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Resumo

A geografia e seu estudo estdo se modificando de maneira sutil e dramatica numa transi¢do rapida para o
mundo digital. Apresentamos aqui uma discussao preliminar desta nova geografia a qual denominamos ‘ge-
ografia virtual ‘. A geografia virtual ndo ¢ meramente ciberespago per se porque nos argumentamos que ela
inclui muitos tipos de lugares e espacos nos quais o mundo digital encontra expressao. Definimos o espago
dentro dos computadores — c-espago, ciberespaco - o uso de computadores para comunicagao, e ciberlu-
gares - a infra-estrutura do mundo digital, como os componentes chave aos quais Castells (1996) se refere
como ‘a virtualidade real’. A geografia virtual ¢ também o estudo destes mundos a partir de perspectivas
geograficas tradicionais. Como todas as classificagdes, as questdes interessantes estdo nas fronteiras entre
essas classes - entre c-espaco e ciberespago, ciberespaco e ciberlugar, e entre todos estes. [lustramos esta
variedade e complexidade com alguns exemplos.
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VIRTUAL GEOGRAPHY
Abstract

Geography and its study are changing in subtle and dramatic ways in the rapid transition to a digital world.
Here we present a preliminary discussion of how this new geography, wich we call “virtual geography”,
might be classified. Virtual geography is nor merely cyberspace per se for it comprises many types of place
and space in wich the digital world finds expression. We difine cspace - the space within computers, cybers-
pace - the use of computers to communicate, and cyberplace - the infrastructure of the digital world, as key
components of what Castells refers to as “real virtuality”. Virtual geography is all thi as well as the study of
these worlds from traditional geographic perspectives. Like all classifications, the interesting questions lie at
the boundaries between classes - between cspace and cyberspace, cyberspace and cyberplace, and between
all of these. We illustrate this variety and complexity with exemples.

Keywords: ciberspace, virtual geography, cspace, cyberplace

ANOVA VIRTUALIDADE: COMPUTADORES
E COMUNICACOES

As grandes idéias possuem impactos sociais
dramaticos que raramente sdo antecipados. Tais
idéias dificilmente sdo entendidas porque suas ori-
gens se fundam na profunda teoria de que a ciéncia
¢ esotérica. A computac@o ¢ uma idéia cujo impacto
na sociedade contemporanea ¢ tao arrebatador que

todas as predi¢des sobre o seu poder de mudar o
mundo estavam erradas. Até mesmo os pioneiros
a ver no computador uma maquina universal, dei-
xaram de vislumbrar o que poderia se transformar
estas tecnologias poderiam (Bush, 1945; Macrae,
1992). E claro que os computadores sdo simples-
mente os veiculos que estao diretamente associados
com a computagdo, € como a computacio penetra
através da midia, as fronteiras tradicionais construi-
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das pelos limites do espaco e do tempo estdao sendo
rapidamente modificadas na escala e na liberdade
de acdo, tanto qualitativamente como quantitati-
vamente. Neste artigo, esbogaremos o impacto da
computacgdo no espago e no lugar, nas geografias,
no estudo da geografia, derrubando todas estas
nocdes dentro do conceito da qual muitas facetas
da geografia estdo tornando-se virtuais.

As bases da computagdo digital vém de duas
das idéias mais importantes do século XX. A nog¢ao
que todo conhecimento poder ser reduzido a dois
valores binarios logicos - qualquer um/ou, verdadei-
ro/falso, ligado/desligado, 0/1 - era uma idéia que
aumentou de importancia no comego do século e foi
elevado a um status universal como uma forma para
lidar com o mundo através daqueles génios mate-
maticos como Turing e von Neumann. A associa¢ao
entre a logica de dois valores (binaria) e circuitos
elétricos ofereceram algumas promessas para a im-
plementagao pratica de maquinas para computacgao
digital, mas foi a segunda idéia - a descoberta de que
o silicio ou a areia poderiam transmitir eletricidade
- que anunciou a invengdo de dispositivos como o
transistor e o circuito integrado os quais fizeram a
nogdo da possivel computagdo universal.

No final da Segunda Guerra Mundial, os pio-
neiros afirmam que ndo mais do que uma duzia de
computadores poderia existir porque era impossivel
antecipar o processo de miniaturizagdo que come-
¢ou com a inveng¢do do transistor, embora eles ja
tivessem se afeicoado a praticidade do conceito de
uma maquina universal. Vinte e cinco anos depois,
a vanguarda do main-frame e da minicomputagao
também era igualmente inflexivel quanto a existén-
cia de alguma demanda para computadores pessoais
(Freiberger e Swaine, 1984). A miniaturizagao
poderia construi-los, mas o que as pessoas fariam
com eles? Mais uma vez se falhou para perceber que
os computadores eram maquinas universais. Agora
aqueles computadores se tornaram verdadeiramente
graficos, quando suas extensdes para as muitas ou-
tras formas de midia parecem altamente possiveis, e
quando novos mundos baseados em tal computagao
estdo sendo inventados, existe a mesma duvida. Este
artigo tentara superar isto através do relato de que
maneira o mundo geografico esta sendo modificado
pela computacdo, pelo aparecimento de mundos
virtuais que tém suas proprias nogdes de lugar e
espago, sua propria geografia.

A idéia que uma foto pode ser reduzida a di-
gitos bindrios atualmente ¢ bastante clara, mas até
1980, isso era bastante estranho para a computagao.
Foi o computador pessoal, uma conseqiiéncia da
crescente exponencialidade da memoria de silicone,
que abriu 0o mundo da computagao para aqueles que
queriam divertir-se, para uma geracdo de hackers
cujo interesse estava em fazer com que os computa-
dores produzissem coisas incriveis através de games
que ainda representa o supra sumo dos graficos e
da multimidia. Foram os graficos que tornaram
computadores amigaveis e foram os games que
colocaram isso na consciéncia do publico (Levy,
1984). Foi a partir dos games que vieram as mais
surpreendentes interfaces graficas que vemos nas
telas na nossa frente, ndés apontamos e clicamos,
desenhamos ¢ digitamos, cortamos e colamos. A
partir das interfaces graficas veio o cenario dentro
das realidades virtuais, onde ambientes inteiros
estao sendo construidos no interior da maquina. De
certo modo, a computacdo grafica ¢ agora geogra-
fica. A geografia pode ser a geografia do monitor,
mas € mais provavel ela estar ligada na geografia
do mundo real. Os games sao com freqiliéncia ma-
nifestamente geograficos no que tentam constituir
uma realidade imaginaria ou mesmo o retrato de um
mundo real, mas em ambos 0s casos a representacao
¢ virtual (Turkle1996). Aplicagdes praticas por mais
prosaicas que eclas sejam tentam freqlientemente
por a geografia do mundo real dentro do compu-
tador e analisar, modelar, fazer prognosticos, o
exemplo classico na geografia contemporanea sao
os sistemas de informagdes geograficas ou GIS
(Geographic Information System). Colocando a
geografia real e inventando geografia virtual den-
tro do computador € este nosso primeiro ponto de
referéncia para uma geografia virtual.

