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RESUMO

Este artigo parte do conceito de Metrépole Comunicacional, proposto por Massimo Canevacci, conectando-o aos
estudos de Lev Manovich, que explicitam uma crescente influéncia do software em nossa sociedade. Com estes
pilares, apresenta-se uma reflexdo sobre a concep¢do de uma metrépole comunicacional softwarizada que emerge
do uso de aplicativos para dispositivos méveis de comunicagdo. Essas midias mdveis tornaram-se centrais por
proporcionarem mobilidade ao usuario que circula pelos espagos fisicos, promovendo uma maior interagdo com o
contexto territorial e ocasionando novas dinamicas de comunicagdo e convivio. Dados recentes levam a crer que em
pouco tempo praticamente todos os aparelhos de telefonia moével serdo smartphones, fato este que reconfigurara
de vez as praticas urbanas estabelecidas. Neste contexto, um conjunto de aplicativos para dispositivos mdveis que
articulam questdes urbanas surge como instrumento contemporaneo que conversa de diferentes formas com esta
multipla metrépole, desde a concepgdo de suas praticas até as mutagdes culturais que ocasionam. Para responder
aos questionamentos desta pesquisa e identificar as transformagdes decorridas, fez-se uso do personagem flaneur,
de Walter Benjamin, como recurso metodoldgico que ocasionou a defini¢do e analise de 10 fragmentos contextuais
extraidos da metrépole observada nos apps e em suas imagens. O cruzamento destes fragmentos destacou
particularidades e dinamicas que atualizaram o entendimento de Metrépole Comunicacional, interpretando-a como
uma combinagdo entre suas ruas, avenidas e as dindmicas ocasionadas pelos apps sobre elas, isto €, uma composigdo
entre os préprios aplicativos mdveis e a metrépole comunicacional com que interagem.

PALAVRAS-CHAVE: Cidades, Dispositivos Méveis, Aplicativos.

INTRODUCAO

E fato que os avangos tecnolégicos ocorrem com certa periodicidade na sociedade
contemporanea. O hiato entre as novas descobertas e o surgimento de invengdes acontece com
intervalos que ndo seguem uma légica temporal regular. Esses avang¢os sao respostas a uma
caracteristica humana de estar quase sempre em busca de qualificacdo das condicdes de vida,
ampliando o bem-estar, reduzindo o tempo necessario para as ocupagdes didrias, como no
trabalho, e aumentando o tempo de lazer.

Ao olhar um pouco atras, se encontrara em diferentes épocas varias tecnologias que
trouxeram grandes avancgos para a humanidade, cita-se a eletricidade, o avido, o raio-x, a energia
nuclear, a televisdo, a telefonia, o computador, o cartdo magnético, a internet, entre tantas
outras inovagdes, com maior ou menor impacto na sociedade. Se focarmos nossa observacao
apenas no século XXI, se perceberd que os avancos tecnoldgicos com mais impacto no dia a dia
das pessoas estdo relacionados as tecnologias da informagdo, como aparelhos celulares,
computadores ultrarrdpidos e multimidias conectadas, que intensificaram a formac¢do de um
mundo globalizado, onde todos tém acesso a quase tudo e a quase todos.

Nesse cendrio tecnoldgico, as praticas comunicacionais ganharam um impulso extra
com o avanco e a proliferacdao dos dispositivos méveis, que evoluem com grande velocidade,
ganhando qualidade, performance, multiplas funcionalidades e abrangéncia de atuacdo.
Segundo Pellanda (2011), o impacto deste tema transcende as questées comerciais e técnicas
porque o acesso movel a informagdo esta se tornando a principal fonte de difusdo do
ciberespaco. A quase totalidade de servicos disponibilizados nestes dispositivos, se configuraem
formato de aplicativos méveis — os apps — que em aproximadamente duas décadas se

46



Revista Nacional de

Gerenciamento de Cidades

ISSN eletronico 2318-8472, volume 10, numero 81, 2022

popularizaram criando um segmento de mercado virtual que atinge nimeros expressivos, tanto
de downloads, como de cifras movimentadas.

Numeros da ITU (Agéncia de Telecomunicacbes da ONU) divulgados em Genebra, na
Suiga, estimam que exista no mundo 6 bilhdes de assinantes de telefonia mdvel, isto é quase a
populacdo do planeta, que recentemente ultrapassou 7 bilhGes de pessoas (ITU, 2011). O
ndamero representa um crescimento de 500% em relagdo ao ano de 2000, quando apenas 1
bilhdo de pessoas tinham celular no mundo. J& o nimero de usuarios de internet em escala
mundial é bem menor se comparado aos de telefonia mével. A agéncia registrou que 3,9 bilhdes
de pessoas no fim de 2019 usavam a internet no mundo, ou seja, mais de um em cada dois
habitantes do planeta Terra ja navegou na rede mundial de computadores. No entanto, faz-se o
registro que ha uma grande disparidade entre os paises ricos e as nacées em desenvolvimento.

Nos ultimos anos, o popular ‘aparelho celular’ assumiu inimeras fungbes que
fortaleceram sua importancia na sociedade, agregando-lhe valor. Além de ser utilizado como
telefone, ganhou outros servigos, como camera fotografica, agenda de contatos, bloco de notas,
calendario, jogos, receptor de noticias e de televisdo, difusor de e-mails e SMS, WAP, atualizador
de redes sociais, localizador por GPS, tocador de musica, carteira eletronica, entre tantos outros.
Na visdo de André Lemos, o smartphone expressa atualmente uma radicalizacdo da
convergéncia digital, transformando-se em um ‘teletudo’ para a gestdo movel e informacional
do cotidiano (LEMOS, 2005).

