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RESUMO

A presente tese parte do conceito de Metropole @aracional, proposto por
Massimo Canevacci, conectando-o aos estudos déMbaewovich, que explicitam uma
crescente influéncia do software em nossa sociedadm estes dois pilares, esta
pesquisa objetiva compreender a concepcdo de umntedpole comunicacional
softwarizada que emerge do uso de aplicativos para dispositinasveis de
comunicacados smartphoneskEssas midias moveis tornaram-se parte essensi@ de
trabalho por proporcionarem mobilidade ao usuatie crcula pelos espacos fisicos,
promovendo uma maior interacdo com o contextotéeial e ocasionando novas
dindmicas de comunicacao e convivio. Dados refeadas no interior desta tese nos
levam a crer que em pouco tempo praticamente tosi@parelhos de telefonia movel
serdosmartphonesfato este que reconfigurara de vez as pratidaenas estabelecidas.
Além das caracteristicas comunicacionais que careegietropole observada é também
interpretada como um ambiente criativo, projet@aldiovisual esoftwarizado,que
recebe interferéncias de outras areas do conhettip@mo o design. Neste contexto,
um conjunto de aplicativos para dispositivos moyess apps)que exploram questdes
urbanas surge como um instrumento contemporanecanwersa de diferentes formas
com esta multipla metropole, desde a concepcaouds praticas até as mutagdes
culturais que ocasionam. Para responder aos guoastentos desta pesquisa e
identificar as transformacdes decorridas, fez-gedss personagerfianeur, de Walter
Benjamin, como recurso metodologico que ocasionadefiicdo e analise de 15
fragmentos contextuais extraidos da metrépole vhdarnosappse em suas imagens.
O cruzamento destes fragmentos destacou partidathes e dinamicas que atualizaram
o entendimento de Metropole Comunicacional, inegrdo-a como uma combinacao
entre suas ruas, avenidas e as dinamicas ocassopeltsapps sobre elas, tal como
acontece entreelfiese paisagens urbanas, entleck-inse beneficios ganhos, entre a
smarphonizacaajue se instaura e a falta de sikWdétFi predominante, uma mistura
entre perder-se e ndo perder-se jamais, entrdwaudligital e os processos midiaticos,
entre modelos, habitos e experiéncias vividaseeasriatividade e projeto, entre vozes,
meios e mensagens, entre compartilhamentos e digpssou ainda, uma composi¢cao

entre os proprios aplicativos moveis e a metropotaunicacional com que interagem.

Palavras-chave: Metropole Comunicacional. Dispositivos Méveis.lidativos

(apps). Softwarizacdo. Smartphonizacdo. Projetagddiovisualidades. Design.



ABSTRACT

This dissertation has as its starting point theceph of Comunicational
Metropolis proposed by Massimo Canevacci, estahblisla connection with the
research of Lev Manovich, which explains an inargasnfluence of software in our
society. Thus, taking these two pillars as a fotiodathis research aims to understand
the concept of a communicational metropolis thatemserging from the use of
applications for mobile communication devices (dptawnes). Mobile media has
become a key part of this work since they providability to the user who moves
around physical spaces, promoting greater intenaatith the local context and causing
new communication and social dynamics. Data reta@rnwithin this thesis indicate
that in a short period of time, almost all mobintsets will be smartphones and will
reconfigure once and for all the existing sociahgbices. However, the metropolis
observed in this study overcomes the communicdtivamework proposed, since it is
also a creative, projectual, audiovisual and safzead environment. In this context, a
set of mobile applications exploring urban issueéseaas a contemporary tool. In
different ways, this tool dialogues with the mukipmetropolis, from the design
practices that daily occur in it, to the cultunarisformations generated by this tool. In
order to answer the research questions and toifigléme¢ changes that happened, Walter
Benjamin’s character flaneur was used as a metbgaal resource that gave rise to
the construction and analysis of 15 fragments etéchfrom a digital communicational
metropolis observed through popular apps and isges. The intersection of these
fragments highlighted peculiarities and dynamicat tippdated the understanding of a
Communicational Metropolis, structuring it as a ¢amation of its streets, avenues and
dynamics caused by the apps. A combination ofesetind urban landscapes; check-ins
and earned benefits; the established ‘smarphoaizaind the lack of predominant Wi-
Fi signal; getting lost and not ever getting ladigital culture and media processes;
models, habits and experiences; creativity andgdesioices, media and messages;
shares and devices; that is, a composition of racdgiplications themselves and the

communicational metropolis which they interact with

Keywords: Comunicational Metropolis. Mobile Devices. Applicas (apps).

Softwarization. Smarphonization. Projecting. Audsoalities. Design.
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1 INTRODUCAO: A INSERCAO, VISUALIZACAO E O
COMPARTILHAMENTO DO PROBLEMA.

O conceito atual denetropole introduzido por Benevolo (2012), representa a
forma de organizacdo da sociedade contemporaneajuala milhares de pessoas
passaram a viver em centros urbanos na expecthiieacontrar melhores condi¢cfes de
vida, buscando assim, mais oportunidades de empmegje produtos industrializados e
servicos de qualidade (como saude, transporteyray#tc). O continuo e acelerado
crescimento de algumas cidades ocasionou a formagdametropoles, grandes
aglomerados urbanos que passaram a servir derreiteigeografica e comercial, tanto

em nivel regional como global.

A vida nesses lugares acompanha as constantefotraagdes no modo de ser
do cidaddo. Com o passar dos anos e o0 aumentongiglecadade das necessidades
desses territorios, surgiram politicas de planejamarbano e social como resposta as
demandas desta sociedade. E nesse cenario que\vimemims que acontecem na
economia criativa, na cultura e no design (minlmaasdde atuacdo) vém modificando a
imagem dos lugares, nos quais a metropole passavasta pela classe criativa como
um verdadeiro laboratério a céu aberto para exgeriagdo das novas tecnologias por
maos de recursos humanos criativos. Derivam dessesnentos os entendimentos de
conceitos como cidades criativas e cidades pragstapresentados por Camara (2007),

e que seréo discutidos posteriormente com maisiprdafade.

A chegada das denominadas novas tecnologias danagéo (TIs) nas ultimas
décadas proporciona uma espécie de infraestrutgassaria ao desenvolvimento de
uma nova dindmica no cotidiano das cidades, s@olwgias constituidas por softwares
e equipamentos de criacdo, armazenamento, adragéistrcompartiihamento e acesso
a dados, que funcionam aliados aos avancos daralaicacdes, da comunicacao
social e dos meios. Esse movimento de constamisforanacédo a partir da introducéo
de elementos, até entdo inexistentes, foi tambéondato por Marshall McLuhan
(1969) e pela escola de Toronto, que ja interpagtaa chegada da estrada de ferro,
como meio que mudava a cidade. A configuracdo da era construida a partir de
codigos, com o protagonismo de softwares nas niessas atividades humanas, deu
forma a uma cidade em que o digital passa a sdomieante e onde a dependéncia

pela tecnologia ainda tem muito folego para tramsém as praticas urbanas. Nessa
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direcdo, Manovich, (2008) ao estudasadtwarizacdada cultura, diz que o software € a
conexao que une a todos, sendo uma camada queigpéodes as areas das sociedades
contemporaneas, ja que articula grande parte dgisn®s sociais, econdmicos e

culturais da vida na metropole.

Impulsionados pelo avango da tecnologia, tambémprasessos midiaticos sao
vistos em meio a cidade, dando voz a essa societbaddormacdo, percorrendo suas
ruas e avenidas e misturando-se com os elementededadade do lugar. Quando
Massimo Canevacci (1993) introduz o conceito derdpete comunicacional, ele se
refere a uma transicédo de cidade industrial para metropole com uma multiplicidade
de vozes autbnomas que se cruzam, relacionam-sbrepSem-se umas as outras,
transformando-a num vasto lugar de passagens, define Peixoto (1993), inspirado
no flaneurismode Baudelaire e Benjamin. Surge e expande-se uina forma de vida
e interacdo que se configura na metropole, comrnrdgdes digitais, dispositivos
moveis e uma proliferacdo de mensagens e imagads senitidas e recebidas, onde as
articulagcbes do veiculo audiovisual vieram subistitu transparéncia do espaco de

NOSSOS percursos.

Segundo Dubois (2004), as quatro Ultimas tecnotogi@e surgiram e
introduziram uma dimensao de maquina no seu didpmse com um carater inovador,
foram a fotografia, o cinematégrafo, a televisategeie a imagem informatica. Podemos
pensar que esta Ultima esta presente em muitagfisig® inclusive num dos
dispositivos de comunicacdo mais populares da idful, os‘smartphonel, que
representam a Ultima geracdo de telefones celulkewes funcionalidades méveis
avancadas e sistemas operacionais que permitem gaagrenilhares de
programas adicionais, com diversas utilidades. FRaataella (2007), os telefones
representam hoje verdadeiros pontos de conexdesisnéwcontinuas, proporcionando
mobilidade ao usuério que circula pelos espacafisfazendo com que o sujeito que
fala no telefone celular seja parte e ao mesmo dessfeja mentalmente afastado, até
certo ponto, do contexto dos individuos que ocupamesma area espacial. Dados da

Abine€ (2013) estimam que, em pouco tempo, praticamentest os aparelhos de

' Em alguns momentos se utilizard o termo smartphone em referéncia aos dispositivos moveis de
comunicacdo que possuem funcionalidades avancadas de conexdo com redes de dados para acesso a
internet estendidas por meio de programas executados por seu sistema operacional. Utilizando os
termos smartphones e/ou dispositivos mdveis tento também evitar citar suas marcas comerciais, como
Android, i0S/iPhone, BlackBerry, entre outras.

> Abinee = Associagao Brasileira da Industria Elétrica e Eletrdnica.
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telefonia movel serdgmartphonesja que as vendas de aparelhos tradicionais vém
caindo pela metade, enquants smartphonesapresentam crescimento de vendas
superior a 100%. Estes aparelhos estdo se torrmapdacipal dispositivo de acesso a
Internet e, por isso, viraram alvo da disputa dgamfies da rede, como o Google,

Facebook e Yahoo.

E nesse contexto de metrépole comunicacional eowisdial, que recebe
interferéncias criativas, projetuais e tecnoldgiadefinicbes que voltarei a abordar
dentro deste trabalho, que os dispositivos moveiscomunicacdo (os populares
smartphonesimpdem novas dinamicas de comunicacdo e convsaioretudo quando
selecionamos um conjunto de aplicativos especidkmprojetados com promessas de
facilitar e intensificar essa relacdo entre usuargeus territorios (lugares que vivem e
frequentam). Seriam aplicativos que se agregam peri&acia digital nas cidades,
tensionando-a e transformando habitos (de comuincapnvivéncia, localizacdo e uso
de servigcos publicos e privados, entre outros) spi@eem afetados e modificados a
partir da introduc&o dessa tecnologia.

Sendo assim, a pesquisa que se realiza aqui partaicialmente da
constituicdo de uma triade entre um conceito, a me&pole comunicacional, um
atributo, a cidade softwarizadae um suporte, os aplicativos moveis, cuja intencdo
foi tensionar estes conceitos de metrépole comun@anal e cidadesoftwarizadaa
partir de um estudo das provaveis praticas e intergbes que os aplicativos para
dispositivos méveis proporcionam, levando a constiicdo de uma ‘nova’ metropole
comunicacional, agora mais digital.O conceito de ‘nova’ citado acima deve ser
interpretado menos pelo seu carater de alggrentee mais pelo aspecto dgeudanca
que carrega consigo, ou seja, NAo necessariamersien lrepresentar uma nova

metrépole em formacgéo, mas sim uma nova configarededta metropole.

Ao optar pelo tema da metrépole comunicacionalcés® uma articulagdo na
perspectiva dos processos midiaticos que configuraoidade contemporanea, bem
como suas praticas e interacbes. Por sua vez, a temadesoftwarizadaresgata
estudos sobre tecnocultura propostos por Lev Mahawidiscutidos na linha Midias e
Processos Audiovisuais do programa de pos-graduagaCiéncia da Comunicacao,
em especial no grupo Audiovisualidades e Tecno@fliCAV). Somam-se ainda 0s
entendimentos fundamentais de Walter Benjamin é@@ass e outros), Nelson Brissac

Peixoto (Paisagens Urbanas) e André Lemos (Midiasativas), entre outros
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resgatados e referenciados aqui. Por fim, a esqmhaplicativos paramartphones,
aspecto aprofundado nos capitulos 3 e 4, deu-sedala em que fui conhecendo mais
sobre os produtos midiaticos destas sociedsolitwarizadastanto pelas leituras feitas
como pelas experiéncias vividas, entendendo osaipldbs como uma oportunidade de

pensar o territorio junto com a comunicagao e ocaiglial.

Ao trazer para esta reflexdo os conceitos de cgladativas (Camara, 2007) e
cidades projetadas, tenho por intencdo compartilhmnha experiéncia como
profissional da area do design (aplicado ao tem)d que sempre enxergou
efusivamente a metrépole com um espaco avido gervencdo do sujeito criativo.
Esse olhar foi afetado pela aproximacéo feita cofinea da comunicacdo, que me fez
entender que essa metropole também era permeageopessos midiaticos, fortemente
audiovisuais e alavancada pelas tecnologias digitepresentadas saftwarizacdoda
cultura e, consequentemente, das cidades, bem aasoyisdes que eu ja trago do
design, entre o projeto e a sua apropriacdo. essm, percebi que as midias moéveis
carregam em suas interfaces um pouco de tudo gperte minha curiosidade neste
momento, refiro-me a temas como projeto, audioVisgdatividade, cidades e
tecnologias digitais, e, portanto, impulsionado peta motivacdo e na intencdo de
pensar culturalmente as manifestagcbes das coméegaé que aflorou em mim uma
vontade de desbravar e construir entendimentosme se d4 a concep¢do dessa nova
metrépole comunicacional que emerge dos aplicatpars dispositivos méveifs
apps). Esses temas conversam com a metropole de disrdotmas, desde o
entendimento das praticas que diariamente nelateman até as transformacdes

culturais que ocasionam.

Para concluir este meu raciocinio inicial, inteoessie desvendar as
transformacdes nas praticas daquele sujeito qupohéos anos vivia num mundo
predominantemente analdgico e repleto de artefa@sgo incapaz de imaginar as
inovagbes que o século XXI proporcionaria a elgues, em menos de duas décadas
passou a depender de uma série de equipamentofdgcas para conseguir interagir
com 0 meio em que vive. Esse sujeito era 0 mesreoggstava incontaveis minutos

folhando a lista telefébnica e procurava a locabimagde ruas em mapas impressos e

3 “Apps” € a abreviacdo da palavra “applications”, ou aplicativos (em portugués). No contexto dos
smartphones, “apps” sdo os programas instalados em um aparelho celular inteligente (ou em tablets),
que proporcionam um acesso direto a servigos de noticias, jogos, servicos de mapas, com geolocalizagdo
através de GPS ou utilitarios do mais variado tipo de finalidades.
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dobraveis, era 0 mesmo que usava a maquina degiafdr para escrever seus textos e
cartas, que usava o telefone apenas para condesais de aguardar anos para adquirir
uma linha fixa, que ia aos bancos mensalmentegiasadizar a caderneta de poupanca,
que emitia cheques, que fazia suas fotos em umaradfodak e aguardava ansioso
pela revelacdo das mesmas e conhecia pessoast@anddio apenas de amigos e
eventos sociais. Hoje, ao transportar esse suyaii@ o ano de 2014 conforme ilustra a
imagem a seguir, encontro uma pessoa conectadaradondigital durante muitas horas
de seu dia, chamando um taxi pelo aplicativo diyssale servico, acessando seu banco
em seus dispositivos moveis, baixarajpsna loja virtual que lhe permitem acessar a
agenda de cinemas, reservar hotéis, escolher rastas, realizar compras, acompanhar
a previsao do tempo, estabelecer contatos, fazes f@ compartilha-las nas redes
sociais, ouvir musicas, acessar videos, localiea-permitir ser localizado, enfim, ser
uma pessoa que usufrui os recursos que lhe est@ondveis, interagindo com seu

tempo e espaco.

. 3-3388-8686

‘:ﬂ_:
/

Figura 1 — Mudangca de habitos pelo incremento tecnoldgico - Fonte: Dunja Mijatovic @OSCE_RFoM.
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E, diante desse entendimento e do percurso propudesign e da incursdo na
comunicacdo, foi que comecei a perguntar-me quedpwe comunicacional esta

emergindo dos aplicativos para dispositivos mégeisomunicacao.
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2 PROPOSTA TEORICO-METODOLOGICA

Todo problema tem uma resposta de acordo com somulzdo. Interpretando
assim, os problemas verdadeiros sdo aqueles goeciii@m a verdade e a criacdo no
nivel de sua formulacdo, € o que defende Gilleelxel (2004), numa perspectiva
bergsoniana ao citar o poder de constituirmos os propriosbl@mas, tanto os
inventando, quanto criando 0s seus termos, po g@blema for bem apresentado,
embora possa ainda permanecer encoberto, ele &rerersi a solugdo que, cedo ou
tarde, vird. Nesses termos, para chegar ao verdaoi®iblema de pesquisa desta tese,
fez-se um resgate de alguns conceitos dos autibael®< na introducéo deste trabalho,
para, a partir deles, estabelecer quais deveriantessionados na constru¢cdo de um
conceito da Metropole Comunicacional Digital, corme esta propondo. Para o
desenvolvimento desta investigagcdo, o ponto inipedsou pela ‘invencdo’ de um
problema de pesquisa numa perspectiva que Se VBSSE como pertinente ao campo
da comunicacdo, construido aqui a partir de doiginmentos pré-postos. O primeiro,
que trata da concepc¢ao de uma metropole comunmacmnfigura-se pelos processos
midiaticos atuantes nela, metropole esta que tanmbéeabe interferéncias projetuais de
diferentes areas, como o Design, a Arquiteturaengenharias, que tém a prerrogativa
de transformar a paisagem urbana. Além disso, tme babitos e praticas alteradas
pelos processos dmftwarizacdp atualmente fortalecidos pelo incremento das novas
tecnologias no cotidiano das cidades. O segundoentmre a analise de como se da a
concepcdo desta mesma ‘metropole comunicaciongketpda esoftwarizada quando
observada pelo uso dos aplicativos para dispositinooveis, sendo que este
entendimento de metropole é um recorte a ser net@go nosapps ‘urbanos’,que
serdo detalhados a medida que os mesmos foremraxpdoe dissecados, a luz dos

conceitos trabalhados na fundamentagéo teodrica tras@alho.

Ao comecgar a rascunhar esta pesquisa — como iladtgaira 2 — e construir os
direcionamentos e delimitacbes necessarios, faigaesgatar teorias e argumentos
que me permitissem, como ponto de partida, defintaminho que deveria trilhar e,
logo apds, tracar uma estratégia, ou melhor, dstzyeum método para percorrer
adequadamente este percurso a que me propus. Has qdlavras, era preciso
estabelecer os objetivos que se esperava alcargdorena (método) para atingi-los.
Para isso, tomei contato com determinados autaresreg colocaram em movimento

dentro desta pesquisa, autores estes que ainda seafs explorados e me
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acompanhardo enriguecendo os préximos capitulaso cpor exemplo, Massimo

Canevacci e sua metrépole comunicacional.

. ,,1" T’%‘
#P ? ‘GDT.GWQOMFE obl. 'v y m-kraffm W 3:;"& "
opiE = 9 Ddaw
M TESE ’Ubﬂlvar a wmz/Jgoa i uma 7k g Lusos ¢ fr 'V\;l;wl
P, %&f Tink oo en o e ] e s Memomw
qrmep 14 R S |
mﬁﬁcﬁ'm .')U(,';lb f— iw m ; / it  FEQWOLOGIA ”
A Memme - catinga meTeshoic £ @ — e '"mw‘f
ZZ_KW sm-nm, i L__;"m&'?‘ W%}“ DitemA 1 ; Ve ; & '“‘"’"'”""
» ﬂ«g i m,: s : prgkis o @w_m_b
: | : 5 ; / TR ’ #Kipp
b })Ro(fx;o:
e M:Dl/fﬂcaf
“Mooe
. @{}l‘* ""‘&‘mﬂa AN
\é\ 2 #Rupp
ﬂg y N C’DADET ‘:fé'f‘%@
. Rgy SR g
: mv(smnk 8 &\éa
= ‘ag ¢ X 329 Whoea
A METRIPOLE [ e mmm
Dtsmuwam' ey "\ ‘%’%&
o M_—x—_f':l"f S5 § éf{\;«\“ G s
J _
LocaTivas )\9\‘ ‘&f-—ﬁ”—”—
— @&Qﬁ‘;’&y EXISTE UM
T o f"f 1y Bl
. ﬁﬁ'ﬁ"u‘«’fi
¢ ) .
’ \ W?”t" i"‘»; e 1 WI'Fi “ﬁ“ g)" . -
{ < X) 3
/ )
0 ) o
2 s) 2) ! p:
RS |
— Eme 50" i :
@%msuoam mm/ w A : e’
‘ DA ciowpe . v\“"'a ﬁ‘,\‘oﬂ“" ")\f. ) g
AVEYS —J — — e mﬂ%@i |

Figura 2 — Planejamento, construgcdo e conex&es desta Tese - Fonte: Autor. (Em versdo maior no Anexo)

Num primeiro momento fago um esfor¢co para posici@ssa pesquisa na seara
epistemologica, buscando estabelecer uma basealpgia esta investigacdo. Base esta
gue encontrei neenomenologiaum territério do saber onde o objeto do conhestme
ndo é o sujeito nem o mundo, mas sim o mundo etguanvivido pelo sujeito
(Carvalho e Valle, 2002). De acordo com MartinsO@0 a pesquisa fenomenoldgica
parte do cotidiano, da compreensdo do modo de dagpessoas, e ndo de definicbes e
conceitos, como ocorre nas pesquisas desenvolsetasmdo a abordagem positivista.
Este ‘modo de ver’ fundamenta-se na busca do cankato a partir da descricdo das
experiéncias como sao vividas, ndo havendo semaetfe sujeito e objeto. Para o
autor, o objeto de estudo é o fendmeno, o instrtonéna intuicdo e o objetivo é
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entender a relacdo entre fendmeno e sua esséaciasquecendo que o fendmeno aqui
proposto é a concepcdo de uma metrépole comunicdcimercebida a partir dos
aplicativos para dispositivos moveis, sendo quesé@recia é resgatada das praticas e uso

dosappsque se relacionam com a cidade e as dinamicagnadss.

Para viabilizar esse método, seu crido fundadorsehig1859-1938) propde a
reducdo fenomenoldgica, uma tentativa de separderdomeno tudo o que néo lhe é
necessario, atingindo apenas sua estrutura ess&egando Martins (2007), um objeto
pode ter varias imagens possiveis, porém, todassglaificando a mesma coisa, o0 que

constitui a sua esséncia, ou seja, todas eladvertuao mesmo significado.

Por ndo ter um planejamento rigido, nem utilizamigas estruturadas para
coleta de dados, as pesquisas fenomenoldgicas e@ifiand de admitir o peso da
subjetividade na interpretacdo dos dados, tendooc@mincipal instrumento de
conhecimento antuicdo, a qual representa a visao intelectual do fendmenambjeto
do conhecimento. Segundo HussagydVera, 1983), dintuicdo é a visdo direta, ndo
meramente uma visdo sensivel, empirica, mas a wsdogeral, como forma de
consciéncia na qual se da originalmente algo; qualgque seja essa forma, € o

fundamento ultimo de todas as afirmacdes racionais”

Com a definicdo desse posicionamento da pesquisa, fez de estabelecer o
detalhamento do método para realizar a observagiengida. Para isso, trés autores
com viés fenomenoldgico destacaram-se como impedameferéncias a serem
seguidas, sdo eles: Massimo Canevacci (1993 - 2008)ter Benjamin (2006) e
Clancy Wilmott (2012), todos eles com importantestabuicdes na forma de observar
e interpretar as cidades, cada um com seu olhatigec

2.1 A contribuicdo de Canevacci e a metropole comunicamal

Sem duvidas, a primeira contribuicdo significatweao a partir das leituras dos
textos de Massimo Canevacci, em especial “A Cid&gifonica” (1993) e
posteriormente “Fetichismos Visuais” (2008), amdasutidos como bibliografias do
grupo Audiovisualidades e Tecnocultura (TCAV) dodtama de Pds-Graduacdo em
Ciéncia da Comunicacdo da Unisinos. Nessas dudgggfes fui introduzido a um
viés comunicacional de observacdo e compreensaandagpoles, ja que até entdo
persistia em meu olhar apenas uma perspectivatpabpe interpretar as dindmicas das
cidades. Na primeira obra citada, Canevacci desceewuransicdo de uma cidade
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industrial ao se transformar em uma metrépole caragional, levantando os aspectos
gue configuram este conceito e apresentando estépoke como um coro polifénico,
na qual as diversas vozes se cruzam, se encontisenftndem, obtendo harmonias
mais elevadas ou dissonancias. Em relacdo ao segtexdo mencionado, ele
problematiza os fluxos comunicacionais produzidusintersticios das cidades e que as
transformam em metropoles comunicacionais, espagérm para a producédo-
disseminacgéo-apropriagdo de novos fetichismos gsgtuem, por sua vez, novos
corpos, novas subjetividades, aproximando-se dechés, consumindo-os e

aparentemente deixando-se consumir por eles.

A partir da leitura dessas duas obras, foi posgesdatar vestigios de uma
cartografia canevaccianpara té-la como referéncia, sobretudo na sua foerestudar
a metropole e colher fragmentos aparentemente estealos e imperceptiveis ao olhar
de um individuo despretensioso. A apresentaca@uengtodo parte obrigatoriamente
pela necessidade inicial de ‘perder-se’ no teiatérbano observado, pois diz o autor
gue seria isso, ou entdo, desesperar-se pela ifnjidasle de percorrer a extensao de
uma grande cidade em virtude de seu excesso deofioétanidade’. Esse argumento
faz referéncia a cidade de Sédo Paulo-SP, seu otigetstudo de muitas caminhadas,
momentos em que ele observava a comunicacdo ddectan seus edificios, ruas,
insignias, lojas, e com o fluxo de um tréfego ifsaad, tanto por meio de visitacdes aos

espacos publicos quanto nas suas interioridadesdas.

Canevacci (1993) se diz convencido de que é pdsdatlorar uma metodologia
da comunicacdo urbana mais ou menos precisa, com Mm@ premissa dejuerer
perder-se e de ter prazer nisso, aceitando serapggiro, desenraizado e isolado’
antes de poder reconstruir uma nova identidadeopwitana. Explica ainda que esse
resultado pode se apresentar ‘sujo’, de misturgsewisiveis e casuais entre niveis

racionais, perceptivos e emotivos, como unicamambema-cidade sabe conjugar.

Em sintese, aartografia canevaccianassume caracteristicas de uma pesquisa
antropolégica em ambito metropolitano, especialmesbd considerar as seguintes

premissas para observar uma metropole (de viésmoaunional aos olhos do autor):

- a metrépole € entendida comolifénica desde a primeira experiéncia que
temos dela, com uma multiplicidade de vozes quecmgzam, se relacionam,
sobrepfem-se umas as outras, isolam-se ou se stanttadando voz a muitas vozes,
sendo que a polifonia esta nos objetos e no método;
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- a metrépole, como objeto de pesquisa, se caiztpelasobreposicdode
melodias e harmonias, ruidos e sons, regras e wispgdes, cuja soma total,
simultdnea ou fragmentéria, comunica o sentido lofa, opor vezes conflitual, com
competicdo dos signos, com o crescente processgesmbolizacdo e a luta de

codigos estatus

- a metrépole deve ser lida e interpretada utitipesiversas técnicas pontos-
de-vista diferentes, vozes autbnomas, sele¢fegréficas e memarias biograficas, com
as suas regras, 0s seus estilos e as suas imgimssaendo o observador a tarefa de
tentar compreender os discursowisiveis’ comunicados através de todo o aparelho

perceptivo, emotivo e racional, do espectador;

- afastar-se teoricamente o maximo possivel, maviamelo-se nos territorios de
abstracdo, para dissolver a especificidade empiudana e destacar algumas
tendéncias proprias da atual cultura, local e maindal paradoxo metodologico é

descrito pelo autor commaxima internidade e maxima distangia

- esses panoramas fixados, descritos e interpetpelo pesquisador formam
umaconstelacdo em que quanto mais nos distanciamos, melhor Ipences o desenho
qgue sua borda representa, ou seja, ao catalogaecadtoda metropole como se fosse
uma estrela da constelacao, faz-se necessérioastamiento equidistante de todas elas
para gque possam ser vistas simultaneamente erda fioparcial.

E com base nestes entendimentos introduzidos pwev@aci (1993 e 2008) que
0S aspectos comunicacionais presentes na paisatpamaude uma metropole ganham
critérios e métodos para que possam ser observdidostidos e teorizados, permitindo
entdo que novos estudos e novas observagbes sej@® & partir dos pilares ja

cimentados.

2.2 A contribuicdo de Benjamim e a leitura da cidade

Outra contribuicdo fundamental sobre a interpretatsipaisagem urbana, e de
suas dinamicas, foi proposta por Walter Benjampio@e ser encontrada em muitos de
seus livros, como por exemplo: em Passagens (ord@dlle, 2006), Paris, Capital do
século XIX (inacabado), Rua de mao unica (1987eeautras tantas obras. Nestes
estudos, trés elementos destacam-se por oferetsidsms importantes para este
trabalho: a introducdo da figura do observadi@néur), bem como de um narrador,
além de lancgar premissas para uma leitura da cidade
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Flaneur, um adjetivo derivado do verbo franc@aner, cuja traducéo livre
(flanar) se aproxima de ‘passear’, ‘vagar’, ‘observar didamente’, € uma defini¢cdo
cunhada inicialmente por Baudelaire, mas que foofumdamente difundida
posteriormente por Walter Benjamin (1994), quanaéroduziu o conceito de
‘observador treinado da vida urbana’ — as vezemsmyr as vezes detetive, as vezes
incognito, as vezes critico, as vezes um homem @@ p- como um instrumento
metodoldgico fragmentério-microscopico, que busrafiite uma nova percepcdo da

cidade a partir de sua experimentacao.
O universo ddlaneurfoi descrito por Benjamin (2000, p. 35) da seguiotena:

. a rua se torna moradia para o flaneur, que,rerdas fachadas dos
prédios, sente-se em casa tanto quanto o burguie snas quatro paredes.
Para ele, os letreiros esmaltados e brilhantes fiamas sdo um adorno de
parede tdo bom ou melhor que a pintura a 6leo nacsdo burgués; muros séo
a escrivaninha onde apoia o bloco de apontameriiascas de jornais sdo suas
bibliotecas, e os terracos dos cafés, as sacadasmike, apds o trabalho,

observa o ambiente.

Com base nesses atributos, esta figura nascidaodarmdade, com seu espirito
cheio de curiosidade e que sai as afianar, € adotada aqui como referéncia principal
de modelo para o pesquisador sair a campo em llesoma revisdo do conceito de
Metropole Comunicacional a partir do uso das novesnologias, colocando
metodologicamente as caracteristicas e qualidaml@&rteur a servico da investigacéo
gue estd sendo proposta, de forma que o atfbader torne-se o método de coleta
adotado.

Para Jodo do Rio (1908):

“Flanar € ser vagabundo e refletir, € ser basbagueomentar, ter o virus da
observacéo ligado ao da vadiagem. Flanar € ir pdr de manhd, de dia, a
noite, meter-se nas rodas da populacdo, admiraremino da gaitinha ali a
esquina, seguir com os garotos o lutador do Casgestido de turco, gozar nas
pracas os ajuntamentos defronte das lanternas radgic..); Flanar é a

distincdo de perambular com inteligéncia.

Se oflaneur assume essa importante funcdo de observar, Benjeb4)
também resgata e enaltece a funcdo do contadastideids, também conhecido como
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‘narrador’, constituido como um observador localzanuma distancia apropriada e
num angulo favoravel, capaz de descrever com raukz detalhes e capacidade de
interpretacdo aquilo que esta em pauta. Diz o ajuer se o narrador ndo esta de fato
presente entre nds, quem escuta uma historia egEmente em companhia dele, ou
pelo menos, quem a Ié partilha dessa companhiasdtintexto ‘O narrador’, Benjamin
discute as narrativas de Nikolai Leskov numa tergatde compreender o
compartilhamento de experiéncias que passam degespessoa, apresentando para
isso dois grupos possiveis de narradores: aqu&evem de longe descrevendo um
(lugar) desconhecido e aquele nativo que ficouténa) e conhece todas as historias e

tradicbes do lugar.

E com base nesta forma de observar e narrar aeciflagl os conhecimentos de
Benjamin séo utilizados como referéncia. Para AaloyWalter Benjamin foi o grande
narrador das cidades, considerado por ele o poneitropdlogo “espontaneo” da
condicéo urbana, ou, num neologismo em Inglésitydeller (o narrador da cidade).
Sua forma de ler a cidade passava pelo recolhingmtdados a partir da percepcéo,
montando-os segundo um encadeamento I6gico e darmmmetrépole por meio da
collage, da justaposicdo de fragmentos visuais, meétodos Iqae possibilitaram
representar Paris como uma constelagéo, considpadsle como a capital do século
XIX.

A pesquisa sobre a comunicacdo urbana se encorbra a perspectiva

antropoldgica: tornam-se objetos principais de dstws retalhos, os residuos,

tudo o que parecia, ser na época, secundario o@rdrico: a moda, 0 jogo, 0

colecionador, os dioramas, a prostituicdo, o flaneas passages (galerias), o

intérieur, as ruas, a fotografia e o réclame (puluade). (CANEVACCI, 1993).

No olhar de Canevacci (1993), o método benjaminggrirado a um contexto
urbano esta fortemente estruturado na colheitaadesdsignificativos da comunicacéo
urbana, cuja prépria montagem ja constitui umapnétacéo. Essa forma de investigar
constitui cadeias de experiéncias tateis e Otieas pyoduzem estimulos capazes de
construir uma nova disposi¢éo a percepcao. Patdiuesse entendimento, Canevacci
seleciona duas frases significativas de autoresspgindo ele, possuem uma singular

convergéncia empirica:

Reunir os dados é o que entendo por explicacaceéBat 1988:264).
Método deste trabalho: montagem literaria (Benjamiag2:595).
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Complementando a interpretacdo do método benjanuniacredito que o seu
fundamento principal esteja na relacdo estabelesitta objeto e método que, segundo
seu proponente, se constroem reciprocamente, naemaeracdo de qudelineando
novos objetos de estudo e campos de pesquisa,vdegese novos metodoNesta
linha de pensamento, 0s objetos comunicativos réd@end mais ser interpretados
segundo os velhos esquemas, sendo necessario rcelocaéampo as capacidades
criativas para a constru¢cdo de um novo método, augguado ao objeto em questéo.
Ainda de acordo com Canevacci (1993), ao comentaujaBhim defende o ponto de
vista de que o proprio objeto exige a reinvencaprdeipios e perspectivas, de olhares
e narracdes, necessitando, tanto pelo viés anéwipol quanto pelo comunicacional, de

um esforgo de reinvencao permanente.

Ao estabelecer esse entendimento como referénmoieunei permitir que objeto
e método exercessem a liberdade de se reinventquamtas vezes fossem necessarias
e possiveis, ao longo da construcéo desta tes#p sapazes de constatarem em campo
a forma mais eficiente de compreender 0s aspedpsiricacionais existentes na
metrépole comunicacional quando experimentada &ir pde aplicativos para
dispositivos moveis, tendo sempre fldneur (e o narrador) e dlanerie como
instrumento investigador e fio condutor de uma mgeitn tedrica que estd sendo

escrita.

2.3 A contribuicdo de Wilmott e a cidade cartografica

Para compreender e penetrar na realidade dominaage metropoles
contemporaneas, nada melhor quéidaerie e suas formas de caminhar, observar e
interpretar a paisagem urbana. Contudo, com o av#tnoldgico e a chegada do
século XXI, uma nova forma d&anar se instalou em nosso cotidiano, nesse caso, sem
a obrigatoriedade de sair de casdla@eurmoderno agora também vaga pela Internet,
pelas redes sociais e por dispositivos moveis esnabde inspiracdo, de entretenimento,
de relagGes e, porque néo, da ciéncia, constittsedwnflaneur digital

Atualmente, é possivel experimentar a metropoleucoracional de diferentes
formas, uma delas é digitalmente. Com base nessmdémento, Wilmott (2012)
desenvolveu um estudo sobre ‘cidades cartograficasgindo defende que a cidade
contemporanea tornou-se um local de negociacOepleras entre tecnologia e

pessoas. Sua pesquisa aborda a geocodificacdoagdinério urbano, um processo no
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qual informac®es, vinculadas ao contexto urbana@amuconstantemente em servidores
atualizados por milhdes de pessoas e sdo acessagludo afora em dispositivos

moveis multifuncionais.

Faco referéncia a Wilmott (2012) pelo trabalho geen construindo, assim
como pelos resultados alcancados e por sua experi@etodoldgica em observar por
meio digital as transforma¢cfes em curso na relagii®@ metropole, tecnologia e seus
usuarios. A pesquisadora adota como objeto de @stdcidade de Sydney,
geograficamente localizada na Australia, mas qegredo a préopria, passou também a
estar disponivel em seu bolso (numa referénciseacsmartphone), para ser acessada
guando desejar, sendo este tipo especial de Syprelhe desperta curiosidade, afirma
ela.

O comeco de sua investigacdo tem como instrumeigmd o movimento dos
dedos de uma mao, uma vez que um tipo especifitatde® necessario para acessar
dados em dispositivos moveis, seja batendo, clmapdensando ou deslizando o
indicador, através de praticas tateis tecnolégic@so usuario deve ter/desenvolver para
poder explorar as informacfes digitais, ja que rasigas de leitura tradicionais vém
gradualmente sendo substituidas pela funcionalidegital. Ao fazer a leitura de um
mapa utilizando recursos de um aplicativo con®oogle Maps for MobileWilmott o
interpreta como uma representacdo escorregadiatinga da metrépole, sem limites,
sem bordas, limitada apenas pelo tamanho e resotiegcdela em que é lida, podendo

ser deslizada e ampliada inimeras vezes, confosua aecessidade e desejo.

Porém, a experiéncia tétil ndo é a Unica transfo@imgercebida, visto que a
pesquisadora encanta-se também com esta Sydnégl djge se permite ornar com
linhas vermelhas e verdes que cobrem as vias dgitbde com imagens de satélites e
‘imensos’ alfinetes coloridos fincados no ‘cha@ndo possivel pintar ruas e rodovias
nas cores amarelo ou laranja, com esboc¢os queasimedlificios em blocopantone
cinza desbotado. Trata-se de uma Sydney constraidpartir de cddigos de
programacao, que sao transmitidos através de gigafais entre dispositivos moéveis,
torres de radio, satélites e servidores; reinteados pelos dispositivos e convertidos
novamente em dados digitais para serem lidos pwousuarios. Ao fazer isso, essa
negociacdo atravessa VAarios espacgos, 0s quaisndsegilmott (2012), sdo os
principais: espacos fisicos de tato e presencagespvirtuais de informacgéo e espacgo

magnético de sinais e bytes.
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Para observar esta metropole acessada num teleidrmel, foi estudado o
funcionamento de trés aplicativos instalados nds&positivo, sendo eles: Google
Maps, o Foursquaree o Facebook Places O que se encontrou em comum, foi uma
cidade dominada e dependente de sistemas de gioagih, sendo quase impossivel
evitar mapas ou expressar a cidade sem eles,qust@ao estes mapas que formam a
arquitetura da cidade moével, transformando um lugano Sydney numa ‘cidade
cartografica’. Esse conceito faz-se presente numfinidade de aplicativos
desenvolvidos para interacdo com a metropole etgumesua base codificada sobre
sistemas de mapeamento e geolocaliZagdos dias de hoje, ndo é mais necessario
situar-se num tradicional mapa impresso, ja quee ebiperespaco acusa
automaticamente onde nos encontramos, da mesma foua traca rotas, localiza
estabelecimentos, pessoas e opinides, entre dutigies geradas a partir do recurso de

mapeamento.

Ao manipular esses aplicativos georreferenciad@mssivel encontrar histérias
compartilhadas em dispositivos moveis por milhads pessoas, atualizando
informacdes de segundo a segundo, coordenada decaola, depp paraapp. Essas
estruturas (dospp9 abrigam uma grande quantidade de informacéo adigitpelos
usuarios, o que contribui para a indefinicAo daaseg@o entre as préaticas de
mapeamento e as experiéncias vividas, conformecex@liimott (2012). Ao chegar a
um café ou mesmo num consultério médico, é possfielfoursquaré acessar
comentarios, como ‘experimente o prato do dia’ @’ experimente o prato do dia’,

por exemplo.

N&o tenham duvidas de que os avancos alcancad®ijpoott vao além dessa
sintese comentada aqui, porém a intencédo neste mmmhoeé apenas contextualizar seus
estudos para entéo adotar tais métodos e modélisoecomo referéncia na analise de
objetos de estudo que possuem uma semelhancaadsscanteriormente. No caso dos
apps urbanosse busca retira-los de seu uso cotidiano, oy disjancia-los do fluxo de
serem instalados e usados, interpretando-os comihan ‘um pouco de usuario’ e ‘um

pouco de observador/pesquisador’.

‘Ea pratica de associar um recurso digital com um local fisico. Tem alto grau de precisao é aplicada aos
componentes de infraestrutura e artefatos digitais com a finalidade de localizar pessoas e lugares.

> Foursquare é um aplicativo de rede social para smartphones que permitia ao utilizador indicar onde
este se encontrava, comentar e procurar por contatos que estavam préximos desse local. Estas fungdes
foram posteriormente transferidas para o app Swarm, que se constituiu num desdobramento do
Foursquare.
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Esse procedimento se torna oportuno para cartogmafaema metropole
comunicacionalsoftwarizadadevido a multiplicidade de conexfes e dinamicas qu
podem ser estabelecidas, sem precisar propor uto pentral, permitindo uma analise
de diferentes combinacfes, desenhando de formawsprel e aceitando o caos e a
desordem como uma outra ordem, ou como uma outngiraade organizar multiplas

relagdes percebidas.
2.4 Uma observacao singular e os procedimentos adotados

Ao incorporar este papel de pesquisador, foi nécessransformar-me num
flaneur,assumindo um espirito vadio e reflexivo, meio néenaneio errante, infectado
pelo virus da observagdo, como Rio (1908) nos €azdéar ser necessério, cheio de
curiosidades e com um desejo incompreensivel poahhecido, capaz de colocar em
pratica o charme e os encantos da artdlader. Nesseflaneurismome perdi, mas
também me encontrei, vaguei por ruas fisicas eaiBgifrequentei lugares e aplicativos,
interagi conectando-os, decifrando-os, submergima® experiéncias registradas por
outros, descobrindo o que se apresentava como @oedescobrindo o que j4 fazia
parte do meu cotidiano. Refiro-me a observacao ajgss refiro-me a leitura da
metrépole, ou melhor, refiro-me a observacao amss e suas imagens na metrépole
comunicacional, ou quem sabe o mais correto segaegume refiro & observagédo da
metrépole comunicacional napps Enfim, olhei de tantos angulos, que ja nao ingort
qual teve um protagonismo e, sim, que minhas pedespsao um fragmento de cada

olhar que dei, de cada comentério que fiz e de gemaento que registrei.
- Mas que flaneur sou eu? - Que caracteristicabdezomo observador?

Na busca por estas respostas predisgiar um pouco por minha propria
historia, ou pelo menos nas ultimas duas décadédasi relembrando experiéncias e
conectando-as as escolhas que fiz. Acredito queaqoementos foram fundamentais
para determinar minha identidade como pesquisadtangbém, para definir o que
desperta minha curiosidade e como se estabelederalque fago daquilo que observo.
Considero importante citar estes momentos, ja quehanintuicdo, um dos

instrumentos desta pesquisa, possui fragmentos.dele

1° Momento: O interesse pelas questdes da cidazpuohcedo a mim. Por ter
participado direta e indiretamente diga politica regional, acompanhei de perto os
problemas urbanos e a busca de solugbes por parteestdo publica, muitas vezes
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fazendo um grande esforco para superar a escassezcursos e tendo que usar a

criatividade para por em pratica projetos que emapam nas mais distintas esferas.

2° Momento: Simultaneamente a este primeiro momeodonecou minha
aproximacdo com onundo das tecnologiasisso quando fui aprovado no vestibular
para informatica e adquiri meu primeiro computaghar, volta da segunda metade da
década de 1990. Ter cursado essa graduacdo e pe@aézacdo na area deu-me a
seguranca e a curiosidade de querer saber o gunevas tecnologias tém a oferecer
para o individuo e para a sociedade em que este Vier escolhido oapps para
dispositivos moveis como objeto de estudo destgyies ndo deixou de ser uma
continuidade da trajetéria em curso, sendo queglratnte, o uso dessas tecnologias

moveis esta incorporado ao meu dia a dia.

3° Momento: Na busca por um reposicionamento wiofil e desejo de
explorar os potenciais que a criatividade tem aecfy, cursei minha segunda
graduacdo, desta vez em Design, fase em que uma ledura da sociedade
contemporanea me foi apresentada, especialmenteacoonclusdo donestrado em
Design Estratégicoque fiz tempos depois, apresentando uma dissertac@da na
identidade dos territérios. Foi neste momento gass@ a ver os territrios como
artefatos, que podem ser projetados, experimentadm de receberem intervencdes
transformadoras. O uso recorrente de imagens par@sentar visualmente ideias e

exemplos também teve origem no Design.

4° Momento: Por fim, meu momento mais recente, noe guinada que veio
complementar minha formacao, faco referéncid@gorado em ComunicagaoNele,
confesso, cheguei perdido, como talvez gostassgern sem um porto seguro, sem
um contato prévio, talvez o maior desafio até enfdlanei pelas Teorias da
Comunicacdo e Processos MidiaticoBanei pelos Estudos Empiricos, pelas
Epistemologias e Audiovisualidades, até chegar amceito de Metrépole
Comunicacional discutido em meu grupo de pesqusaCAV. Foi a partir deste
conceito que estabeleci todas as conexdes com ovenko construindo como

pesquisador, especialmente na construcdo desta tese

Para ndo deixar as perguntas anteriores sem uipastasobjetiva, fagco uma
sintese das minhas caracteristicas como obserdadorevendo-me como uf@neur
politico, umflaneur projetual, tecnoldgico as vezes, muitas vezes zalum flaneur
digital, que cada vez mais vem observando o muridteegindo com o seu contexto a
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partir de umiPhoné (Smartphone da ApplelUm contexto que também passei a
observar pelos seus aspectos comunicacionais,taedk processos midiaticos e
interagdes polifdnicas, conectando tudo e todosppee sob a influéncia e o

protagonismo do software, como nos leva a crerNlamovich (2008).

Com o estabelecimento deste singular olhar de whs&n, fez-se uso da
cartografia na intencdo de dissecar os empirica®lledos, transitando pelos
aplicativos selecionados e buscando neles martages das especificidades de uma
cultura projetual softwarizadague se reconfiguram nesta metropole comunicaciénal
relevante dizer que a cartografia, como € entendidgai, ultrapassa o sentido
etimoldgico de ‘carta escrita’, tampouco fica réstao campo das ciéncias geograficas.
De acordo com Roséario e Aguiar (2012), é uma ceafaj que vem sendo usada no
processo tedrico metodologico de pesquisas acadéro@mno uma via alternativa para
diferentes perspectivas de estudo, utilizadas pies@eleuze e Félix Guattari como

um método e/ou procedimento de pesquisa.

Alguns pesquisadores compartilham sua interpretagiwe a utilizacdo da
cartografia como procedimento de pesquisa: parailR¢1987), “a cartografia € um
método com dupla funcéo: detectar a paisagem, agdsntes, suas mutacdes e, ao
mesmo tempo, criar vias de passagem através delgEs.” complementa que
diferentemente do “mapa [que] s6 cobre o visivelcatografia acompanha a
transformacéo da paisagem. E para isto alias queesle. Sendo nédo serve”. Ja para
Kastrup (2007), a “cartografia € um método utilizan pesquisas de campo voltadas
para o estudo da subjetividade”. Por sua vez,oBassal (2009) defende que a
cartografia passa a ser um caminho que deve serimgntado e percorrido para entao

estabelecer suas metas.

Minha intencdo ao optar pela utilizacdo da cartigesteve alinhada com esse
conjunto de caracteristicas descritas pelos auttados, ja que se busca interpretar
essa paisagem da metrépole comunicacional quarsgfdrma, que sofre mutacdes com
a interferéncia das praticas ocasionadas pelosatiphs modveis, permitindo que a

subjetividade exerca seu papel, em que a opiniapesdguisador tem espaco ao se

® 0 iPhone é uma linha de smartphones concebidos e comercializados pela Apple Inc, e a primeira
geracdo do iPhone foi lancada em junho de 2007. As versGes mais recentes, a sétima geracdo do iPhone
5C e iPhone 5S, foram introduzidas em setembro de 2013.

’ No site da Capes foram localizados (até o dia dezesseis de janeiro de 2012) oitenta trabalhos que
usaram tedrico-metodologicamente a cartografia de Deleuze e Guattari. Fonte: Rosario e Aguiar (2012).
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relacionar com o mundo social, na construcéo aestexto. Registro que, assim como
Canevacci faz uso de vérias imagens como formagistro e representacdo de suas
observacgbes, meu percurso trard imagens geradasmgel exercicidlaneuristicoe
outras imagens que o meu devir de designer conpocque eu estarei sempre
mesclando a ideia de uma cidade projetada com aquetiropole que venho tentando
me desconstruir para conhecé-la. Numa sobrepoaganagens que ilustram o capitulo
5 desta pesquisa, encontrar-se-ao inscricdes goenfdas com a intengéo de destacar

algumas particularidades percebidas ou explicanonelesdobramentos detectados.

Ao escolher os aplicativos para dispositivos méeeiso objetos empiricos, foi
necessario fazer um recorte dentre as milharespdées deapps disponiveis para
downloadsnas principais lojas virtuais, sendo fundamentahgreender quais sao 0s
mais representativos e quais as transformacodeselgse provocam. A escolha dos
aplicativos originou-se de um movimento mi@seuristicoque fiz, experimentando a
ideia de cartografar tais objetos até encontrar niimero significativo deapps
percebidos como relevantes para este estudo, estagdnizados em categorias, de
acordo com suas caracteristicas de conexao comatisap vinculadas ao cotidiano das
metrépoles e de seus usuarios. Esggrsforam observados e estudados utilizando os
procedimentos tedrico-metodoldgicos comentado® reegtitulo, no intuito de tensionar
a triade anteriormente apresentada (que esta toddatpor um conceito, a metropole
comunicacional, um atributo, a cidadeftwarizadae um suporte, os aplicativos
moveis). Com este entendimento, foram utilizadoeabase para as analises descritas
no capitulo 5, os seguintapps urbanasapp AoVivo, app B.O.Coletivo, app BikePoA,
app Cidade Legal, App EasyTaxi, app Facebook, apprsgquare, app Google Maps,
app iCamViewer, app Instagram, app Let's Park, apipCiudad Ideal, app Moobly,
app MetroSP, app Pocket Guide, app Spotter, appr8wapp Tinder, app Tripadvisor
e Tripadvisor City Guides, app Waze, app WhatsAapp, Wikitude, app WorldView,
app Yelpe outrosappsapenas referenciados dissecagado destappsse deu tanto para
entender sua logica de funcionamento, como ilustaanimagens 3 e 4, como para
desvendar as praticas derivadas dessas funciotedidao impacto dessas praticas na

concepcao de uma metropole comunicacional digitaeneonstituida.
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waze

ESTRUTURA A . FUNCIONAMENTO : INTERAGAO

Figura 3 — Disseca¢ao do app Waze. Fonte: Autor.

