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Resumo

O artigo apresenta, discute e atualiza o conceito
de metropole comunicacional proposto por Massi-
mo Canevacci, fazendo uma reflexdo sobre seus
desdobramentos a partir de um olhar histoérico e
evolutivo. Ao revisar a trajetéria progressiva deste
conceito, o artigo acrescenta o processo de
softwarizacédo das praticas e experiéncias comuni-
cacionais presente nas cidades, e conclui dialo-
gando sobre a smartphonizagao das dinamicas ur-
banas que vem emergindo no contexto explorado.
Considerando a conexdo de cidad&dos e cidade
através dos apps, o artigo apresenta uma nova
metropole comunicacional tensionada pela atuali-
zagdo constante dos recursos tecnoldgicos que a
conduzem, dando origem a denominagéo Metro-
pole Comunicacional 3.0.

Palavras-chave: Cidades.
Smartphonizacao.

Softwarizagao.

Abstract

The article presents, discusses and updates the
concept of communicational metropolis proposed
by Massimo Canevacci, reflecting on its unfol-
ding from a historical and evolutionary perspecti-
ve. The article reviews the evolution of this con-
cept, adding to it the process of softwarization of
practices and communicational experiences pre-
sent in the cities. It ends with a discussion about
the smartphonization of the urban dynamics that
has emerged in communicational metropolis.
Considering the connection of citizens and cities
through apps, the article presents a new commu-
nicational metropolis modified by the constant
updating of the technological resources observed
in this context. Therefore, the communicational
metropolis is, then, understood as Communicati-
onal Metropolis 3.0 in this study.

Keywords: Cities. Softwarization. Smartphoniza-
tion.
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Introducao

O conceito atual de metrépole, interpretado por
por Benevolo (2012), vem representar a forma
mais conhecida de organizagéo da sociedade con-
temporanea, na qual milhares de pessoas passa-
ram a viver em centros urbanos integrados na ex-
pectativa de encontrar melhores condigdes de vida.
Sua busca aspira desde oportunidades de empre-
go até mais produtos industrializados, bem como
servicos de melhor qualidade, como saude, trans-
porte, cultura, e educacgao, entre outros. Foi o con-
tinuo e acelerado crescimento de algumas cidades
que ocasionou a formagéo das metrépoles atuais,
que configuram-se como grandes aglomerados ur-
banos que passaram a servir de referéncia geogra-
fica e comercial, tanto em nivel regional como glo-
bal. E neste cenario que Massimo Canevacci
(1993) introduz o conceito de metrépole comunica-
cional, interpretado aqui com a primeira geragéo de
um olhar sobre as cidades, e que nesta pesquisa
sera referenciada como a metrépole comunicacio-
nal 1.0. Este conceito faz referéncia a transigao de
uma cidade industrial para uma metropole com
multiplicidade de vozes autbnomas que se cruzam,
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relacionam-se e sobrepdem-se harmonicamente
umas as outras.

Para avangar no raciocinio, resgata-se Dubois (2004),
que diz que as quatro ultimas tecnologias que surgi-
ram e introduziram uma dimensdo de maquina com
um carater inovador no seu dispositivo foram a foto-
grafia, o cinematografo, a televisdo/video e, por fim, a
imagem informatica. Observa-se que a ultima citada
esta presente em muitas superficies contemporaneas,
inclusive num dos dispositivos de comunicagao mais
populares da atualidade, os ‘smarfphones’. Estes re-
presentam a Ultima geragao de telefones celulares in-
teligentes com funcionalidades mdveis avangadas e
sistemas operacionais que permitem agregar milhares
de programas adicionais (aplicativos), com diversas
utilidades para seus usuarios. Estes telefones se posi-
cionam hoje como verdadeiros pontos de conexdes
méveis e continuos, proporcionando mobilidade ao in-
dividuo que circula pelos espacos fisicos, fazendo,
conforme Santaella (2007), com que o sujeito que fala
no telefone celular seja parte e a0 mesmo tempo este-
ja mentalmente afastado, até certo ponto, do contexto
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1. Abinee = AssociagZo Brasileira da
Industria Elétrica e Eletronica.
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daqueles que ocupam a mesma area espacial. Da-
dos da Abinee’ (2013) estimam que, em pouco tem-
po, praticamente todos os aparelhos de telefonia mo-
vel em uso serdo smartphones, ja que a comerciali-
zagao de aparelhos tradicionais vem caindo pela me-
tade, enquanto os smarfphones apresentam cresci-
mento anual de vendas superior a 100%. Segundo
levantamento feito pelo Ericsson ConsumerlLab
(2015), a venda de smartphones e tablets supera a
de computadores tipo PC desde 2011. Devido a sua
caracteristica de portabilidade, tais aparelhos estéo
se tornando o principal dispositivo de acesso a inter-
net e, por isso, viraram alvo da disputa de gigantes
empresas da rede, como o Google, Facebook e
Yahoo, entre outras.

E neste contexto de metrépole comunicacional re-
ceptora de interferéncias tecnoldgicas, que os dispo-
sitvos moveis de comunicagdo (os populares
smartphones, tablets e seus similares) impdem no-
vas dindmicas de comunicagao e convivio, sobretudo
quando observamos um conjunto de aplicativos es-
pecialmente projetados com promessas de facilitar e
intensificar essa relagéo entre usuario e seus territori-
os (lugares que vivem e frequentam). Trata-se aplica-
tivos que se agregam a experiéncia digital no contex-
to das cidades, tensionando-a e transformando seus
habitos (de comunicagao, convivéncia, localizaco e
uso de servigos publicos e privados, entre outros) que
se veem afetados e modificados a partir da introdu-
¢ao dessa tecnologia. A cidade vivida por meio des-
tes aplicativos méveis pode representar uma terceira
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geragao da metrépole comunicacional de Canevacci,
interpretada neste artigo como a metropole comunica-
cional 3.0.

