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A Nova Metrépole Comunicacional e Softwarizada’
Fabricio Tarouco® — ftarouco@unisinos.br

Resumo

A vida nas metropoles vem acompanhando as constantes transformacgfes no
modo de ser do cidaddo. A chegada das novas tecnologias da informacdo e a
configuracdo de uma era construida a partir de codigos, com o protagonismo de
softwares nas mais diversas atividades humanas, deu forma a uma cidade onde o digital
passa a ser predominante e onde a dependéncia pela tecnologia ainda tem muito folego
para seguir seu crescimento. E nesse contexto de metropole comunicacional e
softwarizada, que recebe interferéncias criativas, projetuais e tecnoldgicas, que 0s

dispositivos moveis de comunicacdo impdem novas dindmicas de interacao e convivio.
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A Metropole Comunicacional

Ao olhar o sujeito da modernidade, Benjamin e Foucalt (em Parente, 1999)
descrevem que 0 mesmo encontra-se submerso nas imagens e produtos gerados pela
convergéncia de novas tecnologias, novas configuracdes de espagos urbanos, novos
formas de expressdo e novas fungdes econdmicas e simbolicas. Dessa forma, a
construcdo da paisagem e o surgimento de uma metropole comunicacional sdo
condicionados pelos dispositivos e interagcdes que transformam a paisagem das cidades.

Ao introduzir o conceito de Metropole Comunicacional, Canevacci (2009) data
nos anos 70 o inicio da transicdo de cidade industrial para o que intitula de metrépole

comunicacional. Nessa transi¢do, a cidade industrial tinha como monumento central a

! Artigo apresentado no Eixo 4 — Politica, Inclusdo Digital e Ciberativismo do VII Simpésio Nacional da
Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.
2 UNISINOS, Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Rio Grande do Sul).
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fabrica, e a metropole comunlcacmnal de hoje é muito mais baseada sobre o consumo e
sobre a comunicacéo.

N&o se pode dizer que a dimensdo industrial deixou de ser significativa, mas
esse cruzamento entre comunicacdo e tecnologia digital favorece um tipo de
transformacédo profunda na metrépole, que ndo mais esta baseada numa relacdo entre o
Estado e a Nacdo, mas passa a ser de grandes areas metropolitanas e comunicacionais
que competem e que desenvolvem estilos que favorecem essa profunda transi¢ao. Para
McLuhan (2005), a expansdo da informacdo se tornou de longe a maior industria do
mundo, deixando de ser mecanica e se convertendo num cenario onde computadores e
fitas eletrdbnicas movem a informac&o que passa a ser producéo.

Para Canevacci (1993), a cidade em geral e a comunicacéo urbana em particular
comparam-se a um coro que canta uma multiplicidade de vozes autdbnomas que se
cruzam, relacionam-se, sobrepdem-se umas as outras, isolam-se ou se contrastam, num
simples fenbmeno de ‘dar voz a muitas vozes’.

Analisando essa infinidade de vozes e as imagens que proliferam do interior da

metrdpole se pode obter a uma radiografia da Modernidade, pois:

[...] a partir da leitura da superficie da metropole, o critico procura ver o rosto da
modernidade ““de dentro”, investigando os tracos da cultura burguesa, a mudanga de
padrdes culturais, o imaginario social e politico e a agdo dos intelectuais, mediadores

culturais e produtores de imagens (Bolle, 1996).