A andlise das transformagfes ocasionadas por apBeativos se pautou por
conceitos de autores introduzidos nos capitulosAl @ija intencéo foi construir uma
compreensao tedrica dessa metropole comunicacion@ sente interferéncias
ocasionadas peldominio do softwaree seus reflexos nesta sociedade, como defende
Manovich (2008). Outro argumento importante que vefarcar a discussao proposta
foi apresentado por Martin Barbero (1996) ao vigaala necessidade desercédo das
cidades nesta ordem digital Como o0s aspectos comunicacionais sao fundamentais
nessa metrépole constituida digitalmente, o pensam#de Parente (1999) mostra-se
atual, mesmo sendo anterior a era dos aplicativim&i®, ao colocar que cada vez mais
as telecomunicacdes condicionam os acontecimentas informacdes, 0s espacos e as

pessoas.

A definicdo por trabalhar corappsteve embasamento também em outras
ideias de Parente, autor que trata do conceitoiloerdade, apresentando uma visao de
espaco urbano construido a partir de dispositivosetnologicos e de Dubois (2004)
que abordou avolucdo das maquinas de imagem a transformacdo do mundo em um
ambiente ‘maquinico’. Este cenério de estudo septeten com a visdo de Moraes e
Schwartz (2011), que interpretam as metrOpoles cdergtorios propicios a
criatividade, estrategicamente vinculados aos fluxode informacaq comunicacéo e
riqueza sob os mais diversos formatos, intensimog@nhecimento e convergentss
varias instancias e suportesPara Moraes e Schwartz (2011), a conversdo edoadm

da criatividade em riqueza e desenvolvimento lodajgende fortemente dos graus de
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conectividade (oferta de acesso via conexdes téilcasfie também deonectibilidade
(qualificacdo da demanda para o uso economicanefitiente dessa infraestrutura)

presentes em tais areas e regioes.

Dessa forma, acredito que estes aplicativos seladas permitam aprofundar
0 processo de atualizacdo do conceito de metropmieunicacional, proposto por
Canevacci (2009), em direcdo a uma ‘outra’ met®pgle tem seus processos
midiaticos configurados pelo uso das tecnologiaveisd detectando, para isso, 0S
elementos, interacdes, fluxos, transformacdespdiBpos e experiéncias que impactam
neste contexto. Estes aplicativos e suas cardiiasis serdo desvendados e
aprofundados ao longo deste texto, dando luz paiguaza de suas possibilidades e
interacdes que carregam. O ensaio a seguir foé mtestratégia estabelecida para a

continuidade desta pesquisa.

Cidade Projetada por desenvolvedores
Midia Locativa  com usode criatividade nas solugBes
Nova forma de Aspectos Todo usudrio & um Flaneur. Tempo real
visualizacioe Comunicacionais Novos habitos / Interferéncia do software
interacdo com a e de loca detalhe na paisagem distante
metropole ; ™ L .
Camada
softwarizada s i e Simultaneidade
da cidade ] 7 5 ‘

Ubiquidade

Canocas
Gameficacdo
Informacéo
igital
Metrépole Digital

Informacdo
Visual

Informacio =PIE com a metrépole entre usuarios

Escrita i I Conexio com outros apps e redes sociais

Setas — repres

Narrativas do sentido Protagonismo da Tecnologia

Maquina de Imagem

Figura 4 — Disseca¢ao do app Waze. Fonte: Autor.

Com base nestes procedimentos metodologicos eauns @oletados, estruturei
esta pesquisa em seis capitulos para uma melhgreensao, sendo gweprimeiro
teve a intencdo dentroduzir os principais conceitos que nortearam otrabalho,
bem como os objetivos pretendidgsalém de um posicionamento do autor sobre as

escolhas feitas.

Neste capitulo dois como se deve notafpi feita uma apresentacdo dos

procedimentos tedrico-metodologicoadotados explicando o porqué destas escolhas,
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numa tentativa de apresentar ao leitor o tipo deemiacao feita, estabelecendo suas

conexdes com a fundamentacao tedrica e os prisaipaiceitos revisados e utilizados.

Na sequénciap capitulo trés teve a intencdo de resgatar os aspectos
comunicacionais, tecnolégicos e o0s processos midias percebidos numa
metrépole comunicacional conceito este que norteia recorrentemente apistacoes
realizadas aqui. Dois outros entendimentos foramsaentados nesta discusséao, sendo
eles: os processos dmftwarizacdoe projetacdo deste entendimento de metrépole,

também considerada criativa.

O capitulo quatro faz referéncia ao momento atual @ insercdo e forte
influéncia dos dispositivos moéveis na sociedade ¢cemporanea com destaque para
essas Ultimas décadas que acompanharam uma grandanga no acesso as
informacdes, bem como na forma de se comunicaegaigir com o mundo, percebendo
que a popularizacdo dos dispositivos moveis fod&mental para esta transformacéo,
especialmente pelas inUmeras fungdes que o apatelbelefonia celular assumiu nos

ultimos anos, fortalecendo sua importancia na gdadie e agregando valor para si.

No capitulo cincose encontrara as percepcdes obtidas apos a execudas
procedimentos tedrico-metodoldgicos e dianerie realizada, comentando como se
deu a dissecacéo dappsobservados e o impacto e as interacdes de sua utegép
com a paisagem da metropole comunicacional. E megti¢ulo que a concepcio desta
nova metropole comunicacional que emerge dos aiplsapara dispositivos moveis é
construida e narrada em uma série de fragmentos sguesobrepbem e se

complementam.

Por fim, o capitulo seis traz as reflexdes finais desta pessp, especialmente
minhas concretas contribuicOes ataializacdoda metropole comunicacional, além de
uma sintese do percurso percorrido e das dificeklaehcontradas, reforcando as
contribuicbes desta pesquisa para a comunidadeéraczal ndo deixando de
compartilhar as possibilidades de continuidadeedé&rstbalho e as questbes que néo

tenham sido respondidas.

As referéncias bibliograficas, utilizadas como esalpaento tedrico das

discussbes construidas, completam esta tese.
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3 A METROPOLE COMUNICACIONAL

A forma de organizacdo da sociedade atual estd@seattamente relacionada ao
conceito contemporaneo de cidade, entendimentagestéomo como ponto de partida
desta tese para entdo estabelecer as conexdedisesapdetendidas. Essa estrutura
integrada e mutante que absorve pessoas, senit@siismo, tecnologias e multiplas e
simultaneas interacGes permite visualizar e commplereas principais transformacdes
culturais que o mundo viveu e esta vivendo, visie § nesse espaco urbano que a vida
acontece em toda a sua plenitude, desde as ac&esimles, como a utilizagcdo de um
transporte publico, até as mais complexas, comanatiicdo de prédiaaranha-céus

em um periodo de tempo considerado recorde, searadgpa €pocas anteriores.

Alguns autores, como o0s citados a seguir, levantea gque a origem dos
primeiros aglomerados urbanos se estabeleceu guinge e cinco mil anos atras,
dependendo das diversas definicbes existentes solgyge define permanente uma
cidade como sendo um antigo agrupamento. As pmasecidades de fato séo
originalmente consideradas grandes assentamentomipentes, onde o comércio, 0
estoque de alimentos e o poder foram centralizdélasa Benevolo (2012), a origem
dos agrupamentos remete diretamente as aldeiapogteriormente se transformaram
em cidades quando as industrias e 0s servigosrdeixde ser executados pelas pessoas
que cultivavam a terra. Ainda segundo o autornésse momento que a sociedade se

tornou capaz de evoluir e planejar seu desenvohime

Essa necessidade de vida em sociedade traz comsigoonceito de
territorializacdo, que coloca as cidades como ifadibras das praticas sociais e
econdmicas ocorridas na regido. Era em busca deslsgfes que os individuos se
agrupavam num mesmo territorio, procurando pridcipate mercado (produto) e
meios de transporte (conexdo). Segundo Oliveira(F298), territorializagdo € um
processo de reorganizagdo sociocultural de amplgsopdes para estabelecer uma
dada correlacdo de forcas imprescindivel ao cantestatal sobre o territério e sua

populacao.

Com a proliferacdo desses aglomerados urbanosamsequente crescimento
das capitais, comecaram a surgir as ‘super’ cidamemelhor, grandes centros urbanos
que se transformam em referéncias geograficas esrcas, passando a receber a

denominacdo de Metropole, termo empregado pargriesas cidades centrais de areas
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urbanas formadas por cidades ligadas entre siafi@ateou através de fluxos de
pessoas e servicasl que assumam importante posi¢cdo (econdmicaigagldultural,
etc.) na rede urbana da qual fazem parte (Soug®).28a um entendimento comum, e
validado por Blumenfeld (1972), de que metropobes a&s cidades que ultrapassaram o
namero de um milhdo de habitantes, e que metr@uél@ € o periodo prévio até o
alcance desta marca. Roma, na ltalia, foi a preamgilade a superar esse namero, por
volta do século IV d.C, mas com a Revolucdo Indalse a urbanizagdo, surgiram
outros grandes centros que acabaram desbancanda &wrposto de maior cidade
mundial. Cidades com mais de um milfia® habitantes s6 se tornaram populares

mesmo a partir do século XX.

Segundo Leite (2012), hd cem anos, apenas 10%jpildagdo mundial vivia em
cidades. Atualmente, sdo mais de 50%, e até 2@580 snais de 75%. A cidade é o
lugar onde séo feitas todas as trocas, dos gramgexjuenos negocios a interacao
social. E onde a cultura abrange e interliga nagée®do o planeta. Mas é também o
lugar onde ha um crescimento desmedido das faeed@strabalho informal: estima-se
que dois em cada trés habitantes viva em ‘sub-digi@s’ (Leite, 2012). E € também o
palco de transformacbes dramaticas que fizeram gema&s megacidades do século
XXI: as cidades com mais de dez milh6es de haleisajdt concentram grande parte da

populacdo mundial.

A vida na metrépole acompanha o processo aceledado transformacoes
vivenciadas nas ultimas décadas e, também, o dnangue essas transformacdes
acontecem. S0 mudancas de paradigmas, mudangasaisyl socioeconémicas e
principalmente tecnoldgicas, que implicam neceassite uma readaptacdo do
individuo em seu meio. Nesse cenario ganham destasjucidades globais’, aquelas
cujas relacdes vinculativas tém efeito direto gita#l sobre assuntos globais através de
meios socioecondmicos. Para Castells (2002),adeidlobal ndo é um lugar, mas sim
um processo, uma arena onde capital, inovacaopltega, interagbes organizacionais,
sons e simbolos podem fluir por meio de redes bdaseam tecnologia. Na verdade, as
cidades globais sdo os centros de comando dessaanee®nomia e € nelas que estao
localizados os nucleos decisérios de firmas e dzgades transnacionais (Sassen,
1994).

. Em 1950, o Brasil tinha apenas duas cidades com mais de um milhdo de habitantes: Sdo Paulo e Rio de
Janeiro.
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Segundo Lipovetsky (2006), a evolucdo da sociedsitkrou, em algumas
décadas, os géneros de vida e os costumes, ocadboneEna nova hierarquia de
objetivos, bem como uma nova relagdo com as ceisasn 0 tempo, consigo € com 0S
outros. O cenario atual se caracteriza por uma siFitransformacdes também nas
relacdes que conectam individuos, instituicdegarks, o que origina novas formas de

comportamento social.

O que se pode constatar foi uma passagem de sdegedespersas em milhares
de comunidades rurais a uma trama majoritariamani@na, em que se dispde de uma
oferta simbdlica heterogénea, renovada por umaaaiesinteracdo do local com redes
nacionais e transnacionais de comunicagao, prondoye@ssim, uma aproximagao entre
local e global (Canclini, 1997). Em sintese, poeledefinir o momento atual como

dindmico, globalizado e em constante mutacao.

Extraido deste contexto, o sujeito da modernidadesérito por Canevacci
(1993) como um sujeito que vive e € vivido pelaadiel ja Benjamin e Foucalt (em
Parente, 1999) o apresentam como um individuo gq@msontra submerso nas imagens
e produtos gerados pela convergéncia de novaslog@a® novas configuracbes de
espacos urbanos, novas formas de expressao e fnogass econémicas e simbdlicas.
Dessa forma, a construcdo da paisagem e o0 surgimdat uma metropole
comunicacional sdo condicionados pelos dispositerasteracdes que transformam a

paisagem das cidades.

E nesse cenario que o conceitoMetrépole Comunicacionaintroduzido por
Canevacci (1993) em suas pesquisas sobre a cormp@niagebana, ganha relevancia para
este trabalho e para o0 meio académico. O automdatanos 70 o inicio da transi¢éo de
cidade industrial para o que intitula de metrépmenunicacional, transicdo esta que
teve origem na cidade industrial, que tinha comonummento central a fabrica,
evoluindo a metrépole comunicacional de hoje, muitais estruturada sobre o
consumo e sobre a comunicacao. Essas pesquisgotdmse a antropologia urbana,
uma antiga necessidade de conhecer o funcionanwenteida urbana para que se
pudesse indiretamente controlar o processo de miadeéo e urbanizacdo, discussao
essa iniciada quando as velhas poténcias colopgssaram a estudar as cidades que

lam se constituindo durante sua transicao pardependéncia, nas ex-colonias.

Nos dias de hoje, ndo se pode dizer que a dimeandastrial deixou de ser
significativa, mas esse cruzamento entre comunicag&cnologia digital favorece um
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tipo de transformacao profunda na metropole, quenndis esta baseada numa relacéo
entre o Estado e a Nacdo, mas passa a ser de graneles metropolitanas e
comunicacionais que competem e desenvolvem esjiesfavorecem essa profunda
transicdo. Para McLuhan (2005), a expansdo danmafpiio se tornou de longe a maior
industria do mundo, deixando de ser mecanica eskgarando num ambiente onde
computadores e fitas eletrdbnicas movem a informag@opassa a ser producdo. Esta €
uma época em que ‘tudo se liga a tudo’, seja pelsga pelo cabo, constituindo
verdadeirascable-cities (cidades-cabos) que, além de reembaralhar o peéder,as
primeiras a se transformarem de cidades-industrais cidades-cultura, como

argumenta Featherstone (1992).

Alinhado a tudo isso, Canevacci (1993) defende agieidades em geral e a
comunicacdo urbana em particular comparam-se a o0ne, cque canta uma
multiplicidade de vozes autbnomas que se cruzamelaeionam, sobrepdem-se umas
as outras, isolam-se ou se contrastam, num sinfi@h@sneno de ‘dar voz a muitas
vozes'. Analisando essa infinidade de vozes e agems que proliferam do interior da

metrépole, pode-se obter uma radiografia da Modads, na qual:

[...] a partir da leitura da superficie da metr@pal critico procura ver
o rosto da modernidade “de dentro”, investigandtraxgos da cultura
burguesa, a mudanca de padrBes culturais, o iméamisacial e
politico e a agéo dos intelectuais, mediadoresi@itt e produtores de
imagens (Bolle, 2000: 20).

Dessa forma, a metrépole pode ser lida, possuimdacamplexo sistema de
praticas e um sofisticado universo imaginario iiblganas suas superficies e fachadas.
Um entendimento de superficies informativas tamiééabordado por Flusser (2007)
em seu textd.inha e Superfici@o mencionar que imagens séao superficies que podem
ser transportadas, variando apenas o0s corpos qoendszem. Neste caso, 0S COrpos
deixam de serem paredes fixas, passando a utilizaratos mais adaptaveis ao
contexto atual, como painéis, telas emolduradda8 mmasmo plataformas digitais. Hoje,
as superficies tomaram conta das metropoles, dioxam ser exclusividade dos museus
e invadindo as ruas e avenidas, sendo estaticas comma cabine telefénica, em
movimento como na lateral de um 6nibus ou digit@hc em grandesutodoorsde led.

O que Flusser defende é uma transicdo do penséinlempara uma adequacao ao

pensamento-em-superficie, pois observar o munddodea sequencial, como um
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processo linear, vem se tornando menos importaarte gs massas, ja que ao olhar o
mundo como uma superficie se introduz outra formarationalidade, que permite

compreender a mensagem primeiro para depois deetanpd

Portanto, uma nova configuragcdo no mundo das insagentroduzida a partir
da paisagem urbana, sendo esta, na visdo de Pdik@®3), um vasto lugar de
passagens. Para ele, as passagens estdo na arguietcidade das imagens, com
passagens acontecendo regularmente entre a piataraotografia, entre todas as
linguagens e o video e, também, entre todas asafommtisticas e as construcoes,
confundindo-se assim com o imaginario das cidadesnstituindo a paisagem de
imagens contemporaneas formadas a partir de undgraruzamento de meios e

formatos.

E nesse cenario de cidade de imagens, passagamsesices urbanas que
posiciono o entendimento de metropole comunicatiohadavia, outros conceitos
apresentados por Canevacci (1993) mostram-se tamfib@amentais para desvendar
essa metropole difundida por ele, que tdo frequeenée traz como referéncia suas
experiéncias como turista na hipermetrépde Sdo Paulo, numa comparacgéo a Roma,
cidade onde tem residéncia. Dentro de sua pes@oisee comunicacdo urbana €
resgatado dilema de Hermé§ definido por Crapanzano (1986) como a arte delaev
0 que esta mascarado, utilizando para isso recdesama interpretagéo etnogréfica.

A intencao é descobrir o que é/esta desconhecidsmm que este desconhecido
muitas vezes se esconda num excesso de familiarel#tde o que conhecemos e o que
estamos observando. Para isso, Canevacci (19930erama continua inversao
metodoldgica, tornando familiar o que é estranksteanho o que é familiar, num claro
tensionamento entre 0s conceitos de estranhamdatoile@arizacdo, cujo objetivo final
€ a decodificacdo das mensagens urbanas presemtesquitetura, nas midias, no

comércio, na tecnologia e nas conexdes ocasiomamdi@Esestes e outros elementos. Esta

° 0 conceito de ‘hipermetrépole’ e ‘megaldpolis’ sdo encontrados em Canevacci (1993), quando faz
referéncias a cidade de Sdo Paulo-SP por ter mais de dez milhdes de habitantes.

o etndgrafo é um pouco como Hermes: um mensageiro que, contanto com algumas metodologias
para descobrir o mascarado, o latente, o inconsciente, pode obter a sua mensagem até mesmo através
do furto. Ele apresenta mensagens, culturas e sociedades em toda a sua opacidade, estranheza e falta
de sentido; entdo, como se fosse um magico, um hermeneuta — o proprio Hermes — esclarece o que ndo
estava claro, torna familiar o que era estranho e da sentido ao que era desprovido de sentido. Ele
decodifica a mensagem. Ele interpreta.’ (Canevacci, 1993) traduzido de (Crapanzano, 1986).
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decodificacdo das mensagens urbanas é definidaaptdo como uma arte hermética e

etnografica também denominada coante de interpretar.

Estes conceitos e métodos sao ilustrados por Ceaiefl®93) em algumas de
suas observacoes vivenciadas na cidade de Séo, Bamio por exemplo, o caso da
rede defast food McDonald’s que, segundo ele, recicla simbolos elgiosidade
urbana presentes na arquitetura (da ldade Médiaymdedas sedes de suas franquias,
onde a marca de um M, grande, amarelo e profagologada em destaque emitindo
capacidades comunicativas para as multiddées qu& convencendo-as a entrar sem
mais complexos de culpa neste novo templo. Ougistre™ narrado resgata habitos
antigos de passear vagarosamente em segurancaysdade S&do Paulo, sem nada a
perder exceto as horas, observando as vitrinesojds kB sendo procurado pelas
mercadorias mais do que procurando-as, com@assagens parisienseldos dias de
hoje isso ndo seria possivel pelo ritmo hipervelaanetropole, além da inseguranca e
da distancia exagerada que separa as opc¢Oes camelei Sao Paulo. Entretanto, os
shoppings centerghipermercados) recriam, num estilo pds-modernm, espaco
‘liberado’ e ‘protegido’, que herda e exagera nwsas funcdes do século passado,
sendo julgados como as novas pracas da contemmadee Em 1992, Canevacci
(1992) ja defendia que ir ahoppingse tornaria uma experiéncia, hoje podemos dizer

gue isso se confirmou.

Além dessas duas analises resumidamente exposta®aiyas tantas integram
a pesquisa de Canevacci, numa clara tentativa mi@rovar que as potencialidades de
comunicacao apresentadas por uma grande cidadesen@xaurem na visibilidade
completa de suas manifestagbes monumentais esyinas se estendem também as
pressbes ‘imateriais’ que determinam o contexto wooativo dentro do qual um
determinado método pode ser elaborado. Ao enfatggatidamente a necessidade de
perder-se para entdo conseguir encontrar o estranmhesmo exalta que compreender a
cidade significa colher seus fragmentos, lancancloe eeles estranhas pontes, por

intermédio das quais seja possivel encontrar unralmlade de significados.

S&o esses fragmentos e essa pluralidade que @nswoentendimento de
metrépole comunicacional e cidade polifénica progpgsor Canevacci (1993), sendo
estas configuradas pela copresenca simultaneardesfdiversificadas e entrosadas,
produzidas inicialmente pelo contexto urbano daidgnido século XX, ndo mais

" Foram 26 observagdes descritas no livro A Cidade Polifénica (CANEVACCI, 1993).
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observada com ‘aquele conjunto complexo’ unitamas sim como uma polifonia de
subjetividades diversas representada na poesityrginmusica, publicidade, moda,
design, entre outras. O conceitogiultaneidadezem ampliar esse sistema cognitivo
difundido num contexto comunicativo urbano, que waidando os sentidos das
percepcdes, numa direcdo polifonica que antecipduas principais categorias da
Modernidade — a fragmentacdo e a justaposi¢cdo. ddsettos deubiquidade e

permanénciacomplementam esse olhar comunicacional sobre epod¢, estando em
muitos lugares, sem um centro Unico de comandormgiacdo, mostrando-se ao

mesmo tempo continuo, de duracdo constante.

Sendo assim, é nessa metrépole comunicacionahadgia partir da visdo de
autores como Canevacci, Parente, McLuhan, Flussktamovich, que resgatei as
premissas para o desenvolvimento de uma pesquisaegtabelece os aspectos
informacionais e tecnoldgicos instituidos na cidagehoje, analisando para isso o
conjunto dos elementos contemporaneos, oriundogadagem local, que permitem
compreender as praticas oriundas desde o terridddomo se da a construcdo deste
cotidiano a partir do uso destas tecnologias, quéosrepresentadas nesta pesquisa

pelos aplicativos moveis pasaartphones

Na busca por ler a metropole comunicacional é pekshcontrar nela as mais
distintas formas de expressao visual. Ao andaspekes como urflaneur, personagem
conceitual de Walter Benjamin e observador por reaaj deparamo-nos com
intervencdes artisticas pintadas em muros da cidawhe grafismos feitos por artistas

de rua e instalagbes que embelezam a paisagenmadgcom mensagens objetivas,

outras apenas como forma de expressao pessoal.

Figura 5 — Grafismos no espacgo publico. Fonte: revistadesign.com.br — Acesso em 27.03.2013.

Canevacci (1993) defende que a cidade € o lugathdw, onde a comunicacao
visual se torna o traco mais caracteristico. Paaator, o ‘visual’ & objeto e método,

algo que deve ser interpretado e o meio de intaxgiie. Isso se confirma ao
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contemplar a paisagem e perceber a série de inf@eBavisuais que impactam o
individuo no seu cotidiano. Por outro lado, essawucacao visual que toma conta da
cidade com uma promessa de informar, muitas veaegete excessos que também

acabam por poluir, além de comunicar, é o casoadadade de cartazes encontrados

colados nas vias publicas.

Figura 6 — Cartazes colados em vias publicas. Fonte: estadao.com.br — Acesso em 31.03.2011.

Ao caminhar por esse ‘lugar de contemplacdo’ deimam proprio olhar livre
para ‘perder-se’ na paisagem, chega um momento wmeégpreciso interpretar as
informacdes existentes. Caso a finalidade sejarpsagadnibus ou descobrir onde se
pode estacionar o carro, serd preciso interpretairalizacdes, mas se 0 objetivo for
atravessar a rua, seré preciso identificar a fdé&aeguranca e acompanhar a mensagem
visual que o seméaforo disponibiliza. E esse copjué informacées visuais que

organiza a vida em sociedade atraves de codigogi@d® de conhecimento publico.

Figura 7 = Informag0des visuais na cidade. Fonte: ergonomiaurbana.blogspot — Acesso em 02.09.2012.

Vem complementar a comunicacdo visual da metropote conjunto de
mensagens publicitarias presentes em fachadas w@ébelesimentos comerciais,
outdoorse painéis com anuncios promocionais das maisdasiformas, tamanhos e
suportes, além da publicidade que é estampada raligno urbano da cidade.
Portanto, da mesma forma que o espaco urbano éicel® muitas passagens, ele
também se transforma numa imensa galeria, numiaeyitpois com a expansao da
tecnologia a cidade passa a ser superficie pajecpes,outdoorseletrénicos, cameras

de video, cartazes, fachadas comerciais e muitagpsnsons. Benjamin (2000) se
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refere a esse contexto como a invencao do luxcsindly onde as ruas, assim como as
galerias, se tornam entéo o palco de espetadcutasopadadao, um lugar de exposicéo,
ambiente propicio parpavonear-seonde se olha o outro e se mostra, mas também

onde se vé nos reflexos das vitrines.

Figura 8 — Fachadas e suportes publicitarios. Fonte: Revista Exame — Acesso em 31.07.2011.

Em sincronismo a Canevacci, que prega uma postw@aia contemplativa,
Peixoto (2004) defende o surgimento de um "observadnbulante”, formado pela
convergéncia de novos espacos urbanos, tecnolegiasagens. Para ele, deixa de
existir a possibilidade de uma postura contemm@atio havendo mais um olhar Unico
a um objeto, a visdo deve ser sempre multipla,cadja, sobrepondo outros objetos,
num mundo em que tudo estd em circulacdo. Ness® plenvista, as imagens das
cidades estdo por todas as partes e ajudam auworsidentidade desses territorios, e
se antes elas estavam presentes especialmenténnaas) fotografias e videos, hoje
elas estdo inseridas nos computadores, nos dispssihdveis, nas midias sociais e em

diversos outros suportes que surgem constantemente.

3.1 A Projetacadoda Metrépole Comunicacional

Ao longo dos anos que passei como doutorando encti@gda Comunicacao,
muitos autores, estudos e entendimentos descooBeg@dr mim, mas de grande
importancia para area, me foram apresentados, lgos quais me tornei admirador.
Lembro-me de uma das primeiras aulas de Procesisii&tikbs, quando discutiamos os
diferentes olhares e interpretacdes possiveis seforanesmo acontecimento, foi o
momento em que analisavamos os ataques as tomesag&lo complexo World Trade
Center, em Nova lorque, nos EUA. Até entdo, exiagpanas uma uUnica versao em
minha mente, aquela em que avibes foram jogadogacas prédios, num ataque
criminoso que matou 2.753 pessoas por razdesqoefiligiosas em mais um protesto
contra os Estados Unidos da América. Se eu fosedupir um filme, contaria
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exatamente essa historfaorte da sociedade que nao voaptretanto, aprendi que

existem inumeros angulos e recortes possiveis dergdcdo sobre praticamente
qualquer objeto empirico, e, no que se refere @aeatmplo em especial, percebi que
existe esta historia como resumi, mas também h&rsde dos bombeiros que se
arriscaram salvando vidas, assim como o olhar dbsesgiventes, dos familiares, os

aspectos politicos e de seguranca nacional, o tmgeca a cidade e para o pais, 0s
desdobramentos e a busca pelos responsaveisdo lpgea a histéria e o que fica como
aprendizado, entre tantos outros angulos possipaia se estudar um mesmo

acontecimento.

Abro esse paréntese para dizer que essa metropeléomo como objeto de
estudo ultrapassa o seu carater comunicacionalatiom e audiovisual, uma vez que
percebo outros importantes pontos de vista coneobe$s e complementares para
observa-la, além de enriquecer os entendimento®nexdes que venham a ser
construidos. Sendo assim, resgato as contribugpdess areas projetuais dao e deram
para a configuragcdo das cidades contemporaneas) € caso do Design, da
Arquitetura, das Engenharias e das TlIs (Tecnolatpalmformacao) que sao desafiadas
a criarem solucdes projetuais para os inumeroderas enfrentados diariamente pelos
moradores dos grandes centros urbanos e que tamtibairam para as transformacdes
percebidas na paisagem destes lugares. Em resbmogespaco neste subcapitulo para
introduzir o carater projetual que se faz preseateonfiguracdo das metropoles, bem
como as transformacdes ocasionadas pelo uso dwiddde na forma de encarar as

caréncias reais do territério.

As transformagfes a que me refiro estdo presenteana dia das cidades, ja
que € no cotidiano da metrépole que as invencOes teftadas, validadas e
compartilhadas. E neste espaco urbano que se peecéivasdo das tecnologias e a
forma como elas reconfiguram o modo de viver, desdmais simples habitos da vida
humana até os mais complexos. De acordo com Pe{0@4), as cidades sdo as
paisagens contemporaneas, e como tal refletem danpas desta sociedade. Para o
autor, a cidade se converte em objeto da ciénciarala com suas arquiteturas
classificadas como espécies variadas e onde ‘tuolgjeio de percepcao’, assim, ele
também refletirA como as maquinas de imagem fazem que a cidade va se

transformando a partir dessas paisagens.
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Ao olhar para décadas atras era comum encontrarlwminadas por lampadas
de gas, como na Paris de Walter Benjamin (200@)e @uase nao existia saneamento
bésico e calgcamentos nas ruas, em um cenario edarado pelo surgimento das
primeiras construcbes com mais de um andar e @sepds modelos de carros
motorizados. Hoje, esse cenario avancou muito, eagen elétrica alcanca quase a
totalidade das residéncias, as edificagbes com m@icem andares tornaram-se
realidade e quase ndo ha espacgo suficiente paracwiacdo de novos veiculos

automotores que saem das fabricas diariamente.

A partir desse rapido e continuo crescimento, fecigo um olhar estratégico
gue pensasse 0 desenvolvimento das cidades, sendssario aprender a planeja-las,
ainda que algumas foram pés-planejadas, ja& quempleridade das demandas, bem
como das interacOes e dos problemas existentegjangroporcionalmente ao numero
exagerado de habitantes que passaram a viver negaess. Sao solu¢cdes pensadas sob
medida, como imensos viadutos, calcaddes, ilumggdra o espaco publico e
mobiliarios urbanos de design que déo aos lugamegaifil de cidades projetadas, onde

0 acaso e a espontaneidade ficaram em segunda plano

Assim, o entendimento de cidades projetadas pasdanper parte da paisagem
contemporanea. A expressao ‘projetadas’ tem senéimbento nos estudos de Flusser
(2007) que problematiza o mundo codificado, a pdsiinterferéncias do design e da
comunicacdo, onde o verbo ‘projetar € entendidm@ama ‘acdo do processo de
resolucdo de problemas’. Dessa forma, cidadestpdaie sdo aquelas que detectam
seus problemas, a partir de estudos e pesquisasrop@em solucdes planejadas para
suas dificuldades como forma de intervir e promaweardesenvolvimento controlado,
continuo e quafilicado. Projetar o territorio éemntle tudo entender suas demandas,
suas necessidades e peculiaridades, para entaar brespostas compativeis com a
realidade fisica e cultural da localidade em quedfdsa € uma perspectiva oriunda das
reflexdes do design estratégico, em que o desigeréebido como uma atividade
projetual capaz de compreender e dar respostasndandas dos territérios em toda a

sua complexidade.

Um dos mais famosos arquitetos e urbanistas, catthpelo pseudénimo dee
Corbusier,lembra que uma cidade ndo é um simples aglomeradaals, pragas e
edificios organizados para diferentes funcdes, p@auma cidade € uma ideia. Na

visdo de Reis (2010), as cidades, desde sua orggma expressao de um projeto de
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relacées de poder que organiza um sistema produtimonodo de vida e expressa uma
ideia de vontade de futuro. De forma que a cidajke\dsta como um organismo Vivo,
construido por uma multiplicidade de vidas anénimasonhecidas, sendo a expressao

coletiva dos cenarios cotidianos e de um projetiutigo, ou seja, uma ideia cultural.

Ainda para Reis (2010), a cidade é uma tenséo satrgpassado, concebido e
construido por geragfes anteriores, e uma vis&imagem do futuro, que expressa 0s
sonhos, oportunidades e utopias da contemporameiti@drpretada assim, a cidade é
um projeto permanente e aberto, uma ideia de fygtenmeado por passados que nela se
atualizam, sentindo diariamente interferéncias riate e externas, mas que se

transforma, especialmente, pela intervencdo humana.

O crescimento das cidades ja foi mais descontroldmotico. Atualmente
gestores publicos costumam invocar como instrumeetagestdo o chamadelano
Diretor que estabelece critérios para novas construgéigsndo organizar a expansao
da cidade e a ocupacao do solo. Segundo Benev@l@)2séculos atr4s os romanos ja
haviam desenvolvido um padrdo de planejamento orljae consistia de uma praca
central rodeada de todos os principais prédiosgage comerciais, cortada por um rio,
para que houvesse agua para beber e despejar,esggito como uma muralha para
defendé-la. Nas imagens a seguir é possivel ctatrasvisdo de duas metropoles, a
primeira com sinais de planejamento prévio e a rsdglcom sinais de crescimento

desordenado.

Figuras 9 — Duas imagens de metrépoles, uma planejada e outra sem planejamento urbano.
Fonte: cuturamix.com — Acesso em 07.03.2013.

Faz-se o registro que existe uma diferenca imprtamtirecidades projetadas
cidades naturaisA primeira também chamada dielade artificial é pensada do ‘zero’
para algum fim especifico, enquanto que a segufdeerse @idades espontaneagie
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nasceram ocasionalmente e sem nenhum planejamerdestinacéo inicial, e com o
passar do tempo cresceram, adquirindo caractadséspecificas e passando entdo a
planejar determinadas &reas através de intervengbesas. Essas definicdes foram
trabalhadas pelo historiador do urbanismo Pierredlan, em sua ob@éographie des
villes (1959).

S&o muitos os exemplos de cidades planejadas ndanito Brasil, pode ser
considerada como a primeira capital projetada @® gaidade de Salvador, que desde o
inicio foi pensada para ser a primeira capital dasBe do recém-criado governo geral
em 1549, posto que manteria pelos 200 anos seguf@ten o passar dos anos, foram
construidas algumas capitais de estados, comoifi@resn 1852, Aracaju em 1855,
Belo Horizonte em 1897, Goiania em 1935, Brasilla{Beferenciada na figura 2) em

1960 e, a mais recente, Palmas em 1990.

Figuras 10 — Plano piloto de Brasilia - DF. Fonte: concursosdeprojeto.org — Acesso em 21.04.2010.

Em nivel internacional, os projetos deste séculeesgmtam-se bem mais
ousados. Dubai e Abu Dhabi (ver fig. 3) sdo duatades, das sete regibes que
compdem os Emirados Arabes Unidos, que ficaramamidas mundialmente por seus
desenhos arquitetdnicos extremamente modernogjstatl e com enormes arranha-
céus e largas avenidas. Essas metropoles matmafizlmente os entendimentos de
projetacéo e planejamento urbano, pois foi a pdetiuma incerteza local, neste caso a
perspectiva de escassez dos recursos do petraleoas levaram a buscar novas
estratégias para um reposicionamento global, agmmmo foco no turismo
(Encyclopeaedia Britannica, 2013).

51



Figuras 11 — Imagens de Dubai e Abu Dhabi nos Emirados Arabes Unidos.
Fonte: visitabudhabi.ae — Acesso em 25.05.2013.

Ainda no ambito internacional, outro exemplo queete destaque € o caso da
cidade de Berlim, na Alemanha, que teve grandee pdet sua arquitetura destruida
durante a Segunda Guerra Mundial. De acordo corenlin (2001), ao observar a
capital alemd, é surpreendente como uma cidade ggrdeeconstruida duas vezes em
cinquenta anos, primeiro como copia fiel da cidéetruida pela segunda guerra, como
mostram as fotos da época (fig. 4) e, neste momeatoo simbolo de uma vontade de

inaugurar um novo periodo histérico na tentativestpuecimento do passado recente.

Figuras 12 — Reichstag em Berlim, no pés-guerra e atualmente. Fonte: Berlin.de — Acesso em 25.05.2013.

Mas quando se fala em cidades projetadas, nadaselaggyatoriamente falando
em obras de arquitetura e urbanismo, ja que existBrhém outras formas de projetar a
metropole e, com certeza, hd muito que ser plaog@ino Novos servigos, a promogao
da cultura, a comunicacado na era digital, a idadid o lazer, a seguranca, entre tantos
outros temas da urbanidade sustentavel e efici€u®. base nisso € que comecaram a
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surgir diferentes adjetivacdes para estas cidagepgssam por movimentos projetuais.
Do ponto de vista do discurso sobre as metropatesiuma-se trabalhar com
expressfes como: Cidade Piloto, Cidades Sustest&alades Digitais/Cibercidades
ou ainda Tecnopolis, Turisticas, Geradoras de Hkmneidgmpa, Inteligentes,
Empreendedoras, em Rede, Sedes de Megaeventosd€dando, Olimpiadas, etc.),
Inovadoras, Educadoras, Cidades do Futuro e Cidawiaisvas, entre outras.

3.1.1 A Metropole Projetada

Assim como as grandes corporacdes projetam cen@aodusca de um
crescimento e posicionamento, prevendo como desefdar nos proximos anos ou
talvez décadas, tracando suas estratégias de acd@fngir os objetivos desejados,
algo semelhante acontece com as cidades e seugregestiue vém adotando
ferramentas de gestédo e planejamento estratégiagppaetar o futuro a partir de acdes

no presente.

Dentro da idealizagcéo deidades do Futurpa cidade de Sydney desenvolveu
uma proposta para o ano de 23@ue aborda alternativas para mudar a forma de
viver, de trabalhar e se divertir neste lugar,dara atualidade, como no futuro. O plano
para Sydney no ano de 2030 nasceu do contato cqraesasas, perguntando como as
coisas poderiam melhorar e o que poderia ser peaita o futuro da cidade. Com base
em pesquisas foram criados varios cenarios queteamaram aspectos como: Viver
em 2030, o que explorar em 2030, aprender em 2G8@ee negodcios em 2030, entre

outros.

No Brasil, algumas cidades utilizaram metodologenalhante para pensar
estratégias de acéo para as proximas décadaschsioode Curitiba 203% Londrina
2030 e Cascavel 2030, todas com propostas desam®hpela Federacdo das
Industrias do Estado do Parana (FIEP) e apresenpada a comunidade em formato de
livros. No Rio Grande do Sul, a Universidade doevdb Rio dos Sinos (UNISINOS)
desenvolveu algo similar a partir da metodologidDésign Estratégico, sob o titulo de

Agenda Carlos Barbosa 2330que teve participacdo deste pesquisador.

' Disponivel em http://www.sydney2030.com.au/
B Disponivel em http://www.fiepr.org.br/observatorios/FreeComponent19295content159190.shtml
14 . , . .

Disponivel em http://issuu.com/ftarouco/docs/livro_carlos_barbosa
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Os principais motivos para antecipar o futuro estélacionados com o
dinamismo e a velocidade que as transformagfestemson no mundo atual, sendo
necessarias respostas rapidas para problemas mgemsdiariamente. Nessa direcao,
sabe-se que grandes obras requerem certo tempardgamento e execucao, sendo 0
caso de projetos de mobilidade urbana, onde parstror novas vias ou ‘metrés’ é
preciso prever desapropriacdes, bem como analisenpacto ambiental, licitagcbes,
além da obtencdo recursos financiados e a cordmatde prestadores de servigo.
Portanto, neste caso, planejamento também é pr@asm evitar um crescimento

desordenado.

Por sua vez, a sustentabilidade é pauta do crestinde qualquer metropole.
Para Leite (2012), as metropoles sdo o grande idessfratégico do planeta neste
momento. Se elas adoecem, o0 planeta fica insugegntdo entanto, a experiéncia
internacional mostra que as metrépoles ‘inteligeme sustentaveis’ sdo aquelas que
tém a capacidade de se reinventarem. As melhalades, aquelas que continuamente
sabem se renovar, funcionam similarmente a um @gan quando adoecem, se
curam, mudam. Deve-se refazé-la em vez de expan@idmpacta-la. Deixa-la mais
sustentavel € transforma-la numa rede estratégicaideos policéntricos compactos e

densos, otimizando infraestruturas e liberandadeios verdes.

O governo da Suécia, em parceria corBveedish Trade Councitlesenvolve
desde 2002 um projeto que pretende transformarrosenirbanos em ambientes
totalmente sustentaveis. Batizada @®ymbioCity”, a cidade integra setores que
geralmente vivem vidas independentes, como: enegg&ao do lixo, abastecimento de
dgua e saneamento, transito e transporte, plangjameaisagistico, arquitetura
sustentavel e func¢des urbanas, como habitacacstimalé servicos, funcdes recreativas

e culturais.

Com um projeto inovador e com a proposta de sem@pa cidade totalmente
ecolégicd®, a China esta construindo uma metrépole com caadei para 350.000
habitantes, localizada a apenas 10 minutos dad@ekesenvolvimento econémico da
cidade de Tianjin. A promessa € de que 90% dogoafkentro dessa nova cidade seja

através do transporte publico. E os moradores a@atio beneficiados pela criacdo de

" http://www.ecodesenvolvimento.org/posts/2011/marco/symbiocity-uma-plataforma-para-cidades
16 , . . . .
Disponivel em http://www.arquitetonico.ufsc.br/a-eco-cidade-chinesa
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areas verticais do espaco que colaborara com amzagao dos espacos publicos em
funcéo da interligacao de diferentes niveis atraeésassarelas.

Figuras 13 — Projeto da 12 cidade ecoldgica da China. Fonte: tianjinecocity.gov.sg — Acesso em 25.05.2013.

Outro entendimento de metrépole que vem se popalaip desde o século
passado sdo as Cidades Turisticas, lugares progepaala explorar o turismo, ou seja,
centros urbanos que descobriram no turismo uma riaige fonte de renda e
desenvolvimento social. Segundo dados da Orgamizdeédial de Turismo (OMY),
entre 2000 e 2008, as viagens internacionais aqascé,2% ao ano, alcancando o total
de 922 milhdes de turistas em 2008, gerando unataede aproximadamente US$ 5
trilndes (World Travel & Tourism Council - WTTC) maessas cidades.

Se por um lado o turismo gera riguezas, por oukigeeuma verdadeira
transformacao urbanistica nas cidades onde € drezon sua plenitude, ja que precisa
dos mais completos servicos urbanos. Além dos aspdandamentais, ha uma
necessidade de construcdes eminentemente turigtara® hotéis, apartamentos, vilas,
chalés, restaurantes, discotecas, etc.), bem compoeendimentos para servigos gerais
(comércios, estabelecimentos bancarios e de segtlioEas e postos de assisténcia
meédica, igrejas, escritdérios municipais, etc.)jralde moradia para os residentes que

prestam servicos gerais e turisticos. Além daéstratura, € preciso pensar atividades e

7 OMT. World Tourism Barometer. Madri, v. 7, n. 2, junho 2009.
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atrativos que proporcionem experiéncias memor&aassseus visitantes, pois € isso que

os fidelizara gerando uma comunicacéo espontarstivjpo

Como nem todos os lugares dispdem de belezas isatem faz necessario
projetar atracOes ‘artificiais’ que agreguem vadoresse territorio. Neste sentido,
algumas cidades construiram suas proprias atrap@esadas estrategicamente para
estimular o turismo local. Um exemplo consagradirléndo, a cidade mais visitada do
EUA e famosa por suas atracdes de entretenimesmit,como os parques d¥alt
Disney World ResartUniversal Orlando Resort e SeaWorld Orlan@er fig. 6), que
receberam em 2012 mais de 55 milhdes de tulfstdsto a obriga a organizar uma
imensa infraestrutura de hotéis, carros de passeigias para atender tal demanda. A
infraestrutura para o turismo na regido é tdo grape a cidade possui 100 mil quartos
de hotéis a disposicdo e 26 mil residéncias deualugara passar férias, onde a

atividade emprega 230 mil pessoas na regiao.

Mesclado a esse mundo encantado da Disneylandssivel encontrar os
processos midiaticos interagindo com as inUmerag@s existentes, visto que quase a
totalidade delas é baseada nas producfes audisvigteo grupo lanca anualmente no
cenario mundial, que hoje sdo centenas, como A @al&era, Piratas do Caribe e Toy
Story. Cita-se também tel6es no parque e atragiagpoojecdes 3D (ou mais futuristas
com 4D e 5D), além de uma perfeita conexdo com rtalpda empresa, com suas

publicacbes, canal de TV, jogos e aplicativos mhspositivos moveis, como bly

Disney Experiencey Disneyland Exploree oRadio Disney.

Figuras 14 — A cada ano novas atragdes sdo projetadas para encantar os visitantes da Disney.
Fonte: disney.com — Acesso em 25.05.2013.

Outra estratégia de grande impacto e repercussadiah é sediar megaeventos
de alcance e visibilidade internacional, como a&dp Mundo de Futebol, os Jogos

Olimpicos e as corridas de Formula 1, ou ainda tegeaulturais, como turnés de

18 ~ o . oI e ,
Para comparagao, o Brasil inteiro recebeu 5,5 milhGes no mesmo periodo.
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shows, feiras internacionais e festas popularesaddedo com Poynter (2006), estes
megaeventos deixam dois tipos de legados paraosgasizadores: 0s tangiveis (toda a
infraestrutura construida) e os intangiveis (o ichpaultural).

Horne e Manzenreiter (2006) indicam que, no planternacional, ha
convergéncia sobre trés grandes razbes para aizegfio desses megaeventos:
audiéncia em escala planetaria; articulacao eivegas de transmissdo, de patrocinio e
possibilidades amplas daerchandising’'e oportunidades de promocao para cidades e
paises em termos de legados econdmicos, urbasissicoiais, culturais, ambientais e
esportivos. Neste contexto, pesquisadores como iddmeévezzadri, Marchi Junior
(apud Tavares, 2011) sugerem que 0Ss megaeventmmsituam em ‘campo fértil de
investigacdo de relacdes sociais complexas e pamdaa sociedade moderna’,
aspectos estes de comunicacdo urbana, tambémidbscpelo pesquisador Massino
Canevacci (1993) em seu livro ‘A Cidade Polifénic& figura a seguir ilustra algumas

transformacdes ocasionadas pela realizacdo de wergas.

Figuras 15 — Transformagd@es urbanisticas causadas por megaeventos. Projeto Rio 2016 (Jogos Olimpicos).
Fonte: www.rio2016.org — Acesso em 25.05.2013.

De uma forma complementar as homenclaturas refiedas: de metropoles do
futuro, sustentaveis e turisticas, as express@es/dtdoras e empreendedoras’ ou
‘cidades do conhecimento’ sdo aquelas que impuwsiom atividade de inovacéo,
tecnologia e conhecimento aplicado, via iniciatprdvada ou publica, por meio de
incentivos fiscais, processos ageis e protecatecital adequada, além da presenca de
boas universidades, incubadoras de empresas @sdatnolégicos. Para Santos F.°
(2012), a regido de Palo Alto na Califérnia, maielecida como Vale do Silicio, € um
exemplo popularizado de cidade empreendedora dém de incentivar a criacdo
constante de novas empresas de tecnologia, tem auti@a e um ecossistema
extremamente ricos, berco de gigantes da tecnologia
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No ranking® anual das 100 cidades mais inovadoras do nfindegundo
estudo elaborado pela firma de analise austraitmaknow a cidade de Boston, uma
das mais antigas dos Estados Unidos, foi eleitmmaped. E o segundo titulo de
vencedora que Boston recebe, pois ja havia sidtagdela primeira vez em 2007.
Alguns de seus trunfos para esta conquista sdoamsles instituicdbes presentes na
capital do estado de Massachusetts, como a Urdeelside Harvard e o MIT (Instituto
de Tecnologia de Massachusetts, na sigla em in@és) Francisco, Paris, Nova York,
Viena, Amsterda, Munique, Lyon, Copenhagen e Taradmpletam a lista das 10
cidades mais inovadoras de 2011, conhecidas pelodgrpotencial em pesquisa e

desenvolvimento, além da criagdo de novas patentes.

Todos esses multiplos olhares e derivacfes da®poéts sdo movimentos que
me ajudaram a interpretd-las como cidades contéinpas, projetuais e
comunicacionais, visto que estdo repletas de igiess dispositivos tecnoldgicos,
imagens e paisagens, experiéncias inovadorasiéggais e processos midiaticos que
configuram uma atualizacdo da sociedade da infaimagsse dtravessamento
projetual’ que se percebe na construcdo logica deste traBalha espécie de devir
que estara presente em meu procdisreuristico,tanto por meu sujeito-designer,
como também por defender que agps sdo resultados de processos projetuais e

criativos.

3.1.2 A Metropole Criativa

Tentando ainda dimensionar as multiplas metropptessiveis, o conceito de
cidades criativas passa a ser pesquisado por CE2@0ad), especialmente com as
crescentes demandas que os lugares passaram Gorieejto este que resultou da
emergéncia das novas tecnologias e de um novo dgoeconomia assente na
criatividadé” e inovacéo. A relacdo entre criatividade e proraaid desenvolvimento
urbano pode ser estruturada a partir da necessuadetroduzir solugdes criativas
como instrumentos para o desenvolvimento urbansepay transformar a cidade em

um laboratorio para novas tecnologias e experiénciavadoras, constituindo-se em

Y Veja o ranking completo em http://exame.abril.com.br/mundo/noticias/as-100-cidades-mais-

inovadoras-do-mundo?page=2
20 . s - , . . ..
Nenhuma cidade brasileira foi incluida no ranking das cidades mais inovadoras do mundo.
Criatividade é o substantivo feminino com origem no latim creare, que indica a capacidade de criar,
produzir ou inventar coisas novas.
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um dindmico ecossistema. Introduz-se ai a neceksside atrair as competéncias

criativas, ou seja, recursos humanos criativos.

A ascensdao da criatividade como fator determindateida econémica € o que
impulsiona as grandes transformacdes em curso, gfiema € o Prof. Richard Florida,
fundador doCreative ClassGroup (Florida, 2011). Para o pesquisador, a criativedad
passou a ser valorizada, e 0s sistemas evoluifamde encoraja-la e aproveita-la, pois
novas tecnologias, novos setores, Novos recursosr@s fatores econdmicos positivos
derivam dela. Configura-se dessa forma a ‘Era @aatuma época em que a
criatividade vem se tornando, de forma generalizadantinua, o bem mais estimado
de nossa economia, na qual ndo se limita a cridedaventos espalhafatosos, novos
produtos ou novas empresas, sempre revendo e apndw cada produto, cada

processo e cada atividade imaginavel, e integrasdie novas maneiras.