Sendo assim, este artigo busca revisar o conceito de
metrépole comunicacional visitando trés momentos de
sua evolugao histérica, sendo: 1. a prépria constituicdo
deste entendimento de metrépole comunicacional; 2. o
processo de softwarizacdo das praticas e experiéncias
comunicacionais nas cidades e, por fim, 3; a
smartphonizagdo das dinamicas estabelecidas, que
conecta os cidadaos ao espago urbano em que vivem.

Metrépole Comunicacional 1.0 — A metrépole
de Canevacci

A forma de organizagao da sociedade atual esta intrin-
secamente relacionada ao conceito contemporaneo
de cidade, entendimento este que é tomado como
ponto de partida para estabelecer as conexdes e ana-
lises pretendidas. Essa estrutura integrada e mutante,
que absorve pessoas, servigos, urbanidades, tecnolo-
gias multiplas e simultaneas interagbes permite visuali-
zar e compreender as principais transformacgdes cultu-
rais que o mundo viveu e esta vivendo. E justamente
nesse espaco urbano que a vida acontece em toda a
sua plenitude, desde as agdes mais simples, como a
utilizagcdo de um transporte publico, até as mais com-
plexas, como a construgdo de prédios arranha-céus
em um periodo de tempo considerado recorde, se
comparado a épocas anteriores.
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Alguns autores, como Benevolo (2012) e Blumenfeld
(1972), registram que a origem dos primeiros aglo-
merados urbanos se estabeleceu entre quinze e cin-
co mil anos atras, dependendo das diversas defini-
cOes existentes sobre o que define de forma perma-
nente uma cidade como sendo um antigo agrupa-
mento. Olhando para os dias atuais, com a prolifera-
Gao dos aglomerados urbanos e o consequente cres-
cimento das capitais, observamos o surgimento das
super cidades, ou melhor, de grandes centros urba-
nos que se transformam em referéncias geograficas
e comerciais, passando a receber a denominagao de
Metrépole. Este termo é empregado para designar as
populosas cidades centrais de areas urbanas forma-
das por cidades ligadas entre si fisicamente ou atra-
vés de fluxos de pessoas e servicos ou que assu-
mam importante posicao (econdmica, politica, cultu-
ral, etc.) na rede urbana da qual fazem parte (Souza,
2005).

A vida nestas metrépoles acompanha o processo
acelerado das transformacgdes vivenciadas nas (Ulti-
mas décadas e, também, o dinamismo que essas
transformacgdes acontecem. Sdo mudancas de para-
digmas, mudangas culturais, socioeconémicas e prin-
cipalmente tecnoldgicas, que implicam necessaria-
mente uma readaptacéo do individuo em seu meio.

E nesse cenario que o conceito de Metrépole Comu-
nicacional, introduzido por Canevacci (1993) em suas
pesquisas sobre a comunicagdo urbana, ganha pro-
jecédo no meio académico. O autor data nos idos de
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1970 o inicio da transi¢cdo de cidade industrial para o
que denomina de metrdpole comunicacional, transicao
esta que teve origem na cidade industrial, que tinha
como monumento central a fabrica, evoluindo a metro-
pole comunicacional da atualidade, muito mais estru-
turada sobre o consumo e sobre a comunicagao. Es-
sas pesquisas tém por base a antropologia urbana,
uma antiga necessidade de conhecer o funcionamen-
to da vida nas cidades para que se pudesse indireta-
mente controlar o processo de moderniza¢éo e urbani-
zacgdo das mesmas, discussédo essa iniciada quando
as velhas poténcias coloniais passaram a estudar as
cidades que iam se constituindo durante sua transicao
para a independéncia, nas ex-colonias.

Nao se pode dizer que a dimensao industrial deixou
de ser significativa nos dias de hoje, mas esse cruza-
mento entre comunicagéo e tecnologia digital favorece
um tipo de transformagio profunda na metrépole de
anos atras. Esta ndo mais esta baseada numa relagao
entre o Estado e a Nagdo, mas sim passa a ser de
grandes areas metropolitanas € comunicacionais que
competem e desenvolvem estilos que favorecem essa
profunda transi¢do. Para McLuhan (2005), a expansao
da informacgéo se tornou de longe a maior industria do
mundo, deixando de ser mecénica e se configurando
num ambiente onde computadores e equipamentos
eletrénicos movem a informagao, que passa a ser pro-
dugdo também. Esta € uma época em que ‘tudo se
liga a tudo’, seja pelo ar ou pelo cabo, constituindo ver-
dadeiras cable-cities (cidades-cabos) que, além de re-
embaralhar o poder, sao as primeiras a se transforma-
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2. O conceito de ‘hipermetrépole’ e
‘megaldpolis’ sdo encontrados em
Canevacci (1993), quando faz refe-
réncias a cidade de S&o Paulo-SP
por ter mais de dez milhdes de habi-
tantes.

3. ‘O etnégrafo € um pouco como
Hermes: um mensageiro que, con-
tanto com algumas metodologias
para descobrir 0 mascarado, o la-
tente, 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
préprio 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 inter-
preta.” (Canevacci, 1993) traduzido
de (Crapanzano, 1986).