Dessa forma, a metrépole pode ser lida, possuindo um complexo sistema de
praticas e um sofisticado universo imaginario inscrito nas suas superficies e fachadas.
Um entendimento de superficies informativas também € abordado por Flusser no seu
texto linha e superficie (2007) ao mencionar que imagens sao superficies que podem ser
transportadas, variando apenas 0s corpos que as conduzem. Neste caso, 0S COrpos
deixam de serem paredes fixas, passando a utilizar formatos mais adaptaveis ao
contexto atual, como quadros de madeira, telas emolduradas e até mesmo telas digitais.
Hoje, as superficies tomaram conta das cidades, deixando de ser exclusividade dos
museus e invadindo as ruas e avenidas, sendo estaticas como numa cabine de telefone,

em movimento como a lateral de um d&nibus ou digital como em painéis de led.
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Uma nova conflguragao no mundo das imagens é introduzida a partir da
paisagem urbana, sendo esta, na visdo de Peixoto (1993), um vasto lugar de passagens.
Para ele, as passagens estdo na arquitetura da cidade das imagens, com passagens
acontecendo regularmente entre a pintura e a fotografia, entre todas as linguagens e o
video e, também, entre todas as formas artisticas e as construcdes, se confundindo assim
com o imaginario das cidades e constituindo a paisagem de imagens contemporaneas
formadas a partir de um grande cruzamento de meios e formatos.

A partir da visdo desses autores — Canevacci, Parente, McLuhan, Flusser e
Manovich — é que se resgatam as premissas para o desenvolvimento de uma pesquisa
que estabeleca os aspectos informacionais e tecnoldgicos instituidos na cidade de hoje,
analisando para isso 0 conjunto das imagens contemporaneas, oriundas da paisagem
local, que permite compreender as préaticas oriundas desde territério e como se da a
construcdo deste cotidiano a partir do uso destas tecnologias, representadas nesta
pesquisa pelos aplicativos moveis.

Na busca por ler a metrépole comunicacional € possivel encontrar nela as mais
distintas formas de expressao visual. Ao andar pelas ruas como um flaneur, personagem
conceitual de Walter Benjamin e observador por natureza, nos deparamos com
intervencgdes artisticas pintadas em muros da cidade, com grafismos feitos por artistas
de rua e instalagbes que embelezam a paisagem, algumas com mensagens objetivas,

outras apenas como forma de expresséo pessoal.

T

Figura 1 - Grafismos no espaco publico. Fonte: revistadesign.com.br, Acessado em 27.03.2013.

Canevacci (1993) defende que a cidade é o lugar do olhar, onde a comunicacgéo
visual se torna o traco mais caracteristico. Para o autor, o0 ‘visual’ é objeto e método,
algo que deve ser interpretado e 0 meio de interpretagdo. Isso se confirma ao
contemplar a paisagem e perceber a série de informagfes visuais que impactam o

individuo no seu cotidiano. Por outro lado, essa comunicacao visual que toma conta da
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cidade com uma promessa de mformar, muitas vezes comete excessos que mais poluem

do que comunicam alguma coisa. E o caso da variedade de cartazes encontrados colados

nas vias publicas.

Figura 2 - Cartazes colados em vias publicas. Fonte: estadao.com.br, 31.03.2011.

Ao caminhar por esse ‘lugar de contemplacdo’ deixando o préprio olhar livre
para perder-se na paisagem, chegard o momento em que sera preciso interpretar as
informagdes existentes. Caso a finalidade seja pegar um Onibus ou descobrir onde se
pode estacionar o carro, serd preciso interpretar as sinalizagdes, mas se o objetivo for
atravessar a rua sera preciso identificar a faixa de seguranca e acompanhar a mensagem
visual que o semaforo disponibiliza. E esse conjunto de informacgfes visuais que

organiza a vida em sociedade através de codigos de ja sdo de conhecimento publico.

Figura 31 - Informagdes visuais na cidade. Fonte: ergonomiaurbana.blogspot, 02.09.2010.

Vem completar a comunicacgdo visual da metropole um conjunto de mensagens
publicitarias presentes em fachadas de estabelecimentos comerciais, outdoors e painéis
com anuncios promocionais das mais variadas formas, tamanhos e suportes, além da
publicidade que é estampada no mobiliario urbano da cidade. Portanto, da mesma forma
que 0 espaco urbano é cenario de muitas passagens, ele também se transforma numa
imensa galeria, numa vitrine, pois com a expansdo da tecnologia a cidade passa a ser
superficie para projecdes, outdoors eletrnicos, cameras de video, cartazes, fachadas

comerciais e muitos, muitos sons.
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Figura 4 - Fachadas e suportes publicitarios. Fonte: Revista Exame, 31.07.2011.