O papel do design nesse contexto € fundamental geuaear a construcédo dos
conhecimentos abordados nesta pesquisa, tanto gpounsa atividade que agrega
aspectos de criatividade, como por ser a areadEdt deste pesquisador antes do
ingresso neste programa de doutorado. Dessa fandesign contribui com seus
meétodos e instrumentos de projeto, bem como pelasdes ja desenvolvidas que estao
em uso na sociedade atual, visto que nem todase@sssidades sdo passiveis de
solugdes usando métodos tradicionais, sendo neesssstratégias inovadoras, mas
que ndo dependem exclusivamente de recursos finesiceSabe-se hoje que certas
cidades, em diferentes escalas, tém a capacidadé&ralee reter empresas e pessoas
criativas e inovadoras. Esse potencial esta raladim com a emergéncia da industria
criativa, um dos mais representativos fendmenomddanca da estrutura econdmica
das regides e dos paises. De acordo com Florid4d )28 sociedade de informacéo e do
conhecimento desenvolve-se paralelamente a vatéowzda criatividade como fator de
sucesso e competitividade. Mas, se informacédo éegnrso abundante, o verdadeiro
talento reside na capacidade de valorizagdo ecaaddas ideias e do conhecimento:
significado, conteudo, estilo, histérias, conceitiessign, moda, tendéncias, tecnologia —
pedacos de significado que as pessoas entendemtifiocden, usam e valorizam sao o

produto das industrias criativas.

Em seu livro Loft Living, Zukin (1982) transpde &sendéncia nas cidades para
uma nova dindmica urbana onde a cultura gera t@alieaia economia. Sendo assim, se

buscara elencar alguns exemplos de projetos e ag@idementados nos quais a
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criatividade e o design interferem e reconfiguragotdiano de uma cidade projetada

pelo homem, aspectos fundamentais para o entengirdanmetropole contemporanea.

Na relacdo da arte com o espac¢o urbano, muitaassiéervencgdes, espontaneas
ou planejadas, que ganham destaque aos olhos déservador comum. Tomar posse
de uma esquina, uma prac¢a, um viaduto, de maneic#fiqa, responsavel e, de
preferéncia, artistica, pode ser um convite ab&rtoda comunidade para quebrar um
pouco a rotina e voltar a atencéo para as belezgsidagem de concreto. As figuras a

seguir ilustram essa relacao.

Figura 16 — Intervengdes artisticas no espago urbano. Fonte: streetartutopia.com — Acesso em 25.05.2013.

Ainda no campo artistico se proliferam as exposf¢darbanas em locais
publicos €ow parade, call parade, ).como ilustram as figuras a seguir. A maioria
delas é patrocinada por marcas comerciais que imuasgeegar valor aos seus produtos.

22 .. . ~ s .

As ‘parades’ promovem a conectividade entre as manifestacOes artisticas, seus realizadores e a
populagdo por meio de um evento de rua que consiste em uma exposicdo de arte publica coletiva
espalhada pelos espagos urbanos.
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Figura 17 — Exposi¢Ges que tém o espago urbano como palco.
Fontes: cowparade.com, hypeness.com.br e callparade.com.br — Acesso em 25.05.2013.

No que se refere a estratégia de marca de emmésstituicées, muitas veem o
espaco publico como oportunidades de autopromoc@iando instalagbes que

impactem positivamente seus possiveis consumidores.

Figura 18 — Coletanea de estratégias de marca que invadem a metrépole comunicacional.
1. Publicidade da marca Fiona; 2. A¢do do Google; 3. Mobilidrio TweetingSeat para acesso a midias sociais; 4. A¢do
dos Irmaos Campana e grupo Bijari; 5. A¢do da Unisinos em Porto Alegre; e 6. Anuncio divulga caneta FedEx.
Fonte: intervencao.tumblr.com abcdesign.com.br — Acesso em 25.05.2013.

No campo do design, as evidéncias no territorionsais projetuais, e neste caso
tém uma finalidade tanto visual como funcional, damslo proporcionar novas
experiéncias aos seus usuarios. Destacam-se groj@éo mobiliario urbano,
comunicacédo e identidade, entre outros. Projetar pderritorio significa qualificar o
espaco publico.

61



Figura 19 — Exemplos de Mobilidrios Urbanos. 1. Projeto Banco de Jardim de Bambu da Conbam da Alemanha;
2. Paradas de Onibus Tubos de Curitiba. 3. Mobilidrio Urbano de Luxemburgo.
Fonte: sites anatomiarquitetonica, biosferatv e radarconsultoria — Acesso em 25.05.2013.

Uma importante acdo integrada proposta por profisss da area do Design
utilizando recursos audiovisuais € o Projpi@am: in Brasil, um desdobramento do
projeto de mesmo nome que aconteceu em 2011 na éndue tem por objetivo a
aplicacdo do design na identificacdo, desenvolvimenimplementacdo de politicas
publicas e negécios empreendedores, com a aplicd&don método inovador e de
dindmica distinta. No projeto piloto, uma centeraedtudantes percorreram 11 roteiros
em um total de 25.000 km, cobrindo todo o territénidiano e coletando mais de 3.000
sonhos em videos. Estes sonhos serviram de base maiacdo de mais de 50 novas
oportunidades de negdcios apresentadas para lidenggresarios, académicos e
universitarios. Na fase final, algumas destas opaiades estdo sendo implementadas

por uma empresa privada criada em parceria comasnpatrocinadores do projeto.

Por outro lado, a metropole que sai das prancharglétetos e engenheiros
possui nimerds impressionantes. Recentemente o pais viveu umadgra
transformacao urbanistica com as obras para aaeab da Copa do Mundo de Futebol
de 2014, que foi ambientada em 12 cidades-sedéeimas Os projetos previam que,

além de novos estadios, deveriam ser construidessnaas, aeroportos, linhas de

metrds, entre outras obras, que nao ficaram proataso evento.

Figura 20 — Construgdo do Estadio Nacional de Brasilia. Fonte: portal2014.org.br — Acesso em 26.05.2013.

> 0 setor de construgdo civil brasileiro foi responsavel por 4% do PIB em 2009 e vem acumulando
sucessivas taxas de crescimento desde 1995. A taxa de crescimento média nesse periodo ficou em torno
de 9,7% ao ano. Em estudo realizado pela FGV & ABRAMAT (2009), estima-se em 7 milhdes o niumero de
trabalhadores na construcgdo civil, o que gera um PIB de RS 137 bilhdes.
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Um projeto inovador estd sendo construido na DineanaAtenta ao
crescimento da populacdo com até 18 anos, Copemipeigeetou uma cidade sé para
criancas que abrira entre 2014 e 2015. Trata-sendeentro infantil que, além de
escola, tera casas, pracas, parques, estadiojreegts, teatro e até um quartel dos
bombeiros. O centro ficara bem no meio da cidadeebera até 600 alunos. O objetivo
€ que as criangas cuidem de tudo, desde o menestiurante até os shows que serdo
exibidos no teatro. Os idealizadores acreditam agpgm estdo preparando cidadaos

conscientes.

Figura 21 — Projeto da Cidade para Criangas, em Copenhagen.
Fonte: Portal programadavinci.com.br — Acesso em 25.05.2013.

As novas tecnologias também vém contribuindo pesgefar dinamicas na vida
da metrépole, da mesma forma que os produtos asdas se difundiram pela
sociedade ao longo do século XX, gerando conse@spositivas para essa cidade,
especialmente com o surgimento das tecnologiatagiggue promoveram uma mescla
entre esses elementos, de modo a participar atitend@ metropole projetada, ou nao

projetada.

Um projeto construido com o uso das tecnologiagaisgaconteceu na cidade
de Monmouth, no Reino Unido, que desenvolveu o ‘“Mouthpedid” e se
autodenomina a primeira cidade Wikipédia do mur@qrojeto teve como objetivo
cobrir uma cidade inteira corR Codesde tudo de notavel que a cidade tem,
vinculando-os a uma pagina do Wikipédia. Sado lugjapessoas, artefatos, ruas,
histérias, plantas e animais com contetudo relevanmtequantas linguas for possivel
traduzir os artigos. Aléem de utilizar bem uma téogm ndo muito difundida na
localidade,os QR Codeso projeto busca estimular a participacédo de @ssda cidade
e de outros lugares do mundo a escreverem artayasapplataforma. E isso tudo gerado
por simples simbolos espalhados pela cidade gue g@iretende disponibilizar internet
sem fio para facilitar o processo de leitura datigms.

** Acessar mais informacdes em http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:GLAM/MonmouthpediA
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Figura 22 — Implantagdo do projeto Monmouthpedia. Fonte: abcnews.go.com — Acesso em 18.05.2012.

Outro projeto relevante que esta mudando a formateecao entre uma cidade
e seus moradores € projeto PortoAlegre.cc, umanfemta desenvolvida a partir do
conceito deWikicidadeque estimula o exercicio de cidadania na capdétiga. Esta
proposta parte da criacdo de uma plataforma digitalpermite a discusséo da historia,
da realidade e o futuro de um territorio fisicod®ros habitantes da cidade podem
discutir sobre ela e sugerir mudancas e melhodasneio dewikispot$>.

VAMOS
CUIDAR
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Figura 23 — Projeto Portoalegre.CC — Fonte: Portal portoalegre.cc — Acesso em 25.05.2013.

Projetar servigcos inovadores para as cidades édam desafiado a mente da
classe criativa. A cada dia que passa novas sdug@e pensadas para melhorar a
gualidade de vida das pessoas. Outra iniciativavgoe ganhando destaque € o projeto
de aluguel de bicicletas Bike Rio (assim como oeB38P, Bike Poa, etc). Nele, 600
bicicletas estdo disponiveis em 60 estacfes diflidls em pontos estratégicos da
cidade. E composto de estacdes inteligentes, @t uma central de operacdes via
wireless, alimentadas por energia solar, onde wérios cadastrados podem retirar uma
bicicleta, utiliza-la em seus trajetos e devolv@&tamesma, ou em outra estacdo. O

usuario deve colocar créditos em um cartdo quéeéar o empréstimo das bicicletas.

25 .~ ;. . . . ~
Com a criagdo de causas, os usuarios podem sugerir e reunir pessoas para realizar as agdes propostas
para o territdrio fisico.
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Figura 24 — Servico de aluguéis de bicicletas Bike Rio. Fonte: mobilicidade.com.br — Acesso em 25.05.2013.

Muitas outras solugdes criativas surgem diariameatevida das cidades. O
relatorio sobre Economia Criativa das Nac¢des Unipaklicado em 2008, contabilizou
mais de 60 cidades que se autodenominam criativ@gsquisador americano Richard

Florida (2011) elaborou um ranking das cidades &

@S mais criativas. No topo esta
S&o Francisco, com a combinagéo de diversidadeagao e cultura.

Em Londres, a industria criativa é o segundo segéoeconomia, respondendo
por 25% dos postos de trabalho. Cidade portuamastérda brilha com seus canais e
casas flutuantes, pintores famosos, acervos deeadgides livres para sexo e drogas.
Barcelona soube se reinventar a partir da Olimpidda 1992, com pesados

investimentos em infraestrutura.

Por outro lado, € preciso ampliar esse olhar sabmeetropole abordando a
transformacédo que ela vive também a partir do septas midias, pois sdo elas que
possibilitam a proliferagdo das mensagens emitidagndo com que as informagdes
impactem um maior nimero de pessoas. E nesse cenutélos processos midiaticos
sdo vistos em meio a cidade, como ja foi mencionaantroducdo deste trabalho,
percorrendo suas ruas e avenidas, misturando-sesa@iementos da identidade local,
integrado a painéis de videmjtdoors folhetos informativos nas esquinas e com uma
multiplicidade de pessoas usando seus disposith&is para acessar informacdes e
capturar imagens da metropole que poderdo sergdidas em varios meios digitais ou

analdgicos.

3.1.3 A Metropole Improvisada

Para melhor compreensdo da discussao propostastaténomento buscou-se

reforcar o significado de cidade projetada, que tnma visdo do modelo de pensar a

65



cidade tendo sujeitos que intervém nela, fortemearg#leado no design, onde a
criatividade é uma das principais capacidades hasatilizadas no processo de pensar
solucdes para os problemas da metropole contengmrdintretanto, fazendo um
contraponto, o cenario real encontra-se aindardestda cidade desejada por todos (ou
pelo menos, pelo pesquisador), com inUmeros prasdemmprovisos que so agravam a

situacao ou langam outros olhares para a ideiaajet, criatividade e metrépole.

O processo de urbanizagdo brasileiro, na segundadenedo século XX,
conduziu a formacdo de 12 regides metropolitan@¥ exglomeracdes urbanas nao
metropolitanas, que concentram 47% da populacdo pds. Nas 12 areas
metropolitanas, residem 33,6% da populagéo bresi{BR2,7 milhdes de habitantes), em
extensos conglomerados que envolvem 200 munic{ea/Unicamp-IE-Nesur/IBGE,
1999).

De acordo com Grostein (2001), o padrao de urbe@daarasileiro imprimiu as
metropoles pelo menos duas fortes caracteristgsimdas ao modo predominante de
‘fazer cidade’, apresentando componentes de ‘iaatadilidade’ vinculados aos
processos de expansédo e transformacao urbanareperqg@onam baixa qualidade de
vida a parcelas significativas da populacédo. Esgrdo cria um espaco dual: de um
lado, a cidadeformal, que concentra o0s investimentos publicos e, deoowweu
contraponto absoluto, a cidaddormal, que cresce exponencialmente na ilegalidade

urbana, sem atributos de urbanidade, exacerbamditeesncas socioambientais.

Figura 25 — Cenas do improviso na metropole. Fonte: Portal noticias.uol.com.br — Acesso em 08.11.2012.

Entendimentos d€idade Clandestina, Cidade Irregular, Cidade llegainda
que legitima)e Cidade Improvisadd estdo relacionados ao reconhecimento tardio da
cidade informal e definem a forma abusiva do cresnoto urbano descontrolado,
proprio de regides metropolitanas que sofrem cora urbanizacdo desordenada, que

%% Usa-se o termo inspirado no documentario ‘Cidade Improvisada’, da diretora Alice Riff, gravado no
ano de 2012, em Sdo Paulo.
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avanca rapidamente de uma forma néo planejadaardxbairros relegados pela acao

publica, sem infraestrutura e servigcos suficieqtesocasionam a excluséo social.

Sabe-se que os problemas ambientais urbanos redesidrasileiras ndo séao
novos, entretanto, o que esta mudando é a conixiacial de que muitos deles
poderiam ser evitados. Construir a cidade é unefatasocial complexa, que requer
investimentos publicos e privados, projetos e @ogis de intervencdo e justica na
distribuicdo dos beneficios urbanos. Ndo basta absis e parcelar glebas em lotes,
assim como para introduzir qualidade ambiental made informal ndo basta

regularizar loteamentos ou urbanizar as favelas.

E nesse contexto de cidades informais que a mé¢r@municacional mais se
aproxima da realidade atual de muitos centros @damue contam com O improviso
como uma de suas caracteristicas predominantegarBia (1976) diz que nao saber se
orientar numa cidade néo significa muito. Perdeneda, porém, como se perde numa
floresta é coisa que se deve aprender a fazerrebife do que defende Benjamin,
deixar-se perder procurando conhecer o novo énttistie perder-se por falta de
informacéo, por falta de uma sinalizacdo em rupgagas, ou porque simplesmente as

arvores passaram a cobrir as placas e as informagésentes.

Viver numa metropole improvisada, enwatdoorsque cobrem a paisagem,
entre cartazes em postes e pichacdes em paredesuenentos, reflete a paisagem de
uma metropole comunicacional que ndo conseguesdaspostas projetuais necessarias
no ritmo que o crescimento desordenado acontecéas Esespostas ndo séo
necessariamente o fim da informalidade, do impmvois isso seria impossivel e,
talvez, indesejado, mas € neste cenario que o Eaiatividade pode contribuir na
projetacdo de novas estratégias de comunicacaal\ésigocial, sem excessos, sem
poluicdo visual. Por essa razdo, acredita-se quapbisativos moveis, que serao
discutidos no capitulo 4 deste trabalho, sejam ipm de solucdo criativa e projetual
para as ‘cidades improvisadas’'.

3.2 A Softwarizacdoda Metrépole Comunicacional

Com este subcapitulo concluo o recorte de baseans&dero necessario para
promover uma releitura, sob meu olhar pessoal, docaito de Metropole

Comunicacional introduzido no inicio deste capitjdoo atualizando como um sistema
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dindmico e repleto de experiéncias comunicaciomxistente nas superficies das
cidades, mas que também sofre interferéncias owas pelas areas de projetacéo,
arte e criatividade, que alteram a configuracéicdis estética do espaco urbano. Nao
menos, nem mais importante, mas impondo velocidedetmo das transformacdes
desta sociedade, destaco como fundamental o addergoftware que complementa o
mapeamento desta metropole trabalhada aqui, irgidiv as vantagens e desvantagens
do protagonismo das tecnologias no intuito de pr@navancos e facilidades na rotina

desta metropole comunicacional.

Essas sociedades modernas, em gquaropo dos mediganha legitimidade,
também € caracterizada como sociedade de informagidigurando uma era da
evolucdo da humanidade ocasionada especialmenss petentes transformacgdes
tecnolégicas nos dominios da eletrbnica e dasdelenicacdes, que levam a uma
verdadeira revolugcdo da informacdo. Para EsteV@38]l a sociedade de informacao
promete ndo apenas a plena abundancia mas tamhtiberdade e a democracia nas
suas formas mais perfeitas, sendo que o increngiené@municagao permite o aumento
do conhecimento, da criatividade e a compreensie ag pessoas, ou seja, vive-se em
uma época em que as tecnologias digitais propa@wmioma todos seus usuarios a
possibilidade de amplo acesso a informacdo, alémmuleos canais de expressédo de

opinido individual ou coletiva.

No olhar de Parente (1999), cada vez mais as tel@ticacfes condicionam 0s
acontecimentos, as informacfes, 0s espacos e ssapesle forma que as articulagbes
do veiculo comunicacional vém substituir a tran8peia do espaco de nossos
percursos. O surgimento das tecnologias midiatecasformaticas provocam novos
processos de memorizacdo e novas formas de coma@aicae caracterizam o mundo
atual pelas fortes mudancas estruturais e pelo dimpgue essas transformacdes
promovem. Essas mudancas indicam que se esta viveaid um tempo muito especial
da histéria humana, uma época de abertura, de @mkl de conquistas em termos de
representacdo cultural, tal qual McLuhan ja avstawando pensava na TV, ou

Benjamin percorrendo as metropoles no século XIX.

O mundo da era da informacdo que se Vvé hoje € amzald pelo
desenvolvimento de novas tecnologias de comunicagkpressao digital. Elas abriram
fronteiras inacreditaveis e, portanto, ndo podem desprezadas ou ignoradas,

subestimando um dos mais promissores meios deddgiemento e criacdo no mundo
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digital, que se expande num ritmo veloz. As teogia® trouxeram mais agilidade e
facilidades a uma velocidade muito rapida. Dessmdp é possivel acreditar que as
tecnologias da informagéo aliadas aos avangosetisomunicagdes constituam uma
espécie de infraestrutura fundamental ao desemweito de uma forma de viver
especifica que emerge nas metropoles, tal quat@aede Toronto percebia com a

chegada das tecnologias de transporte.

Segundo Moraes e Schwartz (2011), as cidades vasatsdo territérios
estrategicamente vinculados aos fluxos de informag@municacédo e riqgueza sob os
mais diversos formatos, intensivos em conhecimemta@onvergentes em varias
instancias e suportes. Na visdo de Parente (1@89yispositivos tecnoldgicos véao
muito além da reproducdo, veiculando uma visdo dedm e suscitando questdes
relativas a forma especifica de modelagem do espdpatempo'sendo eles correlatos
de expressdes sociais capazes de lhes fazer nagtadas se servir como verdadeiros
orgaos da realidade nascent&sse olhar de Parente reflete, em muito, a ptapEsta
pesquisa, que também busca estudar o uso de digposecnoldgicos, via a dissecacao
de aplicativos, na compreensao dessa nova visédwddo, onde as expressdes sociais
reconfiguram uma sociedade masoftwarizada, predominantemente digital e

audiovisual.

3.2.1 A Metropole Digital e Online

A insercao das cidades na nova ordem digital éndefa por Martin Barbero ao
expor que as cidades poOs-industriais estdo passapndotransformacdes tecno-
operativas importantes ao considerarmos a preseasa novas tecnologias de
comunicacao, caracterizando-se por um movimentcterge de desterritorializacdo dos
mundos simbdlicos e esfacelamento de fronteira® enarcaico e o moderno, entre o

local e o global, a cultura letrada e a audiovisual

Para Barbero (1996), entramos no paradigma infaonat que atualiza o
paradigma comunicacional, sendo o momento de dmsuadgao, fator esse que lida
com a perda cada vez maior de uso da cidade pdiddos. Isso significa que o fluxo
pelas ruas, pracas, avenidas e monumentos se fagema, na l6gica da necessidade e
do trabalho, fazendo com que os cidadaos fujamade arbano, seja refugiando-se em
espacos privados (shoppings, condominios fechaglostos), seja migrando para

espacos virtuais e online.
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Nesse sentindo, ao introduzir o conceitddileerdade Parente (1999) apresenta
uma visdo de espaco urbano construido a partifspesitivos tecnoldgicos, propondo
repensar a relacdo entre imagem técnica e a repaede desse espaco urbano. Para
Smith (2007), o espaco digital pode assumir mdtdasas, no entanto, em termos de
cidade digital, a preocupacdo € com a criacdo deegjpaco que permita gerar uma

compreensao visual da incorporacao do usuario &ieate digital.

Uma nova forma de vida e interacdo surge nestaeidaital, consideradas nao
lugares por alguns autores, por serem espacosigirque absorvem e transformam
determinadas dinamicas e fluxos que até entdo emant apenas nos ambientes reais,
ou fisicos propriamente. Nessa direcdo, Barber®g)L8firma que na cidade dos fluxos
comunicativos contam mais 0S processos que assca@isaiquidade e instantaneidade
da informacédo ou da deciséo via telefone celulailagwa partir do computador pessoal,

a facilidade e rapidez dos pagamentos ou a agoided@inheiro pelos cartdes.

E nesse contexto que o cidaddo contemporaneo sadéyez mais, imerso em
fluxos, praticas e processos digitais, que tantdittan sua vida como criam novas
formas de interagdo com o mundo e com os demagteMNspaco digital, a dimensao
social € cada vez mais importante e isso € vistaseansdo de redes sociais como o
MySpace, Facebook e Twittgpara citar apenas algumas. Ressalta-se o fatjuele
esses espacos sociais passaram também a agrefgwssde geolocalizacdo, como 0s

de fotografias de usuarios acessados atrave$iakv via Google Maps

Como ja mencionado anteriormente, novos serviggisadi surgem em meio ao
espaco urbano ou através de dispositivos tecnal$gjoe dialogam com esta metrépole
comunicacional. Eles vao desde maquinas tecnol®gjaa interagem com a sociedade
até equipamentos que conectam o cidaddo a0 muralms enimeros e crescentes
servicos disponibilizados de forma online. As inregya seguir ilustram esse momento

de interacdo entre individuo, tecnologias e lugares

U-Payment

Figura 26 — Servigos digitais sendo utilizados no espago urbano. Fonte: Labcorp — Acesso em 20.12.2012.
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Um exemplo de meios eletronicos interferindo ndades foi desenvolvido pela
agéncia de publicidade DDB, de Vancouver, que decitlizar a rede social'witter
para atrair turistas norte-americanos para o Car@mta murai§’ interativos instalados
em Chicago, Nova York e Los Angeles, a agénciaefapjem tempo reatweets
postados por pessoas que visitaram o pais. Assinautauristas, opostsacabam por
indicar lugares interessantes para serem visitadoSanada, além das impressfes de
cada tuiteiro. A tecnologia utilizada é&a@uchscreeno que faz com que o usuario se

sinta usando um imengdhone repleto de mensagens sobre as belezas do Canada.

Figura 27 — Estratégia de turismo no Twitter para divulgar o Canada. Fonte: Canada.travel — Acesso em 08.07.2010.

A denominada sociedade da informacdo, ou sociedadeonhecimento, ou
ainda sociedade em rede, sdo concepcdes de urnansteuida a partir de codigos, de
algoritmos, mais precisamente, de software. E case messe contexto, em que 0s
meios de comunicacdo se tornaram programaveisMamevich (2008) da forma aos
estudos do software, buscando investigar tantopelpdo software na formacao da
cultura contemporéanea, quanto as forcas culturas®ogais que moldam o préprio

desenvolvimento desses codigos.

De acordo com o mesmo autor, hoje em dia os sasvadministram o0s
estoques e linhas de producao, permitem que asdofs supermercados reabastecam
automaticamente suas prateleiras, assim como detemmautomaticamente quais
produtos devem entrar em liquidacdo. O software @ue organiza a Internet,
encaminha mensagens de e-mail, escolhe as paginaslidlem um servidor, dirige o
trafego na rede, atribui os enderecos dénternet Protocol)e apresenta as paginas da
web em um browser (navegador). A escola e o hdspitaase militar e o laboratério

cientifico, o aeroporto e a cidade — todos osrsiggesociais, econémicos e culturais da

%7 £ possivel acessar o video da acio em http://youtu.be/Hyp002Tgs20
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sociedade moderna — sédo acionados atualmenteftiaas® Portanto, deve-se pensar o
software como um componente cada vez mais presefuadamental na sociedade,
ainda que muitas vezes se apresente de forma pafadmte invisivel em nossas
relacbes. Essa invisibilidade € também comentadaGbmn (2005), que vé uma
proeminente corrente por transparéncia em prodetdiscursos politico e académico,
como um gesto compensatério, ja que nossas magqaoarasgam um alto grau de
ilegibilidade em seus cédigos e linguagens. Cum@sde, 0 computador — um
dispositivo predominantemente nédo visual e nacsparente — lancou paradoxalmente

uma "cultura visual" e de "transparéncia”.
Manovich (2008: 21) vai além em suas consideragies)ando que:

"Enquanto varios sistemas da sociedade modernan féllaguas
diferentes e tém objetivos diferentes, todos cotilpam as sintaxes

do software [...]."

"Se a eletricidade e o motor a combustdo tornarassipel a
sociedade industrial, similarmente o software perraisociedade da
informacéo global. Os ‘trabalhadores do conhecioiens ‘analistas
de simbolos’, as ‘indlstrias criativas’ e as ‘indas de servicos’ -
todos esses agentes vitais da sociedade da infdoma&o podem

existir sem o software."

Sociedade da informacéo’, ‘sociedade do conhegctoige
‘sociedades em redes’, ‘midia social'’ - ndo impogaal nova
caracteristica da existéncia contemporanea examinam uma
determinada teoria social, todas essas novas edsichs Sa0

possibilitadas pelos softwares. [...]."

Nesse entendimento, o software é parte da cidase,esta na cidade faz parte

das dinamicas da Metrépole Comunicacional.

A expansdo — e popularizacdo — das tecnologiaxdraonsigo mudancas
significativas, como a diminuicédo das filas de lmacas novas formas de lidar com o
dinheiro, que deixa de ser fisico e passa a seralirA experiéncia de aguardar longas
horas em filas interminaveis agora convive comesists online de gerenciamento de
contas(internet banking)da mesma forma que o dinheiro em papel vai desegrado
de circulacdo e dando espaco aos cartdes de ar@di¢ocaliam facilidade e seguranca as

transacbes. Mas o fim das filas ndo foi apenas par@ancos, é possivel comprar
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ingressos para shows, cinemas, teatros sem prel@shcar-se antecipadamente para
estes locais, situacdo semelhante ao que vem aeadte com o cadastramento e
procura por empregos, substituido por ofertas cditipdas cada vez mais por

recursos virtuais como e-mails, listas e redesagoespecializadas, comd.mkedIn.

Outra transformacéo veio com os sistemas de seosaioteligentes e cameras
de gerenciamento de transito, nos quais o tempada fase é determinado pelo fluxo
de carros. Somam-se a isso, controladores de daltes e radares eletrbnicos que
monitoram e aplicam penas aos infratores que exeedes limites de velocidade. Na
area da saude surgiram servicos integrados de agemto de consulta, diagndsticos
compartilhados, central de reserva de leitos, egaom maior precisdo e acesso online

de resultados de analises clinicas.

Figura 28 — Sistema integrado de monitoramento e seguranca da cidade de Londrina.
Fonte: Gazeta Maringa, em 25.05.13.

Na area de habitacdo, destacam-se o0s sensoregemtes de portas, luz,
presenca, alarmes de seguranga, assim como oseseasbfurtos instalados na maioria
dos empreendimentos comerciais. Nessa area daaseguregistram-se as cameras de
monitoramento e o0s sistemas integrados de bandadtes, assim como os servi¢os de
rastreamento de carros. A integracdo também chageutransportes publicos, com
cartdes magnéticos (Sistema TRI de Porto Alegre/RS) que permitem o
armazenamento de créditos para pagar as viagéms,da possibilidade de utilizacéo
de diferentes modais num unico bilhete. As parata®nibus passam a contar com
servicos inteligentes de sinalizacdo e informadém ensino, a distancia foi superada,
surgiram sistemas de educacdo a distancia que tpernai todos a possibilidade de

qualificagédo continua.

2 TRI - Transporte Coletivo Integrado da cidade de Porto Alegre. Acessar www.tripoa.com.br
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Figuras 29 — Uso de cartdes de crédito em feiras livres. Fonte: Jornal Centro de Pogos, 31 de Janeiro de 2011.
E uso de bilhete eletrénico para transporte publico. Fonte: diariosp.com.br — Acesso 30.11.12.

Como se pode perceber, sdo muitas as transformag@es introducado dos
softwares vem ocasionando na vida nas cidades:s€itnda o fim anunciado dos
populares ‘orelhdes’ (cabines telefénicas publicas) virtude da proliferacdo dos
dispositivos de telefonia mével, bem como a peelargportancia dos mapas impressos
nas antigas listas telefénicas, tendo sua funcéstitwida por plataformas como o
Google Mapsou recursos similares. Os sistemas de geolocatizantram com forca
em um crescente nimero de servigos disponibilizadesespacos urbanos, da mesma
forma que o consumo, como era conhecido, vem seadloalmente transformado e
desterritorializado, hoje € possivel comprar paatiente tudo, em qualquer lugar, a
qualquer momento e de qualquer procedéncia, deafamdividual ou coletiva (cita-se

como exemplo os sites: Mercado Livre, Buscapé,ePdibano, Groupon, etc).

De acordo com Lemos (2007) e o conceito de midiaativas cunhada por
Karlis Kalnins (SANTAELLA, 2008), os lugares/objstgpassam a dialogar com
dispositivos informacionais, enviando, coletandprecessando dados a partir de uma
relacdo estreita entre informacao digital, locgiéa e artefatos moéveis. Atualmente,
varias empresas tém utilizado a poténcia das mideativas como estratégia do
chamadamarketingdigital e também como forma de apropriacdo e ressignifcaas
cidades, conforme demonstram as acdes das empfsaleto e Granatapet

apresentadas a seguir.

Um exemplo de éxito é Boursquare umaRede Social Movedara encontrar e
sugerir lugares, que combina interacdo com geaopositiento e possui caracteristicas
de jogos (com&Var, de estratégia, e the World of Warcraftde colaborac&o on-line).
Esse aplicativo é composto por pessoas e orgamigacdnectadas por um ou VAarios
tipos de relagbes, sendo ‘mével’ porque sua badgidizada através do aparelho celular,
para sugerir e indicar lugares onde frequenta, a@émegistrar o momento da visita e

dicas do local. Os usuarios acumulam pontuacaovaiagens aos que mais pontuam.
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Quanto mais ele se move, mais pontos, terésta acao consiste no ponto diferencial do

Foursquareem relacéo aos outros sistemas de redes soc@ispenta Pellanda (2011).

Com mais de 800 mil empresas e mais de 30 milh@esisdarios (dados
extraidos da comunicacao oficial do aplicatiyoposiciona-se como uma ferramenta de
marketing extremamente eficaz de midia social paras, restaurantes e hotéis. No
Brasil, por exemplo, uma acdo bem sucedida foii@darpela rede de alimentacdo
Spoletg na qual toda sexta-feira, senayor® da semana fizer ucheck-inem uma das
lojas da rede ele ganha uma refeicdo gratuita.dé dkvulga esta acdo no site e nas
lojas participantes.

Em 2011, a empresa aler@dianatapetde alimentos para animais de estimacao
desenvolveu uma camparthaas ruas de Munique e Berlim, a partir Rsursquare
Foram instalados 10utdoorsque liberavam comida de cachorro, num recipieots t
vez que o usuario fizesse check-in Roursquare,para a alegria dospéts. A
campanha experimental foi inovadora e de baixa¢usirca d€350para instalacédo de
cada outdoor. Os cédes puxavam seus donos runoatdoor para conseguir comida
durante as caminhadas. Foram th8ck-ingdiarios, em média, e um acréscimo de 28%
nas vendas. O pedido de lojas que queriam comegesial marca aumentou 38%.

T

Figura 30 — Estratégia de Marketing Digital via app Foursquare. Fonte: marketerismo.wordpress.com

Da mesma forma, os elementos audiovisGgisesentes na paisagem urbana

também passaram a sentir a influéncia das tecrasladjgitais. E possivel encontrar

» foursquare.com

30 Participante com mais pontuacao (Prefeito, na tradugdo ao portugués).

L £ possivel visualizar a acdo em http://www.youtube.com/watch?v=YekTIVcXf60

* Audiovisual é todo meio de comunicacdo expresso com a utilizacdo conjunta de componentes visuais
(signos, imagens, desenhos, gréficos, etc.) e sonoros (voz, musica, ruido, efeitos onomatopeicos, etc.).
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constantementeutdoors dinamicos que trocam a mensagem em um determinado
espaco de tempo. Midias eletrbnicas estdo presenteslevadores, metrds, 6nibus e
outros espacos publicos. Projecdes em fachadasndtrugdes sdo exposicdes de arte
ao ar livre. Os seméaforos para pedestres incluoraom com indicativo de tempo como
elemento de acessibilidade. Imagens geradas pgrutador estdo por todos os lados e
as publicidades ganham novos formatos. Rel6giesnedimetros digitais embelezam e
informam ao mesmo tempo. Portanto, essas cardic@sisconstituem um aspecto
relevante da metropole atual, cada vez mais infiaela pelo software e repleta de

audiovisualidades (devires potenciais do audioVjsua

“Audiovisualidade ¢ uma virtualidade que se atualiza como
audiovisual (cinema, video, televisdo, internetasnque permanece
simultaneamente em devir. Permanecer em devirfisigrdizer que
permanece como uma reserva, cujas forgcas criagipastam para a
criacdo de novos audiovisuais ainda ndo conheti(®k. VA, 2007:
146).

3.2.2 A Metropole Audiovisual

Com o processo dsoftwarizacdodas cidades, os produtos audiovisuais e as
audiovisualidades se multiplicam e tomam conta é&dpole comunicacional, sendo
encontrados nas mais distintas superficies e disfss No olhar de Parente (1999), o
fim do século XX e o inicio do século XXI vém asisido a grandes mudancgas com o
advento do veiculo audiovisual. Para o autor, caela mais as telecomunicacdes
condicionam os acontecimentos, as informacdesssces e as pessoas, de forma que
as articulagbes do veiculo audiovisual vém sulistdutransparéncia do espacgo de

NOSSOS percursos.

Com o surgimento de novos meios de comunicacdontervencado do
computador ndo ficou restrita apenas a producas, s@bretudo, a distribuicdo e
transmutacdo de codigos ou sistemas. Para Irenbadad2002), a fotografia digital,
bem comowebsitesrealidade virtual, computacéo grafigamesinterativos, DVD e o
CD-ROM deram forma a linguagem das novas midiassgralo a representar diferentes

tipos de desafios, nos quais nada fica imune dinéglo e ao realinhamento.
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Enquanto a linguagem cinematografica permaneceu gramdes mudancas,
novas técnicas foram desenvolvidas para serentadds na solucdo de problemas
técnicos do cinema comercial, apoiado principalemeras técnicas de animacao 3D,
composicao, mapeamento e retoque pictérico. Seghtamvich (2001), a partir dos
anos oitenta, 0 mundo acompanhou o surgimento d&srformas cinematograficas que
ja ndo eram mais narrativas lineares, passands axf#@das agora na tela de uma
televisdo ou de um computador, no lugar das traw#es salas de cinema, abandonando

de certa forma o realismo cinematografico que \agar

O precursor teria sidovadeoclig que serviu de laboratorio para a exploracao de
novas possibilidades rumo ao cine digital dos dlashoje. Acompanharam essa
evolucdo o CD-ROM e os videojogos, que levaram a oova linguagem visual sem
ter realmente pretendido isso. Mas, Manovich naamegha atencado, foi o programa
Quick-Timelancado pelaApple em 1991 — um seéculo depois do cinetoscopio — que
permitiu reproduzir filmes em um computador pessoalentando um novo tipo de
linguagem cinematografica, com uma gama de esiaatégovimentos diferenciados,
loops e sobreposicbes de imagens. O que se percebe é gatulo audiovisual,
especialmente o cinema, para Manovich, permanese @tualiza nas interfaces

culturais dos softwares, independente do avancoaazss tecnologias digitais.

Além da introducdo da imagem digital, as novasdkegias trouxeram consigo
outros conceitos e dinamicas. Com o advento daaintelade, da programacao e dos
bancos de dados, veio também a simultaneidadestappsicdo, o simulacro, as
multiplas janelas, repeticdes e tarefas, a coexig€entre outros tantos. Tudo isso, tem
por objetivo estabelecer as condicdes minimas sé&gdas para criar a impresséo de

realidade, gerando ilusdo de vida e de tempo linear

Todo este cenario resulta em novos espacos denafdio e comunicacao, onde
0 mais importante é atrair e manter a atengao plecesdor. Neste sentido, Manovich
(2001) afirma que esta nova estética cinematogrffzece ser a mais apropriada para
a contemporaneidade, visto que acompanha as ras#ssi e a velocidade dos
acontecimentos. Portanto, se estamos rodeadosiperfigies informativas de grande
densidade, desde as ruas da cidade até as paghad adequado esperar do cinema

uma légica similar no seu carater informacional.

Nesse contexto, a relacdo entre lugares e prodwadgisvisuais ndo € algo
novo. Sao décadas de producdes artisticas e imagéie utilizam os espacos urbanos

77



como cenario de telenovelas, séries, filmes e deotdmos, entre outros tantos. No
caso do cinema, 0 mesmo surge com uma das midiggamele impacto para o
fortalecimento da imagem de um territ6rio, sdo iatam as cidades que ja serviram de
cenario para as historias contadas na tela graWtéeEhado (2007) descreve a
importancia do cinema e como ele condiciona o seéuligp a identificar-se com e

através das subjetividades construidas pelos filmes

Nos ultimos anos, o cineasta Woody Allen lancos fitnes que deram aos
territdrios um protagonismo até no nome, € o casdicky Cristina BarcelonaMeia-
noite em Parise Para Roma com AmorA animacaoRio € outro exemplo valido,
especialmente por ter sido todo desenvolvido camrses de computacao grafica. Mas,
ao abordar o Rio de Janeiro como palco de prodagdmvisual, uma referéncia que
merece destaque € o video criado para divulgamdidatura da capital fluminense
como sede dos Jogos Olimpicos de 2016, pois sagemsa com interferéncia de
recursos tecnolégicos, que conquistaram a comuaidasbortiva internacional.
Simulag¢des 3D, animagdes graficas e outras tami@gens e recursos foram produzidos

para eleger o Rio como Cidade Olimpica.

S&o muitos os videos e imagens produzidos na neé¢érépmunicacional. Além
de uma infinidade de materiais graficos, cartaeepressdes artisticas espontaneas,
publicidades @utdoors que conectados digitalmente ganham a visibilidkdenilhdes
de pessoas mundo afora, soma-se a isso, videoo@ngutoduzidos por moradores,
turistas e simpatizantes que rapidamente séo ctithpdos nas redes sociais, bem

como videos de cameras de segurancga, entre outros.

Uma estratégia de sucesso em Porto Alegre feideo)viral ‘Coisas que Porto
Alegre Fala’, inspirado na série de videos norterazanashit Girls Say, que mostra
clichés falados por adolescentes. A série de vidénisuma homenagemos240 anos
da cidade, que mostra caracteristicas peculiaresagdal gaiucha, com cenas do
cotidiano, dialogos e expressdes que s6 acontatenaPorto Alegre, locais marcantes

para os moradores da cidade.

** Inicialmente um dos videos da campanha foi postado anonimamente no site de compartilhamento de
videos YouTube, e posteriormente nas redes sociais, atingindo mais de 250 mil visualizagGes em apenas
cinco dias, hoje ultrapassam 2 milhdes de visualizagdes. A agdo funcionou tdo bem que hoje contam
com um canal préprio no YouTube. Link: www.youtube.com/user/coisasqpoafala.
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Ha outros cenarios que relacionam cidades e neeaslbgias de informacéo, é
0 caso de modelagens 3D a partir de Sistemas deria€do EspacialS(S, Spacial
Information System e GIS, Geographic Informatiost&y)para criacdo de simulagcéo
de espacos urbanos. Esses modelos sdo chamadGyhlCity SIS e sdo sistemas
informatizados utilizados para visualizar e proaestados espaciais de cidades. As
simulacdes ajudam no planejamento e gestdo do @espayindo como instrumento

estratégico do urbanismo contemporaneo.

Existem ainda projetos que nao representam um @spdiano real. Estes
projetos sdo chamados por alguns autoreéde-grounded cybercitiestidades nao
enraizadas em espacos urbanos reais. Essas CiDagless sao sites que criam
comunidades virtuais utilizando a metéafora de uidade para a organizacado do acesso
e da navegacdo pelas informacdes. Nesse caso, @ammh cidade diretamente
referenciada, como por exempldwin Worlds", "V-Chat", "DigitalEE ou o popular
"Second Lifeé Este ultimo teve seu auge nos anos de 2006 &, 2@0n fragmentos
reconhecidos de cidades em suas ilhas virtuais.

Os desdobramentos dessa cultura tecnologica, cams@x as redes e a
experiéncias de interacdo e comunicacdo, acarretaurgimento de novos grupos
sociais, em que vida e arte, cotidiano e virtualedeigos e especialistas navegam em
inUmeros territorios da sociedade tecnoldgicatitegndo uma série de experimentos e
técnicas que passam a se inscrever no campo daracuissim, 0S movimentos
conceituais promovidos aqui, buscando convocarr@sitque pensam 0S meios, 0
suporte, as materialidades e as técnicas, em cag@mncom as questdes culturais
(Benjamin, McLuhan, Canevacci e Manovich), procurganovocar um olhar que
poderiamos considerar mais tecnocultural para blgma de pesquisa apresentado.
Saimos entdo de Unica forma de enxergar a cidad®y projetavel ou projetada, para
entendé-la como mdltipla, sendo que nessa multipliie a faceta comunicacional,
permeada pelos processos midiaticos, € a artio@addlém disso, mais
especificamente, sera necessario entender essessgue considerando também o
movimento desoftwarizacagoresente nessa combinatdria, o que nos leva adsitps
culturais que nos interessam, como os aplicativara jgispositivos moveis e, mais

especificamente, aqueles que releem, e permit@m eemetrdpole.

3.2.3 O Advento das Maquinas de Imagem na Metropole
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E certo que por trés dessas superficies digitagseenma infinidade de imagens
que as constituem, facilitam a interacdo e criagniicados. Porém, mesmo a
aparentemente mais arcaica imagem requer uma ¢ggaopois pressupde um gesto de
fabricacdo por meio de instrumentos, regras e ¢oerdide eficacia, assim como de um
saber (DUBOIS, 2004). A partir dessa visdo, 0 ad&momina como ‘maquinas de
imagens’ um dispositivo que institui uma esferantd@gica necessaria a condicdo da
imagem: uma arte do fazer que necessite, ao memmoot de instrumentos (regras,
procedimentos, materiais, construcdes, pecas) aindefuncionamento (processo,

dindmica, acao e agenciamento).

Segundo Dubois, as quatro ‘Ultimas tecnologias’ suegiram e introduziram
uma dimensdo de maquina crescente no seu dispositicom um carater inovador,
foram a fotografia, o cinematégrafo, a televiséiéwi e a imagem informatica. Cada
uma dessas “maquinas de imagem” se apropriou detecnalogia e se apresentou

como uma invencao radical em relagdo as anteriores.

A origem das maquinas de imagem € evidentement® mwiiga, bem anterior a
fotografia. O ponto de partida foram as construgdieticas do Renascimento, com
camaras escuras que reproduziam a imagem criadaneivencdo de um pintor ou
desenhista. Com o advento da imagem fotogréafiecaaguina ndo se resume mais em
apenas pré-ver, ela inscreve também a imagem,treagi® as aparéncias visiveis
geradas pela radiacdo luminosa, passando a ineem&o apenas reproduzir. Com 0
surgimento do cinematografo, chega-se a uma taréese do dispositivo: 0 momento
da visualizagéo, no qual o fendmeno da projecapi@eoa recepcao do objeto visual, e
iIsso ocorre a partir do desenrolar do filme, conasala escura, uma tela grande, e o
siléncio e a postura do espectador. A transmissiist@ncia, ao vivo e multiplicada foi
possivel com a chegada da televisdo, uma maquinadéen quatro, para Dubois, que
permite ver uma mesma imagem em tempo real, ongleqye haja receptores. Por fim,
uma ultima tecnologia veio completar essa evoluWgEBmaquinas de imagem, trata-se
da imagem informatica, também conhecida por imademintese, infografia, imagem
digital, 3D, etc. Essa imagem é gerada pelo pra@iaputador e ndo existe fora dele,
descartando assim a necessidade de captacdo ggoasigroducado, caracterizando-se

como uma maquina de ordem cinco, ndo mais de regéiogd e sim de concepc¢ao.

Com o avanco das tecnologias, a sala de projecdmopelarizou enquanto

detentora de uma experiéncia audiovisual. Mas agaranaquinas contemporaneas ja
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cobrem toda a experiéncia, ndo havendo mais asidade de um espaco fisico préprio
e exclusivo. A experiéncia passa a ser digital endguinas ganham as ruas,
transformando o mundo em “maquinico”. Dessa formaonceito de imagens de

sintese se populariza, chegando a uma grande gaasbciedade.

Nesse contexto, as novas tecnologias digitais wgatar um dinamismo e uma
interatividade informacional que interferem diretante nas préticas e dindmicas
comunicacionais de um territério. Essas experi@nséo afetadas, mais precisamente,
pela acdo das pessoas no uso de dispositivos mfaynais, enviando, coletando e
processando dados a partir de uma relacao esreitainformacéao digital, localizacao
e artefatos méveis. Dessa forma, o espaco urbanbope estd continuamente se
transformando numa grande integracdo de superBaiéspositivos que se caracterizam
por um conjunto de processos e tecnologias de a@messecepcao de informacao digital

a partir de lugares e artefatos.

Um dos dispositivos de comunicagdo mais popula@ssétulo XXI € o
‘smartphone, que representa a Uultima geracdo de telefoneslamdu com
funcionalidades avancadas que podem ser estermbdaseio de programas executados
a partir de sesistema operacional, além de uma capacidade de@wmenredes de
dadospara acesso iaternet e capacidade de sincronizacdo dos dadasgémizador
com umcomputador pessoal. Os sistemas operacionaisrdagphonepermitem que
desenvolvedores criem milhares de prograatksionais, com diversas utilidades,
agregados em sites de compartilhamento e atualiz&gi acordo com Souza e Silva
(2006), quando uma interface mowdbe onde se encontra no espaco urbano, ela
automaticamente adquire um significado diferente ude telefone fixo e de um
computador de mesa, pois uma de suas funcbes gaimce torna a navegacao por
estes espacgos. Para Souza e Silva, a capacidatamelio com a Internet adicionada
aos sistemas de posicionamento permite que osiosuénham uma relagdo Unica

tanto com o ambiente, quanto com a internet.

Esses equipamentos sdo aparelhos de ultima geragéigrande capacidade de
armazenamento de dados, alénG#Snativo, filmadora, camera digital, editores de
texto, planilhas eletrdnicas e centenas de aplmstiA integracdo das funcbes no
dispositivo também é de grande importancia. Algypigcativos podem utilizar o GPS,

o tocador flayen de musica e a conexdo de dados simultaneantme.esses
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recursos, durante um treinamento de corrida ourdaade, o usuério pode acompanhar
sua velocidade, a distancia percorrida e o tempdulacdo, além de ouvir musica.
Também € possivel exportar os dados paBoagle Earth, ver o trajeto no mapa e

verificar quais musicas foram ouvidas no percurso.

Os softwares que podem ser agregados a este tiamposambém conhecidos
por aplicativogapp),sdo os mais variados possiveis, chegando a nslhaje em dia,
como se pode constatar nas principais lojas vstugpp Storee Google Play Os
recursos prioritarios sdo normalmente de geolcagdia e de compartilhamento de
imagens e mensagens, mas se pode encontrar muitdace de temas, desde
aplicativos de acesso a televisédo e radios ou aginm games e redes sociais. Ha uma
infinidade de opg¢des que surgem diariamente no mumdiro e acredita-se que muito

mais esté por ser desenvolvido.

Portanto, ndo € exagero dizer que muitas das sadefanosso cotidiano estéao
hoje a ter impacto direto desse dispositivo chaman@artphonee da série de
aplicativos que ele permite agregar. A imagem alisggpresenta 0s mais populares
dispositivos moveis existentes no mercado atuakmersegundo uma revista
especializada no assunto (Info, 03/2012), entre ed¢d® iPhone e o iPad com 0 iOS,
o BlackBerry, Samsung e Motorola que utilizam desiga Android da Google e o
Nokia que adotou o sistema Windows. E esse conjimtdispositivos que serve como
suporte para o funcionamento e uso dos aplicativbgis,0s apps

Figura 31 — Dispositivos mdveis em comercializagdo. Fonte: Revista Info, em 22.03.2012.
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Como se percebeu, muitas foram as maquinas de mage surgiram ao longo
dos ultimos séculos, mas foram estes ultimos dispas moveis de comunicacdo que
permitiram uma maior integracdo entre as praticasunicacionais e o espaco urbano,
potencializando experiéncias inovadoras locativaddigitais aos usuarios desta

tecnologia.

3.2.4 A Metrépole dos dispositivos moveis

Todo esse caminho que se fez até aqui foi na iatewe chegar ao ponto
principal da pesquisa que se prop06s fazer. Comtendeu demonstrar, vive-se em uma
época em que as cidades sdo protagonistas dagaisncansformacdes da sociedade
contemporanea, especialmente com o avanco dassmidizesse cenario de mudancas
gue o conceito de metropole comunicacional foi ridse resgatando uma série de
interacOes e processos midiaticos que envolvendigittuo da era da informacgéo e o

lugar onde ele vive.

Essa metrépole ganha solug@es criativas e progetpsindo as mais diferentes
demandas e problemas surgem no cotidiano de suangdexe. Dessa forma, a
evolucéo tecnoldgica vem proporcionando uma expessansformacéo percebida em
distintos momentos e lugares da atualidade, trazéacilidades e intensificando as
interacOes entre pessoas e o resto do mundo. Caovas tecnologias, surgiram novas
formas de expressdo e comunicagdo, assim como fagnmagens foram geradas,
producdes audiovisuais nasceram e dispositivosamiepara modificar a vida dos

cidadaos.

E nesse contexto da metropole projetada e criativamn aspectos
comunicacionais, que os dispositivos moveis de cicagdo (ossmartphonestém
muito a contribuir para o entendimento de uma reidadesoftwarizadae multipla que
estd emergindo, especialmente quando analisamoscamunto de aplicativos
especialmente projetados para promover e inteasifissa relacdo entre usuarios e seus
territérios. Sdo aplicativos que transformam a dRpeia nas cidades e oferecem

facilidades para o acesso a tudo e a todos.