4. Foram 26 observagdes descritas
no livio A Cidade Polifénica (CA-
NEVACCI, 1993).
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rem de cidades-industriais em cidades-cultura, como
expde Featherstone (1992).

Préximo a tudo isso, Canevacci (1993) defende que
as cidades em geral, e a comunicagdo urbana em
particular, comparam-se a um coro que canta uma
multiplicidade de vozes auténomas que se cruzam,
se relacionam, sobrepdem-se umas as outras, iso-
lam-se ou se contrastam, num simples fenébmeno de
‘dar voz a muitas vozes'. Dessa forma, a metrépole
pode ser lida como um complexo sistema de praticas
e um sofisticado universo imaginario inscrito nas suas
superficies, fachadas e construgdes. Hoje, as superfi-
cies comunicacionais tomaram conta das metrépoles,
deixando de ser exclusividade dos museus e invadin-
do as ruas e avenidas, sendo estaticas grudadas em
antigas cabines telefdnicas, em movimento como na
lateral de um Onibus ou digital projetadas em grandes
outodoors de led. E nesse cenario de cidade de in-
contaveis imagens, mensagens e superficies urba-
nas que posiciona-se o entendimento de metrdpole
comunicacional. Todavia, outros conceitos relaciona-
dos por Canevacci (1993) mostram-se também fun-
damentais para compreender a metropole difundida
por ele, que tao frequentemente traz como referéncia
suas experiéncias de turista na hipermetropole?, de
S&o Paulo, numa comparagdo a Roma, cidade onde
tem residéncia.

Numa de suas pesquisas sobre comunicagao urbana
¢ resgatado o dilema de Hermes?®, definido por Cra-
panzano (1986) como a arte de revelar o que esta
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mascarado, utilizando para isso recursos de uma inter-
pretacdo etnografica. A intengdo é descobrir o que é/
esta desconhecido, mesmo que este desconhecido
muitas vezes se esconda num excesso de familiarida-
de entre 0 que conhecemos € 0 que estamos obser-
vando. Para isso, Canevacci (1993) propde uma conti-
nua inversao metodoldgica, tomando familiar o que &
estranho e estranho o que é familiar, num claro tensio-
namento entre os conceitos de estranhamento e fami-
liarizagdo. O objetivo de tal tensionamento € a decodi-
ficagdo das mensagens urbanas presentes na arquite-
tura, nas midias, no comércio, na tecnologia e nas co-
nexdes ocasionadas entre estes e outros elementos.
Esta decodificacdo das mensagens urbanas é definida
como uma arte hermética e etnografica, também de-
nominada como arte de interpretar.

Todos estes conceitos e métodos sao ilustrados por
Canevacci (1993) em suas observagdes vivenciadas
na cidade de Sao Paulo. Neste sentido, o autor aponta
para o caso da rede de fast-food McDonald's que, se-
gundo ele, recicla simbolos da religiosidade urbana
presentes na arquitetura (da Idade Média) de uma das
sedes de suas franquias, onde a marca de um M,
grande, amarelo e profano, € colocada em destaque
emitindo capacidades comunicativas para as muilti-
ddes que o vé, convencendo-as a entrar sem mais
complexos de culpa neste novo templo. Outro regis-
tro*, narrado resgata habitos antigos de passear vaga-
rosamente em seguranga pelas ruas de Sao Paulo,
sem nada a perder exceto as horas, observando as vi-
trines de lojas e sendo procurado pelas mercadorias
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mais do que procurando-as, como nas passagens
parisienses.

Sao esses fragmentos e essa pluralidade que cons-
troem o entendimento de metrépole comunicacional
e cidade polifénica difundido por Canevacci (1993),
sendo estas configuradas pela copresenca simulta-
nea de fontes diversificadas e entrosadas, produzidas
inicialmente pelo contexto urbano do inicio do século
XX, que ndo mais observada com ‘aquele conjunto
complexo’ unitario, mas, sim, como uma polifonia de
subjetividades diversas representada na poesia, pin-
tura, musica, publicidade, moda, design, entre outras.
O conceito de simultaneidade vem ampliar esse sis-
tema cognitivo difundido num contexto comunicativo
urbano, que vai mudando os sentidos das percep-
¢Oes numa diregao polifénica e antecipa as duas prin-
cipais categorias da Modernidade — a fragmentacéo e
a justaposi¢do. Os entendimentos de ubiquidade e
permanéncia complementam esse olhar comunicaci-
onal sobre a metrépole, estando em muitos lugares,
sem um centro Unico de comando ou irradiagio,
mostrando-se ao mesmo tempo continuo, de dura-
Gao constante.

Metrépole Comunicacional 2.0 — A softwariza-
¢ao das cidades

Ao observar as transformacgdes vividas na contem-
poraneidade, percebe-se que o advento do softwa-
re representa uma nova camada sobreposta a pai-
sagem da Metrépole Comunicacional, em que atua
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fazendo ver as vantagens e desvantagens do prota-
gonismo das tecnologias e promovendo avangos e
facilidades na rotina deste territdrio. A sociedade
moderna, em que o campo dos media ganha legiti-
midade, também é caracterizada como sociedade
de informacgao, configurando uma era da evolugédo
da humanidade ocasionada especialmente pelas re-
centes transformacgbes tecnolégicas nos dominios
da eletronica e das telecomunicagdes. Tais transfor-
magodes resultam em uma verdadeira revolugao da
informacgao e seu acesso. Para Esteves (1998), a
sociedade da informagdo promete nao apenas a
plena abundancia, mas também a liberdade e a de-
mocracia nas suas formas mais perfeitas, sendo
que o incremento da comunicagdo permite o au-
mento do conhecimento, da criatividade e da intera-
¢ao 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 informacao, além de muitos canais de ex-
pressao de opinido individual ou coletiva.