Em sincronismo a Canevacci, que prega uma postura mais contemplativa,
Peixoto (2004) defende o surgimento de um "observador ambulante”, formado pela
convergéncia de novos espagos urbanos, tecnologias e imagens. Para ele, deixa de
existir a possibilidade de uma postura apenas contemplativa, ndo havendo mais um
olhar Unico a um objeto, a visao deve ser sempre multipla, adjacente, sobrepondo outros
objetos, num mundo em que tudo esta em circulacdo. Nesse ponto de vista, as imagens
das cidades estdo por todas as partes e ajudam a construir a identidade desses territorios,
se antes elas estavam presentes especialmente nas pinturas, fotografias e videos, hoje
elas estdo inseridas nos computadores, nos dispositivos méveis, nas midias sociais e em

diversos outros suportes que surgem constantemente.

A softwarizacdo da Metropole

Essas sociedades modernas em que o campo dos media ganha legitimidade esta
também caracterizada como sociedade de informacdo, ou seja, uma nova era da
evolucdo da humanidade ocasionada especialmente pelas recentes transformagoes
tecnoldgicas nos dominios da eletronica e das telecomunicagBes, que levam a uma
verdadeira revolucdo da informacdo. Para Esteves (1998), a sociedade de informacao
promete ndo apenas a plena abundancia, mas também a liberdade e a democracia nas
suas formas mais perfeitas, sendo que o incremento da comunicagdo permite 0
incremento do conhecimento, da criatividade e a compreenséo entre as pessoas, ou seja,
vive-se em uma época em que as tecnologias digitais proporcionam a todos seus
usuarios a possibilidade de amplo acesso a informacdo, além de muitos canais de
expressao de opinido individual ou coletiva.

No olhar de Parente (1999), cada vez mais as telecomunicag¢des condicionam os

acontecimentos, as informacdes, 0s espacos e as pessoas, de forma que as articulacdes
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do veiculo comunicacional vém substituir a transparéncia do espaco de nossos
percursos. O surgimento das tecnologias midiaticas e informaticas provocam novos
processos de memorizagdo e novas formas de comunicacdo que caracterizam o mundo
atual pelas fortes mudancas estruturais e pelo impacto que essas transformagoes
promovem. Essas mudancas indicam que se esta vivendo em um tempo muito especial
da historia humana, uma epoca de abertura, de evolucdo e de novas conquistas em
termos de representacéo cultural.

O mundo da era da informacdo que se Vvé hoje é ocasionado pelo
desenvolvimento de novas tecnologias de comunicacdo e expressdo. Elas abriram
fronteiras inacreditdveis e, portanto, ndo podem ser desprezadas ou ignoradas,
subestimando um dos mais promissores meios de desenvolvimento e criagdo no mundo
digital, que se expande num ritmo veloz. As tecnologias trouxeram mais agilidade e
facilidades a uma velocidade muito rapida. Dessa forma, é possivel acreditar que as
tecnologias da informacéo aliadas aos avancgos das telecomunicagdes constituam uma
espécie de infraestrutura fundamental ao desenvolvimento de uma forma de viver
especifica que emerge nas metropoles, tal qual a escola de Toronto percebia com a
chegada das tecnologias de transporte.

Segundo Moraes e Schwartz (2011), as cidades criativas sdo territorios
estrategicamente vinculados aos fluxos de informacdo, comunicacdo e riqueza sob os
mais diversos formatos, intensivos em conhecimento e convergentes em Vvarias
instancias e suportes. Na visdo de Parente (1999), os dispositivos tecnoldgicos vao
muito além da reproducdo, veiculando uma visdo de mundo e suscitando questdes
relativas a forma especifica de modelagem do espaco e do tempo, sendo eles correlatos
de expressdes sociais capazes de lhes fazer nascer e delas se servir como verdadeiros
orgdos da realidade nascente. Esse olhar de Parente reflete, em muito, a proposta desta
pesquisa, que também busca estudar o uso de dispositivos tecnologicos na compreensao
dessa nova visdo de mundo, onde as expressdes sociais reconfiguram uma sociedade
mais softwarizada, predominantemente digital e audiovisual.

