicamente confinada ao lar, com a Internet permitindo que atividades ocorressem em espagos virtuais e
possibilitando sentir-se conectado a outras pessoas, apesar da distancia fisica. Analisando o conceito de
habitar pela perspectiva de Norberg-Schulz, este artigo discute como a orientagdo, a identificagdo com os
lugares e o significado foram vivenciados durante a quarentena e o papel da Internet ubiqua (IU) nessa
experiéncia. A sociedade ainda estd se adaptando as mudangas que a IU trouxe ao habitar humano e,
enquanto a Internet tem sido considerada como causa de alienagcdo, argumentamos que habitar ou alienar-se
sdo, em vez disso, resultantes da atitude de cada um em relagdoaos lugares e a vida. Este artigo também fara
referéncia a observacgdes coletadas em seis entrevistas em profundidade elaboradas com individuos que
incorporaram extensivamente a IU em suas vidas e tiveram suas rotinas afetadas pela pandemia. As
entrevistas investigam como a Internet foi usada no dia a dia, quais aspectos dos lugares virtuais foram
valorizados e trouxeram mais significado a vida, quais aspectos dos lugares fisicos fizeram falta e como a
Internet afetou o sentimento de pertencimento. As entrevistas foram realizadas por meio de teleconferéncia,
gravadas e, posteriormente, codificadas de acordo com as categorias de analise desta pesquisa.

Este artigo esta estruturado em cinco seces. Esta primeira secdo apresenta uma introducdo ao tema e a
estrutura do artigo. A secdo 2 apresenta como a Internet evoluiu de uma realidade paralela até fazer parte do
espaco fisico e da vida diaria, e discute espaco e lugar nos ambientes fisico e virtual. A segdo 3 discute o
habitar e o alienar-se, e como a atitude de uma pessoa determina seu relacionamento com cada um deles. A
secdo 4 abordara a perspectiva de Norberg-Schulz sobre o habitar e discutird como a IU afeta a orientacdo, a
identificagdo com os lugares e o significado no contexto da quarentena. A segdo 5 conclui o artigo com uma
discussdo sobre os impactos da IU no habitar e as observagdes reunidas ao abordar esse tema sob a
perspectiva do conceito de habitar.

2 Do ciberespaco ao espacgo hibrido

Desde seus primeiros anos, a Internet foi considerada criando um espacgo préprio, um ambiente virtual que
possibilitou certas atividades humanas (LEVY, 1999). A linguagem utilizada para descrevé-lo foi associada a
essa nogao espacial, e foram utilizados termos como site (‘local’, em inglés), espaco, endereco, sala, janela,
etc. (AURIGI, 2005). Inicialmente esse espago era conhecido como 'Ciberespaco’, um ambiente destacado da
realidade fisica e acessado por meio de maquinas estacionarias. Essas maquinas agiam como portais para
essa dimensao paralela que era principalmente textual e que ndo tinha muita conexdo com outros aspectos da
vida (MITCHELL, 1995). A Internet era usada para buscar informagGes ou para se comunicar com quem
estava a grandes distancias, mas era amplamente vista como um lugar a parte da vida cotidiana e do mundo
fisico em que ela ocorria (TURKLE, 2011). Com a evolugdo da tecnologia, a Internet tornou-se movel e
acessivel a uma parcela maior da populacdo, tornando-a onipresente e arraigada a vida contemporanea
(MCCULLOUGH, 2004).

O advento de laptops moveis e do Wi-Fi deu as pessoas a capacidade de acessar a rede em diferentes lugares,
permitindo-lhes combinar distintas necessidades e desejos - como a necessidade de trabalhar e o desejo de
estar em um parque ou café, em vez de um cubiculo (MCCULLOUGH, 2004). A Internet parecia estar
libertando os humanos do confinamento a locais fisicos especificos, permitindo que atividades e necessidades
fossem resolvidas a partir de qualquer lugar, sem movimento fisico (AURIGI, 2005).



