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URBANIDADES: MEDIA;&ES - APRESENTA‘,'AO

Fatima Aparecida dos Santos

A cidade se apresenta como espago por exceléncia da mediagéo
de expressdes e representagdes. Desde meados do século XIX,
com o advento da Revolug¢éo Industrial, inimeros autores bus-
cam sentido para os acontecimentos urbanos, da poesia de Char-
les Baudelaire as abordagens culturais de Néstor Garcia Cancli-
ni, dos aspectos da carnavalizagio como expressdo das multi-
ddes analisados por Mikhail Bakhtin a cidade como resultado
das fricgdes do capital no final do século XX e inicio do século
XXI em David Harvey.

A cidade tem sido constantemente o palco de sucessivas
transformagdes que por sua vez traduzem modos de vida, con-
digdes financeiras, expressdes poéticas, relagBes de poder, as-
pectos emocionais, questdes sanitarias, evolugdes tecnoldgicas,
centramentos e gentrificagdes e, por isso, a cidade tem em si o
aspecto dindmico que caracteriza todos os processos semioti-
cos. A cidade é um conjunto de sistemas de signos que se trans-
formam, se engendram, se tornam complexos; e, nesse processo



gerativo, revela também a complexidade da vida e do pensamen-
to humano.

Mesmo que a cidade tenha sido abordada como objeto de
pesquisa de gedgrafos, sociélogos e urbanistas de modo muito
constante e ininterrupto nos tltimos dois séculos, ainda hoje
faz-se necessario o estudo de tal corpus como catalisador dos
processos humanos. A cidade é a expressio das pessoas, diz das
pessoas e diz para as pessoas. E é nesse exercicio, nesse esforgo
de examinar para quem, quando e como a cidade fala e ainda
quem fala através dos varios signos constituintes do espago ur-
bano que apresentamos este livro.

Desta forma, o design ou os designs aqui estudados séo con-
siderados elementos de mediagéo no e do espago urbano. Assim,
apresentamos aqui seis abordagens de aspectos da cidade na
condicéo de espago de mediagdo manifesto por meio do design
de mensagens, sistemas e objetos que a compdem.

Os trés primeiros textos se dedicam a compreenséo da cida-
de como espago de escrituracéo e significagio. Massimo Leone
analisa o Parkour, pratica esportiva que transforma o cenario
urbano em academia ao ar livre. Ao analisar a pratica, Leone ex-
pde a complexidade dos sistemas de forca e de poder expressos
no urbano, a cidade como sistemas de signos que revelam per-
tencimentos e exclusdes e, em contrapartida, tal urbanidade faz
um percurso significativo que vai da imposigéo urbana como
controle até apropriagio urbana como espago de vida.

Fatima Aparecida dos Santos analisa uma campanha publi-
citdria potencializada pela cidade de Sao Paulo e revela as rela-
¢des de linguagens estabelecidas com o espago urbano. Em tais
relagdes é possivel compreender como se constitui um Unwelt
cultural ambientado na cidade, quais séo as percepgdes que en-
volvem os usudrios de uma urbe e como determinados signos
ou sistemas de signos os despertam. Desta forma, design, pu-
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blicidade e cidade se revelam como um feixe de expressdes.

Regiane Miranda de Oliveira Nakagawa recupera a relagéo
da oralidade com o espago urbano e a conex&o entre o surgimen-
to da escrita e da cidade. Busca inicialmente em Marshall
McLuhan um percurso investigativo sustentado por quatro pon-
tos: aumento, obsolescéncia, recuperagéo e inverséo. A autora
nos convida a pensar sobre o devir-media¢io cidade e sobre os
clichés que atualmente vigoram no espago urbano.

Nos trés artigos finais sdo discutidas questdes relativas a
presenca das tecnologias digitais no espago urbano. Mauro Pi-
nheiro aborda aspectos das chamadas smart cities, ou cidades
inteligentes, apresentando uma leitura das Tecnologias da In-
formagio e a importéncia da participagido dos usudrios e cria-
¢Ges coletivas nesse processo. De certo modo, Mauro Pinheiro
nos apresenta o atual estado da arte de tal discusséo. As cidades
inteligentes sdo abordadas a partir da sua possibilidade de sus-
tentabilidade, de inovagéo e de criatividade, néo ignorando os
aspectos criticos de tal sistema.