A denominada sociedade da informacdo, ou sociedade do conhecimento, ou
ainda sociedade em rede, sdo concepcOes de uma era construida a partir de codigos, de
algoritmos, mais precisamente, de software. E com base nesse contexto, em que 0s

meios de comunicacdo se tornaram programaveis, que Manovich (2008) d& forma aos
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~ estudos do software, buscando investigar tanto o papel do software na formacdo da
cultura contemporéanea, quanto as forcas culturais e sociais que moldam o proprio
desenvolvimento desses codigos.

De acordo com o autor, hoje em dia os softwares administram 0s estoques e
linhas de producdo, permitem que as lojas e o0s supermercados reabastecam
automaticamente suas prateleiras, assim como determinam automaticamente quais
produtos devem entrar em liquidacdo. O Software é 0 que organiza a internet,
encaminha mensagens de e-mail, escolhe as paginas da web em um servidor, dirige o
trafego na rede, atribui os enderecos de IP (Internet Protocol) e apresenta as paginas
da web em um browser (navegador). A escola e o hospital, a base militar e o laboratério
cientifico, o aeroporto e a cidade — todos os sistemas sociais, econémicos e culturais da
sociedade moderna — séo acionados atualmente via software. Portanto, deve-se pensar 0
software como um componente cada vez mais presente na sociedade, ainda que muitas
vezes de forma invisivel em nossas relagdes. Dessa forma, ele esta na cidade, e se esta
na cidade faz parte da dindmica da Metrépole Comunicacional. Para Manovich (2008),
o software é a conexdo que une tudo e todos, sendo uma camada que permeia todas as
areas das sociedades contemporaneas.

A expansdo — e explosdo — das tecnologias trouxe consigo mudancas radicais,
como a diminuigdo das filas de banco e as novas formas de lidar com o dinheiro, que
deixa de ser fisico e passa a ser virtual. A experiéncia de aguardar longas horas em filas
interminaveis agora convive com sistemas online de gerenciamento de contas (internet
banking), da mesma forma que o dinheiro em papel vai desaparecendo de circulacdo e
dando espacgo aos cartdes de créditos que aliam facilidade e seguranca as transacoes.
Mas o fim das filas ndo foi apenas para 0s bancos, é possivel comprar ingressos para
shows, cinemas, teatros sem precisar deslocar-se antecipadamente para estes locais,
situacdo semelhante ao que vem acontecendo com o cadastramento e procura por
empregos, substituido por ofertas compartilhadas cada vez mais por recursos virtuais
como e-mails, listas e redes sociais especializadas, como o LinkedIn.

Outra transformacdo veio com os sistemas de semaforos inteligentes e cameras
de gerenciamento de transito, onde o tempo de cada fase é determinado pelo fluxo de
carros. Somam-se a isso, controladores de velocidades e radares eletrénicos que

monitoram e aplicam penas aos infratores que excederem os limites de velocidade. Na
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area da saude surgiram servicos integrados de agendamento de consulta, diagnésticos
compartilhados, central de reserva de leitos, exames com maior precisao e acesso online
de resultados de anélises clinicas.

Na area de habitacdo, destacam-se os sensores inteligentes de portas, luz,
presenca, alarmes de seguranga, assim como 0s sensores antifurtos instalados na maioria
dos empreendimentos comerciais. Nessa area da seguranca registram-se as cameras de
monitoramento e os sistemas integrados de banco de dados, assim como 0s servicos de
rastreamento de carros. A integracdo também chegou aos transportes publicos, com
cartdes magnéticos (Sistema TRI, de Porto Alegre/RS) que permitem o armazenamento
de créditos para pagar as viagens, além da possibilidade de utilizacdo de diferentes
modais num Unico bilhete. As paradas de Onibus passam a contar com servicos
inteligentes de sinalizacdo e informacgdo. No ensino, a distancia foi superada, surgiram
sistemas de educacdo a distancia que permitem a todos a possibilidade de qualificacdo
continua.