Smartphones e 3G deram continuidade a essa tendéncia, tornando a Internet ainda mais acessivel, criando
um espago hibrido: onde aspectos fisicos e virtuais estdo disponiveis e sdo combinados em uma Unica
experiéncia (DE SOUZA E SILVA, 2003). Entrando e saindo de espacos virtuais com frequéncia e facilidade,
seres humanos vivem no limiar entre os mundos, divagando entre o espaco virtual e o fisico para atender as
suas necessidades e desejos (TURKLE, 2011). A mera disponibilidade da Internet afeta a forma como o espaco
fisico é visto e vivenciado (FRITH, 2012), permitindo o acesso a 'camadas' virtuais: pode-se ver uma camada
de 'mapa’, verificando posicao e direcdes de navegacdo, ou uma camada de 'informagao' para saber mais
sobre a histéria de um determinado lugar, ou uma camada de ‘avaliagdes’ para verificar o que as pessoas
estdo dizendo sobre o restaurante proximo, ou a camada 'social' para verificar o que seus amigos estdo
fazendo. A mente e a atengdao divagam por essas diferentes 'camadas', informando escolhas e acles e
mudando a experiéncia geral de viver. No mundo da IU, o espacgo fisico é a base para lugares que sdo
experimentados como complexos e multicamadas.

Malpas (2012, p. 6) diz que, como humanos, somos seres corpdéreos e 'mentais' que vivem em lugares. O
corpo existe no espaco fisico, tem necessidades fisioldgicas e sente o ambiente; a mente pode se perder em
pensamentos e, através da imaginacdo, habitar lugares ou imaginar coisas que nunca viu, viveu ou
experimentou. Mente e corpo precisam ser vistos como partes de um ser holistico para que se compreenda as
experiéncias humanas. Alguém pode estar perdido em um livro, totalmente imerso em sua historia, e ser
trazido ‘de volta’ ao reino fisico pela necessidade de ir ao banheiro ou algum outro desconforto corporal.
Pensar no espaco virtual como uma substituicdo do fisico seria ignorar a natureza corpdrea do ser, assim
como negar que a Internet contribui para a experiéncia de alguém seria ignorar a natureza pensante do ser
humano. Para compreender como a vida acontece no mundo hibrido, ambos espacgos fisicos e virtuais
precisam ser entendidos como sendo ambientes onde a vida humana ocorre.

Norberg-Schulz (1980, p. 11, tradugdo nossa) afirma, referindo-se ao espaco fisico, que o espago “denota a
organizagao tridimensional dos elementos que constituem um lugar”. Holischka (2019, p. 166, tradugao
nossa) afirma que o termo 'espaco' em Ciberespaco “simboliza um territdrio infinito e oportunidades técnicas”,
mas que “para que a imersdo acontega, necessariamente apreendemos [0 que vemos na tela] como um
lugar”. O espacgo, portanto, refere-se ao ambiente que oferece suporte onde a vida ocorre, enquanto os
lugares sdao processos (KEMPF, 2011) que, sendo “mais um evento do que uma coisa” (CASEY, 1996, p. 26,
traducdo nossa), emergem por meio da experiéncia do habitar. Vivenciar um lugar engloba o contexto
ambiental (ambiente fisico circundante ou a estrutura do ambiente virtual, por exemplo), as pessoas
presentes, as atividades ocorrendo, o acesso e o uso da Internet e todos os demais fatores que fazem parte
da experiéncia. Argumentamos que os lugares que emergem no espacgo hibrido podem ser entendidos como
tendo trés naturezas distintas no que diz respeito a maneira como a relacdo entre o fisico e o virtual é
vivenciada. 1. O lugar fisico é vivenciado como tal quando a atengdo estd unicamente no lugar fisico onde o
corpo estd presente, e focada nos eventos que acontecem dentro dele - o que também pode ser descrito
como 'estar presente’, 'atento' e consciente de seu ambiente circundante. Uma mente divagante, que em vez
de se concentrar no momento presente pensa em qualquer outra coisa, ja acarreta uma experiéncia diferente
de lugar. 2. Os lugares virtuais sdo vivenciados quando a atencdo estad totalmente em um ambiente
alternativo e a localizacdo fisica do corpo tende a ndo importar, como quando imerso em uma histéria, um
livro ou um jogo virtual. Quando em um lugar virtual, o corpo pode até parecer um estorvo, ocasionalmente
retirando alguém da experiéncia imersiva devido a necessidades fisiolégicas ou desconforto fisico. 3. O lugar
hibrido é vivenciado quando se associam aspectos de ambos os reinos. Ndo se estd totalmente imerso no
ambiente virtual, mas também ndo se estd totalmente focado no ambiente fisico. Eventos e agbes que
acontecem no espacgo fisico sdo informados, afetados ou compartilhados no espaco virtual, ou vice-versa,
como quando estamos compartilhando algo nas redes sociais, conversando com alguém em uma
videoconferéncia ou pesquisando virtualmente informacgdes para informar a experiéncia que ocorre no espago
fisico. Lugares hibridos sdo onde as pessoas frequentemente habitam hoje em dia, estando no espaco fisico
enquanto informadas e auxiliadas pelo virtual, saltando entre as diferentes camadas em busca de
informagdes, realizando tarefas, comprando itens, comunicando-se com a familia e amigos, e assim por
diante.