Lopes (2012) apresenta, em um artigo seu, casexiriéncias audiovisuais
locativas que tomam forma em telas de telefonadares e operam sob o conceito de

fus@o entre espaco informacional e espaco fisiondds exemplos estudados chama-se
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Walking Cinema: Murder on Beacon Hfll que é um aplicativo pasmatphonesjue
cria uma versao geolocalizada da histéria do assdagsle George Parkman, ocorrido
no ano de 1849, em Boston, nos Estados Unidos.apBtativo se constitui como uma

fusdo entre cinema, passeio turistico e teatracpaativo.

Recentemente, Lev Manovich junto com Moritz Stefamelay Chow criaram
uma intervencd3 para o Festival SP_Urban_26%4ntitulada SelfieSaoPaulg que
integra cidadaos, dispositivos moveis e espagoanognuma mesma experiéncia. O
projeto deriva das pesquisas do grupo sobre Sgffiecque investiga o estilo de
autorretratogselfies)em cinco cidades do mundo, usando para isso umhicacao de
métodos tedricos, artisticos e quantitativos. GiegdoPaulo foi projetado nas fachadas
do prédio da FIESP/SESI durante as (trinta) naitefestival. As anima¢des mostram a
diversidade dos cidaddos de S&o Paulo, e a vadedadmaneiras em que eles
apresentam seus autorretratos. O projeto tambémlenadsra de que nossas acles
espontaneas online podem tornar-se fonte de daolopartamentais e cognitivos
utilizados para fins comerciais e de vigilancialmeando os resultados dos motores de
busca, personalizando mensagens e determinands g@aias melhores imagens a

serem utilizadas em anuncios online, numa penfeiggdo que se estabelece eapyps

e intervencdes fisicas na metrépole, por exemplo.

Figura 32 — Imagens da intervencgao SelfieSaoPaulo - Fonte: lab.softwarestudies.com

** itunes.apple.com/us/app/walking-cinema-murder-on-beacon/id366993083?mt=8
* Video da aco: http://vimeo.com/98047980

36 http://spurban.com.br/

*” http://manovich.net/index.php/projects/selfiesaopaulo-copy

38 http://selfiecity.net/
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Outros exemplos como estes, propostos com o objdEvaproximar o usuario e
a metropole, sdo apresentados posteriormente comteacdo de aprofundar o
entendimento sobre a metrépole comunicacional @segpa receber interferéncias das
tecnologias digitais e dos dispositivos moveis,chudo entender essa relacdo que se
estabelece entre cidades, usuarios e aplicativagimidNessa direcdo, Lopes (2012),
diz que nos ultimos anos se presenciou uma acealergzhnsao de tecnologias baseadas
em servigcos de mobilidade, na qual ndo surpreerale as telasouch screennem a
presenca de navegadores GPS em automoveis, assim jacse tornaram banais as
zonasWi-Ficom acesso liberado em estabelecimentos comerblaigntanto, o que
realmente lhe chama a atencéo é o fato de qued@anque se tornam acessiveis a
parcelas cada vez mais amplas da sociedade, ununtongle novas formas de
apropriacdo dessas tecnologias comeca a surgaseypando motivacdes e finalidades
muito distintas entre si, que de longe superanxpsatativas de funcionalidade para as

quais foram originalmente programadas.

Na intencdo de compreender melhor o segmento dasntcacdes moveis, 0
proximo capitulo faz uma incursédo pelo mundo ddgap/os moveis, situando-nos

sobre a evolucao, popularizacao e influénciaaggsna sociedade atual.

4 A ERADOSAPPS

E fato que os avancos tecnolégicos ocorrem coma ceeriodicidade na
sociedade contemporanea. O hiato entre as novambdgtas e o0 surgimento de
invencdes acontece com intervalos que ndo seguanridgica temporal regular. Esses
avancos sao respostas a uma caracteristica huraasadl quase sempre em busca de
qualificacdo das condicbes de vida, de ampliar m-bstar, de reduzir o tempo
necessario para as ocupacoes diarias, como ndhmalaamentando o tempo de lazer.
Segundo Fagemberg (2005), é ainda frequente asd&alexistente entre o que vem a
ser invencao e o que é inovacgdo. Para ele, invenggmrimeira ocorréncia de uma ideia
para um novo produto ou processo, enquanto inov@agaprimeira tentativa de colocar
isto em pratica, sendo que, em alguns momentos,est@o tdo conectadas que fica

dificil distinguir uma da outra.

Se olharmos um pouco atras, encontraremos em mlifsreépocas varias
tecnologias que trouxeram grandes avancos paranaarfidade, podendo citar a

eletricidade, o avido, o raio-x, a energia nuclaaeleviséo, a telefonia, o0 computador,
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0 cartdo magnético, a internet, entre tantas outragacdes, com maior ou menor
impacto na sociedade. Se focarmos nossa observagépnas no século XXI,

perceberemos que um dos avancgos tecnolégicos camimgacto no dia a dia das
pessoas esta relacionado as tecnologias da infaomaccelulares, computadores
ultrarrapidos e multimidias conectadas — que ifieasam a formacdo de um mundo

globalizado, onde todos tém acesso a quase tudpiasa todos.

Nesse cenario tecnoldgico, as praticas comunicaisior 0S pProcessos
midiaticos ganharam um impulso extra com o avanageoliferacdo dos dispositivos
moveis de comunicacdo, que evoluem com grande idakbe, ganhando qualidade,
performance, mdltiplas funcionalidades e abrangéde atuacdo. Segundo Pellanda
(2011), o impacto deste tema transcende as questdesrciais e técnicas porque 0
acesso movel a informacéo esta se tornando a pairfointe de difusdo do ciberespaco.
Como ja mencionado, a quase totalidade de serviisponibilizados nestes
dispositivos, se configura em formato de aplicaive os apps —que em
aproximadamente duas décadas se popularizaramdariam novo segmento de
mercado virtual que atinge numeros cada vez masgesgivos, tanto ddownloads

como de cifras movimentadas.

Na sequéncia, resgatarei um pouco da constituigggsed segmento dos
aplicativos, buscando compreender a dimensao osee tesnologia vem assumindo,
bem como as transformacdes que ela vem produzipglaltimos vinte anos. Considero
iSso importante para termos um mapeamento pre@sopdtencialidades do objeto
empirico deste trabalho e seu grau de insercdoociadade atual, em especial na
metrépole comunicacional que vem pautando aqui meestionamentos. Nao tenho
davidas de que este € o0 momento de protagonisnta esologia doappse que ela

permanecera em proeminéncia por um longo periodtaai

4.1 O fenbmeno da comunicacao movel

A relacdo entre 0 espacgo urbano e as praticas goationais passa por
transformacdes importantes no atual momento d&dade da informacdo. De acordo
com Lemos (2007), as tecnologiaem fio estdo transformando as relacdes entre
pessoas, espacos urbanos e criando formas alesiatie mobilidade. Para o

pesquisador, as midias reconfiguram os espacosiagh@s suburbios, os centros,
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dinamizam o transporte publico e tornam mais cortgpisse organismo-rede que séo

as cidades.

E fato que estas Ultimas décadas vivenciaram uaragrmudanca no acesso as
informacdes, bem como na forma de se comunicateeaigir com o mundo. Passou-se
rapidamente de uma comunicacgéao feita por cartagassa mao, telegramas e ligacoes
discadas em telefones fixos, para um mundo onlinenectado, baseado em e-mails,
SMSsyideoconferéncias e dispositivos tecnoldgicos qoegrcionam hoje facilidades

gue seriam impensaveis no século passado.

E nesse contexto que eiberdadespassam a configurarem-se como ambientes
generalizados de acesso pessoal e movel a infoomeadstituindo um ‘novo territorio
informacional’, um espaco hibrido, formado pela@gnacédo entre o espaco eletrénico e
0 espaco fisico. Para Lemos (2007), cisercidadescontemporaneas tornaram-se
‘maquinas de comunicar’ a partir de novas formagp®priacdo do espaco urbano,
sendo possivel escrever e ler 0 espaco de forrréreta por funcdes ‘locativas’ (como
mapping geolocalizacdosmart mobsanotacdes urbanasjreless gamesque trazem
novas dimensdes do uso e da criacdo de sentidespagos urbanos, especialmente
porque este ambiente apresenta-se rico em podad®$ e muito receptivo a
experimentacdes criativas e transformadoras. Namaedire¢do, Pellanda (2011)
afirma que o espaco fisico estd paulatinamente osenserido no contexto da

ciberculturae, com isso, reconfigurando as caracteristicasteeacéo na rede.

A popularizacdo dos dispositivos moéveis mostraiseddmental para essa
transformacdo. Numeros da ITU (Agéncia de Telecooagbes da ONU) divulgados
em Genebra (Suiga), contabilizaram que no find&@lel havia no mundo 6 bilhdes de
assinantes de telefonia mé¥elisto é quase a populacédo do planeta, que alcahcou
bilhdes de pessoas no mesmo ano (ITU, 2012). O mirepresenta um crescimento de
500% em relagé&o ao ano de 2000, quando apendsab loie pessoas tinham celular no
mundo. Ja o numero de usuarios de internet no mérmon menor comparado aos de
telefonia movel. A agéncia registrou que 2,3 bithde pessoas no fim de 2011 usavam
a internet no mundo, ou seja, aproximadamente,ramagla trés habitantes da Terra ja
navegou na rede mundial de computadores. No ent@#®e o registro que ha uma

grande disparidade entre paises ricos e nac6essnublvimento.

* Previsio da ITU (International Telecommunication Union), indicam que se alcangard 7 bilhGes de
usudrios em 2014, igualando o nimero de habitantes da Terra.
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Nos ultimos anos, o popular ‘aparelho celular assuinimeras funcdes que
fortaleceram sua importancia na sociedade, agregaedvalor. Além de ser utilizado
como telefone, foram incluidos outros servicos, @a@mera fotografica, agenda de
contatos, bloco de notas, calendario, jogos elew8n receptor de noticias e de
televisdo, difusor de e-mails e SMS, WAP, atualirate redes sociais, localizador por
GPS, tocador de musica, carteira eletrdnica, ¢aht®s outros. E por isso que na vis&o
de Lemos (2007), smartphoneexpressa uma radicalizacdo da convergéncia digital
transformando-se em ufteletudo’ para a gestdo movel e informacional do cotidiano,
que segundo o mesmde medium de contato interpessoal, o celular esta s

transformando em um media massivo.

Foi a partir dos anos 80 que a telefonia movel gantisibilidade e passou a ser
adotada por varios paises. De acordo com Abreu5j20® primeira geracdo de
dispositivos moveis, os celulares, foi marcadagparelhos grandes mas modestos em
servicos, ligados a rede analdgica, possuindo Bsmbasicas necesséarias unicamente a
realizacdo de servigos por voz e teclas rotuladas funcdes especificas, além de
empregarem relégios digitais e calculadora. Ja dias de hoje, € perceptivel a
tendéncia destes dispositivos se comportarem roai® computadores portateis do que
propriamente como telefones. Os modelos atuaisnfarampletamente remodelados
pela ideia dssmartphonecomo ja mencionado, que consiste em um diSpoSsitivo

mais recursos, executados por meio de um sistesra@pnal.

4.2 A popularizacdo dos dispositivos moveis

O primeiro aparelhemartphondoi desenvolvido pela IBM em 1992, e langado
para o publico em 1993, com o nome de Simon, gé ae telefonia, integrava as
funcdes de reldgio, calculadora, bloco de notasa#- fax e jogos, abrindo caminho
parasmartphonesnodernos, que passaram a incluir telas sensigdizgaie no lugar de
botdes (JENZER, 2014). Nao se chegou a definiclagascsobre o que um aparelho
deve possuir para se constituir como um telefotdigente: para um grupo seria a
presenca de um sistema operacional, mas outrosgdimedefendendo que seria 0
acesso a internet, o teclado padrao QWERTY ousepga de camera digital para fotos
ou videos. Atualmente, mesmos os aparelhos maiglesma contam com funcdes
antigamente consideradas como pertencentes aasmidessmartphonesp que leva a

crer que essa distingao ja ndo se sustenta.

88



Quase uma década depois, em marco de 2002, a enfRiet’ lancou seu
primeiro dispositivoBlackBerrycom funcionalidades de telefone integradas. Elefoi
primeiro portatil desta empresa a trabalhar com GSMGPRE, embora o servico de
telefone fosse precario, pois seus proprietaridsatn que conectar um fone de ouvido
para realizar chamadas (SWEENY, 2009).

A partir do ano de 2007, os avancos e langcamergesanarea foram sendo
intensificados. Nesse mesmo anoApple lancou seu primeiriPhoné®, que trouxe
apenas o0s aplicativos basicos pré-instalados rejobe, incluindo ferramentas de
mapas, fotos, textos e previsdo do tempo. No aguirste, aApplelancou aAppStoré*

e oiPhone 3G momento este que introduziu oficialmente a distgdo de aplicativos
desenvolvidos por terceiros e permitiu aos usudripsder de comprar e baixar novas
ferramentas para o seu dispositivo, e sobre ataedes aplicativos comercializados,
30% ficam com a loja (WOZNIAK, 2011). Ainda em 20G@8empresdoogle entra
neste mercado e inaugurdadroid Market que promove o langcamento H3 C Dream
(da empresa HTC), vindo a ser o primei@martphone Androiddisponivel

comercialmente.

Segundo dados da empresa Neolane (2012), os ulanussforam fundamentais
para a consolidagdao mundial dessas tecnologiasrdaricacao. Foi em abril de 2009
gue aApp Storeexcedeu o total de 1 bilhdo de aplicativos baigada sua loja,
quantidade esta quelandroid Marketsé atingiu no ano seguinte. Também em 2010, a
Applelanca o primeiraPad (dispositivo em formatdablet produzido pelapple Inc,
gue foi apresentado como um dispositivo situadces rraminho entre um MacBook e
um iPhone) e a Samsung lanca o Galaxy (o prim@&mpatadortablet com sistema

operacional Android nos EUA).

No mesmo ano (2011) em queApple lanca oiPhone 4se oiPad 2 grandes
marcas (numeros) comegam a ser atingidas na dislwegado e comercializacdo de
aplicativos para dispositivos moveis, foram: 10ids de aplicativos baixados App

“® RIM = Research In Motion Limited (atual BlackBerry) —é uma empresa canadense de produtos
wireless conhecida pela produgdo do equipamento BlackBerry e pelo tablet BlackBerry PlayBook.

*1 GSM = Sistema Global para Comunicagdes Moveis.

* GPRS—E o0 Servico de Radio de Pacote Geral, uma tecnologia que aumenta as taxas de transferéncia
de dados nas redes GSM existentes.

2 Aparelho celular da categoria dos smartphones desenvolvido pela Apple Inc.

o Loja de Aplicativos da Apple, que permite aos usuarios navegar e baixar aplicativos que foram
desenvolvidos com o sistema operacional da Apple iOS SDK.
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Store 1 milh&o de aplicativos disponiveis patawnload 10 bilhdes de aplicativos
baixados naAndroid Market sendo que o aplicativaBeautiful Widgets(para
personalizacdo da area de trabalho) torna-se epadpp Androidpago a alcancar 10
bilhdes dedownloads Segundo dados do Banco Mundial, divulgados pelwe) Folha

de S&o Paufd somente no ano de 2011 mais de 30 bilhdes deatipbis foram
baixados em celulares em todo o mufidEntre os aplicativos mais baixados estéo os
games, ferramentas de mapas, de redes sociaimendagens instantaneas.

O ano de 2012 manteve o ritmo acelerado na cornlizegjao deapps Neste
ano foram superados os 25 milhdes de aplicativosathes naApp Storee o app
Drawsomethingalcangou a marca de 50 milhdes adtevnloadsapos 50 dias de seu
langamento, assim comolmstagramultrapassou os mesmos 50 milhdesldenloads
num periodo proximo, momento este quepp Angry Birdsexcedeu seu primeiro
bilhdo dedownloadsno mundo inteiro. Em marco de 2012 a empresa @aeglomeou
o Android MarketparaGoogle Playe dois meses depois ultrapassou 15 bilhdes de
downloadsde seus aplicativos. O ano registra ainda o laegénda terceira geracéo de
iPads pela Apple num momento em que @snartphonegpassaram a responder por
metade do mercado de celulares nos Estados UnidoMierosoft lancou o sistema
operacional Windows 8, que leva o estilo dggps para os computadores portateis
(NEOLANE, 2012). As imagens a seguir mostram castule telas de dois dappsde

maior popularidade.

** http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mercado/54890-75-das-pessoas-no-mundo-ja-tem-celular.shtml

6 Apesar de a atencgdo estar focada na invasdao dos aplicativos para smartphones, as mensagens de
texto (SMS) seguem populares em diversos paises. S6 em 2010, segundo o Banco Mundial, os donos
de celulares enviaram cerca de 5 trilhdes de SMSs em todo o mundo. Entretanto, de acordo com o
estudo, o uso de SMS devera cair nos préximos anos, conforme aumenta o uso de e-mail e aplicativos
de mensagens instantaneas pelo celular.

90



Figura 33 —Telas dos apps Drawsomething e Angry Birds. Fonte: AppStore.

Como se percebe, o munduobile estd se constituindo numa velocidade
acelerada. Dados da Neolane (2012) levam a cremgméendo este ritmo continuo de
crescimento no numero dewnloadsse atingird no ano de 2016 aproximadamente 44
bilhdes de aplicativos baixados, sendo neste aa@gunensagens atravésagesirao

ultrapassar as mensagens de texto.

Ao superar em mais de 1,1 bilhdo de aparelhos lespad pelo mundo, os
smartphonese tornam um item fundamental, e indispensavekatioiano de grande
parte das pessoas, inclusive na vida dos brasleifma pesquisa realizada em 2012
pela Ericsson previu que o numerosteartphone$io mundo devera triplicar até o ano
de 2018, chegando a 3,3 bilhdes de aparelhos méwveiso.

O futuro da computacéo esta intimamente ligadodzositivos moveis, € o
gue defende Justin Rattner, diretor de tecnologilntél. Segundo o executivo, além de
mais‘smart’ do que ja sdo, aamartphonesambém serdo mais conscientes dos hébitos
e da vida diéria de seus usuarios. A proxima gerdeadispositivos propora aparelhos
capazes de ‘reconhecerem o contexto’, andeais importante sera eles saberem onde
se esta indo e antecipar suas necessidatieRattner. Ha a expectativa de que quando
os dispositivos comecarem a compreender a formeo cggns usuarios vivem suas
vidas, eles se transformem em verdadeiros as@stgrdssoais, sendo provavel que
dentro de cinco anos, @snartphonesisem esse conhecimento para ajudar a guié-los

em suas atividades do dia a dia.

Imagina-se que em um curto espaco de tempo sesivpbgque esses aparelhos

passem a informar quando houver uma promoc¢ao emajande sapatos do bairro, ou
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até mesmo avisar, antecipadamente, que as viaseqoestumam pegar para trabalhar
estdo congestionadas num determinado momento. Hksdsracoes foram feitas
durante dntel Developer Foruff (o Férum de Desenvolvedores de Software da Intel),
que aconteceu em 2012, em San Francisco. Nestearmmsmto a Intel apresentou o
protétipo de um aplicativo desenvolvido pElador'sque guia os usuarios durante uma
visita a uma cidade desconhecida. Esse aplicabv@rbjetado, por exemplo, para
fornecer sugestdes de restaurantes com base mmalatade do usuéario, nos tipos de
culinaria que ele prefere e quanto dinheiro eléurna gastar nas refeicdes (GAUDIN,
2011).

Nos ultimos dois anos, a proliferacdo dos smartpbqassa a ter que dividir os
holofotes com o0 ingresso dosblets no mercado de consumo. Um mercado
relativamente pequeno ainda, mas que exige um aodmmento na evolucdo desta
tecnologia, que apresentou crescimento no Bras85@86 nas vendas entre janeiro e
marco deste ano, e 130% no resto do mundo. O quegou com oPad, hoje atinge
algumas dezenas dabletsrodandoAndroid como oGalaxy Tab(Samsung)Xoom
(Motorola) e o mais recente,Nexus 7(Asus), lancado recentemente (em conjunto com
o0 Google trazendo um aparelho de alta performar@exe custo. Mas semartphones
e tabletstém tamanhos relativamente diferentes, o funci@monde ambos € muito
parecido, pois trabalham com o mesmo sistema dpeedce diversos servigos

disponiveis em formatapps.

Dados de maio de 2013 da IfQInternational Data Corporation)ndicam que

0 gigante da internet Google e seu sistema op@&acidndroid confirmaram seu

dominio no mercado dosmartphonesno primeiro trimestre do ano, enquanto o
Windows da Microsoft conquistou o terceiro postoastda Apple. O sistema

operacional Android, que € utilizado por diversalricantes, entre eles o sul-coreano
Samsung, estava presente em 75% do mercado. lssentaua distancia entre seu
principal rival, o grupo norte-americano Apple, quessui 17,3% do mercado com seu
proprio sistema operacional i0S, utilizado no iRhemo iPad. A Microsoft passou da
quarta para a terceira posicao, com 3,2% do merdaslo fez com que o fabricante
pioneiro de smartphones, o canadeBekberry caisse um posto (2,9% no primeiro

trimestre).

47 http://newsroom.intel.com/docs/DOC-2925
8 http://br.idclatin.com/
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O conjunto de dados apresentados neste subcapjtula a evidenciar a forte
tendéncia de expansao no mercado de comunicacd® méeus tentaculos instituidos.
Séo dados expressivos da area que demonstram somoeato solido e continuo e que
vem se impondo num ritmo acelerado. Nao ha, nazbore atual, sinais pessimistas
para este segmento especifico, nos permitindo itaredima presenca longeva desta
tecnologia de aplicativos moveis. O impacto destenento na vida das metropoles é
grande, pelo menos é o que me levam a crer, j&@qeecontexto das cidades que as
tecnologias sdo testadas e as transformacdes eeontm toda sua plenitude. Nao
seria diferente agora, ja que, além do processosafavarizacdoda sociedade
contemporanea (MANOVICH, 2008), comecamos a camstde forma concomitante,
umasmartphonizaca8 das praticas sociais e urbanas. Além dos altassiimentos e
resultados das principais marcas, dao credibilidael&ta interpretacdo o grande nimero
de desenvolvedores dgpps que isoladamente ou em suas empresas, vém daalican
uma série de esforgos para implementarem novosifm®due impactem positivamente

na vida dos cidad&os e do meio em que vivem.

4.3 A proliferacdo dos aplicativos para dispositivos méeis

Como ja vem sendo discutido aqui, a sociedade at@hpanha incluséo
do mundo digital, antes restrito aos computadopssa dentro dos celulares. O
desenvolvimento crescente de milhares de apliatimdveis vem permitindo aos
usuarios desses dispositivos que se mantenhanmiadas, pesquisem sobre opc¢des de
alimentacdo, oucam suas musicas preferidas e troguensagens e e-mails, entre

inUmeras outras facilidades.

Foi a partir do ano de 2007 que &gpsse tornaram conhecidos, e grande
parte desse sucesso veio com 0 surgimentosdwatphonesgue expandiram seu
dominio de forma rapida em todo o mundo, como jassmtado aqui. O crescimento &
forte no Brasil, segundo ranking da FIdfiyo pais esta na 102 colocacdo entre os paises
que mais utilizam os sistemas operacionais, ci®e Android Isso significa que ha

* N3o ha uma definicdo formal para esta expressdao, mas ela faz referéncia ao protagonismo que os
smartphones vém assumindo nas relacdes humanas e sociais neste cenario atual. Em dois ou trés
momentos a encontrei em meu flaneurismo  digital, como por exemplo em:
https://twitter.com/FranMacedoo/status/177116173345898496

*® Consultoria lider em analise da industria de aplicativos. Site: http://www.flurry.com/flurry-
analytics.html
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milhdes de aparelhos moveis espalhados e, condequamte, milhares dappssendo

usados a todo instante no pais.

A geracao inicial de aplicativos disponibilizadosam aqueles que ja vinham
pré-instalados no aparelho, como calendario, cadou, agenda de contatos, bloco de
notas e jogos basicos, além da propria funcdo ldeone. Na sequéncia somaram-se
outras importantes funcionalidades que permanegarantes até hoje, como camera e
pasta de fotos, mapas, previsdo do clima, tocaglonisica esms.O passo seguirte
junto com o lancamento dapp Store,foi 0 desenvolvimento de aplicativos para
servicos que ja estavam sendo utilizados nos cadprds particulares e acabaram
ganhando versdes gratuitas para uso em disposithdseis, como ofaceboof?

twitter, youtube, skype, google searehjre outros.

GLLLLLLLLLL

Figura 34 — Alguns icones de aplicativos da geragdo inicial. Fonte: AppStore — Acesso em 01.05.2013.

Desde o langcamento até a atualidade, muita cos#aeeu. De acordo com o
Provedor Analitico de Negocios DigitasomScore em 2012 o uso de aplicativos
superou 0 uso de navegadores smartphonese tablets pela primeira vez. Essa
diferenca ainda era pequena, foram 54,5% de assgasando aplicativos moveis em
outubro desse ano em comparacédo a 52,7% que usarggadores, mas a mudanca

marcou um momento significativo para a computacéeem

No mundo dosapps grandes sucessos estdo ajudando a manter as
expectativas dos usuarios em niveis elevados, cesendolvedores que continuam

aperfeicoando a acessibilidade e incorporando nduasionalidades, que inclui

> Dados retirados da Apple-History, disponivel em http://apple-history.com/iphone
> Top 25 Free — Os tl'tulos sublinhados sdo os 25 apps gratuitos mais baixados na AppStore. E os titulos
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armazenamento baseado em nuvens, geolocalizagéadamle vozjnputs visuais e
appsdesenvolvidos exclusivamente para dispositivoseispwonhecidos tecnicamente
como ‘aplicativos nativos’. Com milhares de novpBcativos sendo disponibilizados a
cada més, a busca e sele¢do para uso pessoalnad@safio para o usuario final
(imagine uma loja que ultrapassa 750 mil itens afidpeis). Para Matt Mill&?,

cofundador do Studio Digital USTWO, muitappsotimos nunca sao descobertos.

O recurso da geolocalizacao foi um importante menao tecnologico que 0s
apps passaram a contar, pois permitiu que os aplicatbagados e liberados pelo
usuario acessem seus dados geograficos, precispedas estar conectado a internet.
Baseado na localizacdo do individuo, essagsfiltram informagcbes que podem ser
interessantes para ele ou para seus contatosnda, giermitem registrar a passagem
por algum lugar, compartilhando sua localizacdo camigos e podendo deixar
comentarios sobre localidades por onde passousif agie o GPS funciona, como o
Google Maps(mapas de localizagdo), por exemplo. Outros pogsikapps também
utilizam esse recurso, comoFmursquare(para encontrar lugaredystagram (rede
social para compartilhamento de fotadShogle Earth(visualizar a Terra)The Weather
Channel (Previsdo do Tempo) e o proprio servico de proaodPhone (Find My
iPhone).

The

Weather
A L»p TOomTOme = Channel

Figura 35 — icones de aplicativos que usam a geolocalizac3o. Fonte: AppStore — Acesso em 01.05.2013

Muitos dos criadores dos melhores aplicativos patikeconhecem que os
dispositivos mdveis ndo sdo apenas uma substitud@idaptop, pois possuem
capacidades que vao além daquelas de um computadoral. Um diferencial
importante que alguns aplicativos ja utilizam éaidade aumentada que, integrada aos
recursos de geolocalizacao, pode exibir informag@®sis sobre as imediagbes de um
usuario. Um exemplo é app da imobiliaria Lopes, que utiliza a realidade antada
para procurar imoOveis pelas cidades em que atwsm e€onjunto com a camera do

iPhone é possivel visualizar todos os imoveis coi@éados pela imobiliaria ao seu

>* Matt Miller (twitter.com/millsustwo) é cofundador do Studio Digital USTWO (http://ustwo.com/),
um estudio de design digital, que proporciona interacdo e design de interface para usuarios, com
desenvolvimento de aplicativos e entretenimento digital.
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redor. Ao apontar para qualquer direcdo, o aplioatiostra a distancia entre o usuario
e 0s imoveis mais proximos, disponibilizando infagles do empreendimento ao clicar

num dos icones (coracdes).

Figura 36 — App Lopes que utiliza recursos de realidade aumentada. Fonte Imobilidria Lopes — Acesso em 01.05.13.

Recursos audiovisuais também sdo encontrados mpesitivos moveis,
sendo fortalecidos pelo desenvolvimento de aplioatde audio e video. &piMovie
€ um dos carros-chefes da Apple e permite quelsei@®e clipes e os edite como um
filme de verdade, com titulos, transicbes, musicefestos sonoros. Esse grupo de
aplicativos audiovisuais ganha o refor¢o dppspara video, como o netflix, o youtube
e a televisao digital, bem como daqueles que thabalcom o audio, comoamplitude

fender(de edicdo de audio), reconhecimento de voz e reisatém dos de radio.

oo | - R e

Figura 37 — icones de aplicativos que utilizam recursos audiovisuais. Fonte: AppStore. Acessado em 01.05.2013.

Entretanto, estas opc¢des listadas néao represeman® ©01% do que se pode
encontrar atualmente nas lojas virtuaisaggps De acordo com uma reportagem da
agénciaBloombergde 30 de outubro de 2012 loja online Google Play atingiu a
marca* de 700 mil aplicativos disponiveis para o sisteperacional Android, mesmo
numero anunciado pekspp Store da Apple, dias antes. Como se percebe, 0s numeros

séo elevados, proporcionais a transformacdo qaesestindamento.

>* Em Maio de 2013, com 49 bilhdes de apps baixados, a Apple anunciou um prémio de 10 mil ddlares
para quem baixasse o aplicativo de nimero 50 bilhGes na loja virtual AppStore. A campanha foi
anunciada na proépria loja e também no site oficial da Apple, que trazia um contador de downloads. Essa
marca foi alcancada 13 dias depois, em 15 de Maio de 2013. Registra-se, apenas para comparagao, que
em Marco de 2012 o numero era de 25 bilhdes de donwloads, ou seja, em 14 meses esse numero
duplicou.
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A infinidade de aplicativos, pagos ou gratuitosae®mpartilhada no iOS em
mais de 50 categorias que organizam melhor a bdsocasuario. Citam-se algumas
delas para exemplificar. Artes e Fotografia, Neg®a Investimentos, Gastronomia,
Artesanato e Hobbies, Moda e Estilo, Filmes, M(diaticias, Animais, Profissional e
Comércio, Ciéncia e Esportes. Algumas das categat&rivam em outras tantas
subcategorias especializadas, € o caso dos jogesjajivam em opc¢des como Acéo,

Aventura, Corridas, Estratégia, Palavras, Espoiadps, etc.

Na mesma semana em quapmpStoreatingiu a marca historica de 50 bilhdes
de appsbaixados, uma nova geracdo de titulos assumipamda lista semanal dps
mais baixados. O aplicativo nimero 1 do momentoofdlandic Magi¢c um app
gratuito para iOS que ajuda a descobrir a sentradds\Wi-Fi proximas, ou seja, uma
espécie de ‘rede social' de senhas. Um usuariaamuea senha de uma cafeteria, por
exemplo, abre dMandic Magice utiliza o recurso de geolocalizagdo para registra
presenca no local, cadastrar a senha e divulga-tade social dapp para que outras
pessoas possam usa-la. Da mesma fornk@e® Zone Scanngpara Android, ajuda a
se conectar a red#¥i-Fi proximas, mesmo que protegidas por senhap@apresenta
uma lista com varias conexdes espalhadas pelo mgédamais de 7 milhdes, segundo
0s desenvolvedores). Sempre que 0 usuario passampo dessas redes cadastradas,

elas serdo detectadas pElee Zoneque conectara smartphoneautomaticamente.

Figura 38 — icones de dois dos apps mais baixados na 22 semana de maio 2013.
Fonte: Exame Info — Acesso em 01.05.2013

Um fator interessante para ser acompanhado é agéwografica na interface
dos aplicativos, que deixaram para tras uma simdglie inicial e alcangaram um maior
refinamento estético nas telas, repetindo, de dertaa, o grande salto visual que o0s
games deram entre os anos 80 e o0 século XXI. Estagdo reflete um ritmo acelerado
de avanco tecnoldgico, visual, informativo e deoppagdo que osapps vém
apresentando desde que surgiram. Nas imagensia, gggossivel ver (a esquerda) dois
registros da plataform&oogle Mapspara smartphones primeiro em seu formato
original de lancamento e, ao lado, sua verséo ,afu& permite usar gestos (com 0s

dedos) para girar o mapa na tela. Nas imagensddadiaeito se visualiza Boursquare
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em 2009, bastante basico, e atualmente, num forma®s robusto que pode

recomendar locais a visitar.
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Figura 39 — Versdes do app Google Maps e do Foursquare. Fonte: arquiteturadeinformacao.com — Acesso 14.10.14.

Outro angulo deste mercado a ser considerado pead gas desenvolvedores
de apps Cada vez mais populares e com a criatividade cséestada pela enorme
concorréncia que se forma, profissionais da éareacrdgdo e programacdo vém
ganhando projecdo no mercado nesses ultimos 3 Ahpens viram seus produtos
dispararem no interesse dos usuarios, outros astho adaptando-se a esta nova
demanda, mas néo é apressado afirmar que o moéétdtes’. O fato de que milhares
de desenvolvedores em todo o mundo estdo trabalhawehsamente para criar o
préximo grande aplicativo é a prova do sucEssteste segmento e inscreve essa
guestdo em uma tecnocultura que convoca constamtenaeideia de renovacao e

obsolescéncia nessas praticas.

Atentas a tudo isso, as grandes marcas rapidarinegri@m-se presentes neste
ambiente virtual. Praticamente todas as maioresregap ja oferecem parte de seus
servicos por intermédio de aplicativos moéveis. @rdo com a revista ISTOE
Dinheiro, em reportagem de capa da edicido%5@® 01-04-2009), uma nova geracio
de empresarios enxerga nos aparelhos méveis aehbnducrar como fizeram os

pioneiros da Internet. Atualmente, bancos, sitesodepras, grupos de viagens, hotéis e

>> Dados anunciados pelo CEO da Apple, Tim Cook, em fevereiro de 2013, mostram que a empresa ja
repassou 8 bilhdes de ddlares aos desenvolvedores de apps para iPhone e para iPad. Este numero
representa aumento de 1 bilhdo desde o uUltimo balanco divulgado pela empresa em janeiro do mesmo
ano. Para comparagdo, em outubro de 2012 o valor pago aos desenvolvedores atingia 6,5 bilhdes de
ddlares.

> Disponivel em http://www.terra.com.br/istoedinheiro-temp/edicoes/599/artigo129803-1.htm
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uma gama grande de corporacdes das mais varigsseiservicos investem para estar

presentes na rotina dos internautas.

Para essas empresas, aplicativos criativos podetnassformar em uma
excelente estratégia de comunicacdo. O aplicatvoedveja Heineken tem uma ideia
simples e é bastante util. E um localizador desaree traca uma rota @oogle Maps
e mostra os bares mais proximos ao usuario. Pdvesabbvios, ele sé traca os bares
gue vendem a cerveja Heineken. Além disso, o dplcajuda a descobrir o quanto de

bebida é preciso comprar para uma festa e possiaitaliar os bares.
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Figura 40 — Telas capturadas na observagdo do app Heineken. Fonte: App Heineken — Acesso em 15.05.2013.

A vantagem que estas marcas tém é a de ter saiftermi@, demonstrando
sintonia com as novas tendéncias. Esse tipo décu#ue atinge o publico-alvo onde
ele estd, trazendo uma maior proximidade do cordamtom a marca. O diretor de
criacdo da agéncia Cappuccino Digitahdverte que os aplicativos sociais sdo
instrumentos geradores de assunto e entreteninarite pessoas’. “Ao se associar a
um aplicativo de sucesso ou criar um aplicativgppo) a marca passa a fazer parte da
rede do consumidor. Ela esti presente em suasrsasveom amigos, em seu mural,
enfim, na vida social dos usuarios”, completa. $ejameio de entretenimento ou um
servico, todas as interacdes dos usuarios, colmaaldis a essa experiéncia, deixa de
ser de um consumidor com a marca para ser colelaveede social. Dados thluance
Communicationslefendem que 72% dos consumidores tém uma vis&pusitiva de

uma empresa, se eles tém um aplicativo de servictiente.

> Agéncia digital especializada em comunicac¢do com Joy of use. Site: www.cappuccinodigital.com.br/
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4.4 O impacto dos aplicativos na sociedade.

Ainda é cedo para mensurar as transformacdes gaenesa tecnologia esta
causando na sociedade, mas pelos nimeros obses@&gusle afirmar que um novo
capitulo da histéria da comunicacdo esta aconteceedte momento. Habitos estéo
sendo criadogprmas de interagdo, comunicacao e expressao gatd@ndo vida com
novos servicos sendo propostos e disponibilizadasachente. O momento atual é de
construcdo, assim como aconteceu com a internevgta do ano 2000, quando os

padrbes de navegacao e softwares estavam sendoloefi

Um sinal da mudanca é percebido pela inversdo mpdegasto com
aplicativos moveis em relacdowaeh Segundo a consultoria Flurry, especializada em
aplicativos moveis, os consumidoresaggpsja gastam 10% mais de tempo em relacdo
ao que usam naveh No ano de 2012, 70% dos usuarios possuiam mai$0de
aplicativos instalados em seus smartphones, 2%9artirmais de 30, e 12% possuiam
mais de 50 aplicativos, sendo que 60% dos usudam 5 novos servicos por més
(dados daNuance CommunicatiopsEntretanto, baixar aplicativos nao significa-usa
los, pois dados da mesma pesquisa indicam que ia@damente 55% dos usuarios
possuem aplicativos de compras instalados, masaaB??% deles os usam realmente,
no caso deypp de operadoras de celulares a diferenca € aindar,n6di% possuem e

apenas 25% utilizam o mesmo.
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Figura 41 — Uso do smartphone durante o dia. Fonte: Pesquisa IDC para o Facebook. Fonte: Flurry, 10.12.2012.

Ainda em relacdo ao tempo gasto explorando amlsienservigcos digitais, a
empresa DOMO, especializada em andlise de seroigose, construiu no ano de 2012
um interessante infografico que apresenta resungdsme permite comparar a
quantidade de dados criados a cada minuto de acessdial a Internet. Por exemplo:
0s usuarios d&ouTubefazemupload de 48 horas de video, os usuarios do Facebook
compartilham 684.478 pecas de contetdo, os usudddasstagrampublicam 3.600
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novas fotos, e @umblrtem 27.778 novopostspublicados. Estes sdo ambientes que
muitas pessoas ao redor do mundo usam com reqdaride devem continuar
utilizando no futuro. A imagem a seguir traz mai®imacoes.
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Figura 42 — Infografico sobre a quantidade de dados criados a cada minuto na internet (em seu idioma original).
Fonte: DOMO com dados de news.investors.com, royal.pingdom.com, blog.grovo.com, blog.hugspot.com,
simplyzesty.com, pcworld.com, biztechmagazine.com e digby.com. Divulgado em 19.06.2012.

Ao analisar os desdobramentos da popularizacdosdoda dispositivos e
aplicativos moéveis, € possivel encontrar algumaseencas com antigos habitos que
reaparecem reconfigurados. Ha pouco mais de unaddgo uso de listas telefénicas
ainda encontrava certa relevancia na sociedadestamip, com o passar dos anos foi

perdendo sua utilidade. Hoje, da mesma forma campassava o dedo pelas paginas
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amarelas atras dos mais variados servicos, podesgm alguns aspectos em comum —
percorrer as lojas virtuais também atras de sesvicgom ajuda dos dedos. Mas nao
apenas isso, a possibilidade de jogar smartphone® imensa e recupera a época em

que eram populares os dispositivos Mini Game Rb(1400 jogos em 1). Também se

percebem jogos vinculados a consoles dos ano®8® Atari, retornarem comepps

Figura 43 — Minigame 9999 em 1 e o Video game Atari, hoje atualizados para os smartphones. Fontes: Geracaon64.

Aos poucos, essas transformacfes ocasionadas ggbss/ao se fazendo
presentes nas mais distintas atividades da roiér@addo ser humano. O héabito de
comprar, que foi revolucionado inicialmente com @smpras pela Internet e
posteriormente pelos sites de compra coletiva, tmj¢a com uma série @ppsdestes
servicos que permitem efetuar aquisicdes enquantest na sala de espera de um
médico ou naquele evento cansativo que foi obrigageestigiar, por exemplo. Outros
habitos como ler uma revista, assistir videos agafirmayoutubee fazercheck-in®
antes de embarcar num voo, estdo também migrando demtro dos dispositivos
moveis. Essas mudancas ndo afetam apenas o imgividigs também a coletividade, ja
que a vida nas cidades e 0s servicos que ela afamglém sentem a interferéncia
desses avancgos tecnoldgicos.

Se a transformacdo anterior havia sido protagoaizaelo dominio do
software, 0 momento agora € de entender que métr@omunicacional € essa que
surge com a influéncia dos aplicativos moveis. aResse entendimento, Canevacci
(1993) introduz dois conceitos importantes paranterelimento de metropoles: o
primeiro é aubiquidade utilizada também para identificar 0 modo de opatavés da
weh onde h& o pressuposto de um desenvolvimentorttesde, com cada personagem
tendo suas individualidades e uma autonomia litigais psicologica propria, de forma

incontrolavel, incompreensivel e indeterminavel;segundo é asimultaneidade

> Confirmagdo do embarque.
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descrita como uma experiéncia fragmentada entredpwés e tecnologia, somente
possivel gracas ao sujeito simultdneo, quandoaloimais eventos ocorrem ao mesmo
tempo em pelo menos um sistema de referéncias. #&molsoconceitos ajudam a

compreender esta nova configuracado de metropolemicacional.

4.5 Osapps,suas imagens e a metropole comunicacional

Como mencionado no capitulo trés deste trabalhintraducdo de praticas
projetuais, criativas e tecnolégicas vem transfowhoa a realidade de vida nas
metrépoles. A equipe de projetistas, arquitetosigiers e outros profissionais criativos
passa a contar com o refor¢co dos desenvolvedoraglidativos moveis, que a partir de
uma nova area do conhecimento vem inserir novagndgas na metropole

comunicacional.

A criacdo de apps que se relacionam com o espaco urbano e,
consequentemente, trazem facilidades para a sdeied@abam alterando rotinas antigas
e criando novos héabitos. Controlar o dia a dia dirpde um smartphoneé uma
realidade que ja atinge 16% da populacdo mundipleechegara a aproximadamente
50% no ano 2018, segundo dados da empresa Eric@sostados Unidos (EUA) ja
atingiram no ano de 2012 a média para 0 ano de. 2d8esse motivo, entender a
metropole comunicacional, observando a introduggiad tecnologias é fundamental.
Um exemplo interessante dppscom tematica urbana éapp Re+public®, que usa a
realidade aumentada para criar intervencdes urbdiggisis que interagem com a
realidade local. A intencéo foi quebrar a barremtre publico e privado e provocar uma

sobreposicao entre mundo fisico e virtual.

Figura 44 — Simulagdo de uso do app Re+public. Fonte: apprepublic.co.uk — Acesso em 02.05.2013.

*% Ver video em http://vimeo.com/55893458
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A primeira grande facilidade ocasionada pe&ppse seu conjunto imagético
foi a possibilidade de localizagdo sem a necessiddd mapas impressos ou
informacdes de moradores locais. Com os recursosndesmartphoneesta sendo
possivel conhecer o mundo de forma mais orient&laiados pelo sistema de
posicionamento global de satélites, mais conhep@oGPS, e contando com funcdes
diretamente relacionadas as redes sociais, restdhes 0s aplicativos corretos, ruas,

trajetos e locais e, assim, encontrar 'quase’ gealggar do planeta.

Uma das solugbes de localizacdo mais conhecidas estiarios, tendo em
vista que ja se fazia presenteweab desde marco de 2004, éGmogle Mapsgue até
recentemente era unanimidade nos principais sisteperacionais pasmartphone?®.
Ele possui todos os recursos disponiveis no websitgervico, como a visualizacao de
ruas pela funcéBtreet Viewassim como permite checar o lugar exato em aqusaiario
tem que ir antes de sair de casa, agregando tammb@macdes de transporte publico.
Além de localizar-se no caos de uma metrépole,séipel fiscalizar o percurso de um

taxista e calcular distancias e tempos entre difesdugares e por diferentes modais.

Figura 45 — Telas capturadas na observagao do app Google Maps. Fonte: googleblog — Acesso em 12.12.2012.

Existem outrosapps que trabalham com mapeamento do territoricGity
Maps 2Go é umapp de mapaoff-line, perfeito para turistas em viagens de cidade e
moradores que necessitam de uma ferramenta quehieai sem estar em rede. Outro
app que vem se destacando no mercado é o Waze, jaapi@thpelaGlobal Mobile
Awardscomo melhor aplicativo mével de 2013 e com mais@enilhdes de usuarios.

Com mapas e informac¢des do transito em tempo reidgs em parceria com a

% Recentemente a Apple langou seu préprio sistema de mapas que foi implementado no iOS 6 e tornou-
se padrao no iPhone e iPad, mas apresentou muitas falhas e foi muito criticado pelos usuarios, fazendo
com que Tim Cook, o CEO da Apple, viesse a publico pedir desculpas pelos problemas.

61 http://www.globalmobileawards.com/winners-2013/
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comunidade no Facebook, tem sempre a melhor raota gieegar ao destino. Nele é
possivel alertar sobre acidentes, perigos, policisios de combustivel e outros eventos

gue encontrar na via, podendo ainda receber algumsurjam na rota.

O turismo é o grande beneficiado dessas ferramenbés passou a contar
com inimeras facilidades na organizacdo de umaniag revistaApps magazina® 1
(da Editora Online) traz uma coletanea intitulada Volta ao Mundo em 80
Aplicativos’, onde relaciona uma série de recurgas quem quer conhecer 0s seis
continentes da Terra. Os primeiros da lista saguiss turisticos, sendo que cada uma
das principais metropoles mundiais ja disponibilizaeu. Na sequéncia encontram-se
informacgdes sobre pontos turisticos, metrés, radaeentos, preco justo, previsdo do
tempo, noticias, hotéis, lojas e restaurantes. Gderp a selecdo aplicativos com

alertas e recomendacdes importantes para evitdrlepras na viagem, além de
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Figura 46 — icones de apps sugeridos pela revista App magazine para ‘uma volta ao mundo em 80 dias’.
Fonte: Revista App Magazine, Anol —n21 - 2013.
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Quando se trata de encontrar servicos proximosexjatem opcoes de
aplicativos desenvolvidos especialmente para isdependente do lugar em que esteja.
O app Aroundmemostra o que existe nas redondezas em um mapapoonos
marcados que ajudam a chegar ao destino desejati@s@pcdes oferecem funcdes

similares, sao &elp, Tripadvisor, Guiamais, Guia Quatro RogasTomtom

B ~

TOMTOM
Figura 47 — icones de aplicativos localizadores. Fonte: AppStore — Acesso em Maio 2013.

Estes tipos de aplicativos de localizacdo de sesvpgssou a contar com 0S

recursos de realidade aumentada, junto a camerapdoslhos. Gapp Wikitude que
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utiliza estes recursos, permite ver coisas quena@imalmente ndo seriam percebidas,
mostrando visualmente lugares, restaurantes, mssg@agos, dependendo do que a
camera vé. OappsLayar e oLente da Cidade Nokisdo outras opcgoes.

-'I i’. “.'!" - .

&

Figura 48 — Simulagdo de uso do app wikitude. Fonte: wikitude.com/app — Acesso em 10.05.2013.

Baixar direto oapp de servi¢os Uteis no dia a dia talvez seja a optdie
inteligente, pois ja ha disponivagbpspara a grande parte de necessidades cotidianas. Se
o tema for mobilidade, pode-se baixar diversoscaplios que possibilitam chamar um
taxi, alugar uma bicicleta ou carro, encontrar ogdhos e percursos das linhas de
onibus e até pegar caronas. Os bancos sado cadaavezligitais e menos fisicos, ja ha
um app para cada um deles, com seus principais serv@®® meta for procurar um
posto de combustivel para abastecer, a Petrobsaésvtdveu unapp para localiza-los.

E se a fome chegar? Basta usapp da Pizza Hut para receber uma pizza em casa.
Para encontrar festas héaapp ‘Qual a boa de hoje?’ - Mas o0 que eu queria eaoir
cinema! Existem varios aplicativos que além de dadios filmes em cartaz, e 0s

horarios e salas disponiveis, informam do que trdilane e apresentam o trailer.

Ver a metrépole a partir de diferentes olhares gul@s, interagir com ela
para posteriormente compartilhar a experiénciaoipise uma pratica frequente entre
0s usuarios demartphonesao menos é uma perpcepcao que temos na medidaeem qu
se articulam o registro fotografico com a geolazajéo, por exemploCom diversas
opcOes para capturar imagens, manipula-las, coitdalds, curti-las e comenta-las, o
habito do momento é registrar fotos do lugar orsleve, do prato que comeu, do belo
enquadramento de um poér-do-sol ou luar, ou seganiear momentos em fotografias
sempre foi um habito da sociedade contemporanes,ompp Instagramatualizou e

intensificou este costume, tudo em tempo real.
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Figura 49 — Telas capturadas na observagao do app Instagram. Fonte: Instagram — Acesso em Maio de 2013.

No cenario atual, os recursos audiovisuais ndcap@&aas identificaveis nas
telas do cinema ou na televisdo (ou mesmo nos dawh@es pessoais), passando
também a participar do dia a dia das metrépolege ldopossivel ver e ser visto
virtualmente nas 24 horas do dia. De acordo com@esa Ericsson, o video € o maior
segmento de trafego de dados em redes, e é espguadaresca cerca de 60%
anualmente até o final de 2018. O aplicatvebcams.travetompartilha webcams
turisticas pelo mundo, com mais de 16.000 dispisa®alizados regularmente. Ja o
aplicativoTrafego Cameras Brasdompartilha centenas de cameras de trafego ao vivo
e geolocalizadas nas oito principais cidades I@ieasd, permitindo uma busca por rua
ou selecdo no mapa, compondo um mosaico com asasescolhidas. Por sua vez, o
app Wiki Cidade de Rom#&z um mapeamento digital da metrépole em tempb re
Com um mapa ao fundo e acesso a varias fontesdies,dapresenta um composto de

camadas de informacao que se atualizam continuareehte um mapa de Roma.

Figura 50 — Imagens das webcams turisticas, das cameras de seguranga e da wikicidade de Roma.

107



A participacédo do individuo também é intensificaddo deixando que este
seja um usudrio passivo e apenas receba informadi&s de poder registrar sua
opinido em muitos doapps também é possivel partir para a acad@appP Sparkedista
organizacdes que estdo precisando de ajuda e afarésefas que levam de 15 minutos
a duas horas para serem realizadas, atualmentg@onil voluntarios cadastrados. Em
outra direcdo, a cidade de Calgary lancou um dplecgara informar os cidadaos e
receber subsidios para o proximo orcamento municipapp Cidade Legapropde ndo
apenas tornar publicas as reclamacgfes, mas tamlapeardas em um sistema que
mostre todos os problemas da cidade. Por sua vequipe de futebol do Manchester
City inovou ao convidar os seus torcedores a ppatiem do desenvolvimento de seu
novo aplicativo. Projeto similar @@pen City? formado por um grupo de voluntarios
que criam aplicativos com dados abertos para mamlher transparéncia e o

entendimento dos cidadaos em relacdo ao governo.