Segundo dados da empresa Neolane (2012), o inicio da década de 2010 foi
fundamental para a consolidagdo mundial dessas tecnologias de comunicagdo, sendo que no
ano de 2009 a loja de aplicativos App Store excedeu o marca de 1 bilhdo de aplicativos baixados.
Por sua vez, o relatdrio de tendéncias de apps para dispositivos méveis da Liftoff indica que,
atualmente no Brasil, 143 bilhdes de aplicativos sdo baixados anualmente, levando a crer que o
futuro da computacdo esta intimamente ligado aos dispositivos méveis, como defende Rattner,
diretor da Intel (LIFTOFF, 2019). Segundo o executivo, além de mais ‘smart’ do que ja sdo, os
smartphones também serdo cada vez mais conscientes dos habitos e da vida didria de seus
usudrios. Ha a expectativa de que quando os dispositivos compreenderem a forma como seus
usudrios vivem suas vidas, eles se transformem em verdadeiros assistentes pessoais, sendo
provavel que em poucos anos, os smartphones usem esse conhecimento para ajudar a guia-los
em suas atividades do dia a dia.

O impacto desta movimento nas dinamicas das cidades é grande, pelo menos é o que
se acredita, ja que é no contexto urbano que as tecnologias sao testadas e as transformacgdes
acontecem em toda sua plenitude. Ndo seria diferente agora, ja que, além do processo de
softwarizagdo da sociedade contemporanea, comecga-se a constatar, de forma concomitante,
uma smartphonizag¢do das praticas sociais, como defende Lev Manovich (MANOVICH, 2008).
Além dos altos investimentos e resultados das principais marcas, dao credibilidade a esta
interpretacdo o grande nuimero de desenvolvedores de apps que, isoladamente ou em suas
empresas, vém dedicando esfor¢os para implementarem novos produtos que impactem
positivamente na vida dos cidaddos e do meio em que vivem.

A sociedade atual acompanha a inclusdo do mundo digital, antes restrito aos
computadores, agora dentro dos aparelhos celulares. O desenvolvimento crescente de milhdes
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de aplicativos mdveis vem permitindo aos seus usuarios que se mantenham informados,
pesquisem sobre opcdes de alimentagdo, oucam suas musicas preferidas e troquem mensagens
e e-mails, entre tantos outros beneficios.

Sendo assim, o estudo compartilhado aqui partiu da constituicdo de uma triade entre
uma observagdo, de praticas urbanas, um atributo, a cidade softwarizada, e um suporte, os
aplicativos modveis, cuja intengdo foi tensionar estes elementos a partir de um estudo das
provaveis praticas e interacbes que os aplicativos para dispositivos mdveis proporcionam,
levando a constituicdo de uma ‘nova’ cidade, agora bem mais digital. O conceito de ‘nova’ citado
acima deve ser interpretado menos pelo seu carater de algo nascente e mais pelo aspecto de
mudancga que carrega consigo.

Em sintese, o que se busca é compreender as transformacdes nas praticas daquele
sujeito que ha poucos anos vivia num mundo predominantemente analdgico e repleto de
artefatos, sendo incapaz de imaginar as inovagoes que o século XXI proporcionaria a ele e, que,
em menos de duas décadas passou a depender de uma série de equipamentos tecnolégicos para
conseguir interagir com o meio em que vive. Esse sujeito era o mesmo que gastava incontdveis
minutos folhando a lista telefénica e procurava a localizacdo de ruas em mapas impressos e
dobraveis, era 0 mesmo que usava a maquina de datilografar para escrever seus textos e cartas,
gue usava o telefone apenas para conversar depois de aguardar anos para adquirir uma linha
fixa, que ia aos bancos mensalmente para atualizar a caderneta de poupanga, que emitia
cheques, que fazia suas fotos em uma camera Kodak e aguardava ansioso pela revelagdo das
mesmas e conhecia pessoas por intermédio apenas de amigos e eventos sociais. Hoje, ao
transportar esse sujeito para o século XXI conforme ilustra a imagem a seguir, encontra-se uma
pessoa conectada ao mundo digital durante muitas horas de seu dia, chamando um transporte
pelo aplicativo desse tipo de servico, acessando seu banco em seus dispositivos moéveis,
baixando apps na loja virtual que lhe permitem acessar a agenda de cinemas, reservar hotéis,
escolher restaurantes, realizar compras, acompanhar a previsdo do tempo, estabelecer
contatos, fazer fotos e compartilhd-las nas redes sociais em tempo real, ouvir musicas, acessar
videos, localizar-se e permitir ser localizado, enfim, ser uma pessoa que usufrui os recursos que
Ihe estdo disponiveis, interagindo com seu tempo e espaco.
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Figura 1 — Mudanga de habitos pelo incremento tecnoldgico.

Fonte: DUNJA MIJATOVIC @OSCE_RFoM.

E, diante desse entendimento e do percurso projetual do design e da incursdo na
comunicacdo, foi que teve origem o questionamento sobre que metrépole comunicacional esta
emergindo dos aplicativos para dispositivos méveis de comunicacao.

O IMPACTO DOS APLICATIVOS NA SOCIEDADE

Ainda é prematuro mensurar as transformacdes que o advento das tecnologias esta
causando na sociedade, mas pelos numeros observados se pode afirmar que um novo capitulo
da histéria das tecnologias de informacdo estd acontecendo neste momento, especialmente
com a chegada das redes de telefonia 5G. Habitos estdo sendo reconfigurados, formas de
interagdo, comunicagdo e expressao estdao ganhando vida com novos servigos implementados e
disponibilizados diariamente. O momento atual é de construgdo, assim como aconteceu com a
internet por volta do ano 2000, quando os padrdes de navegacao e softwares ainda estavam
sendo estabelecidos.