3 A alienagdo e o habitar

Ha muitas criticas sobre como os smartphones afastam as pessoas do ambiente, prejudicando a capacidade
de habitar, trazendo mais soliddo e, de modo geral, alienando as pessoas. Argumentamos que, como diz Lévy
(1999), as tecnologias ndo sdo 'boas' ou 'mas', mas sim um reflexo da sociedade e dos individuos que dela
fazem parte. A forma como a Internet é usada reflete apenas as atitudes de alguém em relacdo ao lugar, as
pessoas e aos momentos, e argumentamos que ela pode ser usada de maneiras positivas e negativas. Seria
ingénuo ignorar as questdes da Internet relativas a privacidade, acesso desigual ou suas deficiéncias em
comparagdo com o ambiente fisico; no entanto, a pandemia ajudou a mostrar como a Internet também pode
ser usada de maneiras benéficas, oferecendo alternativas quando a presenca fisica ndo é uma opgdo e dando
aos lugares atributos que ndo seriam possiveis em um ambiente exclusivamente fisico. Além disso, a



alienagdo tem sido discutida como um problema décadas antes dos smartphones ou da Internet existirem (por
exemplo: HEIDEGGER, 1971; NORBERG-SCHULZ, 1985), tornando a alegacdo de que as tecnologias sdo a
causa da alienacdo, uma acusacéo falha. Tanto o habitar como o seu oposto, a alienagdo, referem-se a atitude
de cada um em relagdo aos lugares e, pode-se dizer, em relagdo a vida. A tecnologia cria novas
possibilidades, mas é a atitude de cada um que determinara se a Internet atuard como uma forca alienante,
sendo usada como uma distracdo para escapar do momento presente, ou como um recurso positivo, sendo
usada para desenvolver lagos mais fortes e trazer significado na vida.

O habitar refere-se a forma como os humanos vivem no mundo, cumprindo “sua divagacdo desde o
nascimento até a morte na terra sob o céu” (NORBERG-SCHULZ, 1985, p. 18, traducdo nossa), englobando
assim a natureza da vida humana na terra. Para além da simples existéncia, habitar € uma forma poética de
viver (HEIDEGGER, 1971; NORBERG-SCHULZ, 1980, 1985) que conduz a sensacdo de uma existéncia com
significado (NORBERG-SCHULZ, 1985). Tal existéncia ocorre na intersecdo entre permanecer (ou se
estabelecer) e divagar (NORBERG-SCHULZ, 1985; CASEY, 1996) e requer uma atitude de estar aberto
(NORBERG-SCHULZ, 1985), atento e responsivo ao lugar (MALPAS, 2014). Isso significa estar aberto a
vivenciar deslumbramento (MALPAS, 2006), surpresa e proximidade (MCHUGH, 2007) no encontro com
lugares. A proximidade esta no cerne da nogdo de habitar, mas ndo se refere a proximidade fisica, mas ao
sentido de familiaridade, intimidade e cuidado (MCHUGH, 2007), que também pode acontecer a distancia
(MASSEY, 2005, p. 193). Na situacao desta pandemia, por exemplo, cuidar de nossos entes queridos incluiu,
na verdade, estar fisicamente distante para evitar exp6-los a Covid-19, enquanto a Internet forneceu
alternativas para manter contato e interagir com eles.

Conforme mencionado na Segdo 2, lugares sdo processos ou eventos. Uma postura do habitar consiste em
estar atento e sintonizado com esses eventos a medida que acontecem, independentemente do meio
envolvido. Se o corpo, avatar ou imagem esta "presente", mas a atengdo estad divagando em outro lugar e ndo
verdadeiramente envolvida com o evento, pode-se dizer que a pessoa estad alienada ou distante dele. Da
mesma forma, quando se estd totalmente presente no evento - seja ele virtual, fisico ou hibrido — ocorre o
habitar.