Ja Fernanda Duarte e Adriana Souza e Silva abordam a ins-
titui¢éio de novos habitos a partir do uso de dispositivos méveis
e o papel da arte e das investiga¢des em estética para a constru-
¢do de tais habitos. As autoras relatam a histéria recente do uso
de dispositivos méveis e 0 modo como eles foram apreendidos
como elemento de difuséo e expresséo artistica.

Por fim, com a pergunta “Qual a inteligéncia das cidades in-
teligentes?”, Hugo Cristo Sant’Anna recupera a necessidade de
uma abordagem tecnoldgica cética, desprovida de ufanismos,
centrada na potencialidade das novas tecnologias, mas sem abrir
mio da discussio politica e da responsabilidade dos envolvidos.
E com a critica elaborada pelo autor que recuperamos as diver-
sas dimensdes urbanas propostas neste volume.

Agradecemos ao Programa de Pds-Graduagdo em Design da
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Universidade de Brasilia por investir em publica¢des multidis-
ciplinares, mantendo o didlogo com &reas, objetos e corpus que
se inter-relacionam com o design. Compreendemos a necessi-
dade atual e urgente dos estudos urbanos néo como uma ques-
tdo isolada, relacionada a uma ou outra disciplina, mas como
organismo vivo, como processo dindmico de transformacéo e
significagdo por meio do qual as mediagdes cotidianas revelam
os processos de transcodificagéio com os quais é possivel flagrar
o modo como a sociedade pensa a vida na atualidade.
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SALTOS, PULOS, CAMBALHOTAS:
DIVERSIDADE DE PERCURSO'

Méssimo Leone

1. Um lago artificial

1. Este capitulo foi reelaborado por Leo-  Le Parc du Lac é um parque a beira de um lago que se estende

o ?t;’l":‘;'g ‘jfe Egﬁ;ﬁ‘éﬁ:ﬁg%ggjﬁ: por cerca de 20 hectares em torno de um reservatério artificial,

cia. criado em 1974, para gerir as aguas pluviais de Courcouronne,
uma cidadezinha francesa, que conta com pouco mais de 14 mil
habitantes. Situada ao oeste de Evry, ela forma o interior, jun-
tamente com a cidade de Ris-Orangis (ao norte), Lisses (a su-
deste) e Corbeil-Essonnes (ao sul). Evry, cuja populacéo atual-
mente conta com pouco mais de 50 mil habitantes, situa-se, por
sua vez, na extensa area interiorana de Paris, distante cerca de
26 km a sudeste. A ideia de criar uma area artificial & beira do
lago, seguida por um projeto ligado a gestéo eficaz de dguas me-
tropolitanas, é significativa no que diz respeito ao tema das ten-
sOes entre natureza e cultura que fluem de algumas manifesta-
¢bes do sentido urbano. Movimento tipico de uma certa con-
cepgdo de engenharia francesa dos anos de 1970, a criagéo do
Parc du Lac propunha resolver, mesmo que simbolicamente, al-
guns efeitos do rapido desenvolvimento urbano de Evry e de
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seu interior. Transformada, em pouco mais de duas décadas, de
uma vila agricola nas margens do Sena a ville nouvelle, com mais
de 50 mil habitantes, sede de uma prefeitura, de uma diocese
episcopal, de um centro econdmico, educacional e de pesquisa
e de diversas empresas e de edificios administrativos, em me-
ados dos anos 1970, Evry e seu interior se apresentavam - e por
muitos motivos se apresentam até 0o momento - como um texto
urbano altamente incoerente, de um ponto de vista tanto urba-
nistico quanto arquitetdnico, uma mescla de antigo e moderno,
do meuliéres da arte nouveau e HLM? (Mémoire de la ville nou-
velle, 1998, 2001; Guyard, 2003; Mottez, 2003).