No olhar de Parente (1999), cada vez mais as tele-
comunicagbes condicionam os acontecimentos, as
informacdes, os espagos e as pessoas, de forma
que as articulagdes do veiculo comunicacional vém
substituir a transparéncia do espago de nossos per-
cursos. O surgimento das tecnologias informaticas e
midiaticas provocam novos processos de memori-
zagao e novas formas de comunicacao, que carac-
terizam o mundo atual pelas fortes mudangas estru-
turais e pelo impacto que essas transformagdes
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promovem na sociedade. Essas mudangas indi-
cam que se esta vivendo mais um tempo muito es-
pecial da histéria humana, uma época de abertura,
de evolugao e de conquistas em termos de repre-
sentagdo cultural, tal qual McLuhan ja avistava
quando pensava na TV, ou Benjamin percorrendo
as metropoles no século XIX.

A insercéo das cidades na nova ordem digital & de-
fendida por Martin Barbero ao expor que as cida-
des poés-industriais estdo passando por transforma-
¢Oes tecno-operativas importantes. Ao considerar-
mos a presencga das novas tecnologias de comuni-
cacgao, estas transformagbes se caracterizam por
um movimento crescente de desterritorializagao
dos mundos simbolicos e esfacelamento de frontei-
ras entre o arcaico e o moderno, entre o local e o
global, a cultura letrada e a audiovisual. Para Bar-
bero (1996), entramos no paradigma informacional
que atualiza o paradigma comunicacional, sendo
esse 0 momento de desurbanizagio, fator que lida
com a perda cada vez maior de uso da cidade pe-
los cidadaos. Isso significa que o fluxo pelas ruas,
pragas, avenidas e monumentos se fazem, agora,
na logica da necessidade e do trabalho, fazendo
com que os cidadaos fujam do caos urbano, seja
refugiando-se em espacos privados (shoppings,
condominios fechados e guetos), seja migrando
para espacos virtuais e online.

Nesse sentindo, ao introduzir o conceito de Ciber-
cidade, Parente (1999) apresenta uma visédo de es-
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paco urbano construido a partir de dispositivos tec-
nolégicos, propondo o repensar da relagdo entre os
aspectos fisicos e a representagdo desse espago
urbano. Para Smith (2007), o espaco digital pode
assumir muitas formas, no entanto, em termos de
cidade digital a preocupagéo é com a criagdo de um
espacgo que permita gerar uma compreensao visual
da incorporagéao dos usuarios ao ambiente digital.

Uma nova forma de vida e interagéo surge nesta ci-
dade digital, considerada como n&o lugares por al-
guns autores por serem espacos virtuais que absor-
vem e transformam determinadas dinamicas e flu-
X0s, que até entao aconteciam apenas nos ambien-
tes reais, ou fisicos propriamente. Nessa diregao,
Barbero (1996) afirma que na cidade dos fluxos co-
municativos contam mais os processos que as Coi-
sas, a ubiquidade e instantaneidade da informagao
ou da decisao via telefone celular ou fax a partir do
computador pessoal, a facilidade e rapidez dos pa-
gamentos ou a aquisicao de dinheiro pelos cartées.

Como ja mencionado anteriormente, novos servigos
digitais surgem em meio ao espago urbano ou atra-
vés de dispositivos tecnoldgicos, que dialogam digi-
talmente com esta metrépole comunicacional. Eles
vao desde maquinas tecnoldgicas que interagem
com a sociedade até equipamentos que conectam o
cidadao ao mundo e aos inumeros e crescentes
servicos disponibilizados de forma online.
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A denominada sociedade da informagéo, ou socie-
dade do conhecimento, ou ainda sociedade em
rede, sdo concepg¢des de uma era construida a
partir de cédigos, de algoritmos mais precisamen-
te, e de softwares. E com base nesse contexto, em
que os meios de comunicagao se tornaram progra-
maveis, que Manovich (2008) da forma aos estu-
dos do software, investigando tanto o papel do
software na formacgdo da cultura contemporanea
quanto as forgas culturais e sociais que moldam o
proprio desenvolvimento desses codigos.

De acordo com o mesmo autor, hoje em dia os
softwares administram estoques e linhas de produ-
¢a0, permitindo que as lojas e os supermercados rea-
bastecam automaticamente suas prateleiras, assim
como também determinam automaticamente quais
produtos devem entrar em oferta. Software é o que
organiza a internet, encaminha mensagens de e-mail,
encontra as paginas da web em um servidor, dirige o
trafego na rede, atribui os enderegos de IP (Infemet
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 cida-
de, bem como todos os sistemas sociais, econémi-
cos e culturais da sociedade moderna, sao atualmen-
te acionados e gerenciados via softwares. Portanto,
deve-se pensar o software como um componente
cada vez mais presente e fundamental nesta socie-
dade, ainda que, muitas vezes, se apresente de for-
ma paradoxalmente invisivel em nossas relacoes.
Manovich (2008, p.21) vai além em suas considera-
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¢oes, afirmando que:

Enquanto varios sistemas da sociedade moderna
falam linguas diferentes e tém objetivos diferen-
tes, todos compartilham as sintaxes do software
[...]. Se a eletricidade e o motor a combustao tor-
naram possivel a sociedade industrial, similar-
mente o software permite a sociedade da infor-
magcao global. Os ‘trabalhadores do conhecimen-
to’, os ‘analistas de simbolos’, as ‘industrias cria-
tivas’ e as ‘industrias de servigos’ - todos esses
agentes vitais da sociedade da informagéo nao
podem existir sem o software. [...] ‘Sociedade da
informacao’, ‘sociedade do conhecimento’, ‘soci-
edades em redes’, ‘midia social’ - nao importa
qual nova caracteristica da existéncia contempo-
ranea examinada por uma determinada teoria
social, todas essas novas caracteristicas sao
possibilitadas pelos softwares.