O conceito de habitar foi escolhido como a abordagem para compreender a relagdo dos humanos com os
lugares devido a sua natureza abrangente e seu foco em como o lugar é vivenciado. Na época de Norberg-
Schulz, a Internet ndo fazia parte da vida cotidiana e, portanto, ndo entrou em consideragdao em nenhuma de
suas observagdes. No entanto, analisar a funcdo que Norberg-Schulz atribui ao ambiente fisico no habitar
ajuda a compreender o impacto que a IU teve em nossa relacdo com os lugares fisicos e como a pandemia
estd afetando a maneira como conduzimos a vida na Terra.

4 Habitar

Norberg-Schulz (1980, p. 5, traducdo nossa) afirma que: “O homem habita quando pode se orientar e se
identificar com um ambiente, ou, em suma, quando vivencia o ambiente como significativo.” Ele argumenta
que é necessaria 'orientacdo' para habitar porque divagar faz parte do habitar, e a pessoa precisa se sentir
emocionalmente segura para tal. Ele também argumenta que pertencimento é necessario para o habitar e que
ele é desenvolvido por meio da ‘identificacdo com os lugares’ (NORBERG-SCHULZ, 1985). Enquanto a
orientagdo se relaciona com o divagar, a identificagdo se relaciona com a permanéncia, e ambas participam da
criacdo de significado no habitar.

4.1 Orientacao no espaco hibrido

Norberg-Schulz se refere a orientagdo como a habilidade de divagar, que, antes da IU, exigia estar
familiarizado o suficiente com o ambiente para sentir-se seguro para divagar (NORBERG-SCHULZ, 1985, p.
20). Os aplicativos de navegagdo agora disponiveis informam facilmente a localizagdo e como chegar a
qualquer destino, trazendo essa sensacdo de seguranca em qualquer lugar onde haja conexdao com a Internet.

A IU também aumentou a capacidade de divagar ao permitir que varias tarefas e atividades diarias sejam
realizadas remotamente, dando liberdade de escolha sobre onde realiza-las (KELLERMAN, 2012; MITCHELL,
1995), e permitindo que se divague mais fisicamente. Diversos trabalhos podem ser realizados remotamente,
a comunicagao com amigos e familiares acontece virtualmente, cursos sdo oferecidos online, informagdes e
entretenimento de todo o mundo estdo disponiveis em qualquer lugar. Embora isso geralmente significasse
um maior exercicio de mobilidade na vida, com a pandemia, essa possibilidade permitiu que as pessoas
mantivessem uma grande variedade de atividades sem sair de casa.

A reducdo da mobilidade fisica e o confinamento ao domicilio imposto pela quarentena trouxeram a luz outro
aspecto da IU que tem impactado como a necessidade de divagar para o habitar é atendida: sendo outro
ambiente de exploracdo e descoberta. Norberg-Schulz (1985, p. 66, tradugao nossa) diz que, “Por meio da



orientagdo, alcangcamos uma imagem ambiental do lugar. Essa imagem define nossa possibilidade de
movimento e, portanto, de descoberta e escolha”, apontando o propdsito da orientagdo: possibilitar
descoberta e escolha. Divagar significa andar sem rumo, mas também pode se referir a divagagdes da mente,
quando a mente divaga para um tempo, lugar ou topico diferente. O divagar pode, portanto, ser entendido
como uma exploracdo sem rumo, despretensiosa, que acarreta descoberta e muitas vezes implica em uma
possibilidade de escolha. Percorrer a web, explorar uma area em um jogo virtual ou navegar de link em link
pode dar a sensacdo de divagacao por diferentes ideias e lugares, exercitando a escolha e trazendo a
sensacdo de exploragdo e descoberta. Certamente, divagar no espago fisico é diferente de divagar no espaco
virtual, na medida em que o espaco fisico fornece um ambiente imersivo para uma experiéncia corporea
(CRESSWELL, 2006) que envolve movimentos corporais, sons, texturas, cheiros e até sabores. E também um
ambiente suscetivel a mudangas de clima, iluminagdo, atmosfera, pessoas, eventos. O ambiente virtual ndo
tem as constantes mudangas pelas quais se passa no espaco fisico, ndo oferece nenhuma surpresa ao olfato,
ao paladar ou ao tato, e os movimentos corporais nele envolvidos sdo minimos. Embora existam tecnologias
de realidade virtual que associam movimentos corporais a percepcao do ambiente virtual e um foco intenso
possa levar a uma sensacdo de imersdo, os espacos virtuais usados na vida diaria ndo sdo tdo imersivos
quanto os espagos fisicos. Ainda assim, a Internet oferece um fluxo perpétuo de novidades, coisas para
descobrir, postagens nas redes sociais, conhecimento infinito e é uma fonte facil e garantida de excitacgao,
descoberta e aventura (TURKLE, 2011, p. 219), que poucos lugares fisicos da vida cotidiana podem fornecer.