Como se pode perceber, sdo muitas as transformacfes que a introducdo dos
softwares vem ocasionando na vida nas cidades. Cita-se ainda o fim anunciado dos
populares ‘orelhdes’ (cabines telefonicas publicas) em virtude da proliferacdo dos
dispositivos de telefonia movel, bem como a perda de importancia dos mapas impressos
nas antigas listas telefonicas, tendo sua funcdo substituida por plataformas como o
Google Maps ou recursos similares. Os sistemas de geolocalizacdo entram com forga
em um crescente numero de servicos disponibilizados nos espacos urbanos, da mesma
forma que o consumo, como era conhecido, vem sendo radicalmente transformado e
desterritorializado, hoje € possivel comprar praticamente tudo, em qualquer lugar, a
gualguer momento e de qualquer procedéncia, de forma individual ou coletiva (cita-se
como exemplo os sites: Mercado Livre, Buscapé, Peixe Urbano, Groupon, etc).

De acordo com Lemos (2007) e o conceito de midias locativas cunhada por
Karlis Kalnins (Santaella, 2008), os lugares/objetos passam a dialogar com dispositivos
informacionais, enviando, coletando e processando dados a partir de uma relagdo

estreita entre informacdo digital, localizacdo e artefatos modveis. Atualmente, vérias

* TRI = Transporte Coletivo Integrado da cidade de Porto Alegre. Acessar www.tripoa.com.br
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empresas tém utilizado a potenC|a das midias locativas como forma de marketing digital
e também como forma de apropriacéo e resignificacao das cidades.

Um exemplo de éxito é o Foursquare, uma Rede Social Mdvel para encontrar e
sugerir lugares, que combina intera¢cdo com geoposicionamento e possui caracteristicas
de jogos (como War, de estratégia, e 0 The World of Warcraft, de colaboracdo on-line).
Este aplicativo € composto por pessoas e organizacfes, conectadas por um ou varios
tipos de relagdes, € MAvel, porque sua base € utilizada através do aparelho celular, para
sugerir e indicar lugares onde frequenta, além de registrar 0 momento da visita e dicas
do local. Os usuarios acumulam pontuacdo e ha vantagens aos que mais pontuam. Com
mais de 800 mil empresas e mais de 30 milhdes de usuarios (dados extraidos da
comunicacdo oficial do aplicativo®), posiciona-se como uma ferramenta de marketing
extremamente eficaz de midia social para bares, restaurantes e hotéis. No Brasil, por
exemplo, uma acdo bem sucedida foi criada por uma rede de alimentacdo, onde toda
sexta-feira, se o mayor® da semana fizer um check-in em uma das lojas da rede ele
ganha uma refeigéo gratuita. A rede divulga esta acdo no site e nas lojas participantes.

Da mesma forma, os elementos audiovisuais presentes na paisagem urbana
também passaram a ter a influéncia das tecnologias. E possivel encontrar
constantemente outdoors dindmicos que trocam a mensagem em um determinado
espaco de tempo. Midias eletronicas estdo presentes em elevadores, metrds, énibus e
outros espagos publicos. Projeces em fachadas de construgdes sdo exposicdes de arte
ao ar livre. Os seméaforos para pedestres incluiram o som com indicativo de tempo como
elemento de acessibilidade. Imagens geradas por computador estdo por todos os lados e
as publicidades ganham novos formatos. Reldgios e termdmetros digitais embelezam e
informam ao mesmo tempo. Portanto, esse é o cenario da metropole atual, cada vez

mais influenciada pelo software.