Nesse entendimento, o software é parte da cidade,
e, se esta presente na cidade, ele participa integral-
mente das dindmicas da Metropole Comunicacional.
A expansdo — e popularizagdo — das tecnologias
trouxe consigo mudangas significativas para a soci-
edade moderna. llustrando isso, recorda-se a expe-
riéncia de passar longas horas em filas intermina-
veis em um banco. Esta situagdo mudou quando
estas organizagdes passaram a migrar para siste-
mas online de gerenciamento de contas bancarias
(internet banking). Se o dinheiro em papel esta de-
saparecendo de circulagdo e sendo substituido pelo
uso de cartdes de crédito e débito, aliando inclusive
facilidade e seguranga as transagdes financeiras, é
possivel dizer que todo um contexto foi modificado
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pelo incremento tecnolégico. Neste ponto, obser-
vamos que o fim das filas nao foi apenas para os
bancos, hoje é possivel comprar ingressos para
espetaculos musicais, cinemas e teatros sem pre-
cisar deslocar-se antecipadamente para estes lo-
cais. Situacdo semelhante vem também aconte-
cendo com o cadastramento e procura por empre-
gos, onde o antigo jornal de classificados vem sen-
do substituido por ofertas compartilhadas por re-
cursos virtuais como e-mails, listas e redes sociais
especializadas, como a plataforma Linkedin.
Situagdes semelhantes em dominios diversos tam-
bém vem sendo percebidas. O transito das cidades
passou a ser orquestrado através dos recursos
tecnoldgicos, em que sistemas de semaforos inteli-
gentes e cameras de gerenciamento de transito
sdo determinados pela observacao do fluxo de car-
ros nas vias. Somam-se a isso controladores de
velocidades e radares eletrdnicos, que monitoram
e aplicam penas aos infratores que excederem os
limites de velocidade. A integracdo também che-
gou aos transportes publicos, com cartdes magné-
ticos (como o sistema TRI®) que permitem o arma-
zenamento de créditos para pagar as viagens,
além da possibilidade de utilizagdo de diferentes
modais em um unico bilhete. As paradas de 6énibus
passam a contar com servigos inteligentes de sina-
lizagdo e informagdo, indicando ao usuario em
quantos minutos chegara sua condugao.

Na area da saude surgiram servigcos integrados de
agendamento de consulta, diagndsticos comparti-
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Ihados, central de reserva de leitos, exames com
maior precisdo e acesso online de resultados de
analises clinicas. No ensino, a distancia foi supera-
da pelo surgimento de sistemas de educagéo a dis-
tancia (EaD), que permitem a todos a possibilidade
de qualificacdo continua por acesso remoto € com
investimentos menores.

Na area de habitagcao, destacam-se os sensores in-
teligentes de portas, luz, presencga, alarmes de se-
guranga, assim como os sensores antifurtos instala-
dos na maioria dos empreendimentos comerciais.
Nessa area da seguranca percebe-se as cameras
de monitoramento e os sistemas integrados de ban-
co de dados, assim como os servigos de rastrea-
mento de carros.

Como se constata, sdo muitas as transformacoes
que a introdugdo dos softwares ocasiona no cotidia-
no das cidades. Cita-se ainda o fim anunciado dos
populares ‘orelhdes’ (cabines telefénicas publicas)
em virtude da proliferagdo dos dispositivos de telefo-
nia mével, bem como a perda de importancia dos
mapas impressos nas antigas listas telefénicas, ten-
do sua funcao substituida por plataformas como o
Google Maps elou recursos similares. Os sistemas
de geolocalizagdo entram com forga em um cres-
cente numero de servigos disponibilizados nos es-
pagos 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
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qualquer momento e de qualquer procedéncia, de
forma individual ou coletiva.

METROPOLE COMUNICACIONAL 3.0 — A UR-
BANIDADE EM APPS

Nesse cenario de tecnologias em ascensdo, as
praticas comunicacionais e os processos midiati-
cos ganharam um impulso extra com o avango e a
proliferagcio dos dispositivos méveis de comunica-
¢éo, que evoluem com grande velocidade e ga-
nham qualidade, performance, multiplas funcionali-
dades e cada vez maior abrangéncia de atuagao.
Segundo Pellanda (2011), o impacto deste tema
transcende as questbes comerciais e técnicas, vis-
to que o acesso movel a informagéo esta se tor-
nando a principal fonte de difusdo do ciberespaco.
Hoje em dia a quase totalidade de servigos dispo-
nibilizados nestes dispositivos se configura tam-
bém em formato de aplicativos moveis — os apps —
que, em aproximadamente duas décadas, se po-
pularizaram como um novo segmento de mercado
virtual. Este mercado vem atingindo numeros cada
vez mais expressivos, tanto de downloads como
de recursos movimentados.