2. Uma cidade artificial

A oposigéo de valores entre “natural” e “artificial” explica a evo-
lugéio e o desconforto de Evry - semelhantes aos de outras ci-
dades com a mesma histdria -, ou seja, a oposigéo entre “natu-
ral” e “cultural”. Em 1965, o Institut d'aménagement et d'urba-
nisme de la région de Ile-de-France (Instituto de planejamento
e urbanismo da regiéo de Ile-de-France), criado em 1965, adotou
o schéma directeur d'aménagement et d’'urbanism (plano diretor
de planejamento e urbanismo), da regiéo parisiense, uma espé-
cie de plano regulador. Ele previa a criagéo de cinco nouvelles
villes nos arredores de Paris, incluindo Evry e seu interior (Bas-
devant, 1979, Steinberg, 1981; Merlin, 1991). A inauguragéo, em
1971, do primeiro edificio da nouvelle ville de Evry, o Paldcio de
Prefeitura,’ no meio de um campo de cenouras vermelhas, foi
um evento bastante sintomatico do tipo de recurso de design
urbano de zoneamento que muitos paises europeus, impulsio-
nados pelo crescimento econémico e demografico excepcional
do segundo pds-guerra, adotaram na metade do ano de 1960. A
cidade n#o era considerada como um corpo “natural” que se de-
senvolve “espontaneamente”, por meio de interagdes entre os
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2. Acr6nimo de Habitation G Loyer Modére
(habitagdo alugada).

3. Assistir ao video sem som Les nouvelles
préfectures de la région parisienne, feito
pela ORTF (Office de radioffusion télévision
frangaise - Departamento de radiodifu-
sdo televisdo francesa) e transmitido du-
rante o telejornal das 20h, de 18 de no-
vembro de 1971 (26s). Todos os materiais
em video mencionados neste artigo po-
dem ser acessados no site do INA:
<www.ina.fr>.



4. Assistir a reportagem Ville nouvelle
Evry, feita por ORTF e transmitida duran-
te o telejornal das 13h, do dia 15 de outu-
bro de 1972 (2m29s’). E possivel ver os
enormes edificios HLM da nouvelle ville,
circundados por enormes dreas empoei-
radas, em cujo centro grupos de criancas
brincam com a Gnica estrutura lidica
disponivel. Alguns desses habitantes en-
trevistados lamentam a ineficiéncia nos
transportes até Paris.

5. A sensacio de que Evry seja uma cida-
de san centre et sans dme (sem centro e
sem alma) permanece ainda na reporta-
gem Villes nouvelles: Evry, idealizada por
FR3 e transmitida durante o programa
Trois premiéres, de 2 de outubro de 1989.

cidadéos, regulada por uma autoridade politica centralizada.
Pelo contrério, ela era concebida como um corpo “artificial”, que
se desenvolve pela vontade e pelo projeto de uma autoridade
politica centralizada, a qual néo se limita a “regular”, mas pre-
tende predeterminar interagdes entre seus cidadéos. Eis por que
foi construido, em Evry, antes, o Palicio da Prefeitura, encar-
nagio urbanistico-arquitetdnica desse poder politico de plane-
jamento, e, s6 mais tarde, os bairros do Parc-aux-Lievres e
Champtier-du-Coq (1972), os de Aguado e Pyramides (1974), a
area comercial e cultural da Agora (1975), com o centro comer-
cial de Evry 2, e, por fim, as estacdes ferroviarias de Evry-Cour-
couronnese e Bras—de-Fer (1978) (Le Moal; Pelissier, 1988).*

Ja em fins dos anos de 1970, porém, surgiu um problema: a
nouvelle ville Evry, criada artificialmente, tinha um centro po-
litico - o primeiro a ter corpo urbanistico-arquiteténico no Pa-
lacio da Prefeitura — e um centro comercial - “constituido” ape-
nas alguns anos mais tarde no gigante centro comercial Euro-
marché, Carrefour desde 1991 —, mas néo tinha um centro da
cidade.’ Na maior parte das vieilles villes — aquelas cuja malha
urbana evoluiu “naturalmente” através de séculos de dialética
entre as interagdes urbanas mais ou menos esponténeas e re-
gulamentagéo mais ou menos centralizada pelo poder politico
-, a cidade cresce geralmente em torno de um vazio - o centro,
a praga, o dgora — que, em um certo sentido, incorpora, no seu
cardter vazio, o ponto de equilibrio entre as diferentes forgas
sociais que competem para angariar os recursos econémicos e
simbdlicos da cidade. O espago vazio no centro da cidade é, por-
tanto, um espago laico, entendido como a possibilidade abstrata
de equilibrio na troca e na partilha de recursos comuns (Dar-
magnac; Desbruyeres; Mottez, 1980).