A Cidade Digital e Online

A insercdo das cidades na nova ordem digital é defendida por Martin Barbero ao
expor que as cidades pos-industriais estdo passando por transformagdes tecno-

operativas importantes com 0 advento das novas tecnologias de comunicacgao,

a
foursquare.com

5 . . . ~
Participante com mais pontuac3o.
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caracterizando-se por um mowmento crescente de desterritorializagdo dos mundos
simbolicos e esfacelamento de fronteiras entre o arcaico e 0 moderno, entre o local e o
global, a cultura letrada e a audiovisual.

Para Barbero (1996), entramos no paradigma informacional que atualiza o
paradigma comunicacional, sendo 0 momento de desurbanizacdo, fator esse que lida
com a perda cada vez maior de uso da cidade pelos cidad&os. Isso significa que o fluxo
pelas ruas, pragas, avenidas e monumentos se fazem, agora, na logica da consumagao e
do trabalho, fazendo com que os cidad&os fujam do caos urbano, seja refugiando-se em
espacos privados (shoppings, condominios fechados, guetos), seja migrando para
espacos virtuais e online.

Ao introduzir o conceito de Ciberdade, Parente (1999) apresenta uma viséo de
espaco urbano construido a partir de dispositivos tecnoldgicos, propondo repensar a
relacdo entre imagem técnica e a representacao desse espaco urbano. Para Smith (2007),
0 espaco digital pode assumir muitas formas, no entanto, em termos de cidade digital, a
preocupacao é com a criacdo de um espaco que permita gerar uma compreensado visual
da incorporacdo do usuario ao ambiente digital.

Uma nova forma de vida e interacdo surge nesta cidade digital, consideradas néo
lugares por alguns autores, por serem espacgos virtuais que absorvem e transformam
determinadas dindmicas e fluxos que até entdo aconteciam apenas nos ambientes reais,
ou fisicos propriamente. Nessa direcdo, Barbero (1996) afirma que na cidade dos fluxos
comunicativos contam mais 0S processos que as coisas, a ubiquidade e instantaneidade
da informacdo ou da decisdo via telefone celular ou fax a partir do computador pessoal,
a facilidade e rapidez dos pagamentos ou a aquisicéo de dinheiro pelos cartdes.

E nesse contexto que o cidaddo contemporaneo se vé, cada vez mais, imerso em
fluxos, praticas e processos digitais, que por um lado facilitam sua vida e por outro
criam novas formas de interacdo com o mundo e com os demais. Neste espaco digital, a
dimensdo social é cada vez mais importante e isso € visto na ascensao de redes sociais
como o MySpace, Facebook e Twitter, para citar apenas algumas. Ressalta-se o fato de
que estes espacos sociais passaram também a agregar servicos de geolocalizacdo, como
os de fotografias de usuarios acessados atraves do Flickr via Google Maps.

Como j& foi mencionado anteriormente, novos servicos digitais surgem em meio

ao espaco urbano ou através de dispositivos tecnoldgicos que dialogam com esta
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metrépole comunicacional. Eles vao desde maguinas tecnoldgicas que interagem com a
sociedade até equipamentos que conectam o cidaddo ao mundo e aos inUmeros e
crescentes servigos disponibilizados de forma online. As imagens a seguir ilustram esse

momento de interacdo entre individuo, tecnologias e lugares.

U-Payment

I
»

Figura 2 - Servicos digitais sendo utilizados no espaco urbano. Fonte: Labcorp, acessado em 20.12.2012.

Das maquinas de imagem aos dispositivos mdveis de comunicacéo

E certo que por tras dessas superficies digitais, existe uma infinidade de imagens
que as constitui, facilita a interacdo e cria significados. Porém, mesmo a mais arcaica
imagem, requer uma tecnologia, pois pressupde um gesto de fabricacdo por meio de
instrumentos, regras e condicGes de eficacia, assim como de um saber (DUBOIS, 2004).
A partir dessa visdo, o autor denomina como “maquinas de imagens” um dispositivo
que institua uma esfera tecnoldgica necessaria a condicdo da imagem: uma arte do fazer
gue necessite, a0 mesmo tempo, de instrumentos (regras, procedimentos, materiais,
construcdes, pecas) e de um funcionamento (processo, dindmica, acdo e agenciamento).