A quarentena tem sido uma experiéncia vivida de como o movimento fisico na rotina diaria vai além de
simplesmente se mover do ponto A para o ponto B, mas também responde as necessidades de movimento
corporal, estabelecimento de rotinas e mudangas de ambiente (KELLERMAN, 2012). Os entrevistados cujas
atividades foram mantidas, mas transferidas para o ambiente virtual devido a pandemia, relataram sentir falta
de como os movimentos fisicos ajudavam a estruturar seus dias, e como a mudanca de local fisico contribuia
para a mudanca de mentalidade necessaria a cada atividade. Eles também relataram sentir falta do
inesperado que faz parte da pratica de exercicio ao ar livre, indicando um anseio pela descoberta associada ao
divagar fisico.

4.2 Identificagcdo com os lugares

A identificacdo com os lugares é o segundo atributo levantado por Norberg-Schulz, sendo necessario para o
aspecto de ‘permanecer’ ou 'estabelecer-se' do habitar. Identificagdo com os lugares significa desenvolver
uma relagdo com os lugares de forma que eles fagam parte da sua identidade e se sinta um sentimento de
pertencimento em relacdo a eles (NORBERG-SCHULZ, 1985). Essa relagdo pode acontecer em varios lugares
ao longo de uma jornada se - nas palavras de Norberg-Schulz - estivermos abertos e o ambiente tiver um
carater ou genius loci (1985, p. 63). O modo de ser de uma pessoa depende das possibilidades oferecidas
pelos lugares habitados, mas também da sua abertura a esse lugar e das escolhas que sdo feitas. Ter acesso
a uma praia ndo torna alguém um surfista ou faz da praia parte de sua identidade; tais elementos dependem
das atitudes e agBes da pessoa ao longo do tempo.

Como mencionado anteriormente, a IU possibilitou o surgimento de lugares virtuais e hibridos que oferecem
seu proprio conjunto de agles possiveis, constituindo-se lugares de identificagdo e pertencimento. As
atividades possibilitadas pelo ambiente virtual - como os MMORPGs (massively multiplayer online role-playing
games, ou jogos online de interpretagdo de personagem para multiplos jogadores) - podem se tornar parte da
identidade de alguém, e o lugar virtual onde acontecem pode se tornar um lugar de pertencimento (DE
SOUZA E SILVA, 2017). A Internet também oferece comunidades virtuais em torno de interesses
compartilhados que constituem locais virtuais de pertencimento (KELLERMAN, 2014, p. 542) e locais para
exploracdo e descoberta da prépria identidade, como midias sociais e jogos de RPG (TURKLE, 2011). Além
disso, a Internet possibilita a busca de informagdes e o contato com culturas e realidades distintas daquelas
que estdo fisicamente proximas, o que afeta o processo de construcdo da identidade - e as vezes também
motiva uma mudancga fisica para um lugar com mais pessoas de pensamento semelhante (THULIN E
VILHELMSON, 2016). Um exemplo disso sdo os individuos queer em pequenas cidades e areas rurais que,
tendo acesso a um escopo muito mais amplo de informagdes, podem compreender e desenvolver sua
identidade, e possuem um lugar virtual para pertencer a uma comunidade (SHEARING, 2020).

A Internet ubiqua permite a comunicagdo a distancia, o que pode “realgar a proximidade a distancia”
(WAICMAN, 2015, p. 149, tradugdo nossa); a IU cria uma sensacdo de “acessibilidade permanente” que
propicia “intimidade & distancia”, participando do desenvolvimento da sensacdo de pertencimento (LASEN,
2014, p. 403-404, traducdo nossa). Os sujeitos das entrevistas relataram sentir esse 'pertencimento remoto'
durante a quarentena; a transicdo das atividades presenciais para o espaco virtual (como servigos religiosos,
reunides familiares, aulas de ginastica) proporcionou, mesmo para aqueles que tendem a viver localmente, a
experiéncia de como o espago virtual pode ajudar na manutencdo da sensacdo de pertencimento. Também
relataram que a experiéncia de estar fisicamente presente costuma ser preferida, principalmente para
atividades opcionais de lazer (por exemplo, reunir-se com a familia e amigos, assistir musica ao vivo, etc.),