Nosso segundo ponto de vista envolve outra
notavel convergéncia de tecnologia do século XX
entre computadores ¢ comunicagdes. Até dois ou
trés anos atras, a maioria das experiéncias diretas
mundiais com computadores era feita através de
computadores pessoais, mas de repente todos estao
conectados e computando através de redes. Nao
tao notavelmente no inicio da computacdo digital,
mas sempre houve um senso de interacao remota.
No principio, foram as aplica¢cdes computacionais
a partir do lugar onde elas eram feitas para os
lugares onde estavam os computadores, as redes
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foram construidas para ligar os usuarios em com-
putadores distantes. Em meados da década de 70
as instalagdes de computadores maiores tiveram os
seus usuarios conectados neles na forma de rede
em estrela. Os computadores pessoais fundiram a
idéia de uma rede separada nestes computadores
que eram trazidos diretamente para os usuarios,
mas uma boa idéia nunca morrera totalmente e a
rede das maquinas continuou menos visivel, mas
inexoravel. O correio eletronico foi a primeira
aplicagdo de comunicagdes virtuais através de re-
des académicas como BITNET. Mas o avan¢o nos
protocolos de comunicagdes, compressao de dados,
e tecnologia de redes significou que no comego da
década de 90, os computadores pessoais podiam
ser conectados um ao outro através de linhas de
telefone, inaugurando a era da Internet e o amplo
mundo da Web.

A desregularizagdo dos sistemas de comuni-
cagdes e o crescimento exponencial fizeram a rede
de computagdo universal ndo s6 uma possibilida-
de, mas algo que ¢ diferente e penetrante como
um computador pessoal de uma geracdo atras. A
computacdo esta empurrando a rede, enquanto
computadores estdo sendo usados cada vez mais
como dispositivos para a comunicagdo, assim como
para a computacdo, por acessar dados, servigos,
informag¢des de muitos tipos, como também por
falar, acessar as paginas da WEB e para todos os
tipos de comunicagdo que tradicionalmente eram
feitas face a face. Porém a convergéncia esta so
comecgando. Televisdo, maquinas fotograficas,
filmadoras e aparelhos de reprodugdo de cd-rom
musicais, agenda eletronicas, telefones, faxes
estdo todos sendo anexados em varios tipos de
caixas digitais que estdo interligadas com outra
e qualquer coisa que pode ser retratada ou escrita
se torna digital (Negroponte, 1995). Os fios estao
desaparecendo na medida em que a revolugao
sem fios decola depois de um século de gestagao.
Eventualmente os computadores estardo em todos
os lugares - em papel, em roupas, nas estradas, na
tela da sociedade material como as cidades inteiras
que e tornam computaveis (Bally, 1995).

Esta é a geracdo de dimensdo totalmente
nova para a geografia (Berry, 1997). Geografias
reais estao sendo modificadas pelas comunicagdes
virtuais enquanto as geografias virtuais estao sendo
inventadas nas redes que t€m pouco ou nenhuma

semelhanca com a geografia da realidade. De fato,
embora os mundos reais e ficcionais foram primei-
ramente desenvolvidos dentro do computador, estes
mundos estdo emergindo até a rede. Isto ¢ ficcao
cientifica do William Gibson (1984) sobre o futuro
proximo: Ciberespago - “[...] uma representacao
grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os
computadores do sistema humano. Complexidade
impensavel. Linhas de luz no vacuo da mente, agru-
pamentos e constelagdes de dados. Como luzes da
cidade retrocedendo” - Geografia Virtual.

CLASSIFICANDO A GEOGRAFIA VIRTUAL

Desde o comego, nos deviamos definir reali-
dade e suas variantes: fic¢do, abstragdo, e virtua-
lidade. A realidade uma vez extraida do contexto
existe em niveis diferentes de abstracao, como de
fato a ficcdo na qual consideramos ser “realidade
imaginaria ‘. A distingdo central que fazemos esta
entre realidade e ficcdo, que uma vez implantada
dentro de computadores e cruzando redes, nos defi-
nimos como ‘realidade virtual ‘. Esta ¢ uma ampla
defini¢do porque sugere que toda computacao seja
virtual, (Woolley, 1992), mas nao diz nada sobre
o caminho que a computacao esta redefinindo a
realidade material que faz mais parte da geografia
virtual. Porém, n6s comegaremos definindo diferen-
cas claras entre geografia dentro dos computadores
e geografia dentro das redes de computador. Acima
de tudo, ha uma nova geografia de todo lugar que
esta sendo criada pelos atos de incorporar a com-
putagdo dentro de redes e dentro da infra-estrutura
material da sociedade; nds retornaremos a ele na
nossa conclusdo. A computacao ¢ deste modo uma
via dupla: em primeiro lugar como Barley (1993)
definida perceptivelmente pelo titulo de seu artigo:
“Primeiros nos reformamos nossos computadores,
entdo nossos computadores nos reformam”.

Noés também tentaremos definir, ou pelo me-
nos situar, a geografia. A geografia trata do lugar,
mas uma vez abstraido, os lugares sdo conceitua-
lizados como espagos, como relagdes entre eles,
como atividades e processos no espago que levam
a determinagdo da forma fisica do mundo - geomor-
fologia, aquela da forma natural - biogeografia e o
ambiente, e aqueles que determinam a forma artifi-
cial - social, econdmica, urbana - geografia humana.
Existe uma troca incontavel de tais defini¢des, com
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pouco acordo sobre elas como se espera numa viva
mais ainda pequena disciplina. O campo ¢ grande
e seus seguidores intelectuais sdo convincentes: a
nossa ¢ uma definicdo em construcdo. A geografia
virtual entdo é o estudo de lugar como o espago
etéreo e seus processos dentro dos computadores,
e os caminhos nos quais este espago dentro dos
computadores esta modificando o lugar material
fora dos computadores. Em torno disso, uma dupla
face como a de Janus diante da geografia virtual esta
o estudo da geografia dos computadores e redes do
ponto de vista tradicional e ndo etéreo.