Aos poucos, essas transformacgdes ocasionadas pelos apps vao se fazendo presentes
nas mais distintas atividades da rotina didria do ser humano. O habito de comprar, que foi
revolucionado inicialmente com as compras pela Internet e posteriormente pelos sites de
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compra coletiva, hoje conta com uma série de apps destes servicos que permitem efetuar
aquisicGes enquanto se esta na sala de espera de um médico ou naquele evento cansativo que
foi obrigado a prestigiar, por exemplo. Outros habitos como ler uma revista, assistir videos na
plataforma Youtube e fazer check-in antes de embarcar num voo, estdao também migrando para
dentro dos dispositivos méveis. Essas mudancas nao afetam apenas o individuo, mas também a
coletividade, j& que a vida nas cidades e os servicos que ela abriga também sentem a
interferéncia desses avangos tecnoldgicos.

Se a transformacdo anterior havia sido protagonizada pelo dominio do software, o
momento agora é de entender que metrépole comunicacional é essa que surge com a influéncia
dos aplicativos méveis. Canevacci (1993) data nos anos 70 o inicio da transicdo de cidade
industrial para o que intitula de metrépole comunicacional, transicdo esta que teve origem na
cidade industrial, que tinha como monumento central a fabrica, evoluindo a metrdpole
comunicacional de hoje, muito mais estruturada sobre o consumo e sobre a comunicagdo. Essas
pesquisas tém por base a antropologia urbana, uma antiga necessidade de conhecer o
funcionamento da vida urbana para que se pudesse indiretamente controlar o processo de
modernizacdo e urbanizacdo, discussdo essa iniciada quando as velhas poténcias coloniais
passaram a estudar as cidades que iam se constituindo durante sua transicdo para a
independéncia, nas ex-col6nias. O autor ainda introduz dois conceitos importantes para o
entendimento dessa metrdpole: o primeiro é a ubiquidade, utilizada também para identificar o
modo de operar através da web, onde ha o pressuposto de um desenvolvimento descentrado,
com cada personagem tendo suas individualidades e uma autonomia linguistica e psicoldgica
propria, de forma incontroldvel, incompreensivel e indeterminadvel; o segundo é a
simultaneidade, descrita como uma experiéncia fragmentada entre metrdpoles e tecnologia,
somente possivel gracas ao sujeito simultaneo, quando dois ou mais eventos ocorrem ao mesmo
tempo em pelo menos um sistema de referéncias. Ambos os conceitos ajudam a compreender
esta nova configuracdo de metrépole comunicacional.

A criagcdo de apps que se relacionam com o espag¢o urbano trazem facilidades para a
sociedade contemporanea e, consequentemente, alteram rotinas antigas, promovendo novos
habitos. Controlar o dia a dia a partir de um smartphone ja é uma realidade alcancada por grande
parte da populacdo mundial e que chegard a aproximadamente 90% nos dias atuais, segundo
estimativas da empresa Ericsson (2015). Por esse motivo, entender as dindmicas urbanas,
observando a introducdo destas tecnologias torna-se fundamental. Uma das primeiras
facilidades ocasionada pelos apps foi a funcionalidade de localizagdo sem a necessidade de
mapas impressos ou informacGes de moradores locais. Hoje, com os recursos de um
smartphone, esta sendo possivel conhecer o mundo de forma mais orientada, guiados pelo
sistema de posicionamento global de satélites (GPS) e contando com fun¢des diretamente
relacionadas as redes sociais, restando escolher os aplicativos corretos de ruas, trajetos e
horarios e, assim, encontrar 'quase' qualquer lugar do planeta, configurando um impulso
significativo a expansao do turismo.

O turismo é o grande beneficiado dessas ferramentas, pois passou a contar com
inimeras facilidades na organizagdo de uma viagem. A revista Apps Magazine n2 1 (Editora
Online) apresentou uma coletadnea intitulada ‘A Volta ao Mundo em 80 Aplicativos’, onde
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relacionou uma série de recursos para quem quisesse conhecer os seis continentes da Terra. Os
primeiros da lista sdo os guias turisticos, sendo que cada uma das principais metrdpoles
mundiais ja disponibiliza o seu. Na sequéncia encontram-se informacgdes sobre pontos turisticos,
metr0s, radares, eventos, prego justo, previsdo do tempo, noticias, hotéis, lojas e restaurantes.
Completam a selegdo aplicativos com alertas e recomendagBes importantes para evitar
problemas na viagem, além de tradutores e conversores de moeda.

Baixar direto o app de servigos Uteis no dia a dia talvez seja uma opgao estratégica,
pois ja ha disponivel apps para grande parte de necessidades cotidianas. Se o tema for
mobilidade, pode-se baixar diversos aplicativos que possibilitam chamar um taxi ou similar,
alugar uma bicicleta ou carro, encontrar os hordrios e percursos das linhas de 6nibus e até buscar
caronas. Os bancos, cada vez mais digitais, ja oferecem seus apps com os principais servicos,
alguns ja nem possuem agéncias fisicas. Se precisar abastecer o carro, a Petrobras disponibiliza
seu app para localizar postos de gasolina. E se a fome chegar? Basta usar o app do iFood para
receber uma pizza em casa. Para encontrar festas ha o app ‘Qual a boa de hoje?’, e se demanda
for por cinemas, existem varios aplicativos que indicam os filmes em cartaz, os horarios, salas
disponiveis, sinteses e trailers.