devido aos beneficios subjetivos percebidos, como toque fisico e interacdo. Embora o ambiente virtual tenha
suas deficiéncias e tenha sido um substituto muitas vezes visto como 'melhor do que nada', na transigdo de
grupos que tradicionalmente se encontravam fisicamente para o ambiente virtual um efeito colateral
interessante foi observado: pessoas que ndo conseguiam participar das reunides porque estavam fisicamente
ausentes agora puderam se envolver com o grupo novamente. Manter lagos remotos vivos através da Internet
também pode levar ao desenvolvimento de um 'pertencimento multiterritorial', onde se pode manter contato
com os diferentes lugares que fazem parte de sua identidade.

Os sujeitos entrevistados também relataram que, para atividades que sdo voltadas ao cumprimento de tarefas
(como reunides de trabalho ou compras online), ou que ocorrem em ambientes que os afetam negativamente
(que sdo ambientalmente desconfortaveis ou que redunem individuos ansiosos ou estressados), a transicdo
para o ambiente virtual foi agradavel e bem-vinda e seria mantida com prazer no futuro pdés-pandemia.
Alguns sujeitos até relataram ndo se importarem muito com a quarentena; o ambiente virtual ja era onde a
maioria das suas atividades eram realizadas e onde se sentem mais confortaveis; ndo ter que ir a lugar algum
no espaco fisico foi recebido mais como um alivio. Para eles, a quarentena apenas evidenciou o qudo digital
sua vida ja havia se tornado.

4.3 Significado

O terceiro aspecto do habitar que sera discutido é como o habitar implica uma relagdo significativa com o
ambiente, onde o significado é apropriado das coisas circundantes e concretizado em obras de arte
(NORBERG-SCHULZ, 1985). Com a IU, o significado ndo é derivado apenas do ambiente fisico e dos eventos
que acontecem ao seu redor, mas também das camadas virtuais que fazem parte do espaco hibrido. Todo tipo
de informacdo pode ser coletado por meio da rede, mudando a experiéncia de alguém sobre um lugar ou
situagdo, e qual é o significado derivado disso. Consultar a histéria de um local ou edificio pode mudar a forma
como o olhamos, os detalhes percebidos e os sentimentos despertados, trazendo mais significado a
experiéncia e afetando-a positivamente. Interrupgdes causadas por notificagbes podem tirar a pessoa da
imersdo, ser uma distracdo, e afetar negativamente a experiéncia e o desenvolvimento de significado da
pessoa. Mais uma vez, como a Internet afeta a experiéncia de uma pessoa depende de sua atitude - a pessoa
estd usando a Internet intencionalmente para dar mais significado ao momento ou como uma distragdo? O
contato constante com pessoas distantes pode reduzir a imersdo ou dar mais significado a um evento porque
ele é compartilhado com entes queridos - como em festas virtuais durante a quarentena (SHEARING, 2020),
onde as comemoragdes foram realizadas e fizeram sentido apenas porque foi possivel reunir pessoas
virtualmente para isso.

Concretizar — ou tornar visiveis — os significados reunidos através de obras de arte é outro aspecto que
Norberg-Schulz (1980) considera importante para o habitar. Embora Norberg-Schulz se concentre na
arquitetura, argumentamos que a Internet é mais um ambiente para tornar visiveis os significados, pois
proporciona espaco para diversos tipos de expressdo artistica, facilitando a produgdo e o compartilhamento de
textos, musicas, videos, imagens, etc.. Quando Norberg-Schulz afirma que “apenas a poesia em todas as suas
formas (também como a “arte de viver”) torna a existéncia humana significativa” (1980, p. 23, traducdo
nossa), ele reconhece que a arquitetura é apenas uma das expressdes poéticas que pode expressar esses
significados, e que até mesmo o modo de vida de alguém pode atuar como uma criagdo poética que concretiza
seus significados.