Em Evry, ao contrario, como na maioria das nouvelles villes
- aquelas cujo tecido urbano foi concebido artificialmente, por
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meio de decisdes tomadas por um poder politico, tido como cen-
tralizado em um arco de tempo bastante curto -, esse espago
vazio de equilibrio e de secularismo faltava, ja que tinha sido
substituido por um espago vazio “artificial” (a rea cultural “Ago-
ra”), logo ocupado por um agente econémico predominante, o
centro comercial (Mottez, 2007). Em fins dos anos de 1970, os
urbanistas perceberam que o problema de Evry - cidade “arti-
ficial”, nascida de um projeto politico, em vez de cidade “natu-
ral”, nascida a partir de interagGes entre os cidaddos — néo era
somente o fato de ser um tecido urbano desprovido de um cen-
tro de cidade. Talvez o problema fosse ainda mais grave: Evry
n#o era um tecido urbano. Néo tendo sido desenvolvida como
um organismo “natural”, mas como uma construgéo “artificial”,
continha todos os elementos existentes nas cidades “naturais’
(um Paldcio de Governo, una série de construgdes residenciais,
uma zona comercial etc.), mas néo as nervuras que os conectam.
Privada de um centro de cidade e de um tecido conectivo, Evry
era um simulacro de cidade, em que os cidadéos néo tinham a
disposigéo um espago simbdlico de convivéncia que néo fosse o
comercial e tinham, além disso, sérias dificuldades para se des-
locarem de uma parte a outra da cidade.

A partir de 1978, portanto, os urbanistas procuraram injetar
nessa cidade artificial, na qual muitos componentes ja estavam
desenvolvidos em uma hipertrofia guiada por um projeto politico,
alguns elementos que, segundo a evolugéo “orgénica” da cidade,
deveriam caracterizar a fase inicial do desenvolvimento urbanis-
tico: um centro de cidade e algumas conexdes entre os bairros
(1978), a zona de pedestres de Epinette e depois a de Aunettes
(1980), a Universidade de Evry - Val d’Essonne (1990), a prefeitu-
ra (1991) e, enfim, a catedral (1995), em uma progressio urbanis-
tica que parece seguir o caminho adotado pelas cidades medievais.
Em outras palavras, esforcava-se para dar ao simulacro “artificial”

”
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da cidade o aspecto de uma cidade “natural”. A criagdo do parque
artificial a beira do lago de Courcouronnes fazia parte desse pro-
jeto de reescritura do palimpsesto urbano de Evry e de seu inte-
rior como sinal de uma renaturaliza¢io da cidade artificial.

3. Uma montanha artificial

Fazia parte desse projeto, além disso, também, a instalagio de
um sfmbolo de Evry, a escultura monumental conhecida como
La Dame du lac, feita em 1975 pelo escultor francés de origem
hiingara Pierre Székely (Musée de la Monnaie, 1981; Conserva-
tion des Musées de Mécon, 2006) (figura 1). Um artigo no Le Fi-
garo, de 23 de outubro de 1975, precedente & inauguracéo da
Dame du Lac, descrevia quais seriam as expectativas dos proje-
tistas com relacéo a interacéo entre os cidaddos e essa escultura
monumental:

Com a Signora del Lago, primeira escultura para escalada,
que deve ser inaugurada em novembro, os responsaveis pela
ville nouvelle de Evry encontraram um método para conci-
liar a arte e o esporte. Talvez ela promovera a construgéo de
outras. Existiam ja esculturas monumentais ou falsas ro-
chas de escalada (Estados Unidos, Japéo, Inglaterra). No en-
tanto, nunca as duas ao mesmo tempo. Essa aqui é devido
a colaboragéo entre o escultor Pierre Székely e o notavel al-
pinista Guido Magnone, encarregado de assegurar que os
relevos permitam a escalada em seguranga. Com uma pare-
de norte com rupturas e caminhos de vérias dificuldades,
essa escultura de 15 metros de altura serd um excelente ter-
reno de aprendizagem, diz Guido Magnone. A escalada é um
esporte, da mesma forma que o atletismo ou a natagéo, e
n#o somente uma técnica, cuja finalidade seria a montanha.
As criangas sdo escaladoras natas. Terdo a preferéncia nesse
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espaco vertical. A escola de Evry, com instrutores em tur-
nos, estara aberta aos grupos escolares, aos circulos, as di-
versas associagdes e aos escaladores individuais... amantes
da arte.®

A Dame du Lac néo era, portanto, somente a escultura mo-
numental de um corpo de mulher que se espelha no lago artifi-
cial de Courcouronnes. Ela completava o projeto de renaturali-
zacdo da cidade artificial de Evry, presenteando os cidadéos da
nouvelle ville com aquilo que outras vieilles villes detinham ao
inicio e néo no final do processo de fundagéo de suas cidades:
uma montanha. Os responséveis pela cidade de Evry de fato
prometiam que, gragas a colaboragéo entre o artista e o alpinis-
ta, entre o artificio do escultor e o conhecimento do atleta-na-
turalista, os cidaddos teriam nas mé#os - a poucos passos do
centro comercial - uma natureza reproduzida artificialmente,
onde as criancgas, a quem a escultura era dedicada, poderiam
exercitar os seus corpos com movimentos que “naturalmente”
tém: os da escalada. O comunicado de imprensa expedido pelo
municipio de Evry no dia 15 de novembro de 1975, dia da inau-
guracéo da estdtua monumental, intitulado La montagne vien-
dra a toi (A montanha vird até vocé), é ainda mais explicito ao
indicar o objetivo da La Dame du Lac em uma renaturalizagéo
(artificial) da “paisagem urbana”:

Se construir cidade em montanha é uma catastrofe, se o pri-
meiro problema a resolver é fornecer aos cidadios diverséo
in loco, por que nio construir montanhas na cidade? E isso
que se faz na nouvelle ville de Evry, onde est4 por terminar
uma “escultura para se escalada”. [...] Ao contrario do que
acontece na natureza, sdo os escaladores que indicaram aos
construtores onde situar as cinquenta posicdes.’
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6. “Avec la Dame du Lac, premiére sculp-
ture d’escalade, qui doit étre inaugurée
em novembre, les responsables de la ville
nouvelle d’Evry ont trouvé une méthode-
pour concilier 'art et le sport. Peut-étre
fera-t-elle école. ‘Il y avait déja eu des
sculptures monumentales ou des faux
rochés d’escalade (Etats-Unis, Japon,
Angleterre). Jamais les deux a la fois. Cel-
le-ci est due a la collaboration entre le
sculpteur Pierre Székely et l'alpiniste
bien connu Guido Magnone, chargé de
veiller & ce que les reliefs permettent la
varappe en toute sécurité. Avec une face
nord en surplomb, des voies de toutes
difficultés, cette sculpture de 15 métres
de hauteur sera un excellent terrain
d’apprentissage, dit Guido Magnone.
L'escalade est uns port, au méme titre
quel’athlétisme ou la natation, et pas
seulement une technique dont la finalité
serait la montagne. Les enfants sont des
grimpeurs nés. Ils seront prioritaires su
ce stade vertical. L'école d’Evry, avec mo-
niteur de service, sera ouverte aux grou-



pes scolaires, clubs, associations diver-
ses et aux grimpeurs isolés... amateurs
d’art”.

7. “Si construire des villes & la montagne
est une catastrophe, si le premier probleé-
me a résoudre est de fournir aux citadins
des distractions sur place, pourquoi ne
pas construire des montagnes dans les
villes? C'est ce qui se fait a la ville nou-
velle d'Evry, ou l'on est entrain d’achever
une ‘sculpture d’escalade’|...] Contraire-
ment a ce qui se passe dans la nature, ce
sont des varappeurs qui ont indiqué aux
constructeurs ol placer les cent cinquan-
teprises”.