Acompanhar a cidade a partir de diferentes angulos, interagindo com ela para
posteriormente compartilhar a experiéncia, tornou-se uma pratica frequente entre os usuarios
de smartphones, ao menos é uma percepgao crescente na medida em que se articulam o
registro fotografico com a geolocalizagdo, por exemplo. Com diversas opg¢des para capturar
imagens, manipula-las, compartilha-las, curti-las e comenta-las, impulsiona-se o habito de
registrar fotos do lugar onde estd, do prato que comeu, do belo enquadramento de um po6r do
sol, ja que eternizar momentos em fotografias sempre foi uma pratica da sociedade em distintas
épocas, agora atualizada e intensificada pelo app Instagram, tudo em tempo real, com seus
stories, reels e videos.

EXPERIENCIAS URBANAS QUE EMERGEM DOS APPS

Dando inicio a observacdo dos objetos empiricos propostos, recupera-se
metodologicamente o personagem flaneur, observador proposto por Benjamin, que Peixoto
(2003) apresenta como um sujeito de passo lento e sem dire¢do, que atravessa a cidade como
alguém que contempla um panorama, interpretando calmamente os tipos e os lugares que
cruzam seu caminho, fazendo ‘um inventario das coisas’, ou melhor, um trabalho de
classificagdo caracteristico da época. Como o estudo realizado aconteceu por meio de
aplicativos méveis, criados e compartilhados em formato e por meio digital, o flaneur deste
momento mantém as caracteristicas de ser um sujeito curioso por natureza, mas se vé
atualizado aos dias hoje, invocando assim um olhar de projetista/designer e possuindo dominio
das tecnologias da informacdo, ndo tendo mais a prioritaria necessidade de atravessar a
metrépole para desvenda-la, e sim, ser capaz de observa-la e interagir com ela, utilizando os
dispositivos méveis de comunicagao, constituindo dessa forma um tipo particular de flaneur
digital. Assim sendo, este flaneur passou a se deslocar pela cidade apoiado num conjunto de
apps urbanos estrategicamente selecionados, promovendo uma incursao por dentro destes
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aplicativos (sem um deslocamento geografico direto) e acompanhado dos mesmos numa
experimentagdo externa do espaco urbano (agora com um deslocamento geografico direto).

Esta cidade observada e acessada por meio de aplicativos mdveis configura-se
também como projetual e softwarizada, visto que a cada dia centenas de desenvolvedores de
apps trabalham em inumeras e inovadoras solug¢Ges tecnoldgicas para suprir as necessidades
dindmicas do individuo e da sociedade em que ele vive, constituindo-se entdo numa cidade
digitalmente projetada, ja que este € um momento especial em que a metrdépole passa a ser
argumento de projetos e mentes criativas que a observam como um objeto de estudo que anseia
pelas intervencoes e facilidades que os apps e suas imagens podem |he proporcionar.

Pensar a metrdpole, dessa forma, é compreender suas praticas e rotinas e, através de
cddigos e algoritmos, propor inovagdes nos seus fluxos e nos processos midiaticos percebidos,
bem como criar novos servigos, processos e formas alternativas de interacdo com este territério,
sendo este um dos momentos em que os aspectos de criatividade podem ser fortemente
aplicados na metrdpole comunicacional.

O urbanista, e politico, Jaime Lerner introduziu o conceito de acupuntura urbana, ao
defender que é necessaria uma série de pequenas intervencgdes que atuardao como uma centelha
que inicia uma acdo e sua subsequente propagacdo no espaco urbano. E o que Lerner (2003)
chama de uma boa acupuntura, ou acupuntura urbana. Nas palavras dele:

Uma boa acupuntura é permitir que o som normal das cidades possa ser ouvido, como
se fosse possivel afinar o ritmo da cidade. Antigamente, havia aquelas pessoas que
tinham a nobre missdo de acender os lampiGes de gds que iluminavam as cidades.
Meu sonho era ser um afinador do som das cidades.

Nesse contexto, resgata-se o protagonismo para aquele sujeito ‘conectado’ ao mundo
digital, que além de ser usuario de smartphones e/ou tablets, vé seus antigos habitos sendo
transformados, nem sempre de forma consciente, mas sentindo a forte influéncia desta cultura
de interagdo digital com a metrdpole. Este sujeito é o mesmo que esteve presente na introdugao
deste trabalho, ou seja, aquele que passou a utilizar apps para localizar-se, assim como para
chamar um taxi, para procurar um cinema, hotéis e restaurantes, ou ao interagir com as demais
pessoas, entre incontaveis servigos que ja estdo ao seu alcance digitalmente.

Para compreender a dimensdao do processo de smartphonizagdo das cidades,
observou-se uma série de apps que representam e interagem com a diversidade das praticas
urbanas percebidas de forma mais frequente no espaco publico. As observacbes realizadas
foram compiladas e estruturadas sob inspiracdo de uma metodologia polifénica, considerada
pertinente ao objeto, sendo essa descrita por Massimo Canevacci em seus estudos (CANEVACCI,
1993). A partir de um didlogo estabelecido com o problema de pesquisa posto, detectou-se de
maneira mais livre um conjunto de categorias que permitiram identificar a abrangéncia de
atuacdo dos principais apps que se relacionam com as praticas urbanas. Comegcando com a
categoria de localizacdo geografica, uma das principais dificuldades encontradas nas
metrépoles. Logo apds vieram os apps com informacdes turisticas e servicos. Na sequéncia,
foram escolhidos alguns servigos que funcionavam com regularidade na cidade e ganharam suas
versdes em apps. Completam este grupo, apps de mobilidade urbana, midias sociais, realidade
aumentada, recursos audiovisuais, participacdo popular e de entretenimento, que foram
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testados no seu contexto de uso, tanto individualmente, como integrados aos demais apps e ao
territdrio.