Ao observamos essas caracteristicas a luz das vasudibidades e da
tecnocultura, percebe-se que uma cidade hibridaeesérgindo, com artefatos fisicos,
midias digitais e suportes tecnolégicos mesclagosyorcionando ao individuo uma
interacdo de forma conectada, descentralizada ellt&mea, caracteristicas que

configuram uma metropole polifonica.

A cidade de Nova York, no EUA, percebeu isso eftmsaesenvolvedores a
criar aplicativos que usem informacdes publicaspeoh dos cidaddos. A competicéo,
chamada "NYC Big Apps 3°® visa processar dados publicos para uso pratico em
dispositivos mobile. Entre as informacgfes abertasdesenvolvedores esté a lista dos
pontos deWi-Fi gratuito da cidade, o mapa dos parques, consunricel@or cédigo
postal, estacbes de metrd, locacbes usadas no ginmgras de estacionamento,
localizacdo de grafites street arte até um indice de qualidade de vida por regido.

Mesma iniciativa teve a cidade de LisBb@m Portugal.

%2 £ possivel conhecer o projeto no site: http://opencityapps.org/
% 0 resultado da agdo esté disponivel no site: http://2011.nycbigapps.com/
* A proposta pode ser encontrada no site: http://lisbonbigapps.com/
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Figura 51 — Promocgdo colaborativa entre metrépole e desenvolvedores de apps.
Fonte: NYCbigapps e Lisbonbigapps, em maio de 2013.

No ano de 2012, a cidade do Rio de Janeiro tamleSafidu seus moradores
a sugerirem ideias criativas para novos aplicatouges transformassem a metrépole em
uma Cidade Inteligente. Com o titulo de Rio App&2doram pedidas sugestdes para
as mais diversas areas, como: Saude, Educacasporéa) Habitacdo e Urbanizacao,
Ordem Publica e Conservacdo, Gestdo e Financasc&jblMeio Ambiente e
Sustentabilidade, Turismo, Cultura, DesenvolvimeBtmial, Praga do Conhecimento

(Rio Digital), Desenvolvimento Econémico, Jogosift&s), Seguranca e Esportes.
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W

Figura 52 — Marca do concurso Rio Apps 2012. Fonte site do concurso — Acesso em 22.06.2013.

Foram 1368 ideias enviadas que deram origem a B8srappsja em uso.
ApoOs votacdo popular foram premiadas 4 catego@adlelhor Aplicativo foi oapp
Buss,um aplicativo social que informa onde estdo odumie se eles estdo vazios,
cheios ou lotados. Na categoria Melhor Investidgoremiado foi app Easy Taxiym
aplicativo que promove o0 encontro entre passagertaxistas. O Prémio Aluno foi
para ocapp ‘Nao precisa anotayum Guia de Servicos da Cidade do Rio de Jarigioo.
Prémio Categoria Popular teve como venced@pp BRS Rioum aplicativo com
informacdes sobre o novo sistema de 6nibus implanta cidade, com informacdes de
todos os corredores BRS da cidade, monitoramer#0GRS para identificacdo de
pontos proximos, além de mapas estaticos para kkassif-line. Os demais aplicativos
nao premiados, mas ndo menos Uuteis, oferecem sslugiativas para as 17 areas

sugeridas pela administracéo publica.

Todos esses dados, numeros e mais de 100 exere@ppstelacionados até
0 momento, buscaram consolidar a importancia destessos tecnoldgicos no cenario
atual da metropole comunicacional, criativeofiwarizadasendo que aqueleppsque

demonstraram maior potencial de interacdo comresrdcas desta metropole, serviram
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de material para a@xperiéncia flaneuristicarealizada e apresentada no proximo

capitulo.

5 A METROPOLE COMUNICACIONAL QUE EMERGE DOS
APPS

bY

Dando inicio a observacdo dos objetos empiricosadpssquisa, recupero
metodologicamente o personagdtaneur, observador proposto por Benjamin, que
Peixoto (2003) apresenta como um sujeito de pasdo &€ sem direcdo, que atravessa a
cidade como alguém que contempla um panoramaprietando calmamente os tipos e
os lugares que cruzam seu caminho, fazendo ‘urmiéxie das coisas’, ou melhor, um
trabalho de classificacdo caracteristico da égoomo o estudo realizado aqui acontece
por meio de aplicativos moveis, criados e comgetibs em formato e por meio
digital, oflaneurdeste momento mantém as caracteristicas de saujeito £urioso por
natureza, mas se Vvé atualizado aos dias hoje, andoc assim um olhar de
projetista/designer e possuindo dominio das tegnmdada informacao, ndo tendo mais
a prioritaria necessidade de atravessar a metr@aotedesvenda-la, e sim, ser capaz de
observa-la e interagir com ela, utilizando os di#pms moveis de comunicacao,
constituindo dessa forma um tipo particular fteneur digital. Assim sendo, este
flaneur passa a se deslocar pela cidade apoiado num conflepps urbanos
estrategicamente selecionados, promovendo umas#myror dentro destes aplicativos
(sem um deslocamento geografico direto) e acomplanhdos mesmos numa
experimentacdo externa do espac¢o urbano (agoraucondeslocamento geogréfico
direto).

Esta metrépole que observo e acesso nos aplicathdeeis configura-se
também como projetual esoftwarizada visto que a cada dia centenas de
desenvolvedores dappstrabalhnam em inidmeras e inovadoras solucfes tegioab
para suprir as necessidades dindmicas do indivedua sociedade em que vive,
constituindo-se entdo numaetropole digitalmente projetada, jA que este é um
momento especial em que a metropole passa a samemgp de projetos e mentes
criativas que a observam como um objeto de estudoagseia pelas intervencdes e

facilidades que oappse suas imagens podem |Ihe proporcionar.
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Pensar dessa forma a metropole € compreender sa@sap e rotinas e,
através de codigos e algoritmos, propor inovaces seus fluxos e nos processos
midiaticos percebidos, bem como criar novos sesyipoocessos e formas alternativas
de interacdo com este territorio, sendo este umnmmeentos em que 0s aspectos de

criatividade podem ser fortemente aplicados nadgpete comunicacional.

O urbanista, e também politico, Jaime Lerner intedd o conceito de
acupuntura urbana ao defender que é necessaria uma série de psguéerzencdes
que atuardo como uma centelha que inicia uma ag@@a subsequente propagacéo no
espaco urbano. E o que Lerner (2003: 130) chamandea boa acupuntura, ou

acupuntura urbana. Nas palavras do autor:

“Uma boa acupuntura € permitir que 0 som normalcitésdes possa
ser ouvido, como se fosse possivel afinar o ritngo aidade.
Antigamente, havia aquelas pessoas que tinham e moisséo de
acender os lampiGes de gas que iluminavam as cdatEl sonho

era ser um afinador do som das cidades”.

Nesse contexto, resgato o protagonismo do momeata pquele sujeito
‘conectado’ ao mundo digital, que além de ser uswde smartphone®/outablets vé
seus antigos habitos sendo transformados, nem sedgrforma consciente, mas
sentindo a forte influéncia destaltura de interagdo digital com a metrépole Este
sujeito € o mesmo que esteve presente na introdiegsie trabalho, ou seja, aquele que
passou a utilizaappspara localizar-se, assim como para chamar umpara procurar
um cinema, hotéis e restaurantes, ou ao interamin as demais pessoas, entre

incontaveis servigcos que ja estdo ao seu alcagdaldiente.

Para estudar o que esta pesquisa se propde, fivada uma série dpps
que representam e interagem com a diversidade rdéisgs urbanas percebidas de
forma mais frequente na metropole comunicaciongdaiir de um didlogo estabelecido
com o problema de pesquisa posto, detectou-se deiraanais livre um conjunto de
categorias que me permitiram identificar a abraoigéde atuacdo dos principapps
que se relacionam com as praticas urbanas. Conwegzomd apps de localizacéo
geografica, uma das principais dificuldades enealas nos grandes centros urbanos.
Logo apdés vieram ogppscom informacgdes turisticas e servicos. Na seqagfmiam
escolhidos alguns servicos que funcionavam comlagdade na cidade e ganharam

suas versoes digitais eapps Completam este grupappsde mobilidade urbana, de
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midias sociais, realidade aumentada, recursos \@sdais, de participacdo popular e
entretenimento, que foram testados no seu contiextso, tanto individualmente, como

integrados aos demappse ao territorio.

Apb6s 0 mapeamento dessas categorias, alguns apgate destacaram pelo
grau de interacdo e inovacdo que estabelecem cuostrapole comunicacional, sendo
qgue aproximadamente vintapps sobressairam-se como 0s mais acessados como
objetos empiricos analisados neste estudo. O pdetaeferéncia principal desta
observacdo e da experimentacao demppsse deu no territorio deorto Alegre/RS
visto que tenho esta metropole como residéncia, firativo que facilita minha
observacéo, principalmente por ndo ter que defimrmomento especifico de estudo,
podendo-o realiza-lo diariamente, durante todomomentos e em todas as atividades

do meu cotidiano.

As observac0Oes realizadas foram compiladas e estdats sob inspiracdo de
uma metodologi@olifbnica, considerad@ertinente ao objeto, sendo a mesma utilizada
por Canevacci (1993) em seu livdd Cidade Polifénica Nela, o autor articula e
organiza sua pesquisa em duas grandes partesnairpriparte apresenta os diversos
critérios epistemologicos usados no desenvolvimdatoma pesquisa antropoldgica em
ambito metropolitano; a segunda parte, de caratgrireo-aplicado, seleciona uma
série de situacbes sobre os modos de comunica¢gimauma capital paulistana,
fotografando, descrevendo e interpretando 21 ctwgexescolhidos como elementos
significativos para a comunicacao de Sao PaulaliBeg essa referéncia metodologica,
esta pesquisa também foi dividida em duas frengpsfisativas: a primeira delas
constituida pelos capitulos 1 a 4, onde o probldemgesquisa e o0s principais pilares
tedricos sdo apresentados, e, por sua vez, a sefremie € concebida especialmente
pelo capitulo 5, com desdobramentos no capitutmée 15 fragmentos de observacao
flaneuristicas@o descritos, sob a influéncia maior de Caneyvaata proposta tedrico-
metodoldgica apresentada no capitulo 2, numa iatede caracterizar e constituir a
metrépole comunicacional que emerge dpps Cada fragmento destes, cacosda
observacdo realizada, foram planejados abarcang® nmromentos sequenciais e
complementares, que discorrem a exposicdo de untiguamento inicial que o
contextualiza e estabelece seus vinculos com redtallio, sucedido pelitaneurismo
dos appsque interagem com a metropole comunicacional ecpsturas tedricas que

buscam responder as questfes levantadas. Sendosqsebtitulos utilizados e as
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hashtag®® associadas a eles foram especialmente escolhideicelados para

comunicarem as interpretacdes alcancadas pofi@séei/pesquisador/autor.

Desde o inicio tive a conviccdo de que esta meledépomunicacional
concebida peloappsse diferenciava em certos aspectos da cidadepigi# narrada
por Canevacci (1993), ndo apenas pela forte entdadanovas tecnologias neste
contexto, mas também porque novos habitos foramstitoilos, como venho
mencionando, e outras formas de interacdo comribdter estdo sendo introduzidas.
Entretanto, sempre acreditei que 0 que as conestaesam 0S aspectos
comunicacionais e 0s processos midiaticos percebaémo ambas. Sendo assim, me
interessou desde o principio desvendar esse mompagterior a metrépole
comunicacional (de Canevacci), mas faltava-me décadque caracteristicas existiam

entre tais interpretacées e como estéo constituidas

Muitas leituras sdo passiveis de serem constrgiala® o objeto em questao,
mas para estabelecer um raciocinio légico propoio necessario resgatar alguns
aspectos vivenciados e ja descritos anteriormemteminha apresentacdo como
pesquisador. Considero que o momento ‘zero’ dedietm de estudo se deu
inicialmente pelo processo derritorializacdo destes lugares, onde os individuos
passaram a viver proximos uns dos outros, em bdsdaeneficios, como a troca de
produtos e de colaboracdo entre eles, dando origesn primeiros agrupamentos
urbanos. Séculos mais tarde, comecam a aconteceroosssos deirbanizacéao,
configurados por construcbes arquitetbnicas maiaegpela abertura de vias e
pavimentacdo urbana. Um terceiro momento, maisgdara menos sequencial, foi a
intensificagdo das praticas comunicacionais nessefros, que passaram a crescer
rapidamente, muitos deles se transformando em gsanchetropoles, que
acompanharam o avanco das midias, com a prolileidggornais, revistas, cadeias de
TVs e radios, assim comoutdoors informacdes em fachadas, sinalizacfes, postes,
muros e construgdes, além da interagdo entre hidsta territorios, elementos estes

gue conjuntamente deram origem ao conceitmeligdpole comunicacional

Os momentos posteriores se tornam significativoka petroducdo das

tecnologiasno cotidiano destes territorios. Comeca-se entémnéigurar um momento

& Hashtags sdo palavras-chave (relevantes) antecedida pelo simbolo cerquilha (#), que viram hiperlinks
dentro de uma rede, sendo indexdveis por mecanismos de busca. Para exemplificar, cita-se dados
divulgados em fevereiro de 2014 pelo app Instagram informanfo que a hashtag #love constava no topo
da lista das mais utilizadas, com 664.559.278 citag0es.
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posterior a metrépole comunicacional (de Canevd@93) que é relevante para esta
pesquisa, ou seja, um periodo em que o0 avancoftiease passa a impactar fortemente
na vida dessas metropoles. Na duvida por nomirtarresmento, cogitei conceitua-lo
de Metropole Comunicacional 3.0, por entender qukl.@.1.0 seria a metrépole
experienciad® analogicamente. Por sua vez, a M.C.2.0 estaridigtmada pelo
dominio do software sobre os agentes que nela atcamo semaforos, elevadores e
cameras de seguranca controlados pelos recursosldgicos. Nesse entendimento,
deveria a M.C.3.0 ser aquela em que a Internaireeu acessivel a uma grande parcela
da populacédo e os dispositivos méveis de comuricagdumem o papel de principal
ferramenta de interacdo na metropole e entre ascggaque nela acontecem,
configurando um processo denartphonizacdodesta sociedade, numa referéncia a
rapida invasao dsmartphonesio cenario atual, como ja mencionado. Entendenéo g
esta discussao corria o0 risco de desviar do foetepdido, optei unicamente por
interpretar este objeto comoMetropole Comunicacional Digital, acreditando que o
termo ‘digital’ a posiciona em outro contexto e iem@ncia da leitura realizada por
Canevacci (1993), entrelacando os entendimenteyiargs de M.C.1.0, M.C.2.0 e
M.C.3.0.

5.1 Projetual e digitalmente criativa#metropoleprojetada

Dado esse posicionamento de Metropole ComunicdcDitgtal, considero
importante recordar que paralelamente ao avancaeta®logias digitais aconteceu
também a ascensao daonomia Criativa que se caracteriza por um conjunto de
atividades definidas por John Howkins (no liviidne Creative Economy”2001) como
0S processos que envolvem criagdo, producdo ebdigs&o de produtos e servicgos,
usando o conhecimento, a criatividade e o capitaldctual como principais recursos
produtivos. O autor contabiliza atualmente 14 sstgque formam a Economia Criativa,
gue sao Gastronomia, Arquitetura, Publicidade, desiArtes, Antiguidades,
Artesanato, Moda, Cinema e Video, Televiséo, Ealii@o e Publicacdes, Artes Cénicas,
Radio, Softwares de lazer e Musica. O conceitoadm@mia criativa foi inicialmente
mencionado em um discurso intitulatioreative Nation” (Nacéo Criativa), proferido
em 1994 pelo Primeiro-Ministro da Australia ao deler a importancia de

aproveitarem as oportunidades geradas pela glagatize pelas midias digitais como

66 . . . PN . . e . .
O verbo experienciar se refere a viver uma experiéncia, sendo muito utilizado na area do Design.
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forma de informar e enriquecer a criatividade dasspas e sua contribuicdo para o

desenvolvimento de seu pais e do mundo.

Sendo assim, 0 movimento que faco agora € um ei®rdé justaposicdo
desse potencial que as areas criativas e projaérais oferecer para a qualificacdo das
praticas comunicacionais nas metropoles, procuraddo luz a conexao entre
criatividade e tecnologiasna busca de solu¢des ou no aperfeicoamento dasidis
urbanas constituidas na atualidade. Ao interpretaretropole como um ambiente de
natureza projetual e receptivo a iniciativas in@rad (que ndo dependem
exclusivamente do poder publico e de recursos dmians), caracterizo-a como um
laboratorio a céu aberto em que cada individuo gazade contribuir para a
transformacdo do meio em que habita. Os agentes pmiencial criativo que se
destacam neste momento por seu carater transforms@io os milhares de
desenvolvedores de aplicativos moéveis de todo odmumue vem trabalhando
intensamente para criar o proximo aplicativo deessio, além de reforcarem o time de
projetistas, arquitetos, designers e outros piofisss criativos que escolheram a

metrépole comunicacional como objeto de estudoaukecao profissional.

Pelo caminho percorrido, constata-se entdo quenestaivendo um momento
especial de efervescéncia projetual da metropataunaacional, principalmente dentro
deste grupo de desenvolvedoresagesque, a partir do uso das tecnologias digitais,
vem alterando a realidade urbana com suas inverciesacdes. SA0 muitos agps
que interagem com as praticas relacionadas a0t} e que, para descobri-los, fez-se
necessdario acessar um dos principais canais debdisio e comercializacdo de
aplicativos moveis do mercado atualApp Store,da Apple Inc Esta ‘loja’ € uma
plataforma de distribuicdo digital online para ealivos méveis no i0S, que foi lancada
em 7 de julho de 2008 junto comiBhone 3G Este servico permite aos usuarios
navegar e fazedownloadde aplicativos que foram desenvolvidos com a agée da
Apple iOS SDKOs aplicativos podem ser baixados diretamentdispositivo movel,
ou ainda para um computador \iitune§’, sendo que alguns deles sdo gratuitos e
outros tém um custo definido, podendo incluionetizacdo in-agp através da

publicidade ou compras. Os precos sédo definidosspetéprios desenvolvedores, e

¢ Reprodutor de dudio e video desenvolvido pela Apple.
%8 Lucro financeiro por meio de publicidade nos aplicativos.
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70% do valor do aplicativo ficam com o criador, @@ vao para a Apple que

comercializa e distribui.

Tendo aApp Storecomo porta de entrada desse universo digital,enpor ela
meu procedimento de observacao, sempre utilizanddispositivo movel como meio,
que neste caso foi o méhone (4)pessoal (com tecnologia G acesso as redes-
Fi’9.

Esta busca assumiu como método as premissas de/aCan€l993), que
defende a necessidadedieerer perder-se e ter prazer nisso, aceitandoesénangeiro,
desenraizado e isolad®or esse entendimento, evitei utilizar as categateapesquisa
pré-estabelecidas pefgpp Store jogando-me livremente ao campo vaziobdscade
aplicativos. Inicialmente introduzi palavras-chawais amplas comoidade, metrépole,
urbano/urbe e lugaressendo que logo percebi a necessidade de intenadiziar tais
termos, testando-os em outros idiomas (como ingiésanhol e italiano), passando
também a incluir nesta pesquisa as traductigs metropolis, urban, place, ciudad e
cittd. Como resultado, foram disponibilizados milharesogpedes deapps que me
induziram a aprofundar as buscas seguintes pelsitqueetropolespenetrando-o um
pouco mais no objeto. Assim, executei buscas pmioendas dez metropoles brasileiras
mais populosas, bem como, inclui outras dez mewéppue sado referéncias mundiais.
Por fim, entendi ser necessario observar tambémmsalggmas extraidos do cotidiano de
guem vive na metrépole comunicacional, como, p@nexo, servicos de mobilidade,
alimentacédo, hospedagem, turismo, compras e segyramtre outros que foram

derivados durante o processo.

As buscas feitas a partir dessas quatro dezenagpmleos pesquisados
retornaram um numero aproximado de 45 mil opcdespps desenvolvidos sobre
questdes relativas a metropole. Entretanto, essenmindo € preciso, pois sempre ha a
possibilidade de um mesmo aplicativo constar ens maiuma busca, além do carater
infinito que esta pesquisa poderia tomar se coraith®s outros termos, outros idiomas
e as quase 40 mil cidades existentes no mundoinNggens a seguir € possivel ver em
detalhes o alto niumero de opc¢des ajgps existentes para cada um dos temas

pesquisados.

0 padrdo 3G é a terceira geracdo de padrdes e tecnologias de telefonia mdvel, substituindo o 2G.

0 Wi-Fi é um padrdo de rede para acesso a Internet que opera em faixas de frequéncias que nao
necessitam de licenga para instalagdo e/ou operagdo, sendo necessario estar num raio de agdo ou
area de abrangéncia de um ponto de acesso ou local publico onde opere esta rede sem fios.
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Figura 53 — Primeira busca por apps realizada pelo autor na AppStore.

Q_cidade os © Q Sao Paulo ios €3 Q. New York fos € Q. metro/subway 4237 jos @
Q metropole (> 2, Rio de Janeiro jos € Q London jos €@ Q restaurante jos @
Q urbano/urbe os € Q, Salvador ios €3 ©, Amsterdam ios € Q_hoteis ios €
Q, lugar(es) fos € 2, Brasilia fos € Q Tokyo ios € Q_guia servigos fos €
Q_ city %) O Fortaleza Q Q. Madrid [x] Q. compras/shop 2 jos €
Q. metropolis jos €@ Q. Belo Horizonte jos € Q Roma jos € Q, atracoes [x]
Q. urban ios € Q, Manaus 4 jos € Q, Paris jos €3 Q, voo/flight jos @
Q, place ios € @, Curitiba ios € , Berlin ios € @, turismo s @
O, ciudad %] Q_Recife A€ [x] ), Buenos Aires [x] Q, taxi/bus ios €
O citta (%] O, Porto Alegre jos € O, Montevideo [x] O, seguranca []

Figura 54 — Resultados das buscas por apps realizadas pelo autor na App Store, em 06/07/2014.

A lista de opcbes € extensa e inclui as mais destirfuncionalidades
relacionadas a cidades, como por exemplapp CityMaps (mapas), oCitybikes
(bicicletas), Olhos da Cidade (cameras de video)B.O.coletivo (ocorréncias),
Combustiveis(postos de gasolina)Tubemap (metrés), Cidade Online (servigos),
Megalopolis (jogos de construcédo)Cidadera (participacdo), Tempo (meteorologia),
entre tantos outros que surgem constantemente.d®ed impossibilidade de
experimentar todos os quase 45 m@gps escolhi alguns deles pame perder ou
melhor, para observar, tendo como critério de éscok aspectos de criatividade e
inovacdo digital que tdo bem caracterizam e potdimam a atuacdo dos criadores
destesapps,em especial. Despertaram minha atencao agapfesjue propunham uma
solugéo projetual que interagisse de forma inuagitadriativamente — com as dinamicas
da metropole, algo que fosse inesperado por misgomdecido por certo, que me
ajudasse a desvendar o potencial projetual, avigitecnoldgico em propor alternativas

aos problemas urbanos.

Dentre as inimeras opcdes retornadas, o prinagippque despertou 0 meu
interesse pelo contexto deste trabalho folLei’sPark um app colaborativo para

encontrar estacionamentos em qualquer cidade dil.B&om um mapa baseado no
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Google Mapsele permite checar onde ha um lugar préximo eensgupossa deixar o
carro, além de descobrir antecipadamente os vatwbesado§. Cada usuério pode
cadastrar um estabelecimento, de preferéncia fendecinformagfes basicas, como
precos e horarios de funcionamento. Cordosvnloaddo aplicativo executado, dei
inicio a sua experimentacao, tanto por achar qag&ibairia com esta pesquisa, como
porque poderia facilitar minhas praticas em outrasmentos. Nele, encontrei quase
uma centena de opc¢des de estacionamentos cadasteadimlade de Porto Alegre — RS,
sendo que proximo a mim, no bairro central, havaégsrde duas dezenas de alternativas,
das quais mais precisamente trés delas estavamcagpmetros. Nas imagens a seguir,
€ possivel visualizar algumas telas capturadasntleducédo acapp, bem como de
minha apropriacado dele, apresentando com precsdof@macoes de localizacdo e

valores.
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Figura 55 — Telas capturadas na observagdo do app Let’sPark, em 08/07/2014. Apontamentos do autor em
vermelho.

Deixando-me levar pela curiosidade e mudando untgaufoco, conheci o
app Nightmap, um tipo de mapeamento da noite logak traz um mapa em que 0s
usuarios podem encontrar, avaliar ou adicionaridoda diversdo como motéis, clubes
de swing, casas de massagem, saunas, festas GleSp@mnos servi¢cos para um publico
adulto. Uma das prioridades dos criadoresNightmap foi manter a identidade do
usuario em sigilo, sendo quelagin de cada pessoa € utilizado apenas para que ela
possafavoritar’? estabelecimentos e criar listas pessoais, ja qtmsoinformacdes
como historico de atividades, comentarios e avédiac¢sido anonimosE possivel clicar

" Na versio para Android, ainda é possivel ver a fachada do local pelo Street View, calcular o prego inserindo o
periodo de tempo que vai permanecer, e ainda cadastrar o modelo de carro para que o Let's Park avise se ha
diferenga de valor para carros grandes, por exemplo.

72 Termo extraido do ambiente dos apps, indica ‘tornar favorito’.
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em cada estabelecimento para ter mais informacdes) comentarios, imagens, preco,
avaliacdo por estrelas, endereco e distancia @ trxde o usuario esta. A ferramenta
possui algumas parcerias com estabelecimentoguasatieles ja oferecem cupons de
desconto. Segundo os desenvolvedores, ja sdo maiB0dopcdes na noite paulistana e
diversas outras parcerias com as principais capi@iBrasil. Um momento imprevisto
para mim foi ter pulado o cam@mo de nascimentoo cadastro de acesso e receber a
seguinte mensagem: “Acesso Negado, agfendo é um brinquedo para criancas. Para

acessa-lo vocé precisa ter no minimo 18 anos!!!”

Testando outras frentes, descobriapp B.O.Coletivp que diferente dos
anteriores, serve mais pdtayir de determinados locais, do que para encontramalgu
estabelecimento especifico. Neaf®p € possivel registrar ocorréncias de crimes (como
furtos, assaltos, sequestros, etc) em um mapawmolEim outros usuarios, e também
consultar outras ocorréncias nas regides desej@lasftware ainda conta com uma
secdo de telefones uteis, como da Policia, Bomb8ikdU, além de uma lista dos
sites para registrar boletins de ocorréncia ordimediversos estados brasileiros. Minha
surpresa foi pelo alto nUmero de ocorréncias reserggistradas em areas centrais da
cidade de Porto Alegre, indo desde pequenos fuatéssequestros relampagos, como &

apresentado e comentado nas imagens a seguir.
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Figura 56 — Telas capturadas na observa¢do do app B.O.Coletivo, em 08/07/2014. Apontamentos do autor em roxo.

A criacdo deappscom foco na metropole vem recebendo muitos incesiti
por parte de instituicbes e governo. Ja foram egado capitulo anterior alguns
exemplos de eventos com esta tematica, coM© Big Apps 3.® Lisbon Big Appe
o0 Rio Apps que desafiam as mentes criativas a tornarem dexles melhores por
intermédio das tecnologias moveis de comunicacatretanto, merece destaque neste

contexto o concurso internaciorgpMyCity promovido peldNew Cities Foundatign

119



que premia aplicativos moveis que desenvolvam éekipara os percalcos da vida na
cidade, sendo que o principal critério de partic§zaé a obrigatoriedade de estarem
centrados nas questfes urbanas, como mobilidadéogesaude, agua, igualdade,
varejo, cidadania, arte e entretenimento, entreasuéreas. O evento é anual e o
vencedor da Gltima edicéo foiapp colab.ré® que recebeu o titulo de Melhor App
Urbano do Mundo, além de uma quantia de US$ 5 miata-se de uma rede social
colaborativa que incentiva a melhoria das cidadesileiras sobre trés aspectos:
Fiscalizar, Propor e Avaliar, sendo que todo cadguostado napp € enviado para as

prefeituras cadastradas permitindo uma agilidademdos gestores. Em marco de
2014, a prefeitura de Curitiba/PR formalizou umaceaa com esta plataforma,

langando mais um canal de interagdo com a populagdefendendo que o projeto-
piloto faz parte de um plano do municipio paragfamnmar Curitiba numa cidade cada

vez mais digitalizada.

Se a metrépole comunicacional de Canevacci era\@m nas ruas, esquinas
e em edifica¢cles, se percebe nos dias de hojeransfdrmacdo em andamento, ja que
ha sinais claros de que uma nova paisagem vermsétamdo, principalmente quando
encontramos fragmentos de uma metropole cada viszpmesente e frequente nas telas
dos dispositivos moveis, em especial appsurbanos. E notério que o conjunto de
opcBes deapps para interagir com a metrépole comunicacional éeresd”,
diversificadd® e em nlimero crescente, mas o mais instiganteasténfiguracéo deste
momento atual que vem impondo uma atmosfera caiatigletiva e colaborativa, que
pensa, propde e projeta solugdes digitais parai@st@es do territério, sempre tendo o
software como um mediador e agente integrador.cEssdria uma ressalva sobre o uso
do termo ‘solucbes’ neste momento, jA que ele sesapta impreciso por nao
constatarmos uma eliminacao plena dos problemasnosbabordados através épps
0 que configuraria ‘uma solucéo’, e sim um didlogm tais demandas, uma espécie de
negociagcado constante que insere novos elementoapumoram esta experiéncia tao

intensa de viver continuamente a metrépole comaianal e suas imperfeicoes.

7 http://colab.re/

" Ha uma ampla compilacdo de apps para as cidades e noticias relacionadas sendo divulgadas em
www.facebook.com/appscidades

" Existe em Porto Alegre/RS um servico disponibilizado por meio impresso e digital intitulado
‘Porto Alegre Quem Diria’ (disponivel em www.portoalegrequemdiria.com.br), que pesquisa e divulga
produtos e servigos incomuns da cidade, sempre com curiosidades que surpreendem o seu publico.
Com os apps acontece algo semelhante, ja que ha uma gama diversificada de temas que ndo raramente
surpreendem pela criatividade dos recursos e funcionalidades oferecidos.
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E neste cenario de valorizacdo da classe criatieaoderritorio se impde como
pauta para muitas reflexdes e projetos inovad@aise recordar que o recorte feito aqui
se situa na denominadara da informacdo’e é permeado por um processo de
‘smartphonizacdoda sociedade contemporanea, que tem essa fereafaesypositivos
moveis) de ‘comunicacdo’ como instrumento transtafar de determinadas praticas
hoje exercidas nas metropoles. Destaco o tecoraunicacap pois todos osapps
compilados para enriquecer esta pesquisa tém ermancas processos midiaticos que
carregam em si, ja que faz parte de sua constitwigoaduzir a informacado, que neste
contexto é armazenada, compartilhada e atualizaustantemente pelos meios digitais.
Na origem de cada aplicativo encontra-se um coajdet informacgdes especializadas
sobre um determinado segmento da cidade. Sdo nmogtys que abarcam um nivel
qualificado de informacédo que permitem a promogionélhorias e facilidades na vida
das cidades. S&o o0s aspectos comunicacionais quearErem, mas € o carater
projetual, criativo e tecnolégico que introduz rewaracteristicas na concepgdo desta

metropole comunicacional interpretada aqui.

O impacto da introducédo d@ppsno contexto da metrépole comunicacional
ainda me levara a algumas paginas de reflexadceansmprofundadas na sequéncia, mas
com tantas soluc¢des e servigos sendo disponibilizgéra o individuo por meio de
apps ja se pode ter certeza que cada dispositivo mdesempenhara, de forma
crescente, um papel fundamental de interacdo e rdoagfio com 0 espaco urbano e

suas praticas.

5.2 Conectando X Carregandd#infradigital #acessando #senhawifi

Nesse universo observado, temos acompanhando gm dias Ultimas décadas
um forte avanco das tecnologias digitais sobre as miversos segmentos da nossa
sociedade, interferindo de forma concisa na vidardatropoles e de seus habitantes.
Séo transformagfdes que por um lado qualificam agreéncias urbanas e por outro
introduzem novas demandas e necessidades inegstaté entdo. Quando focamos
especificamente nas tecnologias moveis de comiuucapnstatamos que além de um
dispositivo para acesso a informacéo, torna-seaimettal o suporte de outros recursos
que viabilizam o éxito operacional desta experg&momunicacional, como € o caso de
uma boa conexdo 3G a rede de Internet, que dispdemhana ampla cobertura, com
intensidade de sinal e consideravel velocidadeamsmissao de dados.
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Dado este contexto e a abrangéncia das pretenstaxelecidas, me propus,
num primeiro momento, a verificar o quanto a meailépencontra-se preparada para
disponibilizar uma infraestrutura tecnolégica apiaga para que as praticas
comunicacionais digitais explorem todo o potengisg#é demonstram possuir. Com esse
objetivo, realizei um numero significativo de experntacées no que tange ao uso da
comunicacdo movel e seus aplicativos para interagéio o espago urbano. Foram
observacoes e testes realizados em distintos anthistlugares que me levaram a uma
série de constatacoes inter-relacionadas, algunaés ewidentes e outras um pouco

curiosas, que na sequéncia irei aprofundando.

Foram as tecnologias 3G que permitiram que as dpexa de telefonia mével
oferecessem aos seus usudrios uma ampla gamavigeseavancados, ja que possuem
uma capacidade de banda maior em razdo de umarmelaceficiéncia espectral, ou
seja, houve um aumento da intensidade e distribudgd sinal de radiofrequéncia
modulado. Entre os servicos que passaram a seynibdzados, inclui-se a telefonia
por meio de voz e video, além da transmisséo desdatbngas distancias, tudo em um
ambiente mével. Atualmente, uma quarta ger&céesta tecnologia esta em fase de
implantacdo nas principais metropoles, sendo PAlégre uma delas. Entretanto, o
acesso a essas tecnologias vem apresentando lidatébie restricdo de conexéo e
transferéncia de dados em muitas areas da metrdpéteforam poucas as vezes que
tive minha observacédo interrompida ou lenta poblgrmas na rede 3G. Na imagem a
seguir é possivel visualizar um mapeamento daapadi do sinal 3G em diferentes
pontos do territorio estudado, identificadas paesas areas (ver legenda), conforme a
qualidade de cobertura da operadora de telefonieelnadilizada pelo pesquisador neste

estudo.

’® J4 existem varios estudos em andamento sobre uma quinta gerac¢do desta tecnologia (Internet 5G),
pois se acredita que com a proliferacdo de smartphones e tablets e o aumento da demanda pela
qualidade do servigo e da experiéncia do usuario em ambientes externos e internos, as atuais redes nao
serdo suficientes para atender as necessidades e expectativas futuras.
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Figura 57 — Nivel do sinal 3G na érea de cobertura da operadora Claro, em 08/07/2014. Fonte: Site da Operadora.
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Com a recorréncia dos problemas de acesso a mugatei a existéncia de um
curioso e crescente segmento de usuafms, seguidores de Wi-Ei'numa livre
denominacéo que dou aqueles que por ineficiéns@a@exdes 3G, ou por ter atingido
o limite do plano de telefonia ou, talvez, pela némntratacdo deste servico,
desenvolveram o hébito de utilizarem redes pulpiteadas disponiveis em
estabelecimentos comerciais ou zonas turisticada @&z mais, vem se tornando
padrao que empreendimentos e areas de utiliza¢diwgdisponibilizem acesswi-Fi
de maneira gratuita ou veiculadas a algum tipoabgancapara seus frequentadores,
pratica esta que foi iniciada no ano de 1999, sdgirellanda (2005). Isso leva muitos
clientes a priorizarem os ambientes que contenhasetvico, sendo comum também o
compartilhamento de senhas de acesso. As imageeguar ilustram dois cenarios
opostos de estabelecimentos com e sem dispongaibzaeWi-Fi.
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Figura 58 — Controvérsia: ambientes que disponibilizam e negam rede Wi-Fi aos seus clientes.

Considerando-me um membro deste segmento, me \iasvavezes
questionando a um atendente sobre qual a senfede®i-Fi local, da mesma forma
que recordo das inumeras tentativas frustradasiciengar redes abertésem senhas)
pela vizinhanga. Dois casos curiosos ajudam ardusi momento atual, sendo o
primeiro publicado no jornal inglé®ailymail’”’ sobre uma consultoria feita num
restaurante de Nova lorque, onde se detectou quenoode 2004, os clientes
demoravam em média 8 minutos para chamar o gardazeeo pedido, permanecendo
em torno de 01h05min no estabelecimento. Por sganeeano de 2014, o tempo gasto
na mesa até o pedido passou para 21 minutos eram&ncia total no estabelecimento
subiu para 01h55min. Segundo analise das imagensdgs, 0 aumento no tempo de
permanéncia se deu porque antes de pedir o pra¢gade, muitos clientes pegam seus
smartphones, solicitam a senha \M-Fi para o garcom, pedem ajuda para resolver
problemas de conexdao, tiram fotos, fazgmack-in atualizam informacdes, pedem para
o garcom tirar fotos em grupo, pedem para repstioes pois ndo ficaram satisfeitos
com a primeira e, apos a refeicdo ser servidanalgolicitam ainda para reaquecé-la
pois esfriou enquanto estavam usando seus dismssitidoveis. O segundo caso segue
o caminho oposto, e foi ilustrado na imagem antena qual um estabelecimento nao
disponibiliza redeVi-Fi aos seus clientes e para justificar propde intexagentre si
como passatempo. Hoje em dia é possivel encont@s de senhas compartilhadas por

usuarios dapp Foursquaregcomo exemplificam as imagens a seguir.

77 http://www.dailymail.co.uk/news/article-2690490/Service-time-restaurants-doubled-past-ten-years-

customers-cell-phones-blame-claims-busy-NYC-restaurant.html
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Figura 59 — Usudrios compartilhando senhas Wi-Fi em estabelecimentos comerciais.

Procurando facilitar a comunicacdo déseguidores de Wi-F’' foram
projetados algunappsque colaboram com esta nova demanda metropolitessaco
aqui trés deles em especialap Coberturaindica a localizagcéo de todas as antenas de
telefonia movel distribuidas no espaco urbano. Bend similar, oapp WifiMap
localiza num mapa todas as reddsFi disponiveis ao publico que frequenta uma
determinada regido. Por sua vezapgp ZonaGratisalém de localizar as red&¥i-Fi
proximas, emite também aviso sonoro e por mensagernexto toda vez que um
usuario em deslocamento passa por alguma VWeei aberta, conforme ilustram as

imagens a seguir.
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Figura 60 — Telas capturadas na observagdo de apps que detectam antenas de telefonia e redes Wi-Fi.

De forma concomitante a essas praticas, detectddéiam a composicao de
outro grupo de usuarios de dispositivos moveiszaabs informalmente por mim de
‘cacadores de tomadasvisto que mesmo com todo 0 avanco das tecnolaligtsiis,
ainda nao se conseguiu desenvolver baterias rgéagis que suportem 0 uso continuo
destes dispositivos por um longo periodo de tenmppondo a seus usuarios uma
constante necessidade de recarrega-las, conformieresidade de utilizacdo. Ocorre
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gue na maioria das vezes o uso destes disposdt@stece no interior da metrépole
comunicacional, em pontos distantes do ambiente2dtioo, mais especificamente em
locais que ndo estdo preparados para proporciomar infraestrutura minima que

atenda as necessidades deste segmento de cidadaos.

Isso leva a momentos curiosos, o primeiro € um ageemte ciclo de contagem
regressiva, no qual os usuérios acompanham vison&noenivel da carga que alimenta
os aparelhos ir diminuindo conforme seu uso, sepgopor mais que o individuo saia
de casa com a bateria 100% carregada, possivelméotechegara ao fim de uma
jornada inteira de trabalho com 1% dela, vendodégaositivo‘morrer’, como se fosse
um carro que fica sem gasolinBla busca por solucionar este problema, deparei-me
com situacdes peculiares cada vez mais frequeqiesdo 0s usuarios assumem entao

a funcéo decacadores de tomadastonforme ilustram nas cenas a seguir.

Figura 61 — Imagens ilustrativas capturadas do video™ Galaxy S5 da Samsung Mobile.

Os cenérios citados sdo situacdes recentes quecaoma fazer parte da
paisagem da metropole comunicacional. S&do fragmetoum momento que ainda
encontra-se em consolidagdo, com muitas iniciatzastecendo de forma simultanea,
mas nem sempre conectadas entre si ou seguindoesmarplanejamento estratégico.
Dada esta configuracdo atual e as demandas tewadogmergentes, muitas
metropoles comecam a tracar iniciativas para adequae a esse novo formato de

78 http://youtu.be/mzMUTrTYD9s
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praticas urbanas, agora bem mais pautadas nanoidudo software, como argumenta
Manovich (2008).

Dentro de um espaco urbano construido a partirigfositivos tecnologicos,
conforme identificado por Parente (1999), percebenr deslocamento dos pilares
infraestruturais em privilégio da exploracdo doepetal digital, ainda desconhecido na
sua integralidade. Nessa direcao, o governo dailistederal vem implementando o
projeto Sinal Livre, que é uma iniciativa que disipdiza Internet publica, por meio de
redesWi-Fi, para os moradores dos principais bairros desseomode, basta que o
cidadao esteja munido de um dispositivo pessoalodexao. De forma semelhante, o
projetoWi-Fi Livre SPprojeta instalar redes gratis em 120 espacos asbhalistribuidas
entre os 96 distritos da cidade de S&o Paulo. Egle® se encontram alguns dos
principais pontos turisticos da cidade, como o MA&#&tao postal da metropole, a

Praca da Sé, o Mercado Publico e o Largo do Arauche

Essas ac6es vém dar continuidade as transformagéieslas séculos atras, na
qual o mundo acompanhou uma evolucdo das necessidesicas de infraestrutura
coletiva, destacando o saneamento basico, a eneil§taca e os sistemas de
telecomunicacdes como prioridades atemporais. Comvanco do tempo, novas
demandas foram se somando a estas citadas. HoglessVi-Fi de conexdo a Internet
ainda se configuram como um luxo de uma classe rfaisrecida, mas que
rapidamente vem tornando-se imprescindivel paracass praticas urbanas e para
habitos que estdo sendo introduzidos na contemgidcde. Trata-se de uma nova
demanda social que chega fortalecida por seu paten@licercada nos componentes
comunicacionais que carrega, promovendo assim umemsificagdo dos processos
midiaticos nos espacos urbanos, popularizados ietpeate pelas tecnologias digitais
e experienciados por muitos por meio dos dispasitimoveis e eficazespps neles

instalados.

5.3 A escorregadia metropole de bolso e seus simbotbhs&rsaopocket

Retomando a minh#laneuria pelo conjunto deapps que conversam com a
metropole observada, apds testar as condi¢cOes foaestrutura tecnologica da
metrépole, percebi que o que tenho em maos € uradagl versapocketde minha
cidade, trata-se de unpequena Porto Alegrgue cabe no meu bolso, que eu posso
acessar sempre gque desejar, consultando-a e leaasainigo para todos os lugares que
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venha a frequentar. A base dessgtropole de bolsodo € mais o papel impresso em
seu formato de livro, como nos tradicionais guayidgens (da folha de S&o Paulo, por
exemplo) que muito me acompanharam no passadomeusi smartphonee um
conjunto deappsnele instalados. Trata-se de uma versdo compattsea tamanho,
mas com ampla gama de dados, versao esta que gdeasa@omo umagequenaPorto
Alegre assim como poderia ser urpaquena Parisuma pequena Londrequ tantas
outras metropoles que se permitam serem expergagidigitalmente via dispositivos

moveis.

Em seu livroN&o-lugares Marc Augé (1994) cunhou o termo "n&o-lugar” para
se referir aos lugares transitorios que nao possignificados suficiente para serem
definidos como "um lugar", fazendo referéncia apertos, hotéis e outros ambientes
onde permanecemos por um curto periodo de tempourincontexto bem distante,
vejo algo de nao-lugares nesta concepcéo da mégropmunicacional que emerge dos
apps especialmente pelo aspecto de transitoriedadsteaxe aqui, jA que muitas das
informacgdes que circulam pelos aplicativos durastaintes, da mesma forma que seus
usuarios transitam pel@ppsdurante pequenos intervalos de tempo, apenas soa bu
de algo que néo os fara permanecer naguele ambpientengos periodos, levando-os a
obter a informacgéo desejada e depois descontinuaragéo. Para exemplificar, uso o
caso do célculo de uma rota num dppsde geolocalizagdo, onde o aplicativo traca um
caminho e o usuario se desloca por ele até chegistino indicado, momento em que
conclui aquela conexdao estabelecida. Essa viragilz das praticas da metropole, como
tracar rotas, se localizar, emitir opinides, e husoutras informacbes e servigcos
referentes a um lugar, passam a ser realizadografegente numa atmosfera digital,
oportunizando o surgimento de um@o-metropoleou seja, um ambiente de simulacros
onde cada vez mais se consegue ter acesso digitalameuase tudo sobre a metrépole,

sem necessariamente estar fisicamente presentdeterminado lugar dela.

E nesse cenario que se sobressai uma forma ddemst experienciar
digitalmente os conteudos da cidade, ndo tantocaminhar por ruas e avenidas e sim
pelas facilidades proporcionadas pelo conjuntamfesurbanos, tal como ja vem sendo
comentado. Essa forma de interagir com a metrépodsiona, atraveés de praticas de
navegacao por telas demartphonesum novo experimento performatico em sua
perceptiva tatil. Para uma geracdo de cidaddossquadaptou ao clicar do mouse,

chegou 0 momento em que € necessario um tipo &spede tato, seja tocando,
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batendo, apertando, girando ou deslizando os dpdos. que se possa viver plenamente

uma experiéncia digital de interacdo com a metepoimunicacional.

A leitura dessa metropole digital ndo é tdo intaittomo a interpretacdo dos
tradicionais mapas impressos ja enraizados em nsssgdade, visto que, nos
ambientes dospps a criagdo e a navegagdo de um mapa se baseial@hddues
especificas que passam por praticas tateis e &agoas que o usuario deve desenvolver
e dominar a fim de se apropriar com exatiddao démnracbes disponibilizadas em
ambientes digitais moveis. Ganha forma assim urdadei escorregadia em que se
desliza sobre seus caminhos e representacdes coma €le interacdo, usando sempre
os dedos das maos para ampliar as zonas de ietevasminimizar a visualizacéo
quando se espera uma perspectiva ampla e afastadsindulacdes. S&o os primeiros

sinais da introducao de novos habitos.

A tecnologiatouchscreerf{sensivel ao toque) € a base desta experiénciaade u
dos dispositivos moveis e seapps urbanos, impondo um protagonismo as fungdes
tateis, em especial aos dediadicador e polegar, que sdo os mais usados neste tipo de
operacdes. Uma das vantagens inseridas pela tga@@m sensacdo de continuidade
dos ambientes visitados, como se fossem infinijas,que € possivel deslizar
ininterruptamente por telas e mais telas, sem ter grocurar as paginas seguintes,
como em alguns formatos, que vao sendo carregadasrscialmente de acordo com o0s
movimentos de cada usuario. A imagem a seguirdwedta pratica de interacdo com a
tecnologiatouchscreerao acessar informacdes de geolocalizacdo, senda guameira
imagem apresenta uma vista mais distante e a segoraem traz uma ampliagéo

ocasionada pelo gesto de afastar os dedos sodlee a t
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Figura 62 — Uso da tecnologia touchscreen. Fonte: investeweb.com

Junto a essa experiéncia tatil, constitui-se tamb#ara agradavel experiéncia
visual, pois se percebe uma representacdo grédicaovos simbolos inseridos no
intuito de representar referéncias, funcionalidadatores presentes no ambiente virtual
dos apps Alguns deles sdo atualizacdes de icones existate outros ambientes,
entretanto, uma série de novas ilustracbes invadiaisagem digital, algumas mais

intuitivas, outras nem tanto.

Um usuério, como eu, vai lentamente de adaptandaprendendo os
significados dos simbolos que cada aplicativo usaoc meio de apropriacdo dos
servicos que disponibiliza aos seus usuarios. Atoreque, para mim, o mais
emblematico foi o ‘pino vermelho’ que cai sobreestiho final de minha rota toda a
vez que informo a@app Google Mapsionde desejo ir, como se fosse um monumento
gue existisse fisicamente no lugar indicado, jaagiknhas vermelhas e azuis indicando
os caminhos foram mais intuitivas quando as vi pdalaeira vez. No mundo d@pps
entre pinos e alfinetes, aprendi que assumo midasas também, j& que em
determinados momentos sou representado por unta ezi@d e em outros por uma seta
tricolor, além dos ja familiarizados avatares, §& estranhando quando me transformo
num carro estilizado ou volto a s numa simples fotografia.
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Figura 63 — icones de representagio pessoal em apps.
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S&o0 muitos os simbolos que passamos a conviveg nesterso dospps
alguns fundamentais para a utilizagdo do servigtroe meramente ilustrativos. Se
mapas e placas de sinaliza¢des de transporte jatsgaretados inconscientemente pela
maioria das pessoas, existem aqueles icones ggenexima preparacao prévia para
que se consiga decifra-los. Faco referéncia, camod de exemplificar, ao peculiar
grupo deavatarespropostos pel@pp waze que inclui tipos que vao desde loone
bebé (e sua chupetassim como uminja mascaradee umvermelho estressadaté
umasenhora de coqueom sua espada erguidBepois descobri que representavam o0s
humores dos motoristas e o0 nivel de experiéncideslessuarios ao acessar e

compartilhar informagdes com os demais no aplioativ

=il Kolbi ICE 3G 7 100% =}

Avenj]-13
@“ f, ma San Leandro Way -
fanta RGa, San
D
omlngo il

-y

@ = crest Dr

= OY)
/f:f;géue = Borica 5t
.,

ay Av
Rbonos Agre Garfield St

'ez B | [shields st :h

Figura 64 — Representagdes graficas no app waze.
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Figura 65 — Avatares de usudrios do app waze.

Recuperando o ja citado aplicatiBoO. Coletivg que aborda ocorréncias de
crimes acontecidos na metropole, observa-se o asocdres na representacado de
informacdes, tendo uma paleta aplicada a uma nagEosta de icones como estratégia
de diferenciacéo dos tipos de ocorréncias regasrath cada ponto marcado do mapa:
0 azul informa os sequestros; o preto, os fudasnza forte aponta os arrombamentos
de carros e o cinza claro temas variados; por emaovlaranja representa os assaltos a

mao armada, e o vermelho os roubos em geral.
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B Arrombamento de carros
- [l Furtos

Figura 66 — Ocorréncias diferenciadas pelas cores.