A nossa tipologia da geografia virtual ¢
preliminar e como todas 0os movimentos iniciais,
¢ muito complexa. Nos organizamos a estrutura
em dois niveis: primeiro em um nivel macro, o
nivel em que a geografia reflete 0 mundo material
que ¢ baseado na distingdo entre o espago ¢ lugar,
enquanto que o segundo, em um nivel micro ou
etéreo, no6s podemos definir como o lugar/espago
real ou imaginado estd influenciando no compor-
tamento individual e coletivo do individuo. Acima
de todo este nivel, a geografia dos computadores
e das comunicagdes tenta explicar o macro ¢ o
micro (Graham e Marvin, 1996). O macro € nosso
ponto de partida e nos definimos quatro topicos
envolvendo lugar e espaco:

- lugar/espacgo: o original dominio da geografia
compreendendo o lugar no espago usando métodos
tradicionais

- c-espago: compreensdo de espaco em
c(computadores)espago, dentro dos computadores
e de suas redes.

- ciberespagos: novos espacos que emergem do
c-espaco usando computadores para se comunicar.

ciberlugar: o impacto da infra-estrutura do
ciberespaco na infra-estrutura de lugar tradicional

Antes de nos tratarmos destas distingdes,
no6s devemos enfatizar que a introducao de novos
termos como c-espago ¢ feita para separar os usu-
arios de computadores para games, design, varios
tipos de ciéncia, digitagdo de textos e assim por
diante, do uso de computadores para comunica-
¢oes que € o tema tradicional do ciberespago. Da
mesma maneira, ao distinguirmos 0s novos espagos
computadorizados que separam o ciberespaco do
impacto do ciberespaco em lugares tradicionais
legitimamos a sua extensao como ciberlugar. Nos

representamos estas diferencas na Figura 1 onde
mostramos como estes espacos evoluiram de um
para o outro. Nosso quadro faz uma distingao clara
entre lugar e espago onde estao situadas as varieda-
des da geografia e isto ¢ dispor contra a geografia
de lugares e espagos unicos e relaciona-los com
pontos centrais (nos) e redes.

Os primeiros usos dos computadores na ge-
ografia geraram c-espago, mas ndo eram isso até
a convergéncia de computadores com as comuni-
cacdes durante a ultima década em que o uso de
redes para interacdo humana e a entrega de servicos,
geraram novos espacos geograficos dentro do éter
que sdo popularmente chamados de espagos ciber-
néticos (Gibson 1984). O efeito destes no caminho
para organizar nossa infra-estrutura e nossa geografia
de lugares reais tem acontecido desde que os com-
putadores foram inventados, mas organizar o passo
com os ciberlugares comeca a mudar o papel dos
lugares reais, como a nova infra-estrutura material de
telecomunicagdes e computadores substituindo seus
equivalentes nao digitais, deste modo fornecendo
um meio a mais ao ciberespago: a idéia da cidade
informacional de edificios e arquitetura inteligentes
constitui-se em muito dessa geografia.

E necesséria alguma explicac¢do adicional da
relacdo lugar-espaco. O espago € a abstracdao do
lugar da geografia ou do gedgrafo, mas a figura 1
ndo distingue isso em termos de onde a geografia
tradicional esta situada. C-espaco, ciberespago
e ciberlugar todos envolvem representacdo digi-
tal, mas existe uma tradugdo necessaria de lugar
para c-espago antes de tal representacao digital
ser possivel. Na célula marcada por nds e lugar,
nds obscurecemos este assunto implicando que a
transformacao de lugar em c-espago normalmente
envolve abstragdes ndo digitais, teorias, modelos,
qualquer coisa, espaciais. A circularidade implicita
na Figura 1 ¢ significante para sugerir a ordem em
que o espago e o lugar tém sido influenciados pela
unido momentanea do mundo digital; computando
primeiro a norma em termos do c-espaco, entiao
ligando as aplicacdes entre os computadores - ci-
berespaco - tornando-as significativas, e o impacto
dos computadores e das comunicagdes no proprio
lugar, possibilitando o seu despertar. Claro que uma
vez posto em movimento, este processo de influ-

éncia realimenta-se ¢ investe na dire¢do adiante
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LUGAR

PFonios de

de todas as formas concebiveis, e talvez estejam
nos limites destas classes que surgem as perguntas
mais interessantes - entre lugar e espago, c-espago
e ciberespago, ciberespacgo e ciberlugares.......
Neste nivel micro, nés podemos desenhar o
territério de cada um destes lugares/espagos como
um arranjo de abstragdes geograficas imaginadas

ou reais, diversificadas pelas maneiras com as quais

ESPACO

as abstragoes digitais podem ser usadas. Usos cole-
tivos, individuais, pessoais ou organizacionais no
c-espago, ciberespaco e ciberlugar estdo presentes
e a partir daqui neste artigo nds elaboraremos estas
utilizagdes para dar algum senso de exatidao que
deve compor a geografia virtual construida em torno
desta classificagao.
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Uma vez que mudamos de nivel de lugar e es-
paco, nossos maiores focos (foci) envolvem oetéreo
em contraposicdo ao nivel macro do material, mas
essas distingdes sdo maleaveis e exemplos 6bvios
e convenientes que ampliam este paradigma sdo
faceis de serem definidos. Nossa topologia ¢ sim-
plesmente uma ferramenta para dar a partida, um
caminho para estruturar a discussao do rapido e
emergente mundo de “inimaginavel complexidade”
que o digital e virtual agora impdem, as classifica-
¢oes sdo extremamente limitadas para fornecer uma
compreensao total como cada mudanga na percep-

c¢do deste mundo novo gera uma énfase diferente.
C-ESPACO

Desde o inicio da era digital, todas as ativida-
des potencialmente computaveis que envolveram
dados intensos e/ou extensos eram rapidamente
afetados pelo desenvolvimento dos computadores.
O processo de transagdes e calculos cientificos foi
a atividade essencial da computagido ao longo das
décadas de 50 e 60 e eles abrangeram pesquisas
geograficas rudimentares em que os pesquisadores
comecaram a desenvolver os modelos analiticos
espaciais baseados em dados dos espagos extensos,
desse modo a geografia se tornou mais quantitativa
(Johnson, 1997). E dificil agora separar o desenvol-
vimento deste tipo de geografia destes anos do de-
senvolvimento da computacdo, mas pensando bem,
os geografos usaram seus computadores somente
como calculadoras de grande escala como um novo
meio através do qual concebiam e manipulavam a
teoria geografica. O c-espago estava ao alcance das
maos até o aparecimento do computador pessoal,
embora seja dificil argumentar que aqueles com-
putadores ndo mudaram a geografia durante estes
primeiros anos: € claro, por exemplo, que os mode-
los e métodos analiticos eram aplicados aos dados
de maneira que teria sido inconcebivel antes da era
digital, mas foi o desenvolvimento de simulagdes
entdo nascentes que se tornaram mais importantes
para a geografia virtual do que simplesmente o uso
de computadores para processar rapidamente um
nimero maior ¢ de mais aplicagdes intensivas de

dados geograficos.