Segundo Dubois, as quatro “Ultimas tecnologias” que surgiram e introduziram
uma dimensdo de maguina crescente no seu dispositivo, e com um carater inovador,
foram a fotografia, o cinematdgrafo, a televisdo/video e a imagem informaética. Sendo
que cada uma destas “maquinas de imagem” se apropriou de uma tecnologia e se
apresentou como uma invencdo radical em relacdo as anteriores.

A origem das maquinas de imagem é evidentemente muito antiga, bem anterior a
fotografia. O ponto de partida foram as construcdes Opticas do renascimento, com
camaras escuras que reproduziam a imagem criada pela intervencdo de um pintor ou
desenhista. Com o advento da imagem fotografica, a maquina ndo se resume mais em
apenas pré-ver, ela inscreve também a imagem, registrando as aparéncias visiveis

geradas pela radiacdo luminosa, passando a intervir e ndo apenas reproduzir. Com o
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surgimento do cinematografo chega-se a uma terceira fase do dispositivo: 0 momento da
visualizacdo, onde o fenémeno da projecdo propicia a recepcdo do objeto visual, isso
ocorre a partir do desenrolar do filme, com uma sala escura, uma tela grande, e 0
siléncio e a postura do espectador. A transmissao a distancia, ao vivo e multiplicada foi
possivel com a chegada da televisdo, uma maquina de ordem quatro que permite ver
uma mesma imagem em tempo real, onde quer que haja receptores. Por fim, uma ultima
tecnologia veio completar essa evolucdo das maquinas de imagem, trata-se da imagem
informatica, também conhecida por imagem de sintese, infografia, imagem digital, 3D,
etc. Essa imagem ¢ gerada pelo proprio computador e ndo existe fora dele, descartando
assim a necessidade de captacdo e posterior reproducao, caracterizando-se como uma
maéaquina de ordem cinco, ndo mais de reproducao, e sim de concepcao.

Com o avancgo das tecnologias, a sala de projecdo explodiu enquanto detentora
de uma experiéncia audiovisual. Agora, as maquinas contemporaneas cobrem todo o
processo e excluem o resto. A realidade passa a ser digital e as maquinas ganham as
ruas, transformando o mundo em “maquinico”. Dessa forma, o conceito de imagens de
sintese se populariza, chegando a uma grande parcela da sociedade.

Assim, as imagens digitais ultrapassam as fronteiras fisicas, permitindo uma
comunicacdo plena e de qualidade para todos. Nesse contexto, as novas tecnologias
digitais vém injetar um dinamismo e uma interatividade informacional que interferem
diretamente nas praticas e dindmicas comunicacionais de um territorio. Essas
experiéncias sdo afetadas, mais precisamente, pela acdo das pessoas no uso de
dispositivos informacionais, enviando, coletando e processando dados a partir de uma
relacdo estreita entre informacao digital, localizacdo e artefatos moéveis. Dessa forma, o
espaco urbano de hoje, esta continuamente se transformando numa grande integracéo de
superficies e dispositivos que se caracterizam por um conjunto de processos e
tecnologias de emissédo e recepcao de informacdo digital a partir de lugares/objetos.

Um dos dispositivos de comunicacdo mais populares do século XXI é o
‘smartphone’, que representa a Ultima geragdo de telefones celulares com
funcionalidades avancgadas que podem ser estendidas por meio de programas executados
a partir de seu sistema operacional, aléem de uma capacidade de conexdo com redes de

dados para acesso a internet e capacidade de sincroniza¢do dos dados do organizador

com um computador pessoal. Os sistemas operacionais dos smartphones permitem que
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desenvolvedores criem mllhares de programas adicionais, com diversas utilidades,
agregados em sites de compartilhamento e atualizacdo. De acordo com Souza e Silva
(2006), quando uma interface movel sabe onde se encontra no espaco urbano, ela
automaticamente adquire um significado diferente de um telefone fixo e de um
computador de mesa, pois uma de suas funcdes principais se torna a navegagdo por
estes espacos. Para Souza e silva, a capacidade de conexdo com a internet adicionada
aos sistemas de posicionamento permite que os usuarios tenham uma rela¢do Unica
tanto com o ambiente, quanto com a internet.