Flusser (2007) nos diz que codigos conceituais,ocesses ilustrados nas
recentes imagens, independem de um ponto de vedetprminado, pois sao objetivos,
ja que estdo baseados em convengBes que precisamapsandidas e aceitas
conscientemente, sendo, portanto, ‘codigos coriesieda os codigos imagéticos, como
os filmes, dependem de pontos de vista predetedosaima vez que séo subjetivos.
Eles sdo baseados em convencdes que ndo precisapraedidas conscientemente,
pois elas sado inconscientes. O que se verifica & gfio inUmeras as formas de
representacdo grafica dos elementos extraidos esstaregadia metroépole de bolso e
que terdo que ser aprendidos conscientemente parsegtenha uma experiéncia plena
e bem sucedida, visto que a criatividade dos deberdores dosapps € grande,
especialmente quando o desafio primeiro passaspaoedecer uma comunicacao eficaz
com seus usuarios. Algumas destas representacéésagrse fardo presentes nas
proximas observacdes relatadas nesta pesquisas agtguirdo desconhecidas por nés

até serem descobertas em syss
5.4 A geocodificacao urbana#mapasdigitais

Outra experiéncia digital que exige uma apropriagiafica prévia esta
relacionada a um antigo problema para quem vivegnasdes centros urbanos, ou
costuma visitar algum destes lugares, faco refeéacdificuldade de localizar-se
geograficamente, desafiando-nos a encontrar eraer@g descobrir qual o melhor
caminho para se chegar a uma determinada locajidéstante na maioria das vezes.
Mapas impressos, guias telefénicos e pedidos denaicbes para taxistas e moradores
locais eram os recursos mais utilizados até poanos atras. Perder-se num caminho

desconhecido era habitual, assim como gastar parasencontrar o endereco que fora
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anotado num pequeno papel que continha a indicdedpontos de referéncia que

facilitavam a tarefa de desbravar a metrépole.

Um passo significativo foi dado com a chegada d@afdrma Google, que
inovou ao criar e disponibilizar uma ferramentana@pas digitais interativos em sua
plataformd® na Internet. Este servico abriu caminho para amotegias de
geolocalizacdo e mapeamento movel urbano, que dé&nmtroduzir a facilidade de
localizacdo para 0s seus usuarios, permitiu tambéen outros servi¢cos derivados
fossem desenvolvidos utilizando essa tecnologia ocaguporte. Os sistemas de
geolocalizacdo constituem-se de um amplo mapeardegital territorial, que registra e
representa graficamente lugares, caminhos, disign@ limites entre regides
identificadas. Sobre esse mapeamento, varias camdda dados referenciados
geograficamente sédo disponibilizadas de forma riatkg e sobrepostas, podendo ser
acessadas por dispositivos moéveis que passam idesgificados por um caédigo IP
(Internet Protocol)quando se conectam a Internésse cddigo ajuda a identificar no
mapa o posicionamento geografico onde o determidlimsitivo mével (e usuério)
estd sendo utilizado, compartiihando dados comois, paidade, endereco,

deslocamentos e o horario atual onde se encontra.

Atualmente, uma série de aplicativos para dispasitiméveis oferecem essa
tecnologia de geolocalizacdo, que aos poucos vemsformando o cenario de
dificuldades de localizacdo urbana e mobilidadéreeoutros. E possivel citar alguns
appscomo exemplo: destacam-s&oogle Maps (para celulary Mapas (do Applel
iStreetViewe o Waze(recentemente adquirido pelo Google e que aos goesta sendo
incorporado peldsoogle Maps Nessesapps,€ possivel acessar tais mapas digitais a
partir de plataformas maoveis, bem como encontras miavenidas e, ainda, tracar rotas
entre multiplos pontos do mapa terrestre reprederdmitalmente, tanto estando dentro

de um automével ou ‘perdido’ em um ponto afastaalmétropole.

O Google Maps inicialmente disponibilizado em sua vers&eeh e
posteriormente com@pp, revolucionou o segmento ao introduzir estas itidles
citadas. E um servico de mapas gratuito e onlimepgumite fazer consultas de trajetos
e meios de transportes, além de acessar pontesedéncia e servicos cadastrados. Seu
usuario pode também visualizar imagens de satélidgsaticamente todas as regides do
planeta, bem como das ruas de determinadas cidaglesadas pelos veiculos (com

” google.com.br/maps
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cameras) do servicdsoogle Street ViewO app Mapas (da Apple) apresenta
funcionalidades semelhantes. Na ilustracdo a semuiesenta-se trés visualizacbes
retiradas das funcionalidades dpp Mapasa primeira na versdo mapa, a segunda na

versaoGPSe a terceira com imagens captadas por satélite.

.

0.5 miles g3 |I'

Figura 67 — Telas capturadas na observagdo do app Mapas. Fonte: nytimes.com, em 19/09/2012.

Ja oapp iStreetViewavangcou um pouco mais nessa direcdo, trazendemag
ao nivel da rua (do observador). Por trabalhar camadas de informacgdes, permite a
visualizagdo de imagens panoramicas de 360°, daefzara cada ponto de localizagé&o.
Por sua vez, app Wazee um aplicativo que mescla rede social e GPS, palksmais
de 30 milhdes de usuarios. Seu diferencial estpapel ativo desses usuarios, que
partiiham informacdes sobre o trdfego e a estranaesnpo real, com atualizacdes
frequentes sobre 0s acontecimentos na rota, coidenées e bloqueios, permitindo ao
usuario redirecionar o0 seu trajeto. app também aprende as rotas que 0s usuarios
preferem tomar para destinos frequentes, alémail@éales, como encontrar o posto de
gasolina mais barato pelo caminho. Seus usuariotugm quando contribuem com

informagdes sobre a estrada.

Ao flanar pelas imagens de uma cidade geocodificada repagisenas telas
do Waze deparo-me com uma paisagem bem distinta daqdetasitas por Benjamin e
por Canevacci, ja que nela nao visualizei consasigiem esquinas, tampouco pessoas.
Havia la, num primeiro olhar de reconhecimento dédbas geométricas que pareciam
reconstruir uma textura, uma espécigabeuard que posteriormente, ja familiarizado
(com dominio consciente do codigo), entendi quaiksidam o0s espacos urbanos e suas

vias de conexao, que quando interligados entr@encionavam representar, em tempo
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real, um mapeamento interativo do transito daquetropole e das adjacéncias da
localizacdo que me encontrava, bem como de owcatidades que minha curiosidade

e meus dedomsie levassem ao deslizar por mais telaamo

Deslizando, senti-me sobrevoando a metrépole, nd@auas ruas e avenidas
de forma instantanea, me permitindo acompanhaftd@uaais os caminhos encontram-
se congestionados e optar por aqueles que apneséréasito livre, sendo também
possivel ter uma ideia da velocidade média de leigéiw dos automoveis nas vias

observadas, conforme ilustram as imagens a segipiyradas a partir do uso ajop.
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Figura 68 — Telas capturadas na observagdo do app Waze. Apontamentos do autor em vermelho.
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Sdo0 dados que mudam a cada segundo numa platafootaborativa,
informando de forma compartilhada o sentido das waos obstaculos presentes no
percurso, permitindo que cada usuario escolhaaapmaferida ou opte pelos caminhos

calculados pelapp, além da interacdo possivel com os demais usunitectados.
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Figura 69 — Telas capturadas na observagdo do app Waze. Apontamentos do autor em vermelho.

O protagonismo do usuario é incentivado e fortdl®cpois interage como se
possuisse um pequeno centro de controle nas mi&ts,que consegue acessar um
mapeamento infinifd do que esta ocorrendo no transito, tanto em edoakl e
regional, como mundial, sempre considerando adedmbertura dappe as conexdes
estabelecidas pelo seu sistema de geolocalizagiealkular uma rota, ndo apenas a
trajetoria a ser percorrida esta sendo estabelesida um conjunto de informacdes,
ocorréncias e obstaculos que impactam naquelectieecios seus arredores sao também
gerados e compartilhados simultaneamente com osislemsuarios conectados ao
servico. Soma-se a estas facilidades a capacidadmldular a quilometragem a ser
percorrida, bem como, uma estimativa do tempo a@asto no percurso calculado e a

possibilidade de comunicacdo com os demais amig@estdo online na mesma rota.

Neste pacote de informacfes encontra-se um restafioog(com mais codigos
a serem aprendidos) de todos os acontecimentostatis no percurso estabelecido,
além de um detalhamento das informacdes postadgmssibilidade de interacdo com
outros usuarios através de uma caixa de dialogafolcne mostram as imagens a

seqguir.

% 0 waze n3o armazena todos os mapas de uma cidade ou lugar, e por este motivo ele necessita estar
constantemente conectado a Internet. Ao utilizar o waze, é baixado apenas partes do mapa por onde
se passara, sendo que estes ficam armazenados por um curto periodo, evitando assim um consumo
desnecessario de espago de armazenamento.
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Figura 71 — Detalhamento das ocorréncias da rota gerada. Apontamentos do autor em vermelho.

A definicdo de ‘GPS social’ € dada por especiaisiawazeporque enquanto
esta aberto ele captura informagBes de velocidagesegdo e as envia através da
Internet para outros usuarios. Assim todos ficabeisdo qual a condi¢cdo do transito, e,
caso um engarrafamento surja, é possivel que algué&®a o motivo, que pode ser um
acidente ou apenas trafego, permitindo que se tratra rota ou aguarde o transito
fluir. Cada usuéario pode avisar o sistema e ososutisuarios proximos sobre um
engarrafamento, radar, presenca de policiais, @i@d®a via, erro no mapa ou alguma

situacao de perigo, basta acessar as funcéesadaleelar, ilustradas na imagem 69.

A tecnologia destepp entende que se a velocidade do usuario diminui no
meio da estrada, pode haver um engarrafamentogergar “é um engarrafamento?”.
Se a velocidade logo aumenta, ele desconsiderarégeaacado e ndo repassa adiante.
A presenca de radares na via também ndo passarcsgda, pois sempre surge um
alerta ao se aproximar de um radar. Junto comagse, aparece uma pequena tela,
solicitando a confirmacdo se esse radar existe meson se foi informado
incorretamente. Também percebi em minha experiémoiauidado com a seguranca do
usuario condutofmotorista),ja que a indicacdo de um caminho pode ser acegsada
meio de audio, sem que 0 usuario precise estatoatenseu dispositivo movel, da

mesma forma que @pp blogueia novas buscas enquanto estiver em moviment

O impacto dessa tecnologia na vida da metropole gemhando influéncia de

forma crescente, eu diria que se aproxima da infi@édos softwares no dia a dia de
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um individuo. E de conhecimento popular que ha entémpo as metrépoles vém
convivendo com uma invasao diaria de novos veicgles saem das concessionarias
para disputarem 0s j4 escassos espagos disponagigas urbanas. Além do namero
crescente de carros em circulacdo, ha uma grarideldiide do poder publico para
apresentar solucdes (obras e investimentos) nandanee velocidade em que o
problema se agrava. Essa inser¢cédo de ferramemisgisdpara qualificar a experiéncia
no transito ndo se configura numa solugéo, poisiapéngencia parte do problema,
mas oferece aos usuarios um grau de independénaiar rpara lidar com as
dificuldades de mobilidade, tanto na tentativa siecapar de um engarrafamento, como
para encontrar um caminho mais curto/rdpido oudaim localizacdo exata de um

determinado lugar.

Se por muito tempo ouvimos de forma recorrente pujao ditado'Quem tem
boca vai a Roma’chegou o momento de repensa-lo, pois, nos diaoje talvez o
correto seria dizéQuem tem waze vai aonde desejarn virtude das facilidades que o
aplicativo oferece. Nesse cendrio, 0s mapas imgses#0 ressignificados, assim como
as placas de sinalizacéo e as informacfes nosspggte muitas vezes assumem uma
ligacdo com a Internet, ViQR cod&" por exemplo, trata-se da metrépole digital
reprojetando as informag8es ‘materiais’. S&o halsendo transformados pelo uso das
tecnologias e novas formas de interagir com a mekd sendo validadas e
aperfeicoadas, ja que a precisdo desses servegseqoroporcionalmente a evolucéo do

software.

A partir das tecnologias de geolocalizacdo, esténds desenvolvidos
inUmeros outrosapps que utilizam essa inteligéncia como suporte pa&migs e
facilidades que desejam oferecer. E o caso auss ParkBuddy (para iPhone) e
MyCarLocator (para Android), que registram onde 0 proprietaggtacionou seu
veiculo, recordando-o posteriormente. Jpp Cine Mobit$ umapp que por meio de
geolocalizacdo mostra as salas de cinema que @st@ionas e os filmes que estdo em
cartaz. Outrf exemplo é dGuiato, um app para quem nao consegue ficar procurando
pela metropole para encontrar as melhores prompgogae permite encontrar encartes
de ofertas e horarios de funcionamento de divezstabelecimentos pela proximidade

ao usuario. Para complementar, destaco o aplic&ivecar iPhone,que permite

1 Foi exemplificado no subcapitulo 3.1.2.
2 Todos os aplicativos mencionados resultaram da busca por apps apresentada no subcapitulo 5.1
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rastrear, bloquear todas as func¢des e recuperamariphonaoubado a partir de sua

localizacdo geografica.

Esta geocodificacdo urbana que descrevo vem refoecpratica o conceito de
acumputura urbanapresentado por Jaime Lerner (2003) e mencionaigoi@mente,
ja que introduz pequenas e isoladas intervencoermsa de se relacionar com a
metrépole, mas que coletivamente impactam de famwnaideravel na dindmica diaria
do territério, alterando deslocamentos, minimizamdagestionamentos, informando
obstaculos e auxiliando no acesso aos pontos pragéniquos e desconhecidos. Se nao
€ possivel concluirmos que se configura o cen&iama metropole completamente
dominada e dependente dos sistemas de geocodifjcagdpermito afirmar que é cada
vez maior o numero de usuarios que fazem uso destwlogia na relacdo que

estabelecem com a metropole e suas praticas.

5.5 A mobilidade na metrépole digital#emmovimento

Uma das principais aplicabilidades da tecnologiageelocalizacdo estad nas
funcionalidades destinadas a mobilidade urbanaatgiensappsvém explorando. Da
mesma forma que wazeesta transformando a rotina dos motoristas anxiieos em
seus deslocamentos diarios, torna-se também nédoceggalificar as praticas daqueles
que utilizam os meios de transporte publico, comibus, metrés, lotacdes, bicicletas,

taxis ou até mesmo de quem procura por uma carona.

Ha muito tempo que o transito € um dos temas que meomodam nas
grandes cidades. Afinal, o grande volume de passagde transporte coletivo e de
carros nas vias aumenta descontroladamente, afetanfluidez da circulagao e,
consequentemente, a qualidade de vida dos envelviNas Ultimas décadas se
conviveu com cenas de desorganizacao, desinforneaig@diciéncia no acesso e uso do
transporte publico, sendo frequente as vezes emsuggem dificuldades para descobrir
o percurso de linhas de 6nibus, assim como parangac a estacdo de metr6 mais
proxima ou ainda para conseguir um taxi nos hasat® maior fluxo. Sdo problemas
recorrentes de falta de informacao, sinalizacae endestimentos do poder publico na

area, sendo que este Ultimo tema nao pautaraiaeadékte trabalho.

Dado o contexto e minha ansia flanar, atribui-me o desafio de explorar a
participacdo das tecnologias moveis nessa realiddaedo continuidade & minha
observacdo da metropole comunicacional digitalpips A tarefa configurou-se numa
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experimentacdo dos diferentes modais que receb@uortsude aplicativos moveis,
projetados especificamente para interagir com aatia dos meios de transporte
coletivo. Foram selecionados quatepps relacionados:Moobly (Poa Transito),
MetroSP® Easytaxi, BikePgacada um com um com suas especialidades e difaienc
Entretanto, ha muitas outras opc¢Oes sendo dispiaadas mundo afora neste
segmento, comdJrbanStep, Transporturban, Bike It, BusoApp, Bu&Agitibano,
iIMetro, Mobilicidade, Buusgtc.

Comecando por acessarapp Moobly (Poa Transito em versao logahfo
senti estranhamento para decifrar a camada de dsmlmeposta a um mapa (do
Google), como exemplificam as imagens a seguir,igdieavam todos os pontos de
Onibus proximos a mim e estavam identificados pms laranjas, com vans em
vermelho, e em verde as estacfes de taxis. Eseghointo de 6nibus mais préoximo
como alvo da experimentacéo (ver segunda telajlosgne ao tocar sobre ele abriu-me
uma nova tela informando a existéncia de duas spgédinhas passando por aquele
ponto especifico (C1-1 e C11-1). Ao optar pela piten(C1-1), foi possivel acessa-la
virtualmente descobrindo os horarios de saidactaaar ser percorrida, esta ultima com
dois formatos de visualizacdo, o primeiro delesahido sequencialmente o endereco
aproximado de cada parada, e o0 segundo modelo gsteanuma ilustracéo do percurso
completo sobre um mapa, identificando as paradatorago do caminho e minha
localizac&o atual (durante todo o tempo do deslecém), sendo possivel realizar uma

aproximacadzoom)para visualizar a localizacéo exata.

83 " , . ~
Dos apps observados para mobilidade urbana, este é o Unico que ndo atua em Porto Alegre, sendo
escolhido pela auséncia de um similar que abordasse o segmento metrovidrio na capital gaucha.
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Figura 73 — Telas capturadas na observagdo do app Moobly.

Com uma légica semelhanteapp MetroS# traz, entre suas funcionalidades,

um mapa com as linhas do transporte metroviari®ae Paulo-SP e suas conexdes,

além de uma relacao das estacdes que cada lint@ngeNestapp é possivel acessar

cada estacao e obter informac6es sobre horaricajzacdo, linhas que nela passam e

informacg0des extras para portadores de necessiéagesiais. O diferencial em relagao

ao aplicativaanterior € o campPBara onde vocé vai@ue permite ao usuario escolher a

origem e o destino desejados, obtend@ppuma indicacado de todos os embarques e

desembarques que devera efetuar ao longo do p&rcurs

 Este app foi escolhido pela auséncia de um similar que abordasse servicos metré em Porto Alegre - RS.
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Figura 74 — Telas capturadas na observagdo do app MetroSP. Apontamentos do autor em amarelo.

Também oferecendo facilidades para mobilidade arbaapp EasyTaxveio
introduzir uma alternativa inovadora para se conseguir um &&n a necessidade de
chamadas telefénicas para cooperativas ou paraigé@s individuais, nem ter que
testar a sorte nas calcadas de uma metrépole. Caphicativo aberto e um cadastro
realizado, é possivel ter acesso aos taxistas rdisgi®e naquele momento, desde que
estes também estejam conectados a mesma plataf@maplicativo mostra a
localizacdo do usuario em um mapa e informa quElsos taxis em circulacdo que
estdo mais proximos, acompanhando seus deslocaranttempo real e permitindo a
realizacdo de uma solicitacdo do servico, semnradrarios. Assim que um taxista
aceitar acorrida, ambos recebem a identificacdo do outro e é estaialama conexdo
entre eles, momento em que o motorista partira eseabde seu passageiro. Tanto o
taxista como o cliente recebem avaliacbes apo® @oservico, e € possivel efetuar o

pagamento com cartdes de crédito se comunicarlicdagio inicial.
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Figura 75 — Telas capturadas na observagao do app EasyTaxi. Apontamentos do autor em vermelho.

Para complementar este grupo de aplicativos quedaimo o tema da

mobilidade na metrépole, descobri e experimentapp BikePoAgue gerencia um
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servico de aluguéis de bicicletas na cidade deoPAltgre, sendo disponibilizado
também em outras versdes e locais, conBikeRioe 0BikeSP O sistema, financiado
pelo Banco Itad, é composto de esta¢des inteligatistribuidas em pontos estratégicos
da cidade, todas alimentadas por energia solanectaxlas a uma central de operacdes
via wireless onde os clientes cadastrados podem retirar uonadia, utiliza-la em seus
deslocamentos e devolvé-la na mesma ou em outigdestOapp faz a mediacdo das
retiradas e devolucdes, além da compra de passesadbstro do usuario e do
mapeamento das estacdes e das bicicletas disponpaea utilizacdo, tudo via
dispositivo movel. As imagens a seguir ilustram mainutilizacdo do servico, efetuado

com sucesso, desde a compra de bonus e buscaiotetas até o aluguel e devolugéo.
|

Passes Comprar

R [0 s e

| Pof. Essa transagio & tolalimonte segura.
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mmaamleueaem;aoaaqm | Escomaoseucanto | ViSA ¥
e f ] Noma imprassa: Fabritio F T arovee

Emm _ Godnsro_Mensopons

Figura 76 — Telas capturadas na observagao do app BikePoA. Apontamentos do autor em roxo.

Entre osapps abordados neste subcapitulo, confirma-se uma aeste
crescente interacdo entre os servicos de mobilidade a metrépole e os usuarios de
dispositivos moveis, sempre com mediagdo dos @plicanele instalados. Por este
tema da mobilidade envolver um grande nimero deopss surge a oportunidade deste
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conjunto especifico de solugdes projetuais paraetrdpole,os apps introduzirem

facilidades a um sistema considerado cadético palarma de seus usuarios.

Ao observar de forma integrada este conjuntoagps intuo dois grupos
distintos de servicos proporcionados por eles. Nimgiro incluo osapps Moobly e
MetroSP,que tém como principal funcdo o compartilhamereardormacdes (linhas,
paradas, ...) aos seus usuarios, impondo aos masmeparticipacdpassiva ja que
Ihes cabe apenas receber informacfes disponilakzagbbre os segmentos de
mobilidade urbana abordados nestes aplicativoso&too lado, entre as caracteristicas
dos apps EasyTaxie BikePoa detecto uma apropriacdo de carater naigo dos
usuarios no uso desses aplicativos, ja que eleeegaem realizar acfes que impactam
suas rotinas a partir dos recursos tecnologicosdp®em, como € o caso de chamar
um taxi ou alugar uma bicicleta, acdes estas que aldm do simples acesso a
informacdes. Com esse raciocini@mpwazese posicionaria em ambos 0s grupos, pois
traz em sua constituicdo a funcdo de informar [lmgdes, percursos, acidentes,
radares, congestionamentos, ...), mas também areeisparticipacdo ativa de seus

usuarios compartilhando dados que ajudam a marsistazma sempre atualizado.

Ao abordar o conceito de simultaneidade no capiBultesta tese, buscava,
naquele momento, entendimentos que ajudassem @er@ar esta nova concepcao de
metropole comunicacional digital. A presenca dasings tecnoldgicos nas demandas
de mobilidade urbana ajuda a configurar esta peémeois devido a complexidade do
segmento e o grande numero de envolvidos, ganhaafom ambiente de multiplos
eventos acontecendo ao mesmo tempo. E bem proyaegheste momento, inimeras
pessoas estejam utilizando seus aplicativos m@aris chamarem um taxi, alugarem
uma bicicleta, tracarem uma rota ou pegarem umu8rgin diversas partes do mundo,
tudo de forma fragmentada e descentralizada, segécedireta com os demais agentes
e atores deste sistema, mas também justapostaras ouétodos tradicionais dessas

praticas que nao utilizam estes recursos techalégomo meio.

Quando se fala recorrentemente em novos habitodoseanstituidos, é
possivel ver que nestegpps urbanos para mobilidade ja encontramos indicias da
mudancas que estdo acontecendo no cotidiano dadacis. Planejar um deslocamento
pelo caminho mais curto ou mais rapido antes d& ficeso num congestionamento,
acompanhar em tempo real o deslocamento do tapistae aproxima para nos buscar e

ter acesso amplo as opc¢des de Onibus de uma ciaedeno que desconhecida, séo
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realidades improvaveis até pouco tempo atras dgmm, de virem a qualificar o sistema,

introduziram uma independéncia maior a todos oérigidesta tecnologia.

Os problemas de mobilidade urbana seguirdo excstipbr tempo
indeterminado, especialmente nas metropoles. b cere ainda conviveremos com 0
excesso de veiculos automotores, ainda teremosespg8uficientes de transporte
coletivo, congestionamentos em faixas de horéarae caez maior, bem como vias
saturadas e com falta de sinalizagbes. Mas enquasto se resolve em outras
instancias, a tecnologia moével seguird criandorradtevas que tangenciem esse
desconforto crescente, tanto pelas solugcbes medasnaqui, como por outras
existentes, como é caso dpp Zazntf (que intermedia caronas), ou ainda ppps

desconhecidos ou que ainda serao projetados.

5.6 Ja fezcheck-in? #estiveaqui

Esta metrépole onde diariamente a mobilidade pdeietulacdo um grande
namero de pessoas, apesar de deixa-las incogritasutiddo, ainda que frequentem
repetidamente os mesmos lugares e cruzem 0s mesmahos na maioria das vezes,
retrata o0 modelo de uma sociedade em que cada aiezomos muitos (individuos),
gue nostransforma empersonagensnvisiveis perante um contexto de crescimento
demografico exacerbado, que acaba contribuindo paraitmo de vida acelerado e

estimulando um individualismo preponderante.

Ja ndo conhecemos a maioria dos nossos vizinhos,sabemos com quem
dividimos os elevadores ou quem esta almocando esa mo nosso lado. Da mesma
forma que aos poucos fomos perdendo o contato coiosnde nossos conhecidos e
vimos as noticias sobre eles irem escasseandoes@anproporcdo em que 0 convivio
com os mesmos foi sendo reduzido. S&do desdobrasndatam estilo de vida pautado
pela intensa agitacdo, com inUmeras demandas ggensudiariamente, além de uma

sensacgao de constante escassez de tempo.

Esse distanciamento gradual entre os cidadaosbedstadlo nas ultimas
décadas, comeca a ser alterado significativameorte @ surgimento e avanco das
denominadas novas tecnologias, que além de coeectandividuos em rede,
introduziram uma série de facilidades que intecesiim a comunicacao global, assim

como, expandiram 0 acesso a informacéo e a intedigdal. Depois do surgimento do

& http://www.zaznu.co/ - Acesso em 10.10.2014.
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e-mail,do mIRC,do ICQ e doMessengerque séo tecnologias para troca de mensagens,
foram as tdo propagadas ferramentasndéias sociai® que difundiram o habito de
compartilhamento publico de informagfes e criac@laborativa nos mais diversos
formatos. Nestes canais, as pessoas podem didogampartilhar informacdes, com
conteudos que tendem sempre ao infinito, uma vez qualquer membro pode

contribuir a qualquer momento.

O ato decompartilhar dadosantes exclusivo das midias tradicionais, torna-se
emblematico, ja que ajuda a caracterizar este mmmespecial da nossa historia,
transformando numa verdadein@ania o ato de partilhar imagens, videos, opinides,
acoes e, até mesmo, ‘a localizagdo momentaneaddeirdividuo’, repetidas vezes ao
dia, em muitos casos. Habito este que foi intezaid com o suporte dos dispositivos

moveis e pelos aplicativos desenvolvidos especiaiengara esta finalidade.

Nessa direcdo, destaco especialmente este Ultimmento descrito, por
perceber nele os elementos mais significativos whe ‘novo habito’ social sendo
configurado, j& que entre todas as observacdeszadas sobre a metrépole
comunicacional e os comportamentos sociais, nd@etsetou vestigios anteriores desta
pratica. Refiro-me, sobretudo, ao ato recorrenteretgstrar presenca nos lugares
frequentados, informando também a propria locadiaaps seus contatos pessoais, tudo
em tempo real. Esta pratica de compartilhamentdodaizacdo, também conhecida
como check-if{’, foi introduzida aos usuérios de dispositivos ni®yeelo aplicativo
Foursquare ja citado, que disponibilizou a possibilidadeedeolherem o local onde se
encontram, numa lista de lugares e estabelecimeptégimos, marcando-o e
compartilhando com todos seus amigosagg ou nas redes sociais integradas, da

mesma forma que é possivel acompanhar onde segssaestao.

Num processo de reposicionamento-aursquaretransferiu essa funcao de
check-inpara o coirmaapp Swarngue passou a gerencia-la, embora seja mantido um
vinculo entre amboapps O Swarmdispfe ainda da funcdo '‘Compartilhamento de
Vizinhangca' que compartilha automaticamente a ipagdo de cada usuario que
habilita-la, em tempo real, sem a necessidadehdek-ins As outras caracteristicas do

app sao bastante familiares, com uma linha do tempedigta oscheck-insdos contatos

% S50 considerados exemplos de midias sociais: blogs, microblogs (Twitter), redes sociais (Facebook),
foruns, e-groups, instant messengers, wikis, sites de compartilhamento de conteiddo multimidia
(YouTube, Flickr, SlideShare, Vimeo).

¥ Numa referéncia a confirmagdo de embarques em voos.
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em ordem cronoldgica, exibindo os locais por ontes estiveram recentemente.
Levando todos esses pontos em consideracdo, pooerseber que Swarmé uma
retomada dos conceitos que deram origenF@arsquare isto é, a ideia de encontrar
amigos gue estejam proximos de nossa localizaggidmAgens a seguir apresentam a
realizacdo de umheck-inno Swarme a visualizacao de localizacdo da rede de amigos

que também tém por habito registrarem suas preseega lugares, eventos e
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O aplicativo disponibiliza ainda um histérico visude todos os lugares
visitados pelos usuérios e que tiveraheck-insregistrados. Na imagem a seguir, é
possivel acompanhar minHkneuria digital pela metropole comunicacional. Cada

baldo laranja indica um lugar visitado.
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Figura 78 — Histdrico visual de check-ins realizados pelo autor.
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Essa pratica de fazeheck-inscarrega em si alguns aspectos comunicacionais

e comportamentais relacionados a metropole, jA que,sintese, a agdo trata do
compartilhamento de informacdes pessoais do usuério os demais contatos de sua
rede particular n@app. Em todas as vezes que realizo cimeck-in observo que sinto-
me como se estivesse gritando aos deniaigi, fica atento que estou/estive aqui!”,
sabendo que cada lugar frequentado por mim carcegeigo um simbolismo,
comunicando meus gostos, habitos, horarios e cdmgmnque sao fragmentos
associados a minha personalidade. Hoje, ja nda bastParis, € preciso compartilhar
esse momento com os demais, assim como as expasiénais cotidianas, desde ir a
um restaurante, assistir um filme no cinema ou@émo, chegar ao trabalho. Cabe
ressaltar que a mensagem emitida em chdak-inrealizado vai além da marcacéo de
mais um lugar visitado, pois o significado de manm@senca num supermercado se
difere, em muito, do mesmo tipo de registro feitona academia de ginastica (cuidando
do corpo), numa peca de teatro (possuindo vidarelijtou embarcando num aeroporto
(fazendo turismo). Segundo Castells et al (2001#)) espago que flui informagdes nao

€ um espaco vazio; ele tem relacdes construideesdeae envolta dela”.

Nesse contexto, Pellanda (2011) defende que o @spijco esta
paulatinamente sendo inserido no context@ibarculturae, com isso, reconfigurando
as caracteristicas da interacdo na rede. Felzeck-in no app Swarm/Foursquare
prenuncia tornar a vida social dos utilizadoressnfacil, sendo possivel encontrar os
amigos que estdo proximos a nossa localizacdo elgugr momento, caso estes
também o tenham permitido, através do aplicatigsina como, escolher um local de
interesse na regido onde se encontra, tendo ena @sndicas deixadas por outros
usuarios. Dessa forma, Santaella (2007) argumemtaog lugares ndo podem ser
separados de seu contexto de experiéncia. Cos&tataertanto, uma forte sinergia
entre lugares fisicos e virtuais, mediada pelogaditsivos méveis de comunicacdo nas

maos de usuarios avidos por uma vida social abgrtapagada ao publico.

Esse compartiihamento publico da agenda diaria teacenem ambas as
direcbes, pois da mesma forma que exponho meusspdesios, consigo acompanhar
a relacdo de lugares frequentados por minha rdda dé contatos, mantendo-me
informado de suas rotinas e preferéncias, podael@erta forma, interagir com elas.
Se encontrar alguém sem prévia combinacao, origevae foi fruto do acaso, mas hoje

€ possivel aguardar a realizacdo dechweck-indesta pessoa em algum lugar, para ir ao
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seu encontro, dando um refor¢co ao inesperado. iCatipb observado dispde ainda de
uma funcionalidade que organiza grupos de amigdsrmnando aqueles que estdo a
300 metros do usudrio, assim como, 0 grupo queadstd,5 km, 15 km, 30 km, ou um
pouco mais longe, permitindo que encontros sejammbotados em virtude da

proximidade.

Como se percebe, este habito de infororde estiou onde estevecria a
oportunidade de pbér em evidéncia aquele conjunt@elsoas que se encontravam
incégnitas no meio de uma multidao de cidadaosviygen diariamente essa metrépole
comunicacional, abandonando portanto um papel doatele personagem invisivel,
para tornar-se ativo socialmente e protagonista ®ms relacdes digitais. A
configuracdo deste momento atual, que se vé imgiag@los recursos dos dispositivos
moveis e seuapps proporciona o reestabelecimento de contatos asdms com o
passar dos anos, mesmo que o ritmo de vida se mhantetenso, promovendo assim

uma quebra da dicotomia ‘distanciamento natugedusaproximacao digital’.

5.7 Geracdo digital e a cultura de expresséo identitaai#mée® #eu

Ao aproximar ainda mais as lentes de minha obs&ovagsobre o
comportamento do cidaddo em um cenario de fortetagéio das tecnologias digitais,
acabei reforcando percepcgdes ja constituidas antexnte, pois ndo tenho duvidas de
que 0s avancos tecnoldgicos promoveram um ampltisi@pnamento deste individuo
em relacdo as suas praticas cotidianas, espect@marnelacdo que estabelece com os

demais e com 0 meio em que habita.

Na introducgdo deste trabalho, fiz referéncia a ueit® que h& poucos anos
vivia num mundo predominantemente analdgico e teple artefatos, sendo incapaz de
imaginar as transformacdes que o século XXI |hepgmonaria e, que, em
aproximadamente duas décadas passou a necessitamalesérie de ferramentas
tecnoldgicas para conseguir interagir com o0 sew.n@ trazé-lo para os dias de hoje,
identifico uma pessoa conectada ao mundo digitedrde muitas horas de seu dia e
realizando parte consideravel de suas tarefas oo me dispositivos moveis de
comunicacdo. Faco esse resgate para dar luz arparfoe deste sujeito que transita

constantemente entre o ciberespaco e o contextettapole comunicacional.

% No ranking de hastags mais citadas no Instagram, #me aparecia na 32 posicdo com 298,418,173
citacdes em 31 de outubro de 2014.

149



De acordo com Parra (2014), o ciberespaco temfedoientemente descrito
como um lugar que potencializa as possibilidadesexigerimentacéo subjetiva e
identitaria deste sujeito, dando-lhe espacgo papaeszar-se e meios para propagar sua
mensagem, sendo que este fendbmeno pode ser olsermadima diversidade de
situacbes em que o individuo cria e vive uma pldade de expressdes subjetivas (com
seus multiplos avatares), participando de difeeenpeocessos de identificacdo
propiciados pelos ambientes que frequenta e petmsnde interagdo virtual. Nesse
cenario, Machado (2007) e Couchot (1998) afirmam @undividuo torna-se o centro
de tensdo de um processo de aparelhamento subjetivdace do automatismo
conduzido pelos dispositivos técnicos. Essa culieraxpressdo identitaria por meio de
um ativismo digital, neste caso, por intermédiapkcativos moveis, traz consigo uma
tensdo que leva Parra (2014) a colocar de um laslojesto aparelhad@Sujeito-Se)
onde predomina uma espécie de inconsciente maeuriogiamado, e urBujeito-Eu
traduzido pela expressao da subjetividade irredufivmaquina, na qual novos modos

de subjetivacdo teriam lugar na relacdo homem-maqui

Como ja vem sendo exposto neste trabalho, a refam@em-maquina se da a
partir da apropriacdo que os usuarios de dispositmoveis estabelecem com seus
artefatos, utilizando-os como meio de expressattitdeia e também como instrumento
de interacdo com a metropole comunicacional. Eatjgele sujeito, ja descrito,
originario de um mundo predominantemente analégibegando a este momento de
abundantes conexdes digitais entre tudo e tododigooa-se uma nova geracao de
praticas sociais, pautadas agora por atmismo digital acentuadqg em que a cada
segundo acontece, em escala global, milhares deatihamentos de imagens
pessoais, com emissao de opinides, comentariosatizlacoes geograficas, além de
novas conexdes e relacionamentos entre individumsdos estabelecidos, com
incontaveis trocas de informacBes e mensagens. Tagio coloca em teste nossa
capacidade humana de lidar com este novo momentoq@n se difunde uma
(tecnorultura de expressao e ampla exposicdo, consequemtie Para o socidlogo
Herminio Martins (2003), essas tendéncias manifes& no que ele denomina de
ciborgues epistémicpem que a crescente exigéncia social e econdneiGngliacao
de nossa ‘capacidade’ de ‘processar’ informacogdidaria 0 aumento necessario das

capacidades cognitivas dos seres humanos.
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Ao flanar por apps e imagens que promovem e estimulam essa cultura de
expressao identitaria do sujeito, percebo que anoagem lentamente se adequando a
essa nova realidade, tanto no sentido de refletosar a forma de se expressar e de se
expor em ambientes virtuais coletivos, quanto rapedo, absorcao e interagdo com
aquilo que é compartilhado pelos demais, e tallguma nunca se adequarao. Entre as
minhas praticas durante meu momefiemueristico de ativismo movel digital pela
metropole, intensifiquei minha participacdo em ant#s abertos a coletividade e
proporcionados pelosipps de tal forma que, compartilhei, me envolvi, opine
publiquei, me expressei, me comuniquei, me exmigrdagi e me relacionei, assim

como fui envolvido nas praticas de outros.

As midias sociais sdo significativos exemplos desgmca digital. Um estudo
da comunidade CONECTAde pesquisa, divulgado durantg@uPIX Festival 2014
em S&o Paulo-SP, revelou dados sobre os habitesod#a Internet do jovem brasileiro.
Segundo o levantamento, um usuario médio possiis peiados em ‘sete’ redes sociais
diferentes, sendo que a maior parte dos acesso® a@artir de dispositivos méveis
comosmartphoneg tablets O aplicativo dd~acebook por exemplo, esta presente em
88% dos aparelhos de jovens, seguido por e-mai)8%ouTube(81%) eWhatsApp
(79%), entre outros. Os numeros mudam um poucotadiets onde oFacebook
alcanca 61%, seguido de e-mail (57%)euTube(59%). Da mesma forma que o
WhatsApp o Instagramdestaca-se por ser um aplicativo desenvolvidaifaramente
para uso em dispositivos moveis de comunicacaeratife dos demais citados. As

imagens a seguir ilustram momentos de meu ativiside! digital.

8 http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/jovens-brasileiros-tem-em-media-sete-perfis-
em-redes-sociais-diz-pesquisa.html
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Figura 79 — Telas capturadas na observagdo dos apps Instagram, Facebook e WhatsApp.

Varios outros contextos e aplicativos que promovessa participacao
voluntéria do sujeito nas plataformas moéveis digitsio abordados ao longo desta
pesquisa, a maioria deles trazendo um forte apehmpético. De forma um pouco
peculiar, capp Tinderfoca suas funcionalidades na aproximacéo afetvpedsoas que
registrem mutuamente interesse entre os perfioonigeis, deixando para tras uma
época em que para conhecer pessoas era fundarserdalumar e ir a uma festa ou
frequentar lugares publicos. Com este aplicativdepge conectar pessoas interessadas
em fazer novos contatos, seja buscando amizadigwm aelacionamento mais intenso.
O Tinderapresenta-se como um jeito criativo de se coneotarpessoas desconhecidas
e disponiveis nas proximidades, bastando desligdot@s dos perfis para a direita
guando ‘houve interesse’ ou para a esquerda quseadjuer ‘rejeitd-la’. Se alguém
‘curtir’ de volta, eles ‘combinam’ e é aberto wimat automaticamente para que ambos
estabelecam uma conversa, dando inicio ao comatomagens a seguir ilustram a

observacao realizada no aplicativo.
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Figura 80 — Telas capturadas na observagao do app Tinder. Apontamentos do autor em verde.

Direcionando meu olhar para um sujeito selecionadive meus contatos,
recolho fragmentos do material compartilhado pergele me ajudam a caracterizar sua
identidade digitalou de seus avatares), uma identidade muitas eepssruida a partir
de comentérios e imagens que buscam a autopronoocaovalidacdo de um estilo de
vida almejado. Embora a mensagem emitida pararalgrpublico seja ‘sou aquilo que
compartilho’, a leitura mais apropriada a ser féitdesejo ser aquilo que compartilho’,
ja que na maioria das vezes apenas situacfesvpes#fio expostas nas plataformas
digitais. O individuo ilustrado a seguir constrdiasdentidade digitala partir de
momentos alegres compartilhados com sua rede dateasncom imagens escolhidas

estrategicamente para emitir uma mensagem quefieiqne bem perante os demais.
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Figura 81 — Telas capturadas na observagao de um perfil do app Instagram.

Ha inimeros outros perfis nas redes sociais quiaajua compreender esta
cultura da expressdo identitaria, em que vozestagigreforcam posicionamentos
defendidos e as mensagens emitidas pelo sujeitmbdim sdo encontrados neste

ambiente social doapps ativistas politicos, esportistas, artistas, @éinais, entre
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tantos outros perfis observados. Um dos elemeratigabdores da popularidade destes
usuarios € o numero de seguidores (contatos digdae possuem em seus perfis, fator
de inquietacdo para muitos deles, j& que no rardkastpastagsmais utilizadas napp
Instagram encontra-se #follow (siga) e #followme (siga-m@&mc 258.718.724 e

241.378.558 citacbes, sendo respectivamente a 82 posicad.

Uma das caracteristicas percebidas deste sujgitaldé sua onipresenca, ou
seja, a capacidade de estar em muitos lugares smartempo. Refiro-me aqueles que
constantemente se fazem notar em muitas frentesethor, em muitoapps E o caso
do individuo superativo digitalmente, aquele que ¢aeck-ins,posta fotografias,
publica mensagens, deixa dicas, avalia lugaresvigss, faz indicagcdes e comenta o
material dos demais, tudo num intervalo curto dept® repetindo tais acdes
diariamente. Esse é um cenario particular que mpezt@os usuarios de dispositivos
moveis, expressando a radicalizacdo da convergéigital descrita por Lemos (2007),
num momento em que asnartphonese transformam em um ‘teletudo’ para a gestao
movel e informacional do cotidiano, passafide medium de contato interpessoal a um

media massivo’

Quando afirma que a sociedade de informacao pronm@eapenas a plena
abundancia, mas também a liberdade e a democrasiauas formas mais perfeitas,
Esteves (1998) defende também que o incrementomardicacdo permite o aumento
do conhecimento, da criatividade e a compreenséte @s pessoas. Sendo assim, o
sujeito digital, discutido aqui, torna-se o grande beneficiariotaldéberdade de
expressdo promovida pela sociedade da informaq#®, embora longe de ser uma
forma perfeita, tem na comunicacdo mediada pafgss uma ponte criativa com a
informac&o, com as demais pessoas e com 0 seu amemtropole comunicacional,

numa diversidade de situacfes que remetem a undige de expressdes subjetivas.

Estando o sujeito no centro de tensao deste contexa voz materializada em
suas expressdes e seu comportamento digital ngsdstintos ambientes acessados por
meio de dispositivos moveis, assume entdo o deshficsuperar a predominancia
imposta pelos cédigos da maquina, promovendo assias formas de subjetivacao,

promovidas por um forte ativismo digital instaurambstaEra dos Apps

% De forma similar e na 282 posicdo do ranking encontra-se a hashtag #Follow4follow com 118.734.525
citagdes (algo proximo a ‘siga-me que te sigo’).
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5.8 Testemunhos urbanostficaadica

Quando Canevacci (1993) caracterizou a metrépolenocopolifénica
comparando-a a um coro, fazia referéncia as magtipbzes autbnomas que nela se
cruzam, relacionam-se e sobrepdem-se umas as ,omtipretando que a polifonia
encontra-se tanto no objeto, como também no métm$dsa comunicacdo urbana.
Ampliando esse cenario, as tecnologias méveis migrerescentar mais uma camada de
vozes independentes, agora por meio digital, mas guda mais, cruzam-se,
relacionam-se e sobrepfem-se, também em esfetasisir Assim, a comunicacao
urbana em tempos de dispositivos moveis ganha sidi@te, velocidade, incluséo,
novos suportes e ambientes apropriados para a &meso compartilhamento de
informacdo e posicionamentos, sejam eles pesgudiBcos, positivos ou negativos.

Durante as ultimas trés décadas, presenciamos ram&céo histérica dara
industrial para umaera da informacapdeslocamento este que foi desdobrado numa
série de fatos que vém modificando a sociedadep@sinhado inicialmente por Peter
Drucker (2000), os termosra da informacéoou era digital sdo frequentemente
utilizados para designar os avancos tecnoldgicasndos da Terceira Revolucéo
Industrial, popularizada pela difusdo de um ciljgaes, ou seja, um meio de
comunicacao instrumentalizado especialmente pefarnidtica e pela Internet.
Entretanto, se os computadores e as telecomungaé@einstrumentos decisivos para
processar e fornecer comunicagao, por outro ladloe,consumimos tais instrumentos,
mas sim a informacdo processada e fornecida atraedss. Dessa forma, a
caracteristica mais notoria deste momento €, semdal] a ampliacdo da capacidade de
armazenamento e memorizacdo de informacdes, dadosmas de conhecimentos
adquiridos, com destaque ao grande potencial depadithamento das informacdes e
experiéncias, divulgando impressfes, mensagenduadaido formas de cultura e

saberes pelos mais distintos meios e plataformas.

Estaera de abundancia da informagéo, que se apresentaswares de forma
excessiva, impondo ao sujeito a necessidade da@®eas previamente escolhendo as
que lhe transmitam mais credibilidade, ocasionab&am uma nova relacdo entre a
metrépole comunicacional e seus habitantes. A golf mapeada por Canevacci e 0
carater informacional que pauta estaa ddo forma a uma cidade que transborda
opinibes e testemunhos pessoais, que sdo compddadhdigitalmente a todo o

momento em um volume crescente. Agora, as multipla=es urbanas se veem
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amplificadas por milhares de testemunhos deixadtirsathente emappspor usuarios

que estabeleceram o habito de expressar-se samguto de servicos e lugares que
frequentam regularmente, publicando suas percepedes/aliando 0s ambientes
visitados, o atendimento recebido e, também, adypos adquiridos, ndo importando se

os depoimentos postados seréo positivos ou negativo

Os espacgos para compartilhamento de opinides psggodtaram significativa
importancia entre os aplicativos que se propdem edlian a comunicagdo entre
cidadaos, servicos e metropole. Tanto a profpp Store como osapps Foursquare,
Swarme Instagram entre outros, ilustram este novo momento quenedi a postagem
de comentarios pessoais sobre as mais diversagiéngias cotidianas. Cabe aos
segmentos envolvidos o desafio de mapearem e agvesmcda absorver essa gama de
informacé&o compartilhada publicamente sobre siheoendo melhor as preferéncias de
seus consumidores e tirando proveito dos dadosmlspizados para qualificarem suas
tomadas de decisdo e estabelecerem as melhoreségsis de acdo futura. Se o
momento atual foi denominado dea da informacapvive-se hoje um periodo peculiar

gue assume caracteristicasede da opiniao pessoal

Estabelecido este contexto, busdilenar pela metrépole comunicacional que
emerge da série de testemunhos compartilhados quadrrias de aplicativos moveis,
num intuito de detectar os aspectos informaciomqaEssentes nessas agdes e as
interacbes e conexdes polifonicas estabelecidascaraepcdo desta metropole
digitalmente experimentada. Entre os aplicativog quomovem essas praticas, 0
Foursquareé o que demonstra maior insercdo na sociedade, yig conta com um
expressivo nimero de usudrios e, segundo seusiqeémyistros divulgadds ja
contabiliza mais de 55 milhdes de dicas compaddsam sua plataforma moével. Neste
app tanto é possivel deixar comentarios opinativaa pa demais usuarios do sistema,
como se pode também visualizar as dicas postadasopsa rede de contatos ou pelos
demais frequentadores de lugares cadastrados ioatal.

Na observacao realizada, foram analisadas centEnésstemunhos postados
pelos contatos pessoais e também por desconheamissados aqui de forma aleatoria,
ao acaso na maioria das vezes, me permitindo perelenetodologicamente entre tais
comentérios e deixando-me afetar por eles. CappoFoursquareconectado, o ponto

de partida foi acessar a seqdioas que € um espaco virtual que organiza todos 0s

I Ntimeros divulgados no post 9456332077 do blog.foursquare.com, em 12 de agosto de 2014.
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comentéarios postados pelos usuarios, dividindoalaspcategorias ‘seguindo’, ‘seus
gostos’ e ‘popular’, esta ultima contempla dicaspdblico em geral. Nos comentéarios
encontrados, percebe-se uma variedade de opirtéyeas abordados e intencgdes, que
incluem elogios, reclamacdes, sugestdes e inforesagiteis sobre servicos da

metrépole, conforme exemplificam as imagens cagasa seguir.

----- Claro BR & .+ 23:55 7 % 100% E» 4 | eseec Claro BR = (223185 4 % 100% @+ | eeeee Claro BR 5 7 % 100% .4

|
£ Dicas 24 : £} Dicas & | @ Oquetemdebomaqui B
| )

u

ooooo Claro BR & 19:28 T % 49%

[E] Fabricio Tarouco

%

PORTO ALEGRE - RS

[} Vocs esteve em um étimo lugar
[l recentemente e quer falar pra todo
[ mundo? Toque aqui para deixar uma
| dica.

| Livia D'Avila
| . Outback Steakhouse

Vocé esteve em um 6timo lugar
recentemente e quer falar pra todo
mundo? Toque aqui para deixar uma
dica.

L

Boteco Pedrinitt

On it On it

Botego

Essencial lluminagao...

Para postar
comentdnioa

[ RenataFetzner  comenteinio
Na&o aceita Visa Vale e nem VR

|
|
|
|
|
|
|
|
Quando é bom é muito bom. Mas :
| Ticket. A por¢ao de bolinho de:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

quando ta ruim, é péssimol!!

bacalhau, apesar de cara e pequena,
€ uma boa pedida pra quem quer
fugir das batatas e polentas fritas...

comentdnios de’amigos

|

|

|

|

|

|

| Dado mocelin

| ¥ Praga XV Buffet & Grill
|

| Uma agradavel surpresa! Elegancia
|

|

|

|

|

Quantos mais dicas vocé escrever,
mais perto estara de ganhar
experiéncia. Toque aqui para ver seu

progresso.

comentdnios por locais

combinado com bom gosto e o 1ar? Escolha outro.
6timo atendimento! Recomendo!!
a 3
Dicas Aqui
________________ Sl o e e e s e e e e e e e o e e S e A

Thais Rucker
Joe & Leo's

Alex Figueiredo
Shopping Iguatemi

19

” Revista Donna
“%® Fundacéao Iberé Camargo

As Quesadillas sao deliciosas e como
a porgao é enorme pode substituir o

Dificil de estacionar? Estacione no
concorrente e venha caminhando. =)

Usufruir das exposigoes, apreciar a

|
|
|
|
arquitetura maravilhosa do museu e :
|

Recomendo.

i quem tem bom gosto. | BB Régis L depois tomar um café vendo o por- prato principal. E 6timo se a ideia for
s T R oy o e i Letg's emos‘\%um do-sol no Press Café. Programa ideal escapar do burger.
' Livia D'Avila I isto \‘: para qualquer dia da semanal I @ Daniel Debiagi
Saladeira 7 aniel Debiagi
| Atendimento nota ZERO! Lugar Rodrigo Furaste ... | @& Casa de Pelotas
So pioral O suco agora ta aguado. O ! quase vazio e as atendentes jogando I Valkiria Café C)””Uyda'lum:
ambiente sem higiene e as : conversa fora enquanto eu ! T\Amb\ente agradavel com étima
atendentes péssimas. E pensar que | aguardava na mesa. Depois de 15 Tao bom quanto o Starbucks oul | selegdo musical pra tomar um
eu recomendei pra tanta gente. | min fui embora. talvez até melhor. Recomendo | espresso na Cidade Baixa.
|
|

|

|

B '

. Julio El Chico | |

Tatiane Watanabe , Local S i ’ Data,
Mercado Publico | Pedro Medeiros | Tonghai B

W0k<—t¢mq’[mj’fﬂ@r_*l | " Consultério Culinario | 8

|

| Coragéo gastronomico da cidade. | Comida satisfaz, mas deixa a desejar
|

Wi-fi: wokrestauthai Queiram ou nao! Senha wifi: COZINHA125 ! na sobremesa !!!