Muito do que tem acontecido em termos de
computadores que foi disseminado ao longo da
sociedade durante os ultimos 50 anos, aplica-se
muito mais a tudo do que a geografia. Representacao
de sistemas geograficos através de dados, analise
de relagdes espaciais, simulagdes de processos
espaciais, e aplicagOes para politicas sdo todas as
caracteristicas genéricas de geografia computavel.
SIG (GIS), cartografia computadorizada, programas
de analise espacial, modelos de simulagdes, sistemas
que auxiliam a tomada de decisoes (decisions sup-
port systems), otimizadores, ¢ o desenho auxiliado
pelo computador (CAD) sdo todas fatos distintos que
hoje atuam como métodos da geografia no c-espaco.
Como a revolugdo do computador tem progredido,
as aplicag0Oes se tornaram mais graficas com o GIS
representando uma obsessao, e dados cada vez mais
qualitativos na forma de imagens estdo sendo pro-
cessados digitalmente através de sensores distantes
e assim por diante. O uso de pesquisas profissionais,
aplicacdes educacionais baseadas no aprendizado
auxiliados pelo computador estdo se evoluindo,
enquanto o desenvolvimento de softwares genéricos
baseados em palavra - e processamento de imagens -
estdo se tornando centrais para o alcance de fungdes
de niveis altos e baixos que compreende a atividade
geografica.

O que define o desenvolvimento do c-espago
¢ o contraste entre o primeiro uso de computadores
como calculadoras avangadas e o uso atual perso-
nalizado no qual software de nivel muito alto ¢ o
meio através do qual muitos estudos geograficos
agora se desenvolvem. Isto ¢ marcado pela divisao
entre a computagdo tradicional e contemporanea
através do desenvolvimento de graficos - baseados
em software cuja maneira de utilizacdo ¢ muito
diferente de como se usavam os computadores ha
uma geracdo atras. A midia dominante ¢é a digital ao
contrario de quando midia digital era simplesmente
outra extensdo de pesquisa e estudo geografico, a
influéncia da computag@o na geografia ¢ ampla,
mas sutil e dificil de se desvendar.

Muitas das primeiras aplicagdes em compu-
tadores digitais na geografia datam, indubitavel-
mente, da década 50, provavelmente desde 1950,
com o Censo dos EUA, com o desenvolvimento
da maquina de cartdo perfurado e da IBM, direta-
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mente atribuiveis a invengao de tais dispositivos a
Herman Hollerith para o Censo dos EUA de 1890.
O processo de um amplo numero sempre dirigiu
a computagdo e continuara a fazer isso. Mas era
no desenvolvimento de geografia quantitativa
desde a metade da década de 50 em lugares como
a Universidade de Washington na qual as primei-
ras simulagdes técnicas de estatisticas espaciais
foram desenvolvidas por pioneiros como Berry,
Marble, Garrison e outros (Berry e Marble, 1968).
Paralelamente, comegou-se modelar a transforma-
¢do com a computagdo no Estudo de Transporte
na Area de Chicago na metade da década de 50
enquanto governos municipais nos EUA e Reino
Unido comegaram a usar computadores para uma
variedade de processos de transagdes sobre as quais
aplicagoes cientificas foram registradas. Os graficos
também surgiram durante este periodo, mas ndo foi
até o desenvolvimento do microprocessador que as
aplicacdes uteis para problemas rotineiros se tor-
naram possiveis. A historia ¢ continua e sem volta,
avangando pelo desenvolvimento de computagao e
graficos, mas agora € tao significante que revistas
Geograficas semanais como as britanicas dispdem
uma coluna para desenvolvimentos de software
geografico mais recente definindo o c-espago.

A maior parte deste dominio envolve o estudo
geografico que em periodos passados eram realiza-
dos sem computadores, embora muitos dos métodos
e algumas das questdes, por si s6, sdo intrinsecas a
computagdo digital. Porém o que depende pratica-
mente da computagdo digital em razao dos mundos
geograficos imaginados s3o o centro dos games de
computador ¢ aparecem também numa extensao
mais limitada em softwares educacionais. Os games
de aventura (MUDS - Multi-User DomainS ou seus
equivalentes- Multi-User Dungeons & dragdeS?2)
sdo intrinsecamente geograficos como os muitos
tipos de simulagdes que usam fundos geograficos,
como os jogos formais SimCity, Civilization, da
mesma maneira como os que tém estas aplicagoes
adicionais que combinam o real e o imaginario, e
que combinam até certo ponto com a teoria geogra-
fica (Macmillan, 1996). E dificil medir a distancia
do quanto o imaginado penetra o real no c-espago,
mas cada vez mais os computadores estdo sendo
usados para visualizar o que poderia ser. De certa
maneira, todo esfor¢o humano é uma mistura do real
e do imaginario. Os computadores fornecem novas

formas em que tal esfor¢o poderia ser desenvolvido:
novas maneiras de ilustrar a geografia real sdo, de
certo modo, imaginarias enquanto a melhor ficgdo
geografica busca confundir o real com o imaginario
como em todas as artes (Turkle,1996). Nao é nosso
proposito localizar o impacto do c-espaco na geogra-
fia e da geografia no c-espago, mas devemos notar
algumas importantes inovagdes que o mundo digital
traz. A simulagdo ¢é claramente a mais importante,
¢ a esséncia da virtualidade (Woolley, 1992), mas
o outro ponto importante é o que chamaremos ‘a
relacdo digital ©. Com o desenvolvimento da midia
digital, agora ¢ possivel ligar qualquer aspecto de um
software ou dados com qualquer outro dentro de uma
aplicacdo. Um software diferente atuando no mesmo
computador pode ser acessado com qualquer aplica-
¢do, assim possibilitando a construcao de relagoes
digitais entre qualquer tipo de dado e de software.
Por exemplo, as animagdes atuais que permitem os
desenhos, a simulagdo, os games, usando qualquer
software, de dentro, digo, processando um monte de
palavras (lendo qualquer outro arquivo de software)
agora € possivel. Esta habilidade de reunir atividades
diversas, onde quer que elas estejam, ¢ chamada
‘hotlinking e agora esta difundida no c-espago.
De fato, isto ¢ equivalente a uma rede dentro da
maquina e sua ampliacdo para maquinas fisicamente
distantes, individuos, e lugares situados na base do
ciberespaco e ciberlugar.