Estes equipamentos sdo aparelhos de ultima geracdo com grande capacidade de
armazenamento de dados, além de GPS nativo, filmadora, camera digital, editores de
texto, planilhas eletrénicas e centenas de aplicativos. A integracdo das funcdes no
dispositivo também é de grande importancia. Alguns aplicativos podem utilizar o GPS,
0 tocador (player) de mdsica e a conexdo de dados simultaneamente. Com esses
recursos, durante um treinamento de corrida ou caminhada, o usuério pode acompanhar
sua velocidade, a distancia percorrida e o tempo de duragdo, além de ouvir musica.
Também € possivel exportar os dados para o Google Earth, ver o trajeto no mapa e
verificar quais musicas foram ouvidas no percurso.

Os softwares que podem ser agregados a este dispositivo, também conhecidos
por aplicativos (app), sdo 0s mais variados possiveis, chegando a milhares hoje em dia.
Os mais comuns sé@o os recursos de geolocalizacdo e de compartilhamento de imagens e
mensagens, mas se pode encontrar de tudo, desde aplicativos de acesso a televisao e
radios ou até mesmo games e redes sociais. H4 uma infinidade de opgfes que surgem
diariamente no mundo inteiro e acredita-se que muito mais esta por ser desenvolvido.
Portanto ndo é exagero dizer que muitas das tarefas do nosso cotidiano passardo a ter
impacto direto desse dispositivo chamado smartphone e da série de aplicativos que ele
pode agregar. A imagem a seguir apresenta os mais populares dispositivos moveis
existentes no mercado atualmente, entre eles esta o iPhone e o iPad, o BlackBerry,
Samsung e Motorola que utilizam o sistema Android da Google e o Nokia que adotou o
sistema Windows. E esse conjunto de dispositivos que serve como suporte para O

funcionamento e uso dos aplicativos moveis, 0s apps.
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Figura 3 — Dispositivos moveis em comercializagdo atualmente. Fonte: Revista Info, em 22.03.2012.

Considerac0es Finais

Como se tentou demonstrar, vive-se em uma época em que as cidades sdo
protagonistas das principais transformacgdes da sociedade contemporanea, especialmente
com o avango das midias. E nesse cenario de mudangas que o conceito de metropole
comunicacional foi inserido, resgatando uma série de interacfes e processos midiaticos
que envolvem o individuo da era da informacao e o lugar onde ele vive.

Esta metropole ganha solugdes criativas e projetuais quando as mais diferentes
demandas e problemas surgem no cotidiano de sua comunidade. Dessa forma, a
evolucdo tecnologica vem proporcionando uma grande transformacdo percebida em
distintos momentos e lugares da atualidade, facilitando e multiplicando as interacoes
entre pessoas e o resto do mundo. Com as novas tecnologias, surgiram novas formas de
expressdo e comunicagdo, assim como inimeras imagens foram geradas, producdes
audiovisuais nasceram e dispositivos vieram para modificar a vida dos cidadaos.

E nesse contexto de cidade projetada e criativa, com aspectos comunicacionais,
que os dispositivos moveis de comunicacdo (0s smartphones) tém muito a contribuir
para 0 entendimento da uma nova metropole softwarizada que estd emergindo,
especialmente quando se utiliza um conjunto de aplicativos especialmente projetados
para facilitar e intensificar essa relacdo entre usuario e seus territorios. Sdo aplicativos
que transformam a experiéncia nas cidades e oferecem facilidades para o acesso a tudo e

todos.
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