Apds o mapeamento dessas categorias, alguns aplicativos se destacaram pelo grau de
interagdo e inovagao que estabelecem com a cidade, sendo que aproximadamente vinte deles
sobressairam-se como os mais acessados entre os analisados neste estudo. O ponto de
referéncia desta observacdo e da experimentacao destes apps se deu no territério de Porto
Alegre - RS.

Na continuidade, 10 fragmentos de observag¢ao sao descritos, numa intencdao de
caracterizar e constituir a cidade que emerge dos apps. Cada fragmento destes, ou cacos da
observacdo realizada, foram planejados abarcando momentos de exposicdo de um
posicionamento inicial que o contextualiza e estabelece seus vinculos com este estudo, sucedido
pelo flaneurismo dos apps que interagem com a vida urbana e por costuras tedricas que buscam
responder as questdes levantadas.

1. Aescorregadia cidade de bolso

O primeiro fragmento identificado baseou-se na versdo pocket (de bolso) de uma
cidade, que se pode acessar facilmente, consultando-a e levando-a para todos os lugares
frequentados. A base dessa cidade de bolso ndo é mais o papel impresso em seu formato de
livro, como nos tradicionais guias de viagens, ou mapas, que muito ajudaram no passado, e sim
um smartphone e seu conjunto variado de apps. Trata-se de uma versdao compacta em seu
tamanho, mas com ampla gama de dados, versdo esta personalizavel como se fosse uma
pequena Porto Alegre, assim como poderia ser uma pequena Paris, Londres, ou tantas outras
cidade que se permitam serem experienciadas digitalmente via dispositivos moéveis.

Essa forma de interagir com a cidade ocasiona, através de praticas de navegacdo por
telas de smartphones, um novo experimento performdtico em sua perceptiva tatil. Para uma
geracao de cidaddos que se adaptou ao clicar do mouse, chegou o momento em que é
necessario um tipo especifico de tato, seja tocando, batendo, apertando, girando ou deslizando
os dedos, para que se possa viver plenamente uma experiéncia digital de interacdo com a
cidade.

2. Ageocodificagao urbana

Outra experiéncia digital, que exige uma apropriacdo grafica, vem resolver um antigo
problema dos grandes centros, trata-se da dificuldade de localizagdo, de encontrar enderecos
ou melhores caminhos até um destino. As tecnologias de geolocalizagdo e mapeamento mével
urbano representaram um passo significativo, pois além de facilitar a localizacdo de seus
usudrios, permitiu que outros servicos derivados fossem desenvolvidos. Essas tecnologias
constituem-se de um amplo mapeamento territorial digital, que representa graficamente
lugares, caminhos, distancias e limites entre regides identificadas, com varias camadas de dados
referenciados geograficamente e disponibilizados de forma integrada e sobreposta, podendo
ser acessadas por dispositivos moveis que passam a ser identificados por um cédigo IP (Internet
Protocol). Este cddigo ajuda a identificar no mapa a localizagdo que um dispositivo mével (e
usudrio) esta sendo utilizado, compartilhando dados como: pais, cidade, endereco,
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deslocamentos e horarios. Atualmente, uma série de aplicativos para dispositivos moveis
oferecem essa tecnologia de geolocalizagdo, que aos poucos vem melhorando o cenario de
dificuldades de localizacdo urbana e mobilidade, entre outros.

3. A mobilidade digital

Uma das principais aplicabilidades da tecnologia de geolocalizagdo estd nas
funcionalidades de mobilidade urbana que alguns apps exploram. Assim com o aplicativo waze
vem transformando a rotina dos condutores, torna-se necessario qualificar as praticas daqueles
gue utilizam os meios de transporte publico, como 6nibus, metr6s, lotagdes, bicicletas, taxis ou
até mesmo caronas. Por este tema da mobilidade envolver um nimero considerdvel de pessoas,
surge a oportunidade dos apps introduzirem facilidades a um sistema considerado caético pela
maioria de seus usuarios.

Ao observar de forma integrada, percebe-se dois grupos distintos de servigos
proporcionados por aplicativos. No primeiro estdo aqueles cuja principal funcdo é o
compartilhamento de dados (linhas, paradas, ...) aos seus usuarios, impondo uma participacdo
passiva, ja que lhes cabe apenas receber as informacgdes sobre os segmentos de mobilidade
contemplados. Por outro lado, detecta-se uma apropria¢do de cardter mais ativo, permitindo
realizar acdes que impactam rotinas a partir dos recursos tecnoldgicos disponibilizados, como é
o caso de chamar um taxi/uber, informar um acidente ou alugar uma bicicleta/patinete, a¢cdes
gue vao além do simples acesso a informagdes.

Os problemas de mobilidade seguirdo existindo por tempo indeterminado. Mas
enquanto isso se resolve em outras instancias, a tecnologia mével seguira criando alternativas
que tangenciem esse desconforto crescente, tanto pelas solugbes existentes, como por apps
que ainda serdo criados.

4. Aressignificagdo dos check-ins

O ato de compartilhar dados potencializou-se com o advento dos apps, transformando
em habito a postagem de imagens, videos, opinides, acSes e, até mesmo, ‘a localizacdo
momentanea de cada individuo’, repetidas vezes ao dia. S3o sinais evidentes de que um ‘novo
habito’ social estd sendo configurado, numa referéncia, sobretudo, ao ato recorrente de
registrar presenga nos ambientes frequentados, informando também a prépria localizagdo, tudo
em tempo real. Esta pratica, denominada de check-in, foi introduzida inicialmente pelo
aplicativo Foursquare, que permitiu informar o local onde se encontra, marcando-o e
compartilhando com todos seus contatos, ou redes sociais integradas, também sendo possivel
acompanhar onde seus amigos estdo. Este habito pde em evidéncia aquele conjunto de pessoas
gue se encontravam incégnitas no meio de uma multidao de cidaddos que vivem diariamente
em grandes centros urbanos, abandonando, portanto, um papel conceitual de personagem
invisivel, para tornar-se ativo socialmente e protagonista em suas relagdes digitais. A
configuracdo deste momento atual, que se vé impactado pelos recursos dos dispositivos moveis
e seus apps, proporciona o reestabelecimento de contatos adormecidos com o passar dos anos,
mesmo que o ritmo de vida se mantenha intenso, promovendo assim uma quebra da dicotomia
‘distanciamento natural’ versus ‘aproximacao digital’.
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5. Arepaginac¢ao das paginas amarelas