CIBERESPACO

A interatividade entre computadores distantes
define o ciberespago. O movimento dos pontos cen-
trais até as redes exige mais do que simplesmente
ligagdes de troca de informagdes pelo ciberespaco,
e s € criada através de comunicagdes que ligam
agentes que, para todos os efeitos, sdo humanos. A
reunido de profissionais em torno de um computador
em que algumas aplicagdes como CAD poderiam
ser executadas e o seu uso coletivo dos resultados
ndo constitui o ciberespaco, € nem esta presente em
computadores distante desconectados. O ciberespa-
¢o difere de ciberlugar no sentido de que os espagos
criados ndo mapeiam qualquer relagdo individual em
lugares reais, mas o ciberespaco ndo esta necessa-
riamente no espaco imaginado - ¢ suficientemente
real, € o espaco instalado por aqueles que usam
computadores distantes para se comunicar.
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O ciberespago emergiu de trés modos distintos
nas décadas de 70 e 80. Primeiro, a comunidade
da fisica de alta energia (high energy physics) e
o Departamento de Defesa dos EUA resolveram
construir uma rede entre seus computadores que
seriam a ‘prova de bala ‘ para o holocausto nuclear,
mas arede que emergiu - DARPANET - logo se tor-
nou o meio de comunicagao eletronico - para e-mail
profissional. A comunidade cientifica do mundo
comecou a conectar-se ¢ na metade da década de
80, todos os tipos de redes académicas de e-mail
simples - BITNET - para cadeias baseadas em
unix - UUNET - existiam. Era o inicio da Internet.
Em segundo, as redes de area locais comegaram a
emergir na segunda metade da década de 70. Em
Xerox Parc, o Ethernet foi inventada e nasceu a
nocao de clientes e servidores. A maior parte da
década de 80 foi baseada na conexdo remota de
terminais mudos para main-frame ou minicomputa-
dores nos quais aplicagdes eram rodadas por, quem
sabe, uma constelacdo de computadores comparti-
lhando tarefas. Mas sutilmente e inexoravelmente,
isto comegou a mudar com os servidores que eram
usados para levar (download) informagdes para as
maquinas distantes com poder de processamento
onde o software e os dados foram enviados de um
lado para outro com o intuito de otimizar a com-
putacdo. Em terceiro, os proprietarios das internets
oferecem e-mail, boletins e informagdes comerciais
de todos os tipos como a CompuServe e a América
On-line formados no final da década de 80, e estes
conectaram-se aqueles que nao tinham acesso as
redes académicas.

Na década de 90, este paradigma de redes ¢
“[...] o simbolo de ciéncia para o proximo século...”
(Kelly, 1994). A computacao pode acontecer entre
quaisquer lugares, programas (softwares) e dados
podem também estar distantes, e o processo pode
acontecer em qualquer lugar e em todos lugares. O
melhor exemplo deste fendmeno € o crescimento
da grande rede mundial WWW (World Wide Web),
o paradigma da computacao do final do século XX
que para muitos ¢ a interface visual para a rede -
para enviar correios eletronicos (e-mail), para “bai-
xar” e usar software e dados, para boletins, grupos
de noticias e todas as outras fontes de informagoes
que estdo agora ligadas na organizacgéo anarquica da
rede. O tipo de geografia que esta emergindo neste
ciberespaco € na sua forma mais clara, espelhos de

comunidades locais ou grupos de interesse unidos
por um objetivo comum, sendo comunidades virtu-
ais, grupos de auto-ajuda virtual, grupos que falam
e agem através da rede, de modo informal, conve-
nientemente alojados na a¢ao da rede; tdo efémera
quanto os “chats” (as “conversa de revezamento
de Internet” ou internet relay chat) e para grupos
de pesquisas formais baseados em comunicagdo
profissional freqiientemente envolvem perguntas,
pré-prints de artigos, antincios de reunides no cibe-
respago como também em lugares reais. Estes tipos
de geografia estao sendo popularmente discutidos,
explorados e mapeados (Rheingold, 1993), mas a
geografia € simples e os espagos sdo identificados
superficial e informalmente.

Para cartografar as fronteiras do ciberespago
mais formalmente, ndés devemos identificar suas
atividades. Todo e qualquer tipo de interagdo hu-
mana tem algum potencial para ser representado no
ciberespaco. Produgdo e consumo do trabalho ou
lazer, na rotina e em contextos menos rotineiros,
estdo comegando a achar sua expressao através da
rede por estarem nela, atividades genéricas como
a comunicagao, a aprendizagem, a simulagdo ¢ a
decisdo sdao os comportamentos que estdo sendo
influenciados pela interagao digital. A extensao das
aplicagdes € potencialmente enorme embora distan-
tes, os tipos distintos dominam e nds notaremos que
um pequeno numero fornece uma melhor imagem
do que esta acontecendo. O mercado ¢ o exemplo
arquetipico. O cibermercado representa uma exten-
sao de sistemas de informagdes passivos baseados
na publicidade, onde compradores interagem na
rede através de hosts checam ofertas, registram
acOes de compra e enviam ordens de pagamento.
Os servicos bancarios correlatos estao funcionando
on-line e o e-dinheiro esta aparecendo lentamente
com os servicos de cartdo de crédito, representando
a moeda corrente de troca. Tais compras on-line
dificilmente sdo interativas no sentido dos usudrios
estarem fazendo parte de uma comunidade ativa,
embora o cibermercado envolva ligagao de produ-
tores com consumidores além da rede. Sua extensao
no atual processo de produgao ¢ s6 um assunto de
agora. A Web esta repleta de tais exemplos.

O baixo indice de consumo para o lazer é outra
area em crescimento onde o tipo de informagdo
para turistas ¢ a navegacdo interativa em torno
de dados variados retratados como espagos reais,
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espago-produto, espaco de aprendizagem, e assim
por diante, constituem-se na mensagem. A Web esta
dominada por tais sitios (sites) que realmente re-
presentam o modo mais simples de ocupar parte do
ciberespaco. Todas estas atividades sdo rotineiras,
mas ¢ quando o enfoque esta em atividades menos
rotineiras, que o ciberespago se enriquece. Por
exemplo, a ciéncia através da rede ndo é somente
uma extensdo de correios eletronicos (e-mail) e
boletins para grupos de pesquisadores especialistas,
mas fornece novos meios de articular a teoria, o ex-
perimento, a pesquisa e o desenvolvimento. Vale a
pena destacar os exemplos de planejamento urbano.
O monitoramento em tempo real da mudanga no
dia-a-dia urbano em movimento, o micro-clima e
os padroes de poluigdo sdo possiveis agora na rede
e esta fornece fintes importantes para uma nova
ordem de modelos de micro-simulacdo, tais como
os modelos da TRANSIMS do Departamento de
Transporte em Los Alamos, Laboratério Nacional
dos EUA (Casti,1996). As informagdes menos
rotineiras que auxiliam no uso de dados do Censo,
a geometria do ambiente construido e, da mesma
maneira, varios produtos baseados em dados de
valor estdo agora acessiveis. No horizonte, software
como o SIG (GIS) que esteve tradicionalmente
no c-espago, na area de trabalho (desktop), estara
disponivel na rede livremente, para ser alugado
ou comprado. Todos os elementos estdo no lugar
onde podem ser iniciadas as simulagdes on-line,
que usam dados e software de lugares distantes
mas estdo juntas no ciberespago. Ele oferece a
possibilidade de experimentagdo a distancia com
os usuarios podendo rodar suas proprias simulagdes
nos laboratérios de informatica (ciberlabs) cujo
software € inventado, instalado, e administrado
por outros.