As infinitas possibilidades do espaco virtual abrem um novo dominio para expressdo e criacdo que pode ser
usado no desenvolvimento de significado. A Internet cria um ambiente que torna visiveis aspectos que
geralmente sdo intangiveis, como vivéncias, conexdes sociais, ideias, opinies e pensamentos (FRITH, 2012),
e onde estes tendem a ser mais proeminentes do que bens materiais. E também um ambiente para registrar
coisas efémeras, dando-lhes uma sensacdo de permanéncia. Compreendendo a 'arte de viver' como uma
criacdo poética que expressa a percepcdo de significado de alguém, as midias sociais podem ser vistas como
um ambiente para tornar esses significados visiveis (por exemplo: PINK E HJORTH, 2014). A forma como a
estrutura em linha do tempo da midia social alinha as postagens com as experiéncias de alguém (eventos,
comentarios, pensamentos, ideias, fotos, etc.) faz com que o efémero parega permanente e a jornada de uma
pessoa pareca tangivel (DIJCK, 2013). Olhar a linha do tempo em retrospecto e trabalhar em sua criagdo pode
trazer uma maior consciéncia de que a vida € constituida pela jornada percorrida pelo individuo, e de como as
experiéncias vividas sdo blocos de construcdo valiosos, o que, por sua vez, leva a uma apreciacdo dos lugares
fisicos como ambientes para experiéncias corporeas.

5 Conclusao

A Internet estd mudando a maneira como a vida é conduzida na Terra. Lugares virtuais e hibridos estavam
sendo gradativamente incorporados a nossa rotina, com uma mudanca drastica quando uma quarentena se
tornou necessaria para conter a disseminacdo da Covid-19. O enquadramento através do habitar apoia o



entendimento de que a Internet cria novas condicdes e possibilidades, mas que é a atitude de cada um -
engajar-se ou ndo no acontecimento presente, estar atento ao que o cerca, ser intencional em suas agdes,
estar plenamente presente no momento - que determinard se a Internet atuard como uma ferramenta para
alienar ainda mais, ou como uma ferramenta para aprimorar o habitar.

Avaliando através da perspectiva de Norberg-Schulz, com o apoio de autores mais recentes, apresentamos
como o habitar requer a habilidade de divagar, de desenvolver o sentimento de pertencimento, e a reunido e
concretizagdo dos significados da existéncia. A IU estd mudando o habitar em varias frentes. Estda mudando a
forma da orientacdo e do divagar: a orientagdo conta com o auxilio de informacGes adicionais ndo apreendidas
pelos nossos sentidos; e o acesso a camadas virtuais permite uma exploragdo hibrida de lugares, onde
associam-se ambos lugares virtuais e fisicos para descoberta e exploragdo. O assentamento e o pertencimento
também estdo mudando de forma: pode-se pertencer a mais lugares porque eles podem ser adaptados a mais
estilos de vida devido ao acesso a Internet; ha lugares virtuais de pertencimento, como foruns LGBTQ+ e
jogos multiplayer online; e pode-se pertencer remotamente aos lugares que fazem parte do seu percurso,
associando-os no habitar quotidiano e vivenciando um pertencimento multiterritorial. A reunido e a
concretizagdo de significado no habitar de cada um passam a contar também com camadas virtuais: pode-se
'trazer' um amigo virtualmente para companhia; descobrir informagdes especificas sobre um determinado
lugar que irdo mudar os significados associados a ele; ou compartilhar um momento poético em suas redes
sociais. Estes sdo apenas exemplos de como a IU pode ter lugar no habitar de cada individuo; o que traz
significado ao habitar de cada um é particular, e como a IU é usada refletira isso.

O conceito de habitar traz uma abordagem Uutil para a compreensédo de lugares no contexto da IU porque, em
vez de abordar lugares virtuais e fisicos em oposigdo ou competindo entre si, ela foca no papel que cada lugar
pode desempenhar no habitar e como eles sdo associados na criagdo de uma existéncia significativa. A
quarentena da Covid-19 nos tornou mais digitais do que nunca, mostrando que muito do lado pratico da vida
humana pode acontecer virtualmente e que varios locais fisicos que existem para uso pratico podem se tornar
obsoletos quando suas atividades sdo transferidas para locais virtuais. Por outro lado, também enfatizou que
os lugares fisicos sdo importantes pelas experiéncias corpdreas que proporcionam, que ndo podem acontecer
virtualmente. Isso aponta na diregdo do que sera relevante no projeto de lugares fisicos no futuro: criar
lugares que, além de atender as necessidades praticas, se concentrem em fornecer experiéncias corpéreas
positivas e satisfazer os desejos subjetivos das pessoas que os habitam.
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