Durante mais de um século, a sociedade habituou-se a consultar regularmente um
livro muito demandado entre os assinantes de telefonia do século XX, a lista telefonica, que era
um instrumento fundamental em seu tempo para o mapeamento e busca de usuarios, servigos
e localizagbes. Com a ampliagdao do acesso a Internet na década de 1990, e a possibilidade de
oferecimento desse servigo por meio online, o guia telefénico impresso sofreu um processo de
declinio que quase o extinguiu, sendo possivel ainda encontrar raros exemplares resumidos
sendo distribuidos hoje em dia.

Nessa transicdo, novos formatos das paginas amarelas foram desenvolvidos em
versdes digitais, mas sempre mantendo a esséncia de um guia. Mas se esses sites inovaram
pouco, alterando apenas a plataforma de acesso, foi o surgimento de aplicativos moéveis
especializados em guias de servicos que introduziram uma série de funcionalidades que
reinventaram aquelas antigas paginas amarelas dos guias telefonicos, agora com sistema de
geolocalizacdo, acesso moével, espaco para comentarios e avaliagGes, informagdes adicionais,
além de abrangéncia mundial.

Funcionando de forma integrada e complementar aos aplicativos de geolocalizacao,
estes apps direcionados a turistas e moradores, oferecem facilidades para quem precisa planejar
uma viagem ou encontrar servicos em uma cidade desconhecida ou extensa.

6. As muiiltiplas vozes urbanas

Quando Massimo Canevacci caracterizou a metrépole como polifonica comparando-a
a um coro, fazia referéncia as multiplas vozes autbnomas que nela se cruzam, relacionam-se e
sobrepdem-se umas as outras, interpretando que a polifonia se encontra tanto no objeto, como
no método de comunicagdo (CANEVACCI, 1993). As tecnologias mdveis vieram acrescentar mais
uma camada de vozes independentes neste contexto, com incontdveis mensagens cruzadas e
sobrepostas nas esferas virtuais. Assim, a comunica¢do urbana ganhou intensidade, velocidade,
inclusdo, novos suportes e ambientes apropriados para a emissdo e o compartilhamento de
informacdo e posicionamentos, sejam eles pessoais, publicos, positivos ou negativos. Trata-se
de milhares de depoimentos postados diariamente promovendo o habito de expressar-se sobre
tudo que é consumido (produtos, servicos e lugares), compartilhando percepcdes e avaliando o
atendimento recebido.

Esta realidade estimula a postagem de opiniGes pessoais sobre as mais diversas
experiéncias cotidianas, deixando sob a responsabilidade dos segmentos envolvidos o desafio
de mapear e absorver essa gama de informacgao publica sobre si, que reflete as preferéncias de
seus consumidores e oferece dados para qualificar a tomada de decisdo e estabelecer
estratégias melhores de acdo futura. Se o momento atual foi denominado de era da informacao,
vive-se hoje um periodo peculiar que assume caracteristicas de era da opinido pessoal.

7. A pandptica cidade ao vivo

Desde que a tecnologia digital trouxe a facilidade de capturar imagens
indiscriminadamente, tanto em fotografias como videos, vive-se em constante observagdo, na
gual quase todo sujeito é capaz de capturar a visdo particular que tem das coisas e do mundo,
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ao mesmo tempo em que passa a ser foco de incontdveis cameras que acompanham
diariamente sua rotina. Sdo cdmeras de seguranca instaladas nos mais distintos
estabelecimentos, ou ainda, cdmeras que controlam o transito e as vias publicas, cdmeras de
meios de comunicacdo, particulares e outras tantas que posicionam a cidade como palco de um
imenso reality show.

Numa relagdo aos dias de hoje, Michel Foucault explica o conceito de pandptico como
uma forma de poder que ndo mais repousa sobre o inquérito (onde se procurava saber o que
havia ocorrido) e sim, na vigilancia total e ininterrupta dos individuos (FOUCAULT, 1987). Dados
da Associagdo Brasileiras das Empresas de Sistemas Eletronicos - ABESE, mostram que mais de
um milhdo de cameras de vigilancia estdo espalhadas pelo pais, sendo 80% no estado de Sao
Paulo, onde ha quase 1 cdmera para cada 8 pessoas (ABESE, 2014).

Neste cenario, encontra-se disponivel um conjunto de aplicativos que recebem e
compartilham sinais de webcams transmitidas das mais variadas partes do mundo, algumas
turisticas, outras de seguranca e até imagens de ambientes privados.

8. A Sociedade gamificada

Além dos fragmentos descritos, acompanha-se também a introducao crescente na vida
urbana de praticas do mundo dos games e entretenimentos, especialmente aspectos de
competicdo, pontuagdo, metas, avaliacdo e bonificagdes, que interferem nas rotinas de um
cidad3o. Segundo Ysmar Vianna et al, a gamificagao corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico (VIANNA, 2013). Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas
tem sido aplicado por diversos segmentos da sociedade, sobretudo no que se refere a encorajar
pessoas a adotarem determinados comportamentos ou familiarizarem-se com novas
tecnologias.