Uma extensdao desta colaboragdo envolve
muita construgdo de simulag¢des pelas comunida-
des de usuarios distantes, usando varias formas
colabora¢do nas tomadas de decisdo. Esta ¢ a mais
recente indagacao sobre o uso do ciberespaco em
que arede ¢ usada como um meio para compartilhar
conhecimentos na busca de objetivos comuns ou
na resoluc@o de problemas. Isso envolve tomadas
de decisdes altamente organizadas, de estruturas
apropriadas para softwares importantes, de acesso
e uso de dados, e a constru¢dao de modos inovadores
de consenso pessoal que até este momento nao se

desenvolveram amplamente na sociedade como um
todo. Assim, a rede fornece uma nova estrutura para
acdo que envolve um desenvolvimento verdadeira-
mente diferente das institui¢des pela sociabilidade
(Turkle, 1996). De varias maneiras, os elementos
deste tipo de interacdo ja fazem parte do consumo
e produgdo rotineiros usando o inter- e intranets,
mas o uso mais comum esta normalmente voltado
para objetivos mais simples e claros. A diferenca
entre a elaboracdo auxiliada pelo computador e o
desenho auxiliado pelo computador deixa isto bem
claro. O CAM esta bem estruturado, o CAD ndo
apresenta dificuldades maiores, mas seu objetivo
¢ muito definido. Embora o CAD ndo esteja bem
definido num contexto de grupo, ele s6 pode pro-
duzir resultados tuteis desde que o processo seja
muito bem administrado. O ciberespago fornece
altas estruturas que tornam possiveis este tipo
de administrac¢do, pelo menos em principio, € 0s
mesmos pontos sdo relevantes para qualquer tipo
de tomada de decisdo, de resolugdo de problemas
e em planejamento.

CIBERLUGAR

Noés podemos dizer mais, muito mais, sobre
o ciberespago, mas ele se funde, muitas vezes
imperceptivelmente, em ciberlugar o qual noés de-
finimos como a substituicdo, complementagio, e
elaboracdo de infra-estruturas fisicas baseadas em
tecnologias manuais e analogicas pelas digitais. De
certo modo, a rede € parte do ciberlugar no qual as
miriades de redes e computadores que incluem a
presenca fisica real. Mas aqui nés temos usos mais
especificos em mente. As mudangas nos padrdes
de movimento fisico tradicionalmente associados
com dispositivos mecanicos, tais como 0s carros
e os trens proprios das comunicagdes eletronicas
fazem parte do ciberlugar assim como as mudan-
cas surgidas em resposta para tais substitui¢des e
complementagdes. O aparecimento de estruturas de
controle e de comando que medem o ambiente e 0s
comportamentos humanos em lugares publicos de
muitas maneiras através do CCTV para melhorar as
infra-estruturas dos que tém as suas fung¢des inteira-
mente controladas faz parte do ciberlugar, embora
seu uso possa ser classificado como ciberespaco.

Em resumo, ciberlugar consiste em todas
linhas eletronicas que compreendem as redes, que
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estdo sendo embutidas dentro de estruturas artifi-
ciais como as estradas e os edificios. Estende-se
para os objetos materiais que sdo usados para dar
apoio a essa infra-estrutura, como as maquinas para
producdo, consumo e movimento que estdo agora
rapidamente se tornando um misto entre o digital
e 0 analégico. E uma questdo em aberto se o ciber-
lugar cerca o mundo natural por que existem sinais
claros de que a natureza esta sendo complementada
por dispositivos digitais; as estruturas artificiais
se tornardo mais “organicas” pela maneira com
que a biofisica e o mundo digital estd se fundindo.
Dentro de um século, existe a perspectiva clara
de que os edificios e outras estruturas poderao ser
“criadas” (“grown”) em lugar de fabricadas. Porém
nesta discussdo, nosso enfoque ¢ mais modesto,
¢ sobre as redes que estdo agora definindo lugares
e de que modo as redes sdo usadas fisicamente.
Um dos grandes limites no desenvolvimento do
campo da geografia virtual € o fato de que as redes
sdo bastante invisiveis para observacdo imediata,
e isto torna problematica qualquer analise espacial
tradicional. A Internet ¢ simplesmente a ponta do
iceberg. A maneira pela qual o sistema telefonico
esta sendo ligado nas novas formas de rede como
ISDN, Ethernet, BANCO 24 HORAS e assim por
diante, também a maneira em que as organizagdes,
em muitas escalas, desde a firma local na municipa-
lidade até a corporag@o global e agéncias mundiais
estao fazendo uso de suas proprias redes - construi-
das ou em constru¢do - intra e externas, duramente
elaboradas. O melhore que nés podemos dizer € que
aquele ciberlugar parece estar refletindo o lugar
tradicional, mas o ciberespago esta mudando isso
claramente.

Este mundo desconhecido pode ser perce-
bido na maneira em que os edificios estdo sendo
“ligados” no controle de energia, no acesso, € na
seguranga como também em muitas fungdes que
sao executadas nesse lugar. Nos vemos o modo
pelo qual o trabalho esta sendo modificado através
das comunicag¢des digitais, que estdo mudando as
necessidades e os requisitos para o trabalho cen-
tralizado em ambientes programados. A telecom-
putacdo e as comunicagdes moveis estdo tornando
os ambientes de escritorios mais efémeros. Os
edificios inteiros estdo sendo configurados para
executar a atividade de servico na hora exata en-
quanto carros e outros meios de transporte estdo

sendo configurados como sendo escritorios moveis.
S6 na area de transportes, estradas inteiras estdo
sendo “ligadas”. A nogdo da estradas inteligentes
envolve novas formas de controle de veiculos que
possibilita muitas variedades de desempenho e de
energia. Os sensores digitais dentro dos carros,
que possibilitam uma melhor navegagdo, estdo
surgindo, mas as perspectivas mais animadoras
estdo relacionadas as estradas “ligadas” onde so-
mente os veiculos podem ser ligados em grupos
(platoons) para aumentar a velocidade da viagem
e a seguranga. Este tipo de estradas automaticas
esta sendo testado, por exemplo, no projeto PATH
da California em Berkeley, e numa década, ¢ pro-
vavel que tais sistemas serdao implementados. O
seu desenvolvimento em trens € avides pressagiam
0 mesmo, na medida em que a mesma tecnologia
digital ¢ usada para controla-los.