E fato que a relacdo entre o espaco urbano e as
praticas comunicacionais passam por transforma-
¢bes importantes no atual momento da sociedade
da informagéo, pois, segundo Lemos (2007), as
tecnologias sem fio estdo transformando as rela-
¢bes entre pessoas, espagos urbanos e criando
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formas alternativas de mobilidade. Para o autor, as
midias reconfiguram os espagos urbanos, dos su-
burbios aos centros, dinamizando questdes como

o transporte publico e tornando mais complexo esse
organismo-rede que s&o as cidades.

Para Walravens (2015), 2008 foi um ano marcante
no contexto das cidades, vista a expressiva mudan-
¢a estrutural que comecgava a se desenhar diante
da consolidacdo das tecnologias méveis. Segundo
este autor, trés pontos merecem destaque: (1) foi
neste ano que, pela primeira vez, houve mais assi-
naturas de banda larga mével do que fixa; (2) cons-
tatou-se que haviam mais ‘coisas’ do que pessoas
conectadas na internet; e (3) mais da metade da po-
pulagdo mundial ja vivia em cidades. Walravens
(2015, p.282) observa que o primeiro ponto mostra
a crescente importancia da conectividade movel,
pois

A medida que os precos dos smartphones dimi-
nuem e as suas capacidades para gerar softwa-
res mais avangados aumentam, os consumido-
res dependem cada vez mais desses dispositivos
quando viajam em suas préprias cidades ou ou-
tras areas, usando mais servigos para aumentar
a produtividade, eficiéncia, habilidades de comu-
nicagao ou criar experiéncias que melhorem sua
qualidade de vida.

O segundo ponto aborda a interconectividade como
a principal evolugéo dos artefatos que nos rodeiam,
quando estes passaram a combinar conectividade e
consciéncia contextual em tempo real. Para este
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mesmo autor,

Ao invés de confiar em dados estaticos ou de-
satualizados, as redes de sensores nos permi-
tem coletar estatisticas precisas sobre toda uma
gama de variaveis que podem afetar a qualida-
de de vida urbana e, como consequéncia, fazer
agir sobre essas variaveis. A medida que mais
tecnologias ganham o potencial de se interco-
nectar, no entanto, também precisamos estar
cada vez mais conscientes das pegadas digitais
e das trilhas de dados que deixamos para tras
ao usa-las (WALRAVENS, 2015, p.282).

O terceiro e ultimo ponto indica que, desde 2008,
mais de metade da populagdo mundial passou a
viver em cidades. Walravens (2015) observa que o
setor de tecnologias méveis de comunicagéo e in-
formacdo estd atento a este crescente desloca-
mento de pessoas para as areas urbanas, e estéo
interessados naturalmente em oferecer servigos
adaptados a vida na cidade. Segundo este autor,
as cidades e governos locais exploram as facilida-
des proporcionadas pelo avango da tecnologia
para proporcionar uma melhor qualidade de vida
as seus cidadaos. Sobre isso, Walravens (2015,
p-283) diz que, nos ultimos anos, “essa questao foi
capturada pelo conceito ‘Smart City’. Este conceito
tornou-se chave na ponte entre a pesquisa, proje-
tos e iniciativas que exploram o papel da tecnolo-
gia na vida urbana”.

Percebe-se, entédo, que a introducdo de praticas e
instrumentos tecnolégicos vem modificando a rea-
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lidade de vida nas metrépoles, uma vez que equi-
pes de projetistas, arquitetos, designers e outros
profissionais das areas criativas passam a contar
com o reforgo dos desenvolvedores de aplicativos
moveis para a construgdo de uma cidade mais
acessivel. E a partir desta recente area do conheci-
mento que vem sendo inseridas novas dinamicas
no contexto da metropole comunicacional.

E possivel, entdo, notar que o smartphone é — neste
momento — o artefato predominante como interface
de contato entre o cidadao conectado e os servigos
oferecidos na cidade. Esta relagdo é mediada atra-
vés dos apps disponiveis nestes dispositivos, como
uma camada entre a localizagao fisica do usuario e
a informacéao virtual e social que pode ser ligada a
ela (WALRAVENS, 2015).

A criagao de apps que se relacionam com o espago
urbano e, consequentemente, trazem facilidades
para a sociedade, acabaram alterando rotinas anti-
gas e criando novos habitos. Controlar o dia a dia a
partir de um smartphone € uma realidade que ja
atinge mais de 16% da populagdo mundial e que
chegara a aproximadamente 50% no ano 2018, se-
gundo dados da empresa Ericsson (2012). Histori-
camente, sabe-se que os Estados Unidos alcanga-
ram sozinhos no ano de 2012 a média prevista para
o0 ano de 2018 no mundo. Por esse motivo, enten-
der a metrépole comunicacional na atualidade, ob-
servando a introdugdo e impacto destas tecnologi-
as, torna-se fundamental.
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Pelo caminho percorrido, constata-se entao que vi-
vemos um momento especial de efervescéncia
projetual da metrépole comunicacional, principal-
mente dentro deste grupo de desenvolvedores de
apps que vem alterando a realidade urbana com
suas invengdes e inovagdes a partir das tecnologi-
as digitais. Neste sentido, é possivel identificar a
existéncia de dois grandes movimentos que pau-
tam a criagdo de apps para a cidade: top-down e
bottom-up. Apps top-down podem ser caracteriza-
dos como sendo aqueles elaborados pela gover-
nanca da cidade e oferecidos para seus cidadaos.
Esta categoria de app objetiva proporcionar facili-
dades e acesso a servigos da cidade, antes buro-
cratizados ou inacessiveis. E o esforgo voltado
para o emprego inteligente de recursos e tecnologi-
as que qualificam o territério, viabilizando a cidade
enquanto Smart City.