Figura 82 — Testemunhos urbanos postados no app Foursquare. Apontamentos do autor em laranja.

A patrtir destes testemunhos compartilhados, é yelssinstruir opinides sobre
determinados lugares e servicos antes mesmo dee@®htsin loco, ja que outros
usuarios destapp tiveram a iniciativa de contar suas experiéndisno se constata,
tais comentarios vao além do simples fatogdstar ou ndo gostarde algo, pois
carregam em si informagdes pertinentes, como pempbo, a aceitacdo ou ndo de
cartdes num local visitado, o compartilhamentoetéas devi-fi, ou ainda, o que fazer

em caso de faltas de vagas de estacionamento mtorestabelecimento.

Alguns usuarios aproveitam o0 espaco para desalmfas expectativas
frustradas, principalmente quando se trata de ®&mmas em estabelecimentos
comerciais, atribuindo uma caracteristica de ouiada esta ferramenta movel, outros
deixam sugestdes de lugares agradaveis que estivergue consideraram ser palco de

bons momentos vividos. Aos indecisos, acrescentaraeinstrumento que pode
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contribuir para a tomada de decisdo nos momentdsiddas. Quando um sujeito posta
gue oatendimento é nota zemu que um referido lugar é uambiente sem higienele

vai além do registro de sua indignacao, ele est&amando outros para sua ‘causa’,
assim como emite publicamente mensagens criticasgopiele estabelecimento, a fim

de que tomem as devidas providéncias para se redmnpielo que ocasionaram.

Tais testemunhos urbanos ganham relevancia poregomem atingir um
namero expressivo de pessoas, permitindo seremartithpdos ecurtidos por elas
além do tempo infinito que podem permanecer dis@isipara acesso. Dessa forma,
eles acabam alterando dinamicas que até entdoea@mntde forma independente, ja
gue introduzem novas variaveis nas escolhas ed#scto cidadao, interferindo assim
na imagem dos estabelecimentos e, consequentemeatepreferéncia de seus
frequentadores, valorizando assim as expectativasusuario, fortalecendo-o e
retirando-o do anonimato. Na vida deste individuwoge um canal de expresséo pessoal
e uma fonte de consulta sobre lugares e servigngapnente avaliados. No contexto
dos estabelecimentos comerciais e dos espacox@gblnsere-se uma permanente
pesquisa de satisfacdo dos consumidores e um faheno sobre os servicos e

produtos disponibilizados, opinides da qual tend® aprender a levar em consideracao.

Fazendo um recorte sobre as opinides ‘negativasipadilhadas sobre um
shopping centeda cidade de Porto Alegre-RS, se consegue descobumor de seus
frequentadores e quais as insatisfacdes demonstpataeles. Segundo as imagens a
seguir, existem 3.526 avaliacBes que este estaeley’? recebeu sobre si, sendo que
entre 0s principais problemas aventados esta alstggéio do estacionamento pago e
da praca de alimentacdo, além de dificuldades cmal sle telefonia, banheiros
escassos e questdes pontuais sobre estabelecimeomosrciais ali abrigados.
Atualmente, é cada vez maior o nimero de marcatabadecimentos que acompanham
0 que estd sendo comentado sobre seus servicalytgsoe instalagbes, tracando
estratégias apropriadas de acdo que oferecam taspis demandas oriundas deste

novo canal de relacionamento com o publico.

%2 Eoram feitos 147.522 check-ins neste estabelecimento até o dia 31/08/14.
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Figura 83 — Testemunhos urbanos negativos postados no app Foursquare sobre um Shopping Center gaucho.

Conforme foi mencionado, apenas nesfg observado supera-se 0s 55
milhdes de testemunhos urbanos contabilizados nesta camada de informacédo que
passou a ser compartilhada por dispositivos mé@ai8homos. Como se constata, séo
muitas as vozes que chegam somando-se e sobrepenao-coro ja existente da
metropole comunicacional, de forma a interagir &are interferir em suas dindmicas e
praticas, transformando-as também. Entretanto,j@it@udeste contexto passa a ser
continuamente desafiado a buscar credibilidadesnastnso conjunto de depoimentos
gerados, tendo que filtrar aqueles que lhe tramsmilgo de crivel e descartar certas

incoeréncias inseridas.

Ao defender que a polifonia encontra-se tanto n@topcomo também no
método empregado, entende-se neste caso que alérandagem transmitida em cada
comentario publicado, hd também inUmeras vozegpies no acesso, na visualizacao,
nas interpretagcbes e nos compartiihamentos dado® aceacdo aos testemunhos
urbanos. Assim, essa polifonia percebida se mostrtanuamente em ampliacéo, ja que
em cada aplicativo movel desenvolvido havera umoncanal de comunicacdo e
expressdo cidada agregando-se ao coro estabeleaidunetrépole comunicacional.
Trata-se de uma cascata de conteludos que naoalialdigetamente entre si, pois ndo
revelam sinais de uma conversacao entre eles, immasles umamelodia de vozes
autbnomas que somadas entoam acordes importantese apropagarem com

consideravel intensidade pela metropole comunicatidigital.

5.9 A repaginacdodas paginas amarelagguiasdeservicos

Durante mais de um século, a sociedade da épocaudaise a consultar

regularmente unfivro que se tornou muito demandado entre os assindatedefonia
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no século XX, trata-se desta telefénica,um instrumento que se tornou fundamental
em seu tempo para o mapeamento e busca de ususeivs;os e localizacbes
geograficas numa metrépole. Na obhalista telefbnica: A histdria do livro que todos
usam, mas ninguém Ié&%eu autor Ammon Shea (2010) descreve o surgimento,
consolidacéo e o0 ocaso desse livro que muitosrtirgrTa casa, mas que ninguém nunca
lia integralmente, embora o0 consultassem com ceeguéncia. A primeira lista
telefénica do mundo foi distribuida em fevereiro X878 em New Haven, estado de
Connecticut, nos Estados Unidos, possuindo apehammes de empresas e casas de
negocios que possuiam telefones, e trés anos dépoiancada a primeira versao

brasileira.

Nesta publicacdo, disponibilizava-se os numeroselidones e enderecos de
seus proprietarios, com o auge da popularifagléragem sendo alcancado no final dos
anos 1980, impulsionado pela expansdo das redeseldeomunicacbes e pela
necessidade de acesso facil a esse grande badedake Entre as principais se¢bes que
a lista telefénica continha, as tradicionpégjinas amarelagram, sem duvidas, as mais
folhadas, ja que traziam uma relacdo completa siabelecimentos comerciais de uma
cidade, listando telefones de contato e a locadzageles, sempre atualizados em

edi¢cdes anuais.

Com a ampliacdo do acesso a Internet na décad@9@e 4 a possibilidade de
oferecimento desse servico por meio online, o gel@fénico impresso comecgou a
perder sua relevancia nos anos seguintes, softendmocesso de declinio que levou a
sua quase extingdo, ja que ainda se consegue mErc@guns raros exemplares
resumidos sendo distribuidos hoje em dia. Ness@it@ que teve inicio, novos
formatos dagpaginas amarelasoram desenvolvidos, agora com versdes digitags m
sempre mantendo a essénciaute guia Se os sites que substituiram esses guias,
oferecendo esse servico de catalogacao e busaaramo pouco, alterando apenas a
plataforma de acesso, foi o surgimento de apliocatiméveis especializados ajyuias
de servicogque introduziram uma série de funcionalidades rgireventaram aquelas

antigaspaginas amarelaslos guias telefénicos, agora com sistema de galalacao,

» Na segunda metade do século passado, o negécio tomou propor¢des monstruosas. O Estaddo criou a
Oesp Guias e Listas em 1984 para imprimir as listas da capital paulista. Sé a lista de assinantes exigiu
dois volumes (de A a K e de L a Z), ocupando 2.724 paginas, com 5 cm de espessura em cada volume de
23cm x 27cm. Foram consumidas 6 mil toneladas de papel.

Fonte: http://portaldacomunicacao.uol.com.br/graficas-livros/74/artigo311168-1.asp
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acesso movel, espaco para comentarios e avaliapf@snacdes adicionais, além de

ampla abrangéncia, em alguapps mundial.

Funcionando de forma integrada e complementar gogavos de
geolocalizacdo, esteapps direcionados a turistas e moradores locais, ofarece
facilidades para quem precisa planejar uma viaganemontrar servicos em uma
metropole pouco conhecida ou extensa territorialmmeAtualmente, sdo varios 0s
aplicativos que oferecem tais opgcdes. Como formaamepreender a funcionalidade,
bem como, o desempenho e o impacto midiatico dipstele aplicativos na metropole,
foram selecionados trés deles para experimentacaiop Yelp,0 app Tripadvisor City
Guidese o app Pocket Guide Barcelongendo o primeiro deles com informagbes
geradas a partir da proximidade geografica enttéries e servicos, o segundo com
informacfes das principais metrépoles do mundoarorgdas por continentes, e o
terceiro representando aplicativos que se espemmlem uma Unica cidade, neste caso

Barcelona (Espanha).

O app Yelpé um guia digital de servicos que permite que SELRrOS
procurem o que necessitam a partir de um dispositibvel ao mesmo tempo que se
deslocam pela metrépole comunicacional, além dergrar o lugar mais proximo que
disponibilize o item desejado, quer seja um reataer um bar ou apenas uma garagem
aberta durante as 24 horas do dia. Além de forrat@mmactes essenciais, tais como
horario de funcionamento, percurso até o locakslie contatos, o aplicativo também
possui uma rede social integrada com uma séri@merarios enviados pelo usuario,
com avaliacdes, imagens e outras dicas uteis. @rioriprincipal de busca € a
proximidade geografica com o usuario. As imagerseguir ilustram a utilizacdo do

aplicativo citado.
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Figura 84 — Telas capturadas na observagdo do app Yelp. Apontamentos do autor em azul.
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Com uma proposta diferente,app Tripadvisor e o Tripadvisor City Guides
disponibilizam guias de viagem para as metropolais importantes do mundo, sendo
gue oapp é atualizado automaticamente quando outras cidsittesdicionadas. Além
de permitir definir a busca pelo critério ‘cidades’permitido fazedownloaddos guias
e usa-los posteriormente sem conexdo com a Intetnglgar tarifas deoaming de
dados, situacdo que normalmente ocorre quand@amisg outros paises. Entre suas
principais funcdes é possivel encontrar as estad@esetrd6 em um mapa, bem como
acessar sugestdes de itinerarios personalizadazee feservas, além da tradicional
procura por voos, restaurantes, hotéis, pontostito$, lojas, atracdes e ingressos para
espetaculos. As imagens a seguir ilustram a utiaalos aplicativos citados, em suas
variacgoes.

..... ClaroBR & 23:04 4% 100% mmms  °***0ClaroBR &  23:07 7% 100% Emk4  eseseClaro BR &  23:08 7 % 100% @b+ eeess Clao BR T  23:08 7 % 100% B4

app & tripadvisor < volta_—p Atragbes Q < \Voltar AtragGes Q < nicio Cidades baixadas

f, Filtrar @ Filtrar Lista

Planeje a viagem perfzita

= Estes downloads incluem mapas e
7 Lago Guaiba @ avaliagdes. Apos baixar essas cidades,
N°10 de 130 atragdes] em P & possivel vé-las no aplicativo do

@@@@© 846 avaliagdes TripAdvisor sem conexao com a
Ao ar livre

Internet.

Rua da Praia (Rua do... s ®
N°47 de 130 atragdes] em P.. ‘: @ ° ° o Bae i
@@@@Q 137 avaliagdes () o {2
° )
Pontos de referéncia -8~

L]
®0e2 v 04
o LCO) )
. > Porto Alegre
. Catedral Metropolitana s o 1)
ou
N°9 de 130 atrages] em Por. o dSieee Po.

@@@@© 347 avaliagdes Google e do do ad
para uso offfi

al
®eees Claro BR & 2313 % 100% E 4

Cultul

3orges de Me®;

advisor*

City Guides < Inicio Resultados Lista

aa Area do mapa atual

Restaurantes, Hotéis, Atragées

’ Rio de Janeiro

a A
Baixe agora

Baixar mais tarde Fa

LA

Santiago

baixe um Guia de Cidades

Figura 85 — Telas capturadas na observagao dos apps Tripadvisor e Tripadvisor City Guides.

Por sua vez, app Pocket Guide Barceloraconsiderado um ‘guia de bolso’
lider mundial em informacdes de ‘audio’, com navest gravadas que trazem
informacBes sobre a cidade espanhola de Barcedpmasentando algumas histérias,
curiosidades e pontos turisticos conhecidos, emrsidg idiomas. Além das narrativas

por voz e de se especializar em uma cidade, camém com roteiros de passeios
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desenvolvidos por especialistas locais que conhedetalhadamente a cidade e

conseguem sugerir opgdes que passariam despecahida turista comum.
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Figura 86 — Telas capturadas na observa¢do do app Pocket Guide, em 10/09/2014.

Com esse conjunto dapps em maos, temos acesso facilitado a um amplo
banco de servicos oferecidos nesta metropole qua ssndo experimentada
digitalmente num dispositivo mével de comunicag&m importando onde se esteja no
momento e o horario em questdo. Ndo apenas os;eermais sofisticados, como
restaurantes, hotéis e pontos turisticos, estjmmiigeis para consulta, podendo se
procurar também por oficinas mecanicas, farmaceasndnipulacéo, funerarias mais
proximas e a relacéo de todos aqueles servicoggiéie em funcionamento durante as
24 horas do dia, entre muitos outros possiveis. &walidacdo de performance,
simulou-se n@app Yelpa necessidade de encontrar um chaveiro que asendeggiao
de Porto Alegre num domingo a noite, tendo retal®d opcdes proximas relacionadas
no aplicativo, que disponibilizou também a locajéa desses num mapa, junto com o
tracado de percurso até eles, com o telefone dmatopriotos e comentérios de outros

usuérios do servigo.

Além daspaginas amarelaserem, conceitualmente, atualizadas nespes
também estd em andamento a substituicdo ginas de viagengelo uso dessas
ferramentas moveis, uma vez que os aplicativos etleices e roteiros observados
aperfeicoam os tradicionais guias impressos, quesituristas e viajantes adquiriam e
usavam como fonte de consulta em suas viagenssaordescido. Afora esta mudanca
de habito e do tipo de suporte da informacao, fardroduzidas funcionalidades que os
tradicionais guias analdgicos nao possuiam, commudtiplicidade de territorios
explorados numa Unica plataforma, o fator proximépriorizando o ordenamento das

indicacdes retornadas, a previsdo meteoroldgicalizada do local escolhido e a
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incluséo de recursos de audio com narrativas gtes aram encontradas unicamente
em museus e 0nibus turisticos, promovendo assimexperiéncia sensorialmente rica
que contextualiza em voz as inUmeras paisagens perfguies da metrépole

comunicacional.

Como viemos constatando em cada fragmento obsernséoaqui, a
softwarizacdoda metropole apresenta-se continua e sem sirdésdeeleracao, ja que
até elementos emblematicos da nossa sociedade, apuias telefénicos e turisticos,
estdo sendo impactados e substituidos por ferraset® cunho tecnolégico digital.
Assim como estes, haveria outros tantos exempl@s ga destaque, como a extingéo
dos telegramas, etc. S&o essas transformacOeevprarh Manovich a reconhecer a
configuracdo de um protagonismo crescente do satwas relacdes humanas e nas
praticas sociais da atualidade. A referéncia festpaginas amarelag mais simbdlica
neste trabalho, do que representativa, mas a fdemateracdo com os elementos da
metrépole promovidas pappse mediadas pelo software configuram como especial
este novo capitulo da historia da humanidade, dasucicacdes e dos processos

midiaticos, que estamos vivendo, descobrindo eoeaptio.

5.10 Um atalho ao desconhecidéturismoemtemposdigitais

Assim como qualificamos e facilitamos nossas igfé#a com a metropole
comunicacional ao explora-la com o suporte de uspaditivo movel, osapps
elencados até aqui ja nos capacitam para desaffdsres, ou, pelo menos, mais
distantes, como ir em busca das outras metroptdes @e nossas fronteiras regionais,
visitando-as, desvendando-as e vivendo 0 conjurdo egperiéncias e praticas
inexploradas contidas nelas, assumindo assim d dapem turista curioso, um turista
flaneurtalvez, ou, de uma forma mais precisa, um tufl&t@eur digital. Ao explorar o
conjunto de préticas e superficies de uma metroppldamos a revelar o que nela esta
mascarado, conforme argumenta Crapanzano (198&amndo aqui como mediador os
aplicativos méveis, num intuito de descobrir 0 @lestd desconhecido, mesmo que,
como menciona o autor, este desconhecido muitassve&z esconda num excesso de
familiaridade entre o que conhecemos e 0 que estarhservando, como € 0 caso

daqueles lugares que ja se tornaram conhecidos enm@lguma oportunidade.

A primeira viagem que fiz para um destino interoaal foi, sem duvida, a

mais estressante, pois os medos e as duvidas @storthecido afloraram fortemente
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em mim durante varios momentos, desde a prepadsEdocumentos para a ida, até
alguns dias apés aterrissar no solo incognito. Blagépoca, 15 anos atras, rumando a
Cadiz (na regiao da Andaluzia, Espanha) para uerc@imnbio universitario de dois
meses, via-me no papel de um jovem recém-aprovadwgestibular que teria que
atravessar o oceano atlantico para uma experiéntiautro pais, numa época em que a
Internet ainda estava consolidando-se, os aparellokres eram um luxo que eu nao
possuia e as midias sociais ainda estavam distdetdernarem-se uma realidade.
Mapas, guia de viagem, camera (analdgica) de fatiagrcartdes telefbnicos e,

seguramente, as Pesétaforam meus bens mais preciosos neste periodo.

Sair de um pais para chegar em outro cujo destiab rido tinha aeroporto e
localizava-se a 8 horas de trem partindo da capéatio que encontrar o alojamento
reservado e deslocar-me até a Universidade (UG)macomo aprender as linhas do
transporte publico, procurar alimentacdo, interagim os demais intercambistas de
diferentes nacionalidades, frequentar as auladaenrenos importante, fazer o maximo
possivel de turismo com recursos limitados, forammhas principais atividades,
desempenhadas com um misto de ansiedade, insegucamipsidade e satisfacao pela

oportunidade.

Foram em lugares como C&diz, totalmente desconhecichim na ocasido,
gue, mesmo inconscientemente, exerci o ensinanigrsico de Canevacci, deixando-
me perder tantas vezes que @dédi a conta das ocorréncias. Um tipod#esconhecido
que foi experimentado com ajuda de meus citadosasn@&de um guia de bolso
adquirido antes da viagem, ficando tudo registrado uns dez rolos de filme
fotogréfico revelados no regresso ao Brasil, relamiio-me assim dos momentos
vividos e matando a curiosidade sobre as imagepgdas, tanto minha, como da
familia e dos amigos. A experiéncia foi memoravefio tenho duvidas, mas
transportando-a aos dias atuais, muita coisa é&oatecido de forma diferente, para
nao dizer ‘quase tudo’, até porquePasetagransformaram-se eBurosneste periodo,

e eu, ja ndo sou mais 0 mesmo jovem.

Transportando a viagem a Cadiz para os dias de bagndo 0s recursos
tecnoldgicos estdo bem mais presentes em minhéisagr& na rotina da sociedade,
seguramente, os medos que senti, as davidas gue &s vezes que me perdi, tomariam

uma proporcao consideravelmente menor nessa emperigternacional, ja que teria

* Moeda corrente da Espanha entre 1869 e 2002.
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ao meu dispor um conjunto de facilidades promovjues dispositivos moveis e por
appsespecializados, colaborando assim neste processgpiioracdo do desconhecido.
De certa forma, aplicativos de geolocalizagdo, da gle servicos, de mobilidade
urbana, de redes sociais e compartilhamento deeimsagpromovem uma atmosfera de
pertencimento do usuario em relacdo ao territOxippeementado. Ao utilizar certos
aplicativos, como dénstagram,o Foursquare,0 TripAdvisor,0 Wazee oapp AoVivo,
entre outros ja citados, se consegue estabeleceratatho a este desconhecido,
permitindo que se acesse uma Cadiz em versao de, lmonhecendo suas superficies,

suas vias urbanas e se familiarizando com suarapliesmo antes de visita-la.

A Cé&diz que minhdaneuriaencontra hoje num ‘atalho’ peépp Instragram,
por exemplo, compartilha mais de 320 mil imagenswadas e publicadas com sua
hashtag Entre elas, detecta-se uma cidade predominantenmntada de branco,
construida a beira-mar, com suas ruas estreitatifieagdes historicas posicionadas
entre montanhas, num recorte minimo feito se coanpers ao que esse amplo nimero
de imagens tem a comunicar sobre a cultura loeahdobservagéo no guia de servigos
digital TripAdvisor, cataloga-se 28 atracoes turisticas da cidades elds esta a Torre
Tavira, o Park Genoves e a Praia Victoria, comstriaum as imagens a seguir, sendo
possivel também encontrar restaurantes (317 opcbewis (32) lojas e atividades
deste territério. No mapa visualizado pelgp Yelppercebe-se o formato de peninsula
que a cidade possui quando observada de topo, d&mermitir acompanhar o
movimento de suas vias, tanto por cameras, comagmesentacdo grafica rapp
Waze assim como os comentarios deixados pelos turigtes a visitaram e seus

moradores.
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Figura 87 — Telas capturadas na observagdo do app Instagram com a hashtag #cadiz, em 15/9/14.

Num aplicativo projetado especialmente para divuéggabelezas e os servigcos
de Céadiz, é possivel encontrar também opcbes ée Iszas localizagbes num mapa,
imagens e informagfes adicionais, conforme ilusteaseguir as imagens capturadas.
Pode-se também fazer uso de outros aplicativosslamamo cAcceso UCAde acesso a
Universidad de Cadiz, além d@psde mobilidade urbana ou servicos locais, como ja

demonstrado nos fragmentos anteriores.
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Figura 88 — Telas capturadas na observa¢do do app Provincia de Cadiz (da minube.com), em 15/9/14.

Esse envolvimento digital com a cidade por meiamledispositivo mével de

comunicacdo ndo consegue substituir uma visitaugar le nem seria este o objetivo,
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entretanto, se promove uma aproximacao entre wsearerritorio, permitindo que o
mesmo tenha acesso ao desconhecido atalhandonméiiases de lentes e angulos de
outros que |4 estiveram. Assim como Cadiz, inimexatsas cidades encontram-se
disponiveis para serem experienciadas digitalmesgrdo descobertas a distancia e
estabelecendo conexdes iniciais importantes quergoder conferidas e aprofundadas
em um momento posterior. Tappsvém colaborar com as praticas turisticas inserindo
mais uma camada de informacdo ao usuario, colatboreamto para a escolha de um
destino, como para experiencia-lo depois sem asultihdes correntes que afetariam
qualquerestrangeironum territério ainda inexplorado. Entretanto, cqi@mrvivemos
esta experiéncia de viver um lugar desconhecidshrdgando-o com o auxilio dos
apps estamos estabelecendo uma dubiedade, visto gsearbas, em primeira
instancia, nos perder entre as belezas e os asativlugar visitado, e uma das funcdes
principais desses aplicativos é primar que Seusrigsu ndo se percam jamais,
indicando-lhes caminhos, percursos e opg¢des previmapeadas, geolocalizadas e

até comentadas por outros.

Esse tipo de turismo virtual mediado pelos dispastmoveis vem reforcar os
entendimentos de Parente (1999) e Manovich (2@@&)ndo estes comentam que cada
vez mais as telecomunicacbes e o0s softwares imfli@n os acontecimentos, as
informacBes, 0s espagcos e as pessoas, de formaagqueticulagbes do veiculo
comunicacional estdo substituindo a transparéneiasppaco de nossos percursos, ou
seja, estaoftwarizacdade nosso dia a dia, especialmenwrartphonizacdae nossas
acdes, promovem, por um lado, uma aproximagao catéentdo, desconhecido e, por
outro, a substituicdo daquele contato direto e ekrabrimento natural, ndo mediado e
in loco, inserindo uma camada prévia de pré-descobrimeigital e artificial, pelos

apps

A visdo de mundo e dessas metropoles desconheegi@sadas nospps
apresentam-se correlatas das expressdes sociaibueis de seus usuarios, dando
forma a uma realidade nascente e mediada pelossitisps tecnoldgicos, € o0 que
acredita Parente (1999), quando tenta dar vis#ulkda questbes relativas a forma
especifica de modelagem do espaco e do tempo. ®poét no meio digital percebida
pode assumir muitas formas de acordo com a perfarende apropriacao e repertério
de quem acessa, numa referéncia ao pensamentoittie(307), entretanto, em termos

de comunicacdo movel, o desafio passa a estar meeppdo de um ambiente que

168



permita gerar uma compreensao visual realista @oegte usuario encontrara em uma
experimentacdo ndo mediada pela tecnologia. Tantmimha visita a Cadiz no ano de
2000, como numa observacédo da cidade em 2014nteomiédio de aplicativos moveis,
detecto experiéncias agradaveis e ndo excludenepaoderiam servir de referéncia
para novas Vvisitacdes, visto que sobrepostas alslizariam uma experiéncia
‘projetada’ que poderia evitar surpresas e situagsagradaveis e desnecessarias, se
este fosse o0 desejo.

5.11 Imagens urbanastselfie #vemprarua

Entendendo que uma metropole pode ser lida atraeesum universo
imaginario resgatado de suas superficies e fach&olasm-se fundamental um olhar
curioso sobre esta paisagem urbana para que s@aanapea-la no conjunto de
imagens que a constitui e que dela emergem. O iadgi de uma metropole
comunicacional somente sera plenamente conheciderseos visibilidade a todos os
fragmentos culturais que o materializa. Sendo gssipneciso desvendar tais elementos
para se compreender as caracteristicas de umaaceitucontinua transformacao, assim
como a mudanca de padrdes culturais, o imagin&udtalse politico e o papel dos
personagens envolvidos, sejam mediadores cultataigrodutores de imagens, como
defende Boyle (1996).

As imagens de uma cidade sd&o encontradas em ssag@ai, em suas
edificacdes e superficiesutdoorse projecdes, também em seus personagens € nos
dispositivos moveis que esses carregam consigoiamiente, capturando e
compartilhando cenas de um cotidiano cada vez migdistizado e tecnolédgico. E nesse
cenario, em que o individuo percebe-se submersonaigens e produtos gerados pela
convergéncia das novas tecnologias, que outrasgooagdes de espacos urbanos
tornam-se possiveis, com novas formas de comumicaeido desenvolvidas e
difundindo-se, num pleno alinhamento ao entendimel® Benjamin e Foucalt (em
Parente, 1999).

Com a proliferacdo dos dispositivos moveis de caoagdo e 0 incremento
das tecnologias digitais, uma forma antiga de tegecabou absorvendo carateristicas
contemporaneas de ureea digital. As imagens fotograficas, capturadas durante muito
tempo por cameras analégicas a partir do olharicplat de cada sujeito,
desempenharam um papel importante na historia destadade, desde sua origem em
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formato impresso até os dias atuais influenciaedes popularizacdo da imagem digital.

Essas imagens se configuram numa memoria em sua foais tangivel, registrando

para a posteridade acontecimentos importantessagens que sao transformadas pelo
tempo e pela intervencdo humana. Ao compararmogeinsade uma metropole e seus
habitantes em diferentes momentos, décadas ouwsécoinseguimos compreender as
alteragOes culturais e estruturais que este lugauvEntretanto, o ato de fotografar nao
se esgota na sua funcéo de registro histérico,ostmdbém uma forma de expresséo

pessoal e de comunicacao visual com a sociedade.

Deixa-se para trds uma época em que as imagergdftas da metropole
estavam prioritariamente destacadas em cartdesiposgistros de viagens e ocasides
especiais, dando espaco a uma nova cultura dess#preocial, na qual se desenvolve o
habito de eternizar, por meio de fotografias comilpadas, os mais diversos momentos
e atividades cotidianas. Se a tecnologia digitasmmnou profundas transformacdes na
captura e na edicdo de imagens, os aplicativos gigp@sitivos moveis surgem com
ambientes desenvolvidos exclusivamente para produggmpartihamento e
intervencdes nessas imagens, estimulando, dessa,fsua propagacao e a criatividade
artistica e projetual de seus autores. O aplicathais popular atualmente para
publicacdo de imagens élmstagram mas junto com ele podem ser utilizados outros
apps complementares que permitem a manipulacdo e tmanatdo destes registros

fotograficos.

O Instagramé um aplicativo, com caracteristicas de rede kaypie funciona
integrado a camera damarthponepara fazer fotos, escolher filtros e compartilbar
resultado obtido, tanto na sua plataforma mévehaem outras redes sociais. Além
dos efeitos, é possivekguir outros usuarios no proprapp para visualizarcurtir e
postar comentarios nas imagens postadas. Sua pdpd®é tanta que no ano de 2013
ultrapassou a martade 200 milhdes de usuérios ativos mensais, comibes de
fotos publicadas por dia, sendo 20 bilhdes no tetdl.500curtidas por segundo,

ndameros expressivos que levaramazebooka adquiri-lo por US$ 1 bilhdo, em 2012.

% Fontes: http://help.instagram.com/ e http://revistaw.com.br/blog/numeros-do-instagram/
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Figura 89 — Telas capturadas na observagdo do app Instagram - Fonte: perfil do autor, em 03.09.2014.

Além da transformacéo desta antiga pratica de fafage do estimulo a novos
habitos com estapp, como publicar imagens de refeicbes, por exempatrata a
diversidade de estilos de vida urbana e das dilesdribos e grupos sociais que
habitam uma metropole, assumindo, muitas vezes,apelpde instrumento de
reafirmacdo de identidade pessoal, divulgandeuatravés de imagens. No ano de
2013, aconteceu no Brasil uma onda de protestosleyoer milhares de jovens e
simpatizantes as ruas para reivindicarem seustatiraiomo cidaddos e servigos
publicos de qualidade. Nesse momento historicoapp Instagramfoi uma das
ferramentas mais utilizadas para compartilhar, empb real, o0 que acontecia no
movimento e suas principais bandeiras, expressargipirito popular que tomava as
vias publicas em busca de mudancas, sem a neabssidamediacdo dos meios de
comunicacgéo tradicionais. Ao pesquisar pef@shtag® mais citadas durante as
passeatas, foi possivel encontrar centenas de reslhde imagens compartilhadas
simultaneamente ao evento, como a principal delamgrarua com mais de 720 mil

fotos.

96 ~ . , . . ~

Hashtags sdo palavras-chave antecedidas pelo simbolo "#" associados a uma informacdo, que

designam o assunto o qual esta se discutindo em tempo real e sdo indexaveis pelos mecanismos de
busca.
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Figura 90 — Telas capturadas na observagao do app Instagram pesquisadas pela hashtag #vemprarua.

Como se constata, a difusdo de imagens oriundagettapole comunicacional
propaga-se intensamente com o uso de aplicativegigjdmpulsionando desse modo a
configuracdo de processos midiaticos centradosidioiduo e permitindo divulgar ao
mundo os aspectos de uma cultura local. Nesse @ralxtirtografi@anevacciana sua
forma de estudar a metrépole comunicacional, cadlbeiragmentos aparentemente
desconectados, traz subsidios para a interpretdedama cidade experimentada
digitalmente, j& que cada imagem compartilhadanassu carater de um fragmento de
uma paisagem maior, rica em acontecimentos e idzfletn superficies e experiéncias
datadas no tempo. Essas imagens compartilhadasppo Instagramtornam-se
fragmentos digitais que, ao serem observados ciamente, permitem uma leitura
visual desta nova metrépole comunicacional que esté@rgindo dos dispositivos

moveis.

Para recolher os fragmentos digitais exclusivosPoeto Alegre, busquei
imagens noapp que estivessem associadashashtags#portoalegre (com 343.180
publicagbes) e#poa (com 225.808 publicacdes), deparando-me com umplaam
variedade de publicacdes que recuperam em detmhesis diversas praticas ocorridas
no dia a dia da metrépole, ilustrando momentosvgoedesde um passeio entre amigas,
até as tradicionais apresentacdes artisticas deemuapontos turisticos centrais,
conforme ilustram as imagens a seguir. Cada imagpnesenta e amplifica uma das
vozes que compde o coro desta metropole comuniacieforcando os conceitos de
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sobreposicao, ubiquidade e simultaneidade, ja §adragmentos desconectados, mas
que acontecem de forma paralela nos mais distgmd@sos do espacgo urbano
observado.
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Figura 91 — Telas capturadas na observagdo do app Instagram com as hashtags #poa e #porto alegre

Outro fenbmeno urbano que estd sendo amplamenteddib na metrépole
comunicacional, ocasionado também pela integraeabspositivos méveis, aplicativos
de midias sociais e captura de imagens, saselfi®es um formato de fotografia de
autorretrato compartilhada em redes sociais queopealarizou em todas as camadas
sociais. Oselfiendo é invencdo do mundo digital, ja que o aut@r@té um género
antigo, entretanto dados de um softwdoeDicionario Oxford que calcula recorréncia
de palavras indicam que no ano de 2013 as citag&e#fie cresceram em torno de
17.000%.

Ao procurar peldashtag #selfie(3) no app Instagramencontra-se mais de
180 milhdes de publicagbes, sendo que nessas isagempartilhadas, detecta-se trés
grupos bem definidos dos protagonistas selfies,ilustrados abaixo. O primeiro é
formado por exibicionistas, pessoas que costumaar géante do espelho do elevador
ou da academia e exibir-se para a camera. Ja mdegalune pessoas que querem
apenas mostrar seu estado de espirito, como fadieidu tristeza ao acordar, ao ir a
uma festa, etc. Por Ultimo, tem o grupo que guestrap que esta em algum lugar
especifico, parque ou ponto turistico, por exemgisde que a paisagem nao ganhe

mais importancia do que o autor.

’ No ranking de hastags mais citadas no Instagram, #selfie aparecia na 142 posi¢ao com 187.861.704
citacdes em 31 de outubro de 2014.
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Figura 92 — Telas capturadas na observa¢do do app Instagram com a hashtag #selfie(s)

Abro um paréntese aqui para uma situacdo de eatraio comum
representado pelos excessos cometidos e percebaderma de apropriagcdo dos
dispositivos moveis, ja que compreender a mediegwatla de seu uso parece nao ser
algo que todos consigam dosar. Refiro-me, entreaguoisas, a mania daslfies ja
comentadas em fragmentos anteriores, que parecdendonites coerentes. Como
exemplo, cito o velério de um conhecido politftorasileiro ocorrido no més de agosto
de 2014, oportunidade em que o bom senso foi deixigdlado e algumas pessoas
aproveitaram para registrar seus autorretratofjsive com a urna funeraria e com a
villva, conforme ilustram as imagens a seguir. Urmraotentativa deselfie que
repercutiu mundialmente (pela Agéncia de noticiBE)Efaz referéncia a um sujeito
andénimo que arriscou sua vida em busca de um atraio durante as comemoracdes
de San Fermin, uma tradicional corrida de tources agontece pelas ruas da cidade de

Pamplona, no norte da Espanha.

% Eduardo Campos, ex-governador de Pernambuco e candidato a Presidéncia da Republica nas elei¢cdes
de 2014. Faleceu na manha de 13 de agosto de 2014, quando o jato em que viajava do Rio de Janeiro a
Guaruja caiu em um bairro residencial da cidade de Santos.
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Figura 93 — Selfies em momentos inapropriados.

Nesses autorretrato® cenario de fundo de cada imagem compartilhada é
carregado de informacdes antropologicas e cultutaisnetropole, ja que expde um
universo particular capturado pelo proprio indiddyuando nos apresenta $ebitat
seus costumes, praticas, gostos, lugares visitadoslacbes pessoais, sempre na
intencdo de autopromover-se. Uma parte dos pakdgndio daselfiesobservadas séo
ambientes particulares, que mostram a intimidadessgigléncias, quartos e banheiros,
interior de carros ou qualquer recanto que contee$pelhos. Em outra frente,
concentram-se as capturas feitas em locais pubNisisados, como academias,
restaurantes, parques, pragas e aeroportos, antos pbutros.

Tanto nas imagens dos protestos de 2013 no Bcasilp nas fotografias de
Porto Alegre eselfies 0 que se nota é uma mudanca nos objetos fotogsafiendo o
app Instagrampopularizado angulos e abordagens que antes @ explorados,
promovendo-os também. A possibilidade de dso#tagsde indexacdo deram uma
l6gica ao compartilhamento de fotos, facilitandobascas e visualizacdes por temas.
Fazendo uso desta ferramenta, descobri em mintepiipas pelo aplicativo que o
restaurante americano ‘Comodo’ desenvolveu umatégica forma de interacéo entre
clientes, tecnologia e pratos servidos, dispoziildo todo seu cardapio hwstagram
A acdo consiste em divulgar ao pé do cardapiodfigitashtag #ComodoMenassim,

o cliente que acessa-la ira visualizar de anterndast as iguarias servidas e, podera
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também, compartilhar seu prato escolhido usandoesnmahashtag As imagens a

seguir ilustram o cardapio ‘digital’ do restaura@@modo, em Nova lorque.
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Figura 94 — Telas capturadas na observagdo do app Instagram com a hashtag #comodomenu

Existem vérios outroappsque desempenham fun¢des similaresnatagram,
como oSnapchatmas o essencial € que as visualidades da metrépoianicacional
ganharam uma consistente plataforma de uso liv@&etivo para compartilhamento e
visualizacdo das imagens nela produzidas. A leitla superficies urbanas, como €
colocado por Flusser e por Canevacci (1993) quendein que a cidade é o lugar do
olhar, passa também a acontecer nos dispositivegisy@permitindo que cada usuario
desses sistemas assuma, além de um papel deteitrem a funcdo de um narrador,
ja que estad contando visualmente inUmeras histon@és em formato de narrativas
como fez Benjamin, mas compartilhando experiéngiss passam de pessoa a pessoa
por meio de das imagens publicadas. Assim, mamigdolastas plataformas maoveis, o0s
usuarios deapps,e também leitores de histdrias em imagens, carstimetropoles a
partir das interpretacdes que fazem tantm-tela, como emtela-mobilidade-telaou
seja, ganha forma para esse individuo uma metr@&alemuito particular, retirada das
telas que observa e também das telas que manipulsuas dindmicas pelo espaco

urbano.

Quando umaashtagcomo#portoalegrenos redane mais de 300 mil imagens
dessa metropole, constato que, em suma, somos rtamb€ grande conjunto de
narradores dessa cidade, pois compartilhamos adanuma série de fragmentos que
sdo lidos e interpretados por nossas redes de teen®@ usuarios afins. Para
complementar, registro ainda que essa metropoleequerge de multiplas imagens
compartilhadas configura-se como um territério eamstante atualizagdo, ja que
diariamente inOmeras imagens seguem sendo produeidaostadas, sobrepondo-se,
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cruzando-se e relacionando-se com as anterioresydendo que a cada segundo

acontecem milhares de compartilhamentoapm

5.12 A panopticametrépole ao vivo#sorriavocéestasendofilmado

As continuas transformacdes na paisagem de umadpokdr ndo serdo
percebidas exclusivamente nas imagens fotograjiagie existem outros instrumentos
que também permitem observar grande parte de sudanséw a distancia,
acompanhando assim as inUmeras atualizagfes eecicoemtos que este espaco urbano
diariamente recebe. Hoje, ha diferentes formaserses para este fim, desde o mais
simples passeio a pé ou num automovel, até o usondés recentes tecnologias da

informagéo como meio de observagéo.

Desde que a tecnologia digital trouxe a facilidatke capturar imagens
indiscriminadamente, tanto no formato de fotogeftamo em videos, vive-se numa
sociedade em permanente observacgao, na qual qudiseujeito é capaz de capturar
digitalmente a visao particular que tem das caesds mundo, ao mesmo tempo em que
passa a ser foco de centenas de cameras que atampamande parte de seus
deslocamentos nos espacos de uma metropole. S&oasade seguranca instaladas em
estabelecimentos comerciais, bancarios e condogi@ahados, ou ainda, cameras que
controlam o transito e as vias publicas, cameraméi®s de comunicacdo, cameras
particulares e outras tantas que posicionam a pwé&d@omunicacional como palco de
um imenso reality show. Segundo Kanashiro (2008)nstalacdo de cameras em
espacos publicos no Brasil comecou ha 30 anos sdaronsolidado ao longo dos anos.
Dados da ABESE (Associacdo Brasileiras das Empresas de Sisterssdricos)
mostram que mais de um milh&o de cameras de vigildstdo espalhadas pelo pais,
sendo 80% no estado de Sao Paulo, onde ha quaseetacpara cada 8 pessoas. A taxa
de crescimento da adocédo de cameras de seguranifa(paernet Protocole de 40%

ao ano.

Neste cenario de multiplas cAmeras direcionadas garetropole, encontra-se
disponivel um conjunto de ferramentas projetadas p#sualizacdo deste tipo de
imagens, trata-se dos aplicativos para dispositivogeis que recebem e compartilham

sinais dewebcamdransmitidas das mais variadas partes do mundoinalg turisticas,

% http://www.abese.org.br/
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outras de seguranca e até imagens de ambientesd@sivpassaram a ser

disponibilizadas pela rede de Internet. Por destatse neste segmento, foram

selecionados para observacgéo trés tipospes que possuem caracteristicas distintas
entre eles, mas que transmitem videos em tempaapairados a partir de pontos do
espaco urbano: app AoVivo(de cameras nas cidades)app WorldViewde cameras

em pontos turistico®) oapp iCamViewe(cameras de seguranca).

O app AoVivofoi criado por uma empresa de Joinville (SC) queialmente
instalouwebcamspelas principais cidades brasileiras e passoarsrritir as imagens
ao vivo pela Internet. Na sequéncia, lancou untagio que da acesso as imagens de
mais de 850 cameras em 15 estados brasileiros gcemséo de instalar 100 novas
cameras por més). O servico contempla nove cidaoldgio Grande do Sul (sendo 40
pontos em Porto Alegre) e 23 cidades em Santa ifataendo possivel escolher as
imagens a partir do endereco de localizacdo de cagiera. Em um momento que o
pais passa por inUmeros problemas de segurancagestmnamentos no transito, é
possivel acompanhar pelas cameras que transmiteie aqaicativo os acontecimentos

em diversos locais das metropoles.

Ao observar a metrépole comunicacional pajgp AoVive surgiram duas
curiosidades iniciais a este autonomefi@ioeur. quais caracteristicas de cidade seriam
encontradas nas imagens (desses 40 olhares satweARgre) das cameras dpp e
como se dava a captura dessas imagens nos espbgoesl Em busca das respostas
esperadas, realizou-se tanto uma exploracao digitaplicativo, como também um
deslocamento até os pontos de captura para avegigindoco. Nas imagens recebidas,
nota-se o reflexo da grandeza e multiplicidade e metropole, com 0 mapeamento
em tempo real do ciclo de amanhecer e anoitecsrgliegadas e partidas no aeroporto,
de pessoas no exercicio de suas atividades, darmaotacao nos estadios, dos veiculos
deslocando-se e seus pontos de congestionamento, soastros e fatalidades
acontecendo, entre tantas ocorréncias transmiidasivo pelas inUmeras cameras
conectadas. Tais cameras encontram-se, em suaian@igtaladas em prédios, como

ilustram as imagens a seguir.
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Figura 95 — Telas capturadas na observagdo do app AoVivo em pontos de Porto Alegre, no feriado de 7/9/14.

Com funcionalidade proxima, app WorldViewé uma aplicagdo do site
webcams.travehue disponibiliza mais de 14.000 cameras distlémiipelo mundo.
Diferente do aplicativoAoVivo que busca transmitir em tempo real o cotidiano das
cidades, este foca na promocéo de pontos turiddigessificados e nas paisagens mais
impressionantes do mundo, permitindo o acesso distaa&xtensa de opg¢bes a procura
de um lugar especifico ou das sugestdewalmcamaisponiveis O aplicativo permite
também realizar buscas pwarebcamsque estejam localizadas proximas ao usuario.
Entretanto, as cameras desigp ndo transmitem continuamente, elas capturam suas

imagens em intervalos regulares de tempo.
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Figura 96 — Telas capturadas na observagdo de pontos turisticos mundiais no app WorldView.

Por sua vez, app iCamViewerapresenta caracteristicas voltadas para a
seguranca dos cidadaos, tema de grande importdogidias de hoje, configurando-se
como um aplicativo visualizador que recebe o siieaVideos de vigilancia, permitindo
que seus usuarios acompanhem até 16 cameras dargggaom tecnologia por IP ou
cameras de CFTV, a partir de um dispositivo méuekctado a Internet. Entre essas 16

cameras de capacidade quapp permite visualizar, € necessario que 0 usuaribegm
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0 cbdigo de identificacdo de cada equipamento mme@s®r que pretende acompanhar,
cadastrando-os para receber o sinal. Como exemgldudcionamento, cito um
individuo que tenha trabalho, familia e moradiapps) podendo captar nestgp e
visualizar as cameras instaladas em cada um degsess que fazem parte de sua vida,
recebendo imagens de sua casa, da escola deleeasda empresa de sua esposa e de
onde ele préprio trabalha, além dos principais fegi@ue a familia frequenta, como a
casa de seus pais e o restaurante preferido. ddrelaessas tecnologias, aplicativos
como o0SMS Videopossibilitam que cadamartphonese transforme numaebcam
podendo transmitir ao mundo suas imagens em visganagens a seguir ilustram o

uso doapp iCamViewer

& iCamViewer © & ilam\iewer
ST ) 5" , |

Figura 97 — Telas capturadas na observagdo do app iCamViewer.

Os recursos audiovisuais disponibilizados por eSpe de aplicativos
constroem um contexto de superexposicdo e de nnamémto constante, sendo
permitido ao usuario que acompanhe ininterruptaenestacontecimentos de lugares
que talvez nunca tenham sido visitados por elepeddente se o motivo for apenas por
curiosidade ou por desejo de vigilancia alheia. sBefsorma, este modelo de
comportamento que se propaga enraizado na tecaagudjuda a formatar a cultura do
flaneur digital, introduzido pelo autor na metodologia deste ttaatjue permite ao
usuario assumir um papel de observador ndo apanamue tem proximo de si, mas

também para as mais longinquas metrépoles do mundo.

Quando Jeremy Bentham desenvolveu pela primeiravegia ddPandpticq
ele propds um projeto de prisdo circular, onde bseovador central poderia ver todos
os locais onde houvesse presos, percebendo depmiesga mesma ideia poderia ser

utilizada também em escolas e no trabalho, tornandis eficiente o funcionamento
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desses locais. Segundo Foucault (1987), foi naqueri@do da histéria que se iniciou
um processo de disseminacdo sistematica de dispssdisciplinares que permitiria
uma vigilancia e um controle social cada vez méiseates. Mais de dois séculos
depois doPandpticode Bentham, novas tecnologias de comunicacdo cemaftao
surgiram, permitindo novas formas de vigilancia qu& vezes se tornam tao
dissimuladas que ndo séo facilmente percebidass peltividuos. Assim, Foucault
(2005) coloca ganoptismacomo uma forma de poder que ndo mais repousa sobre
inquérito (onde se procurava saber o que haviaridodre sim, na vigilancia total e

ininterrupta dos individuos.

Nesta sociedade dos dias atuais, a vigilancia tamhk&m adquirir uma nova
caracteristica, passando a vigorar uma possibéidadobservacdo de todos sobre todos.
Para Mello (200X), oPandpticQ no seu tipo ideal, ndo permite qualquer espaco
privado, sem supervisdo. Hoje, as tecnologiasaiggiestendem aos espacos publicos
este mesmo entendimento — de Mello. Empresas comsecn partir de dispositivos
moveis, monitorar o local onde se encontram seysagados e as cameras digitais ja
vigiam cada metro quadrado de aeroportos, condom@iaté mesmo, de vias publicas.
O panopticose disseminou pela metropole. E como afirmou ieaia@iente o fildsofo
francés Gilles Deleuze (1992), entramos numa novgdade, a sociedade de controle.
Nesse sentido, os pilares desta sociedade de leomiropagada por Deleuze séo
fortalecidos pelos dispositivos moveis e pelo deskeimmento dos aplicativos de

vigilancia e monitoramento urbar®orria, vocé esta sendo filmado!

5.13 Sociedade gamificad&pontuando #ganhandoperdendooubrincando

Conforme venho abordando aqui, a transformacambagica a partir da qual
se consolidou &oftwarizacdoda vida social nos ultimos anos vem inserindo BOVO
elementos entre estas dinamicas de experimentagdmedrépole comunicacional.
Constata-se que além da digitalizacdo dos seruigpanos, assim como do amplo
monitoramento por cameras e das facilidades dosses de geolocalizacao e realidade
aumentada, entre outros, ha também uma percepedoente da presenca de certas
praticas originarias do mundo dammed® e dos entretenimentos, que acabam

incluindo em nossas vidas alguns aspectos de cm@pgepontuacédo, metas, avaliacéo e

100
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bonificacdo, que nos desafiam constantemente geoaniemais em diversas situacoes

do cotidiano.

Segundo Vianaet al (2013), a gamificacdd® corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de vesglroblemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especiGom frequéncia cada vez maior,
esse conjunto de técnicas tem sido aplicado persbe segmentos da sociedade como
alternativas as abordagens tradicionais, sobretadyue se refere a encorajar pessoas a
adotarem determinados comportamentos, a familr@nzae com novas tecnologias, a
agilizar seus processos de aprendizado ou de rineinta e a tornar mais agradaveis

tarefas consideradas tediosas ou repetitivas.

Dados do IEEE? (Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrosjc
calculam que 85% das tarefas diarias terdo eleme@gamesaté o ano de 2020, num
claro sinal de que estamos a caminho de uma sdegdaificadd®. Ao olhar para o
cenario atual, observamos que algumas empresadiligam tais técnicas para
recrutamento e gestdo de pessoas, também as &easarfleting as usam para
fidelizacdo dos clientes e, muitos de nos, ja arees nossosmartphone$ha algum
tempo para fazecheck-ins ganhar pontos em aplicativos e adquirir vantagers
lugares que frequentamos. Para Richard Gdfffotmembro do IEEE,“nossos
celulares serdo uma central de todos os ‘games’ mgaremos durante o dia,

coletando todos 0s nossos dados e 0s usando peeadaconexao com tudo.”