Talvez o mais surpreendente desenvolvi-
mento sobre ciberlugar envolva as comunicacodes
remotas - ligacdo sem fios. Embora as redes sejam
dificeis de se ver, elas existem fisicamente, mas
na comunicacdo sem fios ¢ através do éter e do
impacto na infra-estrutura fisica, a infraestrutura
material € indireta. De fato, ha a afirmagdo de que
a comunicacao sem fios apresenta um novo tipo de
infra-estrutura nao fisica, diferente de ciberespago,
e de ciberlugar que no6s definimos como a imersao
do digital no fisico. Mas € ai que a nossa tipologia
comega a atingir os seus limites, e para qualificar
isto, n6s devemos examinar de que maneira juntam-
se estes varios lugares e espacos digitais.

CRUZANDO C(***) ESPACOS E LUGARES:
DOIS EXEMPLOS

A dificuldade com qualquer tipologia, certa-
mente tdo mal-formada e preliminar quanto esta
primeira tentativa na geografia virtual, esta no fato
de que raramente os exemplos sdo tipos ideais.
O uso do computador para tarefas que envolvam
comunicagdes simples ou interligadas em rede
envolve, invariavelmente, todos os quatro compo-
nentes de nossa classificacdo. Para comecar, lugares
e espagos reais sdo a forga motriz, o computador ou
c-espaco ¢ necessariamente uma condicdo prévia
para as comunica¢des que dominam o ciberespago
enquanto que o seu uso envolve infra-estrutura
que ¢ o ciberlugar. De fato, como em todas as
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classificagdes, as perguntas realmente interessantes
acontecem nas fronteiras das classes onde dominam
a experimentacdo e inovacao.

Os exemplos sdao abundantes, mas ha dois que
ilustram a geografia virtual e que testam de maneira
relevante a nossa tipologia. O primeiro esta baseado
em ligar o desenho assistido por computador na
representagdo de formas para varios tipos de co-
municagdo em rede, enquanto o segundo envolve a
representagdo das comunicagdes em rede no espago
geografico virtual. O nosso primeiro foi original-
mente motivado pela necessidade de uma interface
grafica amigével ao usudrio para um sistema de
informagdes simples que incluisse informagdes
sobre as salas e edificios da University College
London (UCL). Todos os dados sobre a planta fisica
da UCL estao registrados neste sistema. Para ter um
bom acesso ha necessidade de estar associado a um
modelo dos edificios e espagos da universidade em
AUTOCAD. Colocando o cursor sobre uma sala ou
um espaco dentro de um edificio e clicando sobre
ele, o usuario tem acesso as informacdes sobre o
objeto em questao - um uso simples e convencional
de um sistema de informagdes espaciais que faz
claramente parte do c-espago. O desenvolvimento
mais engenhoso do sistema adicionou uma interface
de video no modelo do AUTOCAD de forma que
0S Usuarios possam mover-se ¢ explorar os espacos
exteriores e interiores da universidade e recuperar
informacdes como se eles estivessem realmente
caminhando dentro da universidade, mas ainda
esta no c-espaco.

Porém, o software contemporaneo é cada
vez mais compativel com outro software e com
as comunicagdes que existem em qualquer com-
putador. Esta aplicagdo chamada de UCL Virtual
ou o Filme da Navegacdo pela UCL ¢ ligada ao
Hypercard onde existem indicagdes (hotlinks) para
outro software. E possivel usar os objetos que sdo
as salas e os espagos para localizar os vinculos para
um outro software. O sistema habilita o usuario
para clicar em uma sala e ndo s6 para extrair da
Internet os enderecos associados com as pessoas
daquele lugar, mas da o acesso ao software que
ativa o vinculo e o transporta para a localizacdo
real onde aquela pessoa tem seu proprio espago
do computador. Em resumo, os vinculos das re-
des que podem ser acessadas através da interface
fornecem os vinculos entre c-espacgos que € outra

defini¢do de ciberespaco. Deste modo, a interface
visual fornece um vinculo deste espaco virtual a
qualquer outro espago do computador. Nele esta
totalmente generalizada a possibilidade de que
qualquer lugar pode se ligar a outro através dos
c-espacos associados aos lugares reais. Qualquer
tipo de software pode ser acessado em qualquer
hora, em qualquer lugar.

Ao navegarmos através de salas e espacos,
topamos com icones, como globos ¢ fotos, atras
dos quais estao indicadores para software e dados
acessiveis em outros lugares pela Internet. Por
exemplo, na Figura 2, nés mostramos um exem-
plo onde o usuario comeca a navegagdo na praga
principal da universidade como indicado no modelo
AUTOCAD, entra nos Claustros Norte através do
monitor, encontra um globo terrestre sobre a mesa,
gira o globo para uma localizacao distante, e depois
clica naquele globo para acessar enderecos impor-
tantes na Internet. O exemplo em questdo mostra
como nods podemos acessar o portal (home page)
do Departamento de Geografia na Universidade
Estadual de Nova lorque em Buffalo da UCL. Uma
versao do sistema baseado na Web esta disponivel
usando a linguagem Virtual Reality Markup Lan-
guage (VRML) e os leitores podem achar isto no
endereco http://www.ps.ucl.ac.uk/vucl. Num nivel,
o software ¢ para recuperacao de informagdes, um
outro para comunicagdo e como qualquer coisa
pode ser ligado a qualquer outra coisa, ¢ genérico
- da mesma forma todos nos estaremos ligados uns
aos outros no futuro.