Ja os apps bottom-up representam a manifestagéo
da sociedade diante dos problemas da cidade, em
que o proéprio cidadao toma a iniciativa de propor
uma solugdo amparada pelo plano digital. E o con-
ceito de Smart Citizen, “aqueles que vivem, traba-
Iham e se envolvem em todo o tipo de atividades
na cidade” (WALRAVENS, 2015, p.284). Os resul-
tados de suas intervencdes sdo esperados diante
do que Meroni (2007) vé na formagédo de comuni-
dades criativas: pessoas que cooperam na viabili-
zacgao de solucdes para seus problemas, buscando
uma nova e sustentavel maneira de se viver.
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Se entendermos a metrépole comunicacional como
uma grande plataforma de mediagao para a discus-
sdo da cidade, pouco importa a diregdo do movi-
mento que propde sua qualificagio, se top-down ou
bottom-up. Assim como também é pouco relevante
a natureza desta qualificacdo: se contempla proble-
mas de infraestrutura urbana ou se trata de inter-
vengdes artisticas, por exemplo. A responsabilidade
compartilhada é, talvez, a grande resultante deste
exercicio constante de apropriacao da cidade.

Sao muitos os apps que interagem com as praticas
relacionadas a territorios, sob seus mais diversos
aspectos. No intuito de descobri-los, fez-se neces-
sario acessar um dos principais canais de distribui-
¢éo e comercializagdo de aplicativos méveis do
mercado atual, a App Store, da Apple Inc.

Tal busca assumiu como método as premissas de
Canevacci (1993), que defende a necessidade de
querer perder-se e ter prazer nisso, aceitando ser
estrangeiro, desenraizado e isolado. Por esse en-
tendimento, partiu-se introduzindo no sistema de
buscas da App Store palavras-chave mais amplas
como: cidade, metropole, urbano/urbe e lugares,
além de internacionalizar tais termos testando-os
em outros idiomas para também incluir nesta pes-
quisa suas tradugbes city, metropolis, urban, place,
ciudad e cittd. Como resultado foram disponibiliza-
dos milhares de opgdes de apps, o que acabou por
induzir a um maior aprofundamento no instrumento,
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agora considerando nova busca pelo quesito me-
tropoles. Assim, executou-se buscas pelo nome
das dez metrépoles brasileiras mais populosas,
bem como incluiu-se outras dez metropoles que
sdo referéncias mundiais. Percebeu-se necessario
também observar alguns temas extraidos do cotidi-
ano de quem vive nestes centros, como, por exem-
plo: servicos de mobilidade; alimentagéo; hospeda-
gem; turismo; saude; seguranga; entre outros que
foram derivados durante o processo.

As buscas feitas a partir de quatro dezenas de tépi-
cos pesquisados retornaram um numero aproxima-
do de 45 mil opgdes de apps desenvolvidos sobre
questdes focadas na metrépole. Devido a impossi-
bilidade de acessar todos eles, foi feita a selegdo
de alguns apps para perder-se, ou melhor, para
observar, tendo como critério de escolha os aspec-
tos de criatividade e inovagédo que tao bem carac-
terizam e potencializam a atuagdo dos autores
destes apps. Despertaram atencdo aqueles que
propunham uma solugédo projetual que interagisse
de forma inusitada — criativamente — com as dina-
micas da metrépole, algo que fosse inesperado,
desconhecido por certo, que ajudasse a desvendar
o potencial projetual, criativo e tecnolégico em pro-
por alternativas aos problemas urbanos.

Dentre as inumeras opgoes retornadas, o primeiro
app relevante desta pesquisa foi o Let’sPark, um
app colaborativo para encontrar estacionamentos
em qualquer cidade do Brasil. Deixando-se levar
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pela curiosidade, chegou-se ao app Nightmap, um
tipo de mapeamento da noite local, que traz um
mapa em que 0s usuarios podem encontrar, avaliar
ou adicionar locais de diversdo como motéis, clubes
de swing, casas de massagem, saunas, festas GLS,
entre outros servicos para um publico adulto. Tes-
tando outras frentes, descobriu-se o app B.O.Coleti-
vo, que diferente dos anteriores, serve mais para fu-
gir de determinados locais do que para encontrar al-
gum estabelecimento especifico. Neste app especi-
fico, & possivel registrar ocorréncias de crimes
(como furtos, assaltos, sequestros, etc) em um
mapa coletivo com outros usuarios, e também con-
sultar outras ocorréncias nas regides desejadas.