Ao levar este tema para o universo dos dispositivdgeis, um dos principais
exemplos degamificagaofoi disponibilizado peloapp Foursquareentre os anos de
2009 e 2014, como jé& citei anteriormente, sendale rede social movel baseada na
partiiha e comunicacdo da localizacdo, com elensed® jogos. Neste aplicativo, 0
usuario pode marcar sua localizacdo geograficamamjeanto estiver presente num
determinado local. A intencdo € incentivar as pessousarem o aplicativo, oferecendo
pontuagdo e recompensas para aqueles que se engajganticipam com certa
regularidade. Motivacbes como essas, levam Pellgiddl) a destacar que a principal

diferenca que o Foursquare tinha das demais redéssseram suas caracteristicas de

101 ~ P op . . A
Tradugdo do termo original gamification em inglés.

http://www.ieee.org/

Uma pesquisa recente da M2 Intelligence divulgou que a gamificagdo movimentou USS 450 milhdes
no ano de 2013, e deve chegar aos USS 5,5 bilhdes no ano de 2018.

104 http://www.prnewswire.com/news-releases/everyones-a-gamer---ieee-experts-predict-gaming-will-
be-integrated-into-more-than-85-percent-of-daily-tasks-by-2020-247100431.html
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jogos. Alguns estabelecimentos comerciais, comGranatapetcitado no capitulo 3
deste trabalho, ja vem oferecendo vantagens asgsegsie fazemmheck-in(registram

presenca viapp no local.

Para desvendar as particularidades deste conjuntoahcteristicas naturais
dos gamese que também serviram de impulso para a populaidbd aplicativo
mencionado, estimulando praticas transformadoramei@dpole comunicacional, foi
realizada uma experimentacdo do refeagp, tentando decifrar seus pontos fortes e 0s
desdobramentos possiveis entre seus usuariospagoesrbano. Apods intensa analise,
constatou-se quegamificacdodo aplicativo deu-se por trés de seus principasscbs,
denominado$BL — Points, Badges e Leaderbor@sm Portugués: Pontos, Medalhas e
Ranking), que sdo estratégias comuns também d#lizpor alguns produtos, negécios,

empresas, sites, etc.

No principio Points o usuario acumula pontos por determinadas tarefas
realizadas, seja cumprindo uma meta (como reathack-iny ou mantendo certa
frequéncia de acessos, e 0s pontos ganhos servea'‘dasbloquear’ conteudos,
aumentar a colocacdo ou mesmo trocar por prénaagifteis ou ndo). Por sua vez, na
funcionalidade Badge o Foursquare distribui medalhas por determinadas metas
conquistadas, atuando como um estimulo para gseario nao desista, permitindo que
sejam colecionadas diferentes tipos delas, comogeypemplo, a medalha por tantos
‘restaurantes visitados’. Ja no caso Headerboardstrata-se de um ranqueamento dos
usuarios que mais pontuaram nos ultimos dias, iposicdo-os no topo de uma lista
que promove a competicdo e estimula 0s usuérios gae tentem continuamente
ampliar seuscore participando assim de forma ativa na rede/aplicalO individuo
que mais frequentar um determinado lugar nos Uftichms meses torna-se o Prefeito
(Mayor) do local. As imagens a seguir ilustram 1&s ttipos basicos dgamificacédo

explorados pelapp Foursquare.

183



Claro BR & 23:02 T 3% 186% - eeeee Claro BR 3G 22:45 7% 10% > ®ee00 Claro BR & 11:58 T % 80% >

Q Pesquisar nas proximida... .

Eptediinco Seu primeiro Restaurante
Italiano desde que esteve
em Macaronni em Julho
As pessoas no(a) Mercado do Chopp "3,
comentam o(a) “peludo™”,

“sanduiche peludo” e “filé ao mo...

Primeiro check-in no(a)
Via Imperatore.

no(a) Mercado do Chopp

Pointa

Fabricio T. Zoci Euoalpecisaelian Vocé desbloqueou a medalha Flame
novos Restaurantes Broiled!
Mercado do Chopp Italianos antes de 2
Porto Alegre, RS desbloquear a medalha There's nothing like satisfying your :arabénslhvl:wo ‘:’“b"“ de
Molto Buono — Nivel 2! craving with a bacon-infused, grass-fed Prarlalera e "E(a) 1
Marina C. Kobe beef burger nestled on a brioche d:%:slqvl:aunﬁlgl(:zn l.m A
Kanninchenbau E"" c,"{ yo.'j', kf?w'_? gc;cd Clf Q”fﬂff 2 2

Pelotas, RS

Marco P.
Unicos T S = ~
Sao Leopol ( Compartilhar ) \ Compartilhar { Compartilhar )

Figura 98 — Telas capturadas na observagao do app Foursquare sobre gamificagdo.

Com esse aplicativo movel em maos, instaura-se wergadeira gincana no
ambito da metrépole comunicacional, com inGmerabviduos transitando por seus
espacos urbanos, visitando lugares e estabelecmesgmpre realizando tarefas que
Ihes gratificam com os pontos almejadosapg, ja que visitar um lugar pela primeira
vez pode render até 10 vezes mais pontuacdes detpuear a lugares ja visitados. Por
outro lado, para tornar-nierefeitode determinados lugaraso(app que habitualmente
frequento, foi preciso ir aproximadamente 60 vezesn desses locais para receber tal
distincdo, e para manter-me com este titulo sexdéeessario continuar frequentando o

local indeterminadamente.

Em meados de 2014,app Foursquargpassou por uma mudanca estratégica
em seu posicionamento que o dividiu em dois, nd geamanteve a denominacao
Foursquarepara as funcdes de avaliagdo de locais (huma o@ncta aoapp Trip
Advisor, por exemplo) e sendo criado outapp intitulado Swarm que passou a
contemplar toda a parte social que fez do aplicatin casede sucesso, comzheck-
ins e relacionamentos. A parte gamificacdoque havia sido removida nessa mudanca,
acabou retornando &warmpor reclamacao dos usuarios, permitindo interpipia a
forca que os recursos dmmificagdopossuem no engajamento e no valor percebido
pelos usuérios, ao contrario do que previram seogetstas, € maior do que se

imaginava.

Entretanto, ndo apenas a@pps Foursquare(anteriormente)e Swarm
(atualmente)exploram os recursos dmmificacdonuma relacdo com a metropole, ha
também outroapps,como oWazegue se apropriam de tais estratégias para iniearsif
sua atuacdo e as interacdes digitais com o esphamas Neste caso, a0 mapear 0

deslocamento de seus usuarios para gerar mapasifdgot o aplicativo também
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implementa um contador da quilometragem percopala usuario. A partir dos dados
coletados, o contador atribui-lhe pontos e detearainlassificacdo do usuario dentro do
app, que vai da categoria ‘Bebés’ até a ‘Realeza’asorkbpresentadas por avatares,
como é ilustrado na imagem a seguir. Um outro mddoganhar mais pontos €

acrescentar vias ainda ndo conhecidas pelo servico.

Figura 99 — Classificacdo de avatares do app Waze.

Nos estudos que realizou sobre audiovisuais laxstivopes (2012) descreve
que a medida que o individuo deve, literalmentejesdocar pelo espaco fisico como
parte do protocolo de acesso ao conteudo, uma ig@EQa0 deste tipo de consumo
audiovisual se efetua menos com o cinema, proprnierato, € mais com o campo da
arte performatica, com as derivas situacionistasamaa, com 0s passeios turisticos a
cidades e museus. Com carateristicas similareawabgvisuais locativos, os elementos
de gamificacdo percebidos nosapps citados também estabelecem dinamicas
performaticas com deslocamentos pelo espaco kspasseios turisticos, sendo que tais
acOes ndo fazem parte apenas do protocolo de axesseudos, mas também serve de
escala para uma série de vantagens oferecidas, amwoontos e brindes em
estabelecimentos comerciais, facilidades para ¢ramoramigos, visibilidade e

mapeamento das opc¢des disponiveis e de seus ftadoess.

O carater de competicdo presente nesfgss introduz novas variaveis na
forma de experienciar a metrépole comunicacionain@ uso destas tecnologias, o
individuo se torna personagem em tempo integraintke disputa que passa a acontecer
em seu proprio habitat. Para alguns, as escolhdsgaees que serdo frequentados
passardo a considerar questdes, como a pontuae&e qenha a receber, as medalhas
que irdo conquistar e os méritos de que irdo disestabelecendo assim novas e
divertidas dinamicas na relagdo com o contextonobao afirmar que uma interface

movel, ao identificar onde se encontra no espaganar, adquire automaticamente um
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significado diferente de um telefone fixo e de unimputador de mesa, ja que uma de
suas funcdes principais se torna a navegacao e espacgos, Souza e Silva (2006)
oferecem elementos para a compreensdo da concepesta nova metrépole
comunicacional digital, especialmente nos que $eraeao papel dos dispositivos

moveis, que desempenham funcdes relevantes nesgdatde em vias dgamificacdo

Para Liu (2011), gamificacdovem intensificar o engajamento do usuario no
uso e apropriagdo do sistema da qual é particggelosque a palavra ‘engajamento’
estaria associada ao fen6meno de cativar e seéngamtente motivado, ndo apenas na
maneira como uma interacdo se desdobra, mas tambéfarma como as pessoas
desenvolvem um relacionamento com a plataformaesvice através de multiplas
interacbes possiveis. Com esse entendimento,gamificacdo da metrépole
comunicacional traz para si o desafio de promoweengajamento maior e permanente
de seu publico as causas urbanas, suas estrutacastecimentos. Entretanto, faz-se o
registro que nao apenas agps mencionados fazem uso de elementos de design de
jogos em contextos nao relacionados a jogos, jahqueutros exemplos disponiveis
nesta categoria que nao serdo explorados nesthimaltomo ospps Geocaching
Urban Spye oappWalking Cinema: Murder on Beacon Hitlitado por Lopes (2012)

gue explora aspectos de entretenimento por meamidievisuais locativos.

5.14 Cidadania digital #participacdopopular

Dando continuidade a essa aproximacdo que venhabedstendo entre
aplicativos moveis e metropoles comunicaciona@jpero agora demandas antigas que
se pautam pela necessidade de construir instrusieafgazes de promover um maior
envolvimento popular e uma participacdo cidada digsussdes dos problemas da
sociedade e na definicdo de prioridades da mewopacdes de gestdo publica. O
desenvolvimento acelerado de certas tecnologiasp @ Internet, e a centralidade dos
sistemas e dos processos comunicacionais nas reissadades, acabam acarretando
consequéncias politicas importantes para os aters®lvidos. Pensando assim,
Morgado e Rosas (2010) nos dizem que um dessessasdio, naturalmente, os
cidadaos, cujas relacdes entre si, com o Estadmmwudiferentes grupos tém sido, nos
altimos anos, profundamente alteradas, embora swigzes de uma forma quase
imperceptivel, devido ao crescimento exponencialede de computadores e de todas
as tecnologias, servi¢os e produtos relacionados.
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Ferreira (2010) data em meados da década de 199@imento de expressdes
como 'democracia digital', 'democracia eletronic#derdemocracia’, ‘cidadania digital’
e algumas outras associadas que vém sendo emmedadibbrma cada vez mais
frequente por parte dos pesquisadores de comupiqaalitica e dos proprios atores
politicos, trazendo consigo enormes expectativasenavacao das possibilidades de
participacdo democréatica. Em sintese, o que sepassalmejar foi a introducdo de
alternativas contemporaneas dos novos recursosapeaticipacédo civil na decisao
politica, atendendo a aspectos relacionados comoremento de praticas discursivas
fundadas numa nova nocdo de democracia e envoliomarietivo colaborativo,
configurando assim a Era da cidadania digital, m#ita por muitos autores, como
Mossbergeet al (2008).

No nao muito distante ano de 2010, Rosas (201Q)céenea um horizonte de
uso dos recursos digitais para fomentar uma cidadaais participativa. Num artigo
seu, o0 autor nos indica a importancia de levarmog@nta que esta disseminacéo das
infraestruturas tecnolégicas e a consequente fraiip@o e individualizacdo dos
canais, dos produtos e dos publicos, € um fenonmenentemente cultural e, como tal,
indissociavel dos processos pelos quais sdo agidstit socialmente os individuos e 0s
grupos aos quais pertencem. Nessa direcdo, tormmssivel conjecturar que 0s
cidaddos das democracias futuras ver-se-80 caden&sza si mesmos, em muitos e
diferentes contextos, e, em especial, nas situal@defesa dos seus interesses, ou seja,
encontraremos em ambientes democraticos muitos iscam@porcionados pela
tecnologia que serdo propicios para o desempenhande cidadania mais plena e

participativa.

Vislumbrando isso, alguns desenvolvedores aggs vém investindo no
segmento de aplicativos ‘cidadados’, uma categon@ cpmbina alguns dos recursos
mais poderosos para dispositivos moveis, comoeariet mével, a geolocalizacdo e a
camera fotogréfica, transformando seus usuarioaredades independentes de registro
dos problemas que estdo acontecendo ao seu radanpyendo dessa forma uma
inclusdo maior deste individuo nas questfes sodaisetropole comunicacional, que
tem as tecnologias moveis como canal de interm&didgara experienciar este cenario
de participacdo cidada digital, selecionei paraentzs;do dois aplicativos que
desempenham um importante papel no contexto apaekersendo ele€idade Legal
e Mi Ciudad Ideal
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Sendo assim, a empresa brasileira WBF Mobile dedeswy o app Cidade

Legal que tem por objetivo disponibilizar um ambienéegpque o usuario identifique e
divulgue os problemas de infraestrutura de suadeidatografando, marcando no mapa
e postando nas redes sociais. De acordo com seasvibdvedores, as fotografias ndo
ficam disponiveis imediatamente, pois 0 sistemdivarse a ocorréncia é real, e, cerca
de duas horas depois, a imagem é anexada a odarrBioge, o0 aplicativo conta com
uma lista de quase 50 diferentes problemas quenpede identificados pelos usuarios,
como buracos nas ruas e calcadas, semaforos qasprpdstes apagados e lixo
espalhado, entre outros. Nos seus primeiros dosesnde existéncia, ja havia 780
pontos marcados e 2.50@ownloads na versdo paraiPhone. Segundo os
desenvolvedores do aplicativo, as prefeituras ddesdes estdo sendo contatadas para
tomarem conhecimento dos problemas locais, e fukemée, os pontos marcados devem

mudar de cor napp,indicando a situacao atual e a resolucdo da raciam

As imagens a seguir vém ilustrar minha observagatzada por intermédio
do app, quando detectei os problemas divulgados pelosiosugm diversos pontos do
Brasil, como por exemplo: veiculos abandonadosfsfale dengue, bueiros entupidos e
sem tampa, falta de acessibilidade, entre outrtadas anteriormente. Com uma
interface que se assemelha apop Instagram,o aplicativo estudado cumpre uma
importante funcéo j& explicitada por Crapanzan®@§)9que trata da arte de revelar o
gue esta mascarado, utilizando para isso recussosnd interpretacdo etnografica, em
que a intencdo € descobrir o que é/esta descoohdaidgjrande maioria, mesmo que
este desconhecido muitas vezes se esconda nuns@xdedamiliaridade entre o que
conhecemos e 0 que estamos observando. Com o stmage, todo o cidadéo é

convidado a revelar por meio de imagens os proldequa percebe ao seu redor.
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Figura 100 — Telas capturadas na observagdo do app Cidade Legal, em 06/10/14.
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Uma iniciativa similar deapp cidadéo’lancada no Brasil, no ano de 2012, foi
o Safe City,da i4People que, ao contrario dapp Cidade Legaltinha como foco
mapear 0s crimes ocorridos em cada bairro das esgdadlgo similar aocapp
B.O.Coletivo,ja citado nesta pesquisa. O aplicativdan Problemtambém integra o
grupo deapps cidadaosporém com uma area de abrangéncia ampliada, jpedmi

registro de problemas em qualquer parte do mundo.

Também com um objetivo distinto, app Mi Ciudad ldeal(de Bogota, na
Colémbia) se configura numa plataforma construtjua incentiva uma participacao
propositiva de todos os interessados em transfoeneapital Bogotd em um lugar
melhor para se viver. Com essa meta, o aplicatermnjpe que qualquer morador da
metrépole, e que seja usuario do mesmo, possaisidgas e propor projetos que
qualifiquem criativamente o espaco urbano locahsSuncionalidades sdo divididas em
trés setores fundamentais, o primeiro denominadogihta®®, no qual questdes
relevantes para a cidade sao publicadas periodidanm® intuito de receber opinides
dos usuarios. O segundo quesito € um espacgo patagpm de ideias e imagens
ilustrativas que sirvam de referéncias para o temauestdo. Por fim, ha um terceiro
espaco para visualizar todas as ideias sugerid@s pemais usuarios dapp O
aplicativo permite ainda que tanto as buscas com@astagens sejam feitas por

categorias, como ilustram as imagens a seguir.
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Figura 101 — Telas capturadas na observagdo dos apps Cidade Legal e Mi Ciudad Ideal. Fonte: autor, em 21.06.2014.

Estes tipos de aplicativos moveis que permitem récfEacao coletiva em
causas originarias da metropole, em especial mailéipp mencionado, recuperam a
ideia de cidades criativas mencionada no capitéle deste trabalho, permitindo que

cada individuo possa usar seu potencial proposii@/eugestdo de solucdes inovadoras

105 Perguntas — Tradugdo do Espanhol para o Portugués.
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para o lugar que habita, fortalecendo dessa formeésprojetual e sofwarizadoda

metrépole. Dando o suporte necessario, as tecmaslogidveis passam a colaborar
intensamente nesse processo ao disponibilizareaiscpara uma comunicacgéo eficaz
que estimule tais construcdes colaborativas. Ca® esnjunto de tecnologias, reforca-
se o entendimento de Moraes e Schwartz (2011)defi@mdem que as cidades criativas
séo territérios estrategicamente vinculados aosofiude informacdo, comunicacao e
riqueza sob os mais diversos formatos, intensimos€@hecimento e convergentes em

varias instancias e suportes.

Com estesapps projetados para estimularem uma cidadania digéaten
participativa, comegam a ser estabelecidos novoaisaliretos de comunicacéo entre
cidadao, espaco urbano e poder publico, aposeniasttamentos antigos de didlogo,
como os tradicionais ‘disque-reclamacdes’, os abassinados comunitarios e até as
solicitacdes de audiéncias com gestores. Entretantende-se que esta é uma primeira
geracdo desse tipo @pps que ainda deverdo passar por algumas atualizggias
alcancarem todo o potencial que demonstram possoip um verdadeiro instrumento
de promocéao da participacao popular por meiosaiggiPara Neves (2010), o individuo
tem, agora, o poder de escolher as redes em quepquipar e qual o grau de
participacdo e de investimento que gostaria de cdedinuma mudanga entre
conectividade ‘local para local’ para uma conedide ‘pessoa para pessoa’ que

impde-se como fundamental para a discussdo em darcmadania.

E no centro desta discussdo que assume protagonisidadao digital, global
ou até glocal (sujeito que age localmente, mas comtexto global), também chamado
por alguns autores de ‘netiz8h Um desses autores é Mark Poster (2000), qumafir
inclusivamente que petizené o sujeito politico formado no ciberespaco. Réed(..)

0 netcidaddo poderia ser a figura formadora de ypmo hovo de relacdo politica que
partiilha a fidelidade & acdo, a net e aos espacofitipos planetarios por ele

inaugurados”.

Retornando ao contexto da metrépole comunicaciatigital proposto,
percebe-se que cadatizen neste caso sao 0s usuarios de tecnologias m@pasisa a
articular-se colaborativamente em diferentes canajgresentados aqui pelepps
defendendo suas causas, detectando problemasridautes urbanas e, especialmente,

colaborando na busca de solug¢des que qualifiqueidaanesses lugares. Embora em

1% cidaddo da Internet.
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minhas pesquisas tenha encontrado questionamestios & existéncia efetiva de uma
cidadania digital, ndo tenho duvidas de que asagies digitais vém configurando um
novo modelo de participacdo coletiva nas questdo@s envolvem a sociedade

contemporanea, sendo que 0s primeiros passossestdo dados.

5.15 As camadas de uma metropole aumentadé&realidadeaumentada

A realidade que observamos através do sentidosdm yiode ser enriquecida
com suplementos virtuais no intuito de fornecersmaformacdes do que podemos
observar na realidade, € o que explica etal (2008). A funcionalidade virtual que
passou a ser utilizada também por alguns aplicatmoveis € o recurso de realidade
aumentada (RApu AR em Ingl§s que vem acrescentar camadas de informacgfes que
sobrepfem-se as imagens capturadas em tempo re@trigole comunicacional. Um
exemplo recorrente € frequentemente visto em tresées ao vivo de jogos de futebol,
qguando as emissoras de televisédo utilizam a RA paraar a distancia da bola ao gol
na cobranca de uma falta com uma linha inseridaialimente sobre as imagens do
campo, € o0 mesmo recurso utilizado para inserscodo dos times ou para fazer uma

acdo de marketing no intervalo da partida.

De acordo com Kirner (2008), a realidade aumené&dana sobreposicédo de
objetos virtuais ao ambiente fisico que esti sendstrado para o usuério em tempo
real por meio de um dispositivo tecnoldgico, usaaditerface do ambiente real,
ajustado para visualizar e manipular os objetds eegirtuais. E chamada de Realidade
Aumentada Modvel a combinacdo de RA com tecnologivain parasmartphonese
tabletscom conexao a Internet. Quando a camera de ufatartedvelé direcionada a
um objeto ou imagem reconhecidos por RA, tais eldosesdo substituidos por graficos
e informacdes 3D enquanto todo o resto do mundb pesnanece inalterado. Um
exemplo de uso da RAM apresentado por éual (2008) € o sistema de museu virtual
onde marcadores sao posicionados nas paredes @o,npudximo as obras. Quando o
smartphoneou outro dispositivo mével, capturar a imagemntrcador, esta apto a
mostrar na tela do aparelho, ou vocalmente, infoé@s adicionais sobre a obra
observada. Em Sao Miguel das Missdes-RS foi langad@plicativo chamadbluseu
Sem Paredegjue utiliza a tecnologia de realidade aumentada p&rmitir uma
exploracéo imersiva do patriménio histérico mateziamaterial sem intervencao fisica

no local, mostrando em trés dimensdes sobre a magevivo das ruinas, e também
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audio, como era o sitio historico antes de suad#smaa. Outros dois aplicativos que
utilizam este recurso foram escolhidos para obgéospela qualidade demonstrada, séo
eles: oapp Wikitudee oapp Spotter City Lens.

O Wikitudevem sendo considerado o meltbwowserde realidade aumentada
desde 2009, sendo eleito melrapp de RA de 2013 por votacdo ocorrida entre os
usuarios dandroid Apps Magazinéle é apresentado por seus desenvolvedores como
uma ‘segunda visdo’ (ou um terceiro olho), j& quenpte ver informacdes que
normalmente néo seria possivel observar a olhttiizando a camara, basta segurar o
smartphonee envolver-se com o que o0 rodeia, obtendo infod@scsobre locais,
pessoas, restaurantes, hotéis, pontos turistidos eutras coisas usando o recurso da
realidade aumentada, além de obter informacfese scdmia um deles, precisando
apenas clicar sobre a etiqueta correspondentdana teambém nas direcdes e rotas até o
local escolhido. Também é capaz de se conectarFoursquare, Twitter, Wikipedia,

Yelpe outras redes para encontrar o melhor lugar para&xemplo, almocar.

Em cadaapp que acessei, minha duvida inicial sempre foi sa®ersuas
funcionalidades estavam ativas para uso em Poegré| com app Wikitudendo foi
diferente. Assim, sai pelas ruas da capital galoba o aplicativo conectado
observando a metropole comunicacional por esséssleNa tela do dispositivo mével,
vérias camadas de informagéo surgiram sobreponds-gmagens que estavam sendo
visualizadas no aplicativo. Para todos os lados equelirecionava mesmartphong
novas camadas amontoavam-se, trazendo mais ind&cagé lugares e servigos
préximos a mim. Como demonstram as imagens a sdgram referenciados bairros e
ruas da cidade, universidades, restaurantes, festagtéis, entre outros. Cada lugar
apontado aparecia na tela quando o dispositivdiezaionado para as proximidades de
sua localizacéo geografica, e esta camada de iaf@onmostrava também a distancia
até o ponto indicado. Ao clicar nos icones infoimuat, também era possivel obter
informacgdes detalhadas, como apresentagcdo do legdereco, contatos, horarios de

funcionamento e comentarios dos frequentadoresscas avaliacoes.
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Figura 102 — Telas capturadas na observagdo do app Wikitude, em 21.09.2014.

eeeee Claro BR & 23:05 57 )B 96% oClaro BR 3G 17:36 7 % 12% 24 eesecClaro BR 3G  17:36 T} 2% 04

< Back Google Places Restaurants ﬁ Google Places Restaurants ( Google Places Restaurants i

close

Ocidente

Fatima Zaffonato ~ Overall
2719ft BTonTadee

Q  Avenida Osvaldo Aranha, 960 - Bom.
Karina Cardozo Food
¢ +55513312-1347 Omontt b
d g ecor
Service
’ h '

o = \venida Osvaldo Ar 960 - Bom Fim, Porto Um usudrio do Overall
Experimentacio Noturna orid Ovldo fren gornim |

Figura 103 — Detalhamento de um dos pontos indicados no app Wikitude.

A segunda referéncia @gpp de realidade aumentada que me permitiu observar
a metropole foi Spotter City Lensque traz os recursos de lentes da cidaddakia
Lumia O app introduz também grafismos virtuais sobrepostos@ma dos edificios,
ajudando o usuario a encontrar restaurantes, beafs, estacionamento, encanadores,
eletricistas, hospitais, taxis, postos de gasolipastos de policia, reparacdo de
automoéveis e outras opg¢des que podem ser filtradasim menu inicial, permitindo
ainda ser definido o intervalo de cobertura nurmo seh metros e quildmetros para se

buscar os pontos de interesse mais proximos.
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Figura 104 — Telas capturadas na observagdo do app Spotter, em 20/9/2014.

Apropriando-se desse recurso de realidade aumenadas marcas comerciais
criaram suas estratégias para interagir melhor geus consumidores. Algumas destas
acbes foram apresentadas numa pesquisa de fevdmeig®13 da revista Exanfié
(Editora Abril), que listou 16 campanhas inteligenem realidade aumentada movel.
Entre elas destacam-se:app Le Bar Guideda marca de cervejas Stella Artois, que
permite aos consumidores saber o quao perto di&s és um bar que comercialize a
cerveja, e como chegar la. @p da companhiaAirwalk, do setor de cal¢cados
americano, deu aos visitantes do Washington SdRemle em Nova York, a chance de
fazer compras na primeirdofa pop-up invisivéldo mundo. Por sua vez, o canal de
televisdoNational Geographiccriou umapp que surpreendeu o publico de Londres,
com uma acgado que permitiu aos usuarios acessaremunolo tematico do canal,
interagindo com dinossauros, oncas, brincando colfingos e até um astronauta era

introduzido durante a experiéncia. As imagens aisdgstram as agcdes comentadas.

Figura 105 — Simulagdo do uso dos apps de RA. Fonte: Exame — Acesso em 21.02.13.

107 Pesquisa completa disponivel em http://exame.abril.com.br/marketing/noticias/16-usos-

inteligentes-de-realidade-aumentada-em-campanhas#1
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Existe hoje pelo menos uma duzia de aplicativosajeeecem diferentes graus
de realidade aumentada através das lentes de cnwsadispositivos moveis. Estas
ferramentas geralmente funcionam bem como uma naadei descobrir informacdes
sobre locais que estdo ao redor do usuario ougmeesnder mais rapidamente sobre um
lugar ou objeto que tem pela frente. No entantorecsrsos de realidade aumentada
ainda ndo se popularizaram totalmente e podem asariie estranhos para muitos
usuarios e, por enquanto, ndo é um substituto pai@ os aplicativos mais

‘tradicionais’ de busca movel.

Quando Canevacci (1993) afirma que a metropole écara de multiplas
vozes que se sobrepdem, ele faz referéncia aontorge informacoes, relacionadas ou
desconectadas entre si, emitidas por individugserfigies e/ou artefatos presentes na
metrépole comunicacional. Quando experienciamost esetropole por meio de
aplicativos de realidade aumentada, acessamodragnsentos em forma de camadas
virtuais sobrepostas, algumas conectadas por pidila geografica ou por
semelhanca dos segmentos filtrados que pertenaginasague apenas se cruzam nas
buscas realizadas por dlaneur digital Dessa forma, as novas camadas de informacgao
digital apresentam-se como novas vozes que semedo&oro comunicacional descrito

por Canevacci.

Alguns apps de realidade aumentada colaboram para propaganpéfiear
ainda mais o conjunto de vozes da metrépole. Coimatigos como oTraces por
exemplo, o usuario pode deixar mensagens virtuggsstradas em locais publicos
através de um sistema baseado em realidade aumemtédel. Na Alemanha, a
campanha eleitoral local utiliza destes recurs@a pdar debates publicos a partir de
dispositivos méveis, sendo que cada comentario feglo eleitor fica registrado no
local da cidade onde foi postado e pode ser acessaespondido por qualquer outra
pessoa que possua o aplicativo, inclusive membacsathpanha de um candidato que
tem propostas para aquela regido. Como percebe-sentendimento decoro
comunicacionalde Canevacci vem sendo atualizado e ampliado fatasonalidades
dos apps entretanto é fato que cada vez mais temos camddasmformacoes
sobrepondo-se na metropole comunicacional, sejamfidicas ou virtuais, imagéticas

Ou sonoras.

Esse enriquecimento do sentido da visdo por meisudementos virtuais

oferecendo mais informacfes do que podemos obseevgraisagem urbana, abre
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janelas para que os desenvolvedoregmgssurjam com novos projetos criativos que
interajam diretamente com as dindmicas da metrogoféwarizada sejam elas

comunicacionais, para mobilidade, entretenimentatasobém para uso profissional,
proporcionando facilidades aos seus usuarios esnfovenas de experienciar 0 espaco

urbano.

Com esses 15 fragmentos apresentados, encerraise@qcesso ditaneuria
utilizado para observar a metropole comunicaciapue acredito estar emergindo dos
aplicativos méveis que com ela interagem. Na semjaéerdo apresentadas algumas
ponderacdes finais que buscam destacar as congafiEbidas entre estes fragmentos,
refletindo também sobre o caminho percorrido enaloriespaco para a continuidade
desta pesquisa.
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6 REFLEXOES FINAIS

Antes de tecermos as amarracdes finais desta pasgupreciso lembrar que o
processo que se esté concluindo derivou de um neoxocompartilhado na introducao
deste trabalho, mas que se consolidou especialmardenstituicdo de uma triade entre
0 conceito de metrépole comunicacional, o atrilgcaidadesoftwarizadae o suporte
dos aplicativos mdveis, cuja intencao principaltérisionar a concep¢do de uma ‘nova’
metrépole comunicacional e seus processos midi&tigoe se veem cada vez mais
impactados pelos recursos das tecnologias digitaisyeis e locativas, além das

mutacdes que estas ocasionam no cotidiano desteceggbano.

Ao tomar a metrépole comunicacional comwarco zero conceituabesta
pesquisa, tive por intengédo delimitar o meu raimbigervacédo, bem como, aproximar-
me e aprofundar-me nos estudos ja existentes aotwenunicacao urbana investigados
por autores como Canevacci e Benjamin, entre tanitb®s, ndo menos importantes e
ja referenciados ao longo deste trabalho. Com aresgm do acesso a informagéo, que
rapidamente tornou-se a maior industria do muneledrheno defendido por McLuhan
(2005), passamos a acompanhar o inicio de constaatesformacées no cotidiano das
metrépoles, movimento este que se viu especialmemelsionado pela convergéncia
estabelecida entre comunicacdo e tecnologia diggagmentos importantes que
assumiram o protagonismo de uma transicdo de adawdustriais para cidades
polifénicas.

Entretanto, recupero o registro feito de que esstOpole que tomei como
objeto de estudo nédo esta restrita ao seu catarrgcacional, midiatico e audiovisual
na minha forma de observa-la e interpreta-la, uem que encontro nela mdultiplas
outras caracteristicas que enriquecem, transformammplexificam ainda mais suas
caracteristicas e dinamicas. Destaco, sobretudmrdasbuicdes que as areas projetuais
e criativas, como o design, oferecem para a cord@@o das cidades contemporaneas,
areas estas que sdo continuamente desafiadas edapnj solucbes alicercadas no
potencial da criatividade como forma de enfrentacaréncias reais destes territorios,
além de influenciarem com intensidade as mudaneasepidas na paisagem destes

lugares, numa sobreposicao as questdes comuniagcmbservadas.

Para complementar a delimitacdo deste contextm faferéncia a presenca
crescente do software nas préticas extraidas dg@spbano, que acabou introduzindo
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uma consideravel velocidade ao ritmo das mudangaspgesenciamos diariamente
nesta sociedade, sendo possivel constatar queresagias da informacédo aliadas aos
avancos das telecomunicagdes moveis passaramtauwionsma forma de infraestrutura
fundamental ao desenvolvimento de um jeito esmecifle viver que emerge nas
metrépoles atuais. Este processosofiwarizacdoda sociedade contemporanea nos
desafia a experiencia-la com outros métodos e sugirumentos, defrontando-nos a
uma rotina que passa a ser exercida por dispcsiteanologicos e de forma conectada

em grande parte do tempo.

Sendo assim, esta complexa metropole que tanto téndkdla como
comunicacional, como também passou a ser integaretqui como criativa, projetada,
conectada, digital e audiovisual, entre variasiteg possiveis que explorou-se, passa a
contar com um conjunto de outras interacdes ocadasa partir da popularizacdo dos
dispositivos moveis de comunicacado, que, por indeimmdos seuapps vem impondo
novas configuracdes na forma em que os cidadassaneo meio em que vivem e se
relacionam, tendo suas rotinas alteradas e suéisasraeinventadas, além de novos

habitos que estdo sendo estabelecidos.

Foi tentando decifrar a concepcdo desta metropoeunicacional que esta
emergindo do uso de aplicativos para dispositivéseais que assumi o papel de um
flaneur digital, sendo esta estratégia tedrico-metodoldgica adotasta contribuicdes
de Canevacci, Benjamin e Wilmott, que me acompanieuealizacdo das intensas
observacoes, cruzamentos e interpretacbes que fooamsiruidas e comentadas ao
longo desta tese, num percurso investigativo pautpdr meu interesse pela
comunicacdo urbana e por acles de projetacdo d@aslesi que o design vem
promovendo. Focando especialmente na camada digitadetropole, que € encontrada
nosappsobservados e no seu conjunto de imagabs;agindo com 0s mesmos, foram
colhidos uma série de fragmentos contextuais quexdéram a luz particularidades e
dindmicas extraidas dessas observacoes realiZBaiasfragmentos, que déo forma a
‘minha’ metropole comunicacional digital, foram agampartilhados seguindo a légica
adotada por Canevacci, que apresentou ‘sua’ cidqaadbnica em 21 recortes

independentes e, a0 mesmo tempo, complementaressent

Nos 15 fragmentos desvendados no capitulo 5 dedielthio percebeu-se uma
ratificacdo e um fortalecimento dos principais edimentos que estimularam esta

pesquisa, ou seja, ndo restaram duvidas que terpnael vez mais intenso 0 processo
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de softwarizacdoda sociedade contemporanea, assim como, foi ¢adstajue 0s
aspectos comunicacionais e informacionais vem itapdo significativamente na
paisagem e nos habitos de uma metropole, que, aodiioada criatividade dos
incontaveis desenvolvedores a@pps, assume a posicdo de ‘argumento’ para a

projetacédo de novas experiéncias e configuracéespaco urbano.

No primeiro fragmento investigado, aquele que sso@su a hashtag
#metropoleprojetadaapresentou-se uma varredura entre o crescenterole@pps
que se apropriam dos temas da cidade, assumindoros desafios projetuais e
demonstrando que uma nova forma de projetar digi#iale a metropole vem
transformando-a de forma criativa. Na sequéncian a hashtag #infradigital,
identificou-se o surgimento da necessidade de wo tem de infraestrutura urbana,
mais fundamentado nas demandas tecnoldgicas recgosecidadaos, especialmente
daqueles que foram aqui denominados coseguidores de Wi-Fie ‘cacadores de
tomadas! Com ahashtag #versaopockese comeca a compreender uma visdo de
metropole que passa a ser experienciada com aategbs dedos, no tato, entre telas e
simbolos graficos, cuja interacdo e manipulacédooipise determinante para o éxito
desta nova experiéncia urbano-digital. No fragmemusterior, que recebeuhashtag
#mapasdigitais,desvendou-se as transformacdes que os recursogdliecaizacéo
trouxeram para o cotidiano dos cidaddos e da nagpmlterando seus fluxos e
praticas. Ainda numa derivacédo dos recursos de anageo digital territorial e usando
a hashtag #emmoviment@ quinto fragmento estudado entrou no cenarial afa
mobilidade urbana p&spps com novas légicas e procedimentos de impacto no
territério sendo adotados. Na continuidade, o fxgpm associado leashtah #estouaqui
explorou uma das mais recenteanias urbana constituidas em torno da realizacao
doscheck-indmarcacéo de presenca) em lugares frequentadodasdobramentos que
tal pratica ocasionou no contexto da metropolecémcteristicas da recente geracdo
digital, com ashashtags #me #ey foram também estudadas identificando um perfil
recorrente de cidadaos-usuariosaggs que, cada vez mais, passam a estar presentes
em diversas midias sociais, ‘compartilhando-seasighor meio de depoimentos e
imagens de cunho pessoal. Esse cenario de corhparéhto de informacdes ganhou
continuidade no oitavo fragmento apresentado, gaebeu dashtag #ficaadicgor
fazer um mapeamento de testemunhos digitais pdolca&m diferentegpps que

trazem um conjunto de depoimentos sobre os maistds segmentos da metropole
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comunicacional, numa pratica que se tornou usuah@sa sociedade. As observacdes
que deram origem ao proximo fragmento, que recebfemsiah #guiasdeservicos,
levaram a uma comparacao entre as paginas amdeslasitigas listas telefonicas e os
recentes guias de servicos disponibilizados pamalgpps numa atualizacdo de midias
que resgata certas funcionalidades de outra épocmtreduz algumas mais
contemporaneas. Ao explorar as viagens a lugaresodieecidos em tempos de
aplicativos moéveis, o décimo fragmento, comhashtag #turismoemtemposdigitais,
propde uma reflexdo sobras facilidades e as transformacdes que 0S recursos
tecnoldégicos e comunicacionais disponibilizaram s&ss usuarios, reconfigurando de
certa forma as experiéncias turisticas. Por sua wdmgmento que trouxe lmshtag
#selfiebuscou interpretar as milhares de imagens queaunhante saem do contexto da
metrépole comunicacional e passam a circulaappsde redes sociais como forma de
expressao individual e de causas populares, nadratd também a experiéncia privada.
No fragmento seguinte usou-séashtag #sorriavocéestasendofilmaoara analisar o
cenario de vigilancia permanente que 0s recursdm\guais trouxeram para o dia a
dia da metropole comunicacional e que algampps levaram para as telas dos
dispositivos moveis, conduzindo-nos a uma sociedagée amplo controle e
transformando-nos effféneurs digitaispor consequénci®o chegar ao 13° fragmento
observado, dehashtag #pontuando,percebemos que os dispositivos moveis
introduziram caracteristicas @mmificacdonas experiéncias realizadas na metropole
comunicacional, visto que alguappsincentivam e desafiam seus usuarios a realizarem
determinadas acdes que pontuam ou trazem benefi@ste grupo de ‘competidores’
urbanos. No penultimo fragmento apresentado, cdmashtag#participacdopopular,
abordou-se a constituicdo de um modelo de cidadque estd se formando nas
metrépoles, é a cidadania digital, que se cons@atameio de recursos tecnoldgicos,
especialmente pappsque assumem como causa a bandeira da participagétar e
dos direitos e deveres civis, politicos e socRs.fim, o ultimo fragmento investigado
nesta tese, aquele que trouxéhashtag #realidadeaumentadégz a leitura de um
modelo de metrépole que se apresenta e é acegsac@nedas, com imagens de seu
espaco urbano sendo capturadas em tempo real epestas por conteudos

informativos daededisponibilizados noappsde realidade aumentada.

Estes fragmentos pingados da metrépole comunicalogode minha experiéncia

flaneuristica levaram-me a refletir sobre 0 momento especialodenunicacdes e das
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audiovisualidades que estamos presenciando atu@mesobretudo com as
contribuicbes transformadoras, detectadas e didasrraqui, que 0S recursos
tecnoldgicos e criativos trouxeram para o contekteervado. Entretanto, mesmo que se
tenha optado por metodologicamente trabalhar cagnfentos estruturados de forma
‘aparentemente’ isolada, no intuito de uma melhelindtacdo e leitura, foram
percebidas uma série de conexdes, cruzamentosrepssitdes que se estabelecem
entre tais fragmentos, que, de alguma forma, doestrse em acontecimentos
caracteristicos de uma polifonia intrinseca nebfeto de estudo. Sendo assim, como
encaminhamento das ultimas reflexfes sobre osiguastentos levantados nesta tese,
destacarei os desdobramentos ocasionados a pesti@sdconexdes, cruzamentos e
sobreposicdes percebidas entre os fragmentos alesvsendo também organizados
de forma compartimentada por acreditar que sef@@edimento mais oportuno para se
enfatizar as constatacdes alcancadas, algumasam@iss e outras mais especificas,

mas todas relacionadas a minha experiéiaiguristica

Conforme dados apresentados nos capitulos 1 endtatou-se que além do
processo de dominio crescente do software em sossedade, como € defendido por
Manovich, ha também um processost@artphonizacdala mesma em andamento, que
acaba por replicar e intensificar, de certa for@s,propriedades de ubiquidade e
simultaneidade, tdo peculiares ao meio digital. I8@armos em consideracdo as
pesquisas recentes da Abinee citadas anteriormim&nos nos proximos anos um
cenario em que praticamente todos os aparelhoslefertia em uso serdo dispositivos
moveis inteligentes, como é o caso damarphones Dessa forma, a metrépole
comunicacional passa a ser cada vez mais exp&tEnpior meio destes instrumentos
tecnoldgicos e dos softwares que os acompanhanu, otato quea cultura digital
instalou-se de vez na dindmica das cidades e adaptaesta nova realidade € o desafio
posto a muitos. Se entramos mesm&rados Appsteremos que saber vivé-la em toda

a sua plenitude.

Quando analisamos esse recorte de metropole qugeith@sapps constata-se
que determinadmodo de servem emergindo nas imagens extraidas destas irderfa
com novos habitos sendo estabelecidos e antigasgsrdgendo alteradas de forma
recorrente. Este modo de ser que pingoaassé, antes de mais nadaftwarizado,
mas também apresenta-senartphonizado projetado, midiatizado, cronometrado,

gamificadqg compartilhado, visualizado, comentado, entreatrutras propriedades
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que vem emergindo desta ‘nova’ metrépole comuricedi em constituicdo. Em
sintese, neste modo de ser que comecga a conssdidarindividuo de hoje passa a ter
suas agbes marcadas formalmente no tempo, queesdeatudo (faz 15 minutos que
fulano fez check-inem..., faz 2 dias qif&..); este individuo de hoje passa a ser um
reflexo do que ele publica, tanto imageticamentantdo, como por meio de seus
depoimentos postados; 0 mesmo individuo de hojsapnbém a ser um agente de
compartilhamento constante, pois quando para, é€ gendesaparecesse do universo
desta metropole digital; ainda no modo de ser desl®iduo dosapps, sua vida é
geocodificada, pois a cada foto feita, em cada oténe deixado ou a cadzneck-in
realizado, existe uma coordenada geografica que lassociada automaticamente. O
que € inegavel é que o ‘modo de ser’ das imagerssindlividuos, do espaco urbano e
das praticas sociais vem sendo significativameltéeaalo nesta nova configuracédo de

metrépole experienciada papps urbanos

Por outro lado, a ascensao deste novo modo deosecidaddos somado ao
processo demartphonizacdem curso, trazem consigo um cenariovielelizacdodas
praticas urbanas que passaram a ser intermediadapps eliminando, inibindo ou
padronizando determinadas experiéncias realizadas ambito da metrépole
comunicacional. Se antes da popularizacdo amss, as praticas eram repletas de
situacdes imprevisiveis (era comum ficar nas esguiesperando passar um taxi
disponivel para acessa-lo ou entdo tinhamos qae®nelr insistentemente para suas
centrais de comando, assim como era comum possumapa impresso para procurar
uma rua desconhecida ou esquecida, da mesma farena gto de fotografar era uma
experiéncia intensa que além de envolver uma céexefasiva para esta fungéo, exigia
que posteriormente o filme fotografico fosse resdelpara visualizar e compartilhar a
imagem registrada), hoje, com apps toda e qualquer experiéncia intermediada por
eles ganharam modelos ageis e pré-formatados dmfimento, reduzindo quase tudo
ao deslizar dos dedos por telas e toques, abrirgadoda esforco e de tempo envolvido,
minimizando a imprevisibilidade das acdes, embousras situacdes inesperadas

tenham surgido em decorrén¢@mo é o caso de ficar sem bateria, sem coneido, e

Entretanto, todo este cenario mediado ppps coloca-nos diante de uma
dualidade instigante, se levarmos em consideragd@raissa de base de Canevacci,

gue defende a necessidade deerer perder-se e de ter prazer nisso, aceitargto s

108 . ,
Registros recorrentes extraidos de apps como Swarm, Instagram, Foursquare, entre outros.
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estrangeiro, desenraizado e isolad@om os dispositivos moveis e seypps urbanos
em maos, a intengdo-prima passa, sobretudo, petditaigdo, agilizacdo e
potencializagdo da experiéncia cidadd nas metrépae seja, algo aparentemente
muito distante do ato de ‘perder-se’, no sentithydi da palavra. Porém, ao nos colocar
em contato com um universo digitalmente infinitomatante, osapps urbanos
constroem uma ponte para um ambiente na qual padpassar horas ‘perdidos’ entre
imagens, informagfes, comentarios, servicos, lsgaaeatares, camerasashtagse
tantos outros elementos desse mundo mével. Sesu, asappsconsolidam-se como
um instrumento projetado par&o perder-se e perder-seo ambito da metrépole

comunicacional digital.

Outra constatacdo que chegamos € que, pelas @idades que demonstraram
nos fragmentos observadosada app urbano lancado € um microprojeto de
metropole que esta sendo implantado, visto que carrega emmsiconjunto de
funcionalidades de impacto transformador no contelt territério, num alinhamento
pleno com a logica de acupuntura urbana defendidalgme Lerner e jA comentada
nesta pesquisa. Por sua vez, os desenvolvedorappd@assumem o papel de novos
projetistas criativos desta metrépole, num grupe gufoi exclusivo de engenheiros,
urbanistas e administradores. Se a metrépole deev@aoi é comunicacional, a
metrépole que emerge depps € comunicacional, mas também projetada, criativa,
interativa e de multiplas outras caracteristicatdadépoca, como venho insistentemente

repetindo.

O papel das imagengjue circulam intensamente e abastecem de contegido
appsé determinante para este novo momento da metr@pabeinicacional, que entre
simbolos e telas vem reconfigurando a forma comnggerelacionamos com 0 espaco
urbano e com os seus frequentadores. Nesta erapjss S0 suas imagens que
popularizam paisagens, que constroem e reforcamtidaeles, emitindo opinides,
influenciando escolhas e movimentando pessoas,pranoesso délauneria constante
que posiciondodo e qualquer usuario deappscomo umflaneur digital, que vive a

deslizar entre imagens da cidade, observandorasragindo com elas.

Destaca-se, por fim, as ativaszes digitaisencontradas em praticamente todos
0s apps e fragmentos observados, numa sobreposicdo cantasivezes de forma
independente, outras relacionadas, mas sempre itaom um ruidoso coro

comunicacional que se atualiza nos milhdes de myensaemitidas e compartilhadas
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diariamente nas plataformas moveis em uso, sendamaquoéprio software € também
uma dessas vozes. Essa polifonia ganha eco em &sdaémensfes das mdltiplas
camadas que configuram a metrépole comunicacional & objeto de estudo deste
trabalho, seja em suas camadas de gerenciamerttdrs$ito, seja nos conteudos de
realidade aumentada ou ainda entre os inumeroscegrterritoriais mapeados, de

forma que sempre havera vozes digitais pronuncigedorepercutindo.

A partir de todas essas interpretacdes que foramtreodas, entende-se que a
metrépole comunicacional que emerge dgps deve ser interpretada como uma
mesclaem permanente constru¢cdo, mais precisamente umhbirtagdo daqueles 15
fragmentos que interagem simultaneamente, ou mellla mescla entre ruas,
avenidas e as dindmicas que os aplicativos moeasianam sobre elas, ensefiese
paisagens urbanas, enttgeck-inse pontos adquiridos, entresmarphonizacéaague se
instaura e a falta de sin&li-Fi predominante, uma mistura entre perder-se e nao
perder-se jamais, entre a cultura digital e os ggeas midiaticos, entre modelos,
habitos e experiéncias, entre criatividade e popjehtre vozes, meios e mensagens,
entre compartilhamentos e dispositivos, ou resumérfde, uma composicdo entre 0s

proprios aplicativos moveis e a metrépole comundiced com que interagem.

Encerro assim, no meu entender, um dos aprendizadsssignificativos dessa
pesquisa que, ao buscar atualizar o conceito deépoéé comunicacional observando-a
por intermédio doapps ocasionou uma combinacao de perspectivas estdaiem 15
fragmentos que me permitiram dar conta de sua eddalde e conexdes, fazendo-me
descobrir pelo caminho diversas questbes que pldssib ainda mais
aprofundamentos, pois é necessario reconhecerujras @ercursos poderiam ter sido
tracados, com outros desdobramentos e entendimaltiascados. Cito a escolha dos
aplicativos observados como exemplo de outros menios possiveis, ja que entre as
mais de 45 mil op¢des @ppsdetectados no subcapitulo 5.1 existem incontaveia®
combinagbes ndo exploradas aqui, da mesma formaoqoentexto onde minhas
observacdes foram realizadas, uma vez que as gqeektfais e culturais de outras
metrépoles poderiam levarnos a constatacdes distiRor ultimo, registro o momento
de transicdo tecnoldgica que esta pesquisa fazaelal, permitindo-nos acreditar que
em poucos anos outrapps terdo surgido e se constituido como um instrumento

importante de interagdo com a metrépole comunicatio
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As principais limitacdes encontradas na construlgiba pesquisa foram, em sua
maioria, exploradas no subcapitulo 5.2 deste thabatuma referéncia que fiz aos
problemas de conexdao mével as redes 3G e as raun@as descobertas por sikl-Fi
na cidade, que somam-se as dificuldades diariasacbreve duracédo das baterias dos
dispositivos méveis de comunicacgéo, que contampmmncas opcdes de recarga fora do
ambiente doméstico. Recordo também que algapps foram atualizados ou
modificados por seus desenvolvedores no perioda gesquisa, dificultando algumas
observacdes em curso. Houve ainda o desafio deapensa cidade que nao estava
necessariamente no meu caminhar por ruas e avem@asno mewcaminhar pelos
apps

Contudo, acredito que as escolhas feitas trouxsditias colaboracdes para as
areas da comunicacdo e do design, permitindo qtresolevem adiante em novos
estudos que poderdo ser derivados e desenvolviloselacdo entre metropole
comunicacional e tecnologias moveis é complexaoejgs0, permite inUmeras outras
leituras, eu escolhi este angulo de observacacamiaEo que despertou meu interesse,

mas concluo este trabalho estimulando a sua caoddide.#fim
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Parabéns, vocé desbloqueou
a medalha de
Leitor Master desta Tese!

Figura 106 — Imagem ilustrativa pelos Objetivos Alcangados — Fonte: O autor (em referéncia ao app Foursquare).
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