Nosso segundo exemplo representa até mes-
mo uma virada naquele que comega com ciberes-
paco e o liga com c-espago, mas um c-espago que
¢ profundamente baseado na realidade virtual. Ja
existem muitas tentativas mapear e cartografar a
matriz de ciberespaco de Gibson (1984) retratado
pela Internet (Batty e Barr, 1994; Dogde, 1996).
Mas sera dificil cartografar o atual trafego de tele-
comunicagdes se ndo contarmos com importantes
categorias. O software especial para detectar ¢
exigido, e como em todo espaco geografico, o tra-
fico ndo ¢ sempre no ponto onde ele se origina ou
onde ¢ destinado. Na Universidade de Illinois no
Centro Nacional para Aplicagdes de Supercompu-
tacdo (NCSA), onde o Mosaico de Web Browser
original foi desenvolvido, e que ¢ a casa intelectual
do Netscape, o trafego na Web esta ainda bastante
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pesado para os pesquisadores que t€ém desenvolvi-
do monitoragdo geografica bastante sofisticada no
tempo real. Lamm, Reed, e Scullin (1996) desen-
volveram o Avatar, um sistema de VR desenvolvido
para analise do tempo-real e visualizagdo deste
trafego onde o usudrio entra no teatro da “CAVE”
VR ou usa um fone de ouvido para experimentar a
cartografia e para visualizacdo deste trafego.

Uma tipica visualizagcdo da CAVE é mostrada
na Figura 3 que ilustra as origens globais de todo
trafego destinado para a NCSA em Urbana-Cham-
paign. A cartografia em 3D fornece as medidas da
densidade deste trafico. Os usuarios podem ver o
trafego dividido em diferentes categorias, inclusive
aqueles que os registradores de dados podem detec-
tar e que envolvem tipos diferentes de desenhos e
textos, mas facilmente generalizado pelo contetido
geodemografico. Na superficie do globo na Figura
3, esta a Europa onde a visualizacdo das barras
em 3D esta proxima da linha do horizonte de uma
cidade no ciberespaco como poderia ser este tipo
de cartografia. Os usuarios podem girar o globo e
gerar suas proprias experiéncias cientificas nestas
fotos. Uma vez mais, a aplicagdo ¢ genérica para
que se possa aplicar qualquer tipo de dados que
possam ser marcados a partir dos pontos centrais ou
das redes. As extensdes da visualiza¢do do VR para
as exibicoes em 2D através do VRML sdo elabora-
das. Os detalhes estdo disponiveis em http://www.
pablo.cs.uiuc.edu/Projects/Mosaic/ WWW3/. Este
tipo de aplicagdo liga o ciber-espaco de volta ao c-
espaco, mas fornece também uma sensacao virtual
de ciberlugar. E muito proxima das imagens de
Gibson do ciberespago retratado em sua sucessao
de romances como as que nds encontramos neste
momento. Embora haja men¢ao de como usudrios
poderiam comunicar-se fora de sua CAVE de VR,
indubitavelmente, ¢ possivel usar a visualizagao
para responder aqueles que realmente estdo gerando
(spawn) este trafego dentro dos ambientes virtuais.
Uma vez mais, este tipo de mundo virtual cruza as
fronteiras do c(***) espacos ¢ lugares.

A GEOGRAFIA DA VIRTUALIDADE REAL

A nossa palavra final sobre este mundo
emergente requer que nds voltemos e examinemos
a geografia da geografia virtual. Nos fundimos

frouxamente as geografias e o método de estudo
sob a bandeira da geografia virtual, mas nos deve-
mos agora colocar esses temas num nivel superior
onde o seu estudo em condi¢des mais tradicionais
¢ significante. Castells (1996) chamou este edificio
inteiro de realidade virtual da sociedade em rede.
Virtualidade real ndo ¢ a geografia virtual mas ¢
c-espaco, ciberespaco e ciberlugar. Quando a geo-
grafia desses lugares e dos espagos digitais também
¢ considerada, todos eles compreendem a geografia
virtual. Uma vez mais, nossa terminologia ndo esta
bem formada, ¢ contingente, mas sera suficiente.

De fato, o estudo tradicional de geografia so-
bre informagdes da sociedade e da economia (ver
como exemplo Hepworth, 1989), e a geografia das
industrias de alta tecnologia (veja, por exemplo,
Saxenian, 1994) ¢ a geografia da virtualidade real,
na qual esses estudos sdo removidos do mundo
virtual per se, tentando registrar e entender isto num
modo ndo digital, ndo virtual. A maioria ndo usa
métodos digitais nesta questdo exceto quanto ao uso
de processadores de texto e de analise estatistica
necessarios aos seus trabalhos. Existem poucos,
se ¢ que existem estudos, como as tentativas que
Lamm, Reed, e Scullin (1996) fizeram, sentiram,
mediram e analisaram a virtualidade através de
suas proprias midias, as geografias tradicionais
comegardo a fazer isso, assim como o limite entre
e o ndo digital e o digital comecar a se dissolver e
se tornar menos nitido. A localizagdo das industrias
de alta tecnologia e o desenvolvimento de padrdes
de deslocamento de alta tecnologia, como as tele-
comunicagdes, sa0 os exemplos mais claros desta
geografia, mas a geografia da alta tecnologia mais
proxima como a dos servicos, a geografia das cida-
des mundiais e globais, e com certeza a geografia
basica das telecomunicacdes sdo todas formadas de
virtualidade real (Graham e Marvin, 1996).

A geografia virtual, como a rede e o cibe-
respago propriamente ditos, € confusa, anarquica,
ma-formada e de crescimento rapido. Reflete as
respostas intelectuais para a sociedade do final do
século XX, cuja logica imediata é uma da superfi-
cialidade, o marco do poés-modernismo (Jameson,
1984; Turkle, 1996). Se esse tipo de complexidade
¢ inconcebivel, entdo esbocar isso na maneira em
que nds fizemos aqui contribui muito mais para
dar-lhe for¢a do que domina-la, em ofusca-la em
vez de simplifica-la. Nao obstante, é necessaria
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alguma estrutura para o que esta ocorrendo no
lugar e no espago, ainda que ninguém pretenda
que a perspectiva adotada aqui seja totalmente
completa. A diferenciacdo local e global, o espa-
co propriamente dito e o tempo também estdo se
encolhendo e se expandindo e sdo assuntos que a
geografia esta abrangendo e que a geografia virtual
deve abragar. O que nds fizemos até aqui sao os
rudimentos de uma abordagem que deve ligar a
geografia tanto na sua corrente principal, quanto
no seu futuro, e para muitas outras perspectivas no
mundo digital que envolvam lugar e espacgo, infor-
malmente, inconscientemente, involuntariamente.
Esta ¢ uma exposicao preliminar (prolegomena)
para uma geografia virtual que pode nos ajudar a
compreendé-la, mas ¢ improvavel que dure com
a evolucdo desta perspectiva. O que € claro como
o cristal ¢ que o objeto e o método no futuro da
geografia serdo muito diferentes como o lugar, o
espaco e o tempo propriamente ditos tornando-se
virtuais numa época onde o digital atravessa toda
atividade humana.
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