Dados do IEEE (Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos), estimam que 85%
das tarefas diarias atuais ja possuam elementos de games, num sinal de que uma sociedade
gamificada esta em formac3o. E possivel observar que algumas empresas ja utilizam tais técnicas
para recrutamento e gestdo de pessoas, assim como as areas de marketing, visto que muitas
pessoas ja usam seus smartphones para fazer check-ins, pontuar em aplicativos e obter
vantagens em lugares frequentados. Para Garriott, membro do IEEE, “nossos celulares serdo
uma central de todos os ‘games’ que jogaremos diariamente, coletando todos os nossos dados
e os usando para fazer a conexdo com tudo” (IEEE, 2014).

9. A Cidadania digital

O desenvolvimento acelerado de certas tecnologias e a centralidade dos sistemas e
processos comunicacionais nas sociedades, promovem movimentos politicos importantes para
os atores envolvidos. Gil Ferreira data em meados de 1990 o surgimento de expressdes como
'democracia digital', 'democracia eletronica’, 'ciberdemocracia’, ‘cidadania digital’ entre outras
empregadas com crescente frequéncia por parte dos pesquisadores de ciéncias politicas e dos
proprios atores politicos, trazendo consigo expectativas na renovagao das possibilidades de
participacdo democratica (FERREIRA, 2010). Em sintese, o que se passou a almejar foi a
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introducdo de alternativas contemporaneas dos novos recursos para a participagdo civil na
decisdo politica, atendendo a aspectos relacionados, como o incremento de praticas discursivas
fundadas numa nova nog¢do de democracia e envolvimento coletivo colaborativo, configurando
assim a Era da Cidadania Digital, defendida por muitos autores, como Karen Mossberger et al
(2008).

Vislumbrando isso, alguns programadores vém investindo no segmento de aplicativos
‘cidadaos’, uma categoria que combina alguns dos recursos mais poderosos para dispositivos
moveis, como a Internet movel, a geolocalizacdo e cdmeras fotograficas, transformando seus
usudrios em unidades independentes de registro dos problemas que acontecem ao seu redor,
promovendo assim uma inclusdao maior deste individuo nas questdes sociais das cidades, que
tem as tecnologias mdveis como canal de intermediagao.

10. As camadas de uma cidade aumentada

Para Marlon Luz et al, a realidade observada através do sentido da visdo pode ser
enriquecida com suplementos virtuais que buscam fornecer mais informagoes do que podemos
observar na realidade (LUZ et al, 2008). Tal funcionalidade virtual, utilizada também por alguns
aplicativos méveis, é o recurso de realidade aumentada (RA), que acrescenta camadas de
informacgdes sobrepostas as imagens capturadas em tempo real. De acordo com Kirner e Kirner
(2008), a realidade aumentada é uma sobreposicdo de objetos virtuais ao ambiente fisico
observado em tempo real nos dispositivos tecnolégicos, usando a interface para visualizar e
manipular os objetos reais e virtuais.

E chamada de Realidade Aumentada Mével a combinacdo de RA com tecnologia mével
para smartphones e tablets com conexdo a Internet. Quando a cdmera de um artefato mével é
direcionada a um objeto ou imagem reconhecidos por RA, tais elementos sdo substituidos por
graficos e informacgdes 3D enquanto o resto do mundo real permanece inalterado. Um exemplo
apresentado por Marlon Luz et al é o sistema de museu virtual, onde marcadores sdo
posicionados nas paredes do museu, proximo as obras. Quando o smartphone, ou outro
dispositivo mével, capturar a imagem do marcador, estara apto a mostrar na tela do aparelho
informacdes adicionais sobre a obra observada.

CONCLUSOES

Estes fragmentos pincados do contexto urbano e de uma experiéncia flaneuristica por
meio de apps, levam a refletir sobre o0 momento especial que se presencia atualmente,
sobretudo com as contribui¢gdes transformadoras que os recursos tecnolégicos e criativos
trouxeram para o universo observado. Entretanto, mesmo que se tenha optado por
metodologicamente trabalhar com fragmentos estruturados de forma ‘aparentemente’ isolada,
no intuito de uma melhor delimitacdo e observacao, foram percebidas uma série de conexdes,
cruzamentos e sobreposicdes que se estabelecem entre tais fragmentos, que, de alguma forma,
constituem-se em acontecimentos caracteristicos de uma polifonia intrinseca nas cidades.

Conforme dados apresentados, constatou-se que além do processo de dominio
crescente do software em nossa sociedade, ha também um processo de smartphonizagdo da
mesma em andamento, que acaba por replicar e intensificar, de certa forma, as propriedades
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de ubiquidade e simultaneidade, tao peculiares ao meio digital. Se levarmos em consideragao
as pesquisas recentes da Abinee, citadas anteriormente, teremos nos proximos anos um cenario
em que praticamente todos os aparelhos de telefonia em uso serdo dispositivos modveis
inteligentes, como é o caso dos smarphones. Dessa forma, a cidade passa a ser cada vez mais
experienciada por meio destes instrumentos tecnolégicos e dos softwares que os acompanham.
Logo, é fato que a cultura digital se instalou de vez na dinamica das cidades e adaptar-se a esta
nova realidade é o desafio de muitos. Se entramos mesmo na Era dos Apps, teremos que saber
vivé-la em toda a sua plenitude.