Atualmente, a criacdo de apps com foco nas ques-
tées urbanas vem recebendo muitos incentivos por
parte de instituicbes e governos. Foram detectados
alguns exemplos de eventos explorando esta tema-
tica, como o NYC Big Apps 3.0, o Lisbon Big Apps e
0 Rio Apps, que desafiam as mentes criativas a tor-
narem as cidades melhores por intermédio das tec-
nologias moéveis de comunicagdo. Neste contexto,
merece destaque o concurso internacional AppMy-
City, promovido pela New Cities Foundation, que
premia aplicativos moveis que apresentem solucoes
para os percalgos da vida na cidade, sendo o princi-
pal critério de participagéo a obrigatoriedade de es-
tarem centrados nas questées urbanas, como mobi-
lidade, gestdo, saude, agua, igualdade, varejo, cida-
dania, arte e entretenimento. O vencedor da ultima
edicdo foi o app colab.re® que recebeu o titulo de
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momento, ja que ele se apresenta
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uma eliminagéo plena dos proble-
mas urbanos abordados através
dos apps, o que configuraria ‘uma
solu¢éo’, e sim um didlogo com tais
demandas, uma espécie de negoci-
acdo constante que insere novos
elementos que aprimoram esta ex-
periéncia tao intensa de viver conti-
nuamente a metrépole comunicaci-
onal e suas imperfeicoes.
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Melhor App Urbano do Mundo. Trata-se de uma
rede social colaborativa que incentiva a melhoria
das cidades brasileiras sobre trés aspectos: fiscali-
zar, propor e avaliar, sendo que todo conteudo
postado no app é enviado para as prefeituras’ ca-
dastradas permitindo uma agilidade maior dos ges-
tores.

Se a metropole comunicacional de Canevacci era
observada nas ruas, esquinas e em edificacoes, é
possivel perceber que nos dias de hoje ha uma
transformagdo em andamento. Temos sinais claros
de que uma nova paisagem vem se constituindo,
principalmente quando encontramos fragmentos
de uma metropole cada vez mais presente e fre-
quente nas telas dos dispositivos moveis, em es-
pecial no conjunto de apps urbanos, constituindo
assim a concepg¢ao da metrépole comunicacio-
nal 3.0 interpretada neste artigo. E notério que o
conjunto de opgdes de apps para interagir com a
metrépole comunicacional é extenso, diversificado
e em numero crescente, mas o mais instigante
esta na configuragdo deste momento atual, que
traz consigo uma atmosfera criativa, coletiva e co-
laborativa, pensando, projetando e propondo solu-
coes® digitais para as questdes do territorio, sem-
pre tendo o software como mediador e agente inte-
grador.

E neste cenario de valorizacdo da classe criativa
que o territério se impde como pauta para muitas
reflexdes, cabendo recordar que o recorte feito
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aqui se situa na denominada ‘era da informacéo’ e é
permeado por um processo de ‘smartphonizagao’
da sociedade contemporénea. Este processo leva
em consideragéo os dispositivos moveis como ins-
trumento de ‘comunicagdo’ e meio transformador de
determinadas praticas recorrentemente exercidas
nas metropoles. Destaca-se o termo comunicagéo,
pois todos os apps compilados para enriquecer esta
pesquisa tém em comum os processos midiaticos
que carregam em si, ja que faz parte de sua consti-
tuicdo conduzir a informacgao, que, neste contexto, é
armazenada, compartilhada e atualizada constante-
mente pelos meios digitais.

Considerag¢ées Finais

Ao tecer as amarragdes finais, &€ preciso lembrar
que a visao apresentada derivou de um movimento
compartilhado na introdugéo deste artigo, e que se
consolidou especialmente na constituicdo da triade
entre o conceito de metrépole comunicacional, o
atributo de cidade softwarizada e o suporte dos apli-
cativos méveis. A principal intengao foi tensionar a
concepgao de uma ‘nova’ metrépole comunicacional
atualizada aos dias de hoje e seus processos midia-
ticos, que se veem cada vez mais impactados pelos
recursos das tecnologias digitais, moveis e locati-
vas, além das mutagdes que estas ocasionam no
cotidiano deste espago urbano.

Ao referenciar trés momentos da citada metrépole
comunicacional, identificados como 1.0, 2.0 e 3.0,
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buscou-se acompanhar a transformagdo do con-
ceito apresentado por Canevacci, no ano de 1993,
que aos poucos foi vendo diminuir sua existéncia
original nas paisagens urbanas construidas e tor-
nando-se cada vez mais presente e acessada nos
ambientes virtuais, digitais e online de equipamen-
tos eletrénicos.

Da metrépole 1.0, baseada na cidade pds-industri-
al da década de 1970 estruturada no consumo e
comunicagao, passando por sua versao 2.0, reco-
nhecida como evolugdo decorrente da sobreposi-
¢ao da camada de infraestrutura tecnoldgica, foi
dando origem ao conceito de metrépole comunica-
cional 3.0 que percebemos a forga e amplitude al-
cancgadas pelo coro de vozes imaginado por Cane-
vacci, presentes em todo lugar, e ainda maior, gra-
¢as ao meio virtual.

Por outro lado, se o avango possibilitado pela mo-
bilidade e virtualidade comega a dissolver barreiras
fisicas e tecnolégicas presentes no contexto urba-
no, indaga-se agora sobre quais seriam seus limi-
tes. As atuais tendéncias de consumo apontam
para a superagao dos smartphones até o ano de
2020 (ERICSSON, 2015). De acordo com recente
pesquisa encomendada pela Ericsson (2015), a
evolugéo tecnoldgica avangara com tal velocidade
que substituiremos a tela do smartphone por assis-
tentes pessoais de inteligéncia artificial, possivel-
mente acessados a partir de dispositivos tecnolégi-
cos de vestir. E o que aparelhos como AppleWat-
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ch, lancado em 2015, ja comegam a sugerir. Este
movimento sugere que a relagdo do usuario com a
metrépole passara a se dar intermediada pela inteli-
géncia artificial, prenunciando, o surgimento da Me-
tropole 4.0.
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