Quando analisamos esse recorte de cidade que emerge dos apps, constata-se que
determinado modo de ser vem emergindo nas imagens extraidas destas interfaces, com novos
habitos sendo estabelecidos e antigas praticas sendo alteradas de forma recorrente. Este modo
de ser que é pingado dos apps é, antes de mais nada, softwarizado, mas também se apresenta
smartphonizado, projetado, geolocalizado, midiatizado, cronometrado, gamificado,
compartilhado, visualizado, comentado, entre tantas outras propriedades que vem emergindo
desta ‘nova’ cidade digital em formacdo. Em sintese, neste modo de ser que comeca a
consolidar-se: o individuo passa a ter suas acdes marcadas formalmente no tempo, que
atravessa tudo (faz 15 minutos que fulano fez check-in em..., faz 2 dias que...); este individuo de
hoje passa a ser um reflexo do que ele publica, tanto imageticamente falando, como por meio
de seus depoimentos postados; o mesmo individuo de hoje passa também a ser um agente de
compartilhamento constante, pois quando para, é como se desaparecesse do universo desta
cidade digital; ainda no modo de ser deste individuo dos apps, sua vida é geocodificada, pois a
cada foto postada, em cada comentario deixado ou a cada check-in realizado, existe uma
coordenada geografica que lhe é associada automaticamente. O que é inegavel é que o ‘modo
de ser’ das imagens, dos individuos, do espaco urbano e das praticas sociais vem sendo
significativamente alterado nesta nova configuracao de cidade experienciada por apps urbanos.

Destaca-se, por fim, as ativas vozes digitais encontradas em praticamente todos os
apps e fragmentos observados, numa sobreposicdo continua, as vezes de forma independente,
outras relacionadas, mas sempre constituindo um ruidoso coro comunicacional que se atualiza
nos milhdes de mensagens emitidas e compartilhadas diariamente nas plataformas moveis em
uso, sendo que o proprio software é também uma dessas vozes. Essa polifonia ganha eco em
todas as dimensées das multiplas camadas que configuram a cidade digitalizada, que é objeto
de estudo deste trabalho, seja em suas camadas de gerenciamento do transito, seja nos
conteudos de realidade aumentada ou ainda entre os inUmeros servigos territoriais mapeados,
de forma que sempre havera vozes pronunciando-se e repercutindo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABESE. (2014). Associagdo Brasileira das Empresas de Sistemas Eletrénicos de Seguranga. Cliping Eletrénico, p. 5.
acessado em http://www.abese.org.br/

CANEVACCI, M. (1993). A cidade Polifénica. Ensaio sobre a antropologia da comunicagéo urbana. Colegdo Cidade
Aberta. Ed. Studio Noel, 1993, p. 17.

58



Revista Nacional de

Gerenciamento de Cidades

ISSN eletronico 2318-8472, volume 10, numero 81, 2022

ERICSSON. (2015). Relatério de Mobilidade. Press Release, p. 1. Disponivel em
https://www.ericsson.com/4a5af7/assets/content/d0ddd94b8bbed464afcaf6f2273ed770/2015-06-03-emr-po.pdf

FERREIRA, G. B. (2010). Espacos discursivos on-line e democracia deliberativa: promessas e limites. In: Cidadania
Digital. LabCom, p. 101.

FOUCAULT, M. (1987). Vigiar e punir: nascimento da prisdo. Petrépolis: Vozes, 1987, p. 223.
IEEE (2014) Everyone's a Gamer. (Garriott, Richard). PRNewswire, New York, p1.

ITU. (2011). International Telecommunication Union. Medindo a Sociedade de Informagdo: Dados e Grdficos 2002 a
2010 (Relatdrio). ONU, p. 15.

KIRNER, C., KIRNER, TG. (2008). Realidade Virtual e Realidade Aumentada Aplicada a Visualizagdo Simulagdo. In: El
Sheikh, AAR; Al Ajeeli, A.; Abu-Taieh, EMO. (Ed.). Simulagdo e Modelagem: as tecnologias atuais e Aplicagdes. 12 ed.
Hershey-NY: IGI Publishing, 2008, V. 1, p. 391.

LEMOS, A. (2005). Cibercultura e Mobilidade. A Era da Conexdo. XXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo. Intercom, Rio de Janeiro, p. 7.

LERNER, J. (2003). Acupuntura Urbana. Editora Record.

LIFTOFF. (2019). Relatdrio de Tendéncias de Apps para Dispositivos Mdveis. Liftopp Report, p. 8. Disponivel em
https://liftoff.io/pt-br/blog/2019-mobile-app-trends-report/

LUZ, M.; GARCIA, L. F. F.; MARCHIORO, G. F. (2008) Realidade aumentada em dispositivos mdveis. Anais do
Workshop on Pervasive and Ubiquitous Computing, part of 20th Intern. Symposium on Computer Architecture and
High-Performance Computing (SBARC-PAD). Campo Grande, 2008, p. 1.

MANOVICH, L. (2008). Software Takes Command. San Diego, p. 177.

MOSSBERGER, K.; TOLBERT, C.; MCNEAL, Ramona S. (2008) Digita/ Citizenship: The Internet, Society, and
Participation. Cambridge: MIT Press, p. 69.

NEOLANE, Inc. (2012). The Age of Apps: Evolution of the Mobile Application [Infographic], Oct 18, P 1. Disponivel em
http://pt.slideshare.net/Neolane/the-age-of-apps-evolution-of-the-mobile-application-infographic

PEIXOTO, N. B. (2003). Paisagens Urbanas. Editora Senac - SP, 32 Edigdo.

PELLANDA, E. C. (2011). A conexdo entre lugares e espagos proporcionada pela rede Foursquare. Intexto, Porto
Alegre: UFRGS, v. 1, n. 24, p. 166.

VIANNA, Y.; VIANNA, M.; MEDINA, B.; TANAKA, S. (2013). Gamification, Inc. Como reinventar empresas a partir de
jogos. 12 Ed. Rio de Janeiro: MJV Press, P. 13.

59


https://mitpress.mit.edu/contributors/ramona-s-mcneal