1. Dame du Lac.

Parafraseando o famoso ditado de Maomé e a montanha, aqui
é a montanha que vai para a cidade, e néo o contrario. Construir
cidade em montanha é, de fato, dificil, diz o comunicado do mu-
nicipio, mas os cidadios de Evry - que em 1975 ja tinham no-
tado que viviam em um simulacro da cidade sem centro e sem
tecido conectivo - tinham necessidade de distragio: eis entdo
a brilhante ideia de uma montanha artistica e artificial, onde
as criangas poderiam viver a experiéncia da montanha na cida-
de. O que o0 comunicado de imprensa néo disse é que essa mon-
tanha artificial, bem como o lago artficial na qual se reflete, era
ideal especialmente para os habitantes dos numerosos HLM que
existiam em Evry e seu interior, habitantes para quem o custo
de levar as criangas para escalar uma montanha natural era pro-
vavelmente caro.

4. Do artificio a arte

Os administradores da cidade de Evry néo podiam imaginar que
algumas das criangas que, desde a segunda metade dos anos de
1970, comegaram a escalar as paredes da Dame du Lac se torna-
riam protagonistas de um fendmeno cultural de difuséo plane-
taria, portadoras de uma critica mais ou menos explicita ao tipo
de concepgio que tinha conduzido a criagéo da nouvelle ville de
Evry e da prépria Dame du Lac, entendida como montanha ar-
tificial. Algumas dessas consequéncias eram ainda totalmente
imprevisiveis, porque, como os administradores da nouvelle ville
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consideravam a Dame du Lac simplesmente como substituta de
uma montanha préxima a cidade, tinham sido, em vez disso,
previstas profeticamente por Pierre Székely, artista visiondrio
que tinha concebido aquela escultura monumental. Em uma
entrevista a respeito da Dame du Lac, concedida em 1977 a re-
vista de arte Leonardo, Székely sustentava:

Construi uma grande escultura para escaladores, que eu cha-
mo pedestres do espaco (caminhantes no espaco), ao lado de

um lago em um nouvelle ville ao sul de Paris. Escultores e es-
caladores, cada qual a sua maneira, se confrontam com o es-
paco. O fisico deles é mais influenciado pela imaginagéo do

que por meio de dispositivos e ferramentas mecénicas. Essa

analogia foi para mim uma fonte de inspiracéo ao realizar
esse trabalho. [...] A grande obra serd tocada por muitas méos

e muitos pés e nio terd nada a invejar as irmés “ndo utilita-
rias” que devem ser vistas somente a disténcia. Espero que

os escaladores sejam profundamente influenciados pela qua-
lidade estética da sua forma principal (Székely, 1966: 225).2

Longe de considerar a Dame du Lac como uma simples mon-
tanha artificial e, portanto, como um mero suporte para o exer-
cicio de um “escalador de cidade”, Székely - fiel as tentativas de
uma longa carreira artistica — concebia essa escultura monu-
mental como capaz de encarnar um paralelismo: como os escul-
tores exploram o espago por meio de sua prdpria criagéo; do
mesmo modo, os escaladores exploram o espago em que eles se
encontram, por meio do préprio caminho. Embora, no primeiro
caso, trate-se de explorar um espago artificial e, no segundo, um
espago natural, existem dois elementos-chave desse paralelis-
mo. Primeiro, tanto os escultores quanto os escaladores estio
unidos pelo fato de explorar o espago, nédo por uma viséo dis-
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8. Texto original em inglés (Tradugdo
nossa).



tante, mas por meio do contato direto. Em segundo lugar, am-
bos néo se limitam a encontrar espago com o toque, porém, em
certo sentido, o “inventam”: o escultor inventa novas formas de
moldar com as m#os esse ou aquele material; o escalador “in-
venta” novos caminhos, escolhendo este ou aquele, por meio do
espago natural.

Propor as criancas de Evry e redondezas uma escultura para
escalar significava para Székely convidé-los a abandonar a posi-
¢éo de quem vé& um espago criado por outros para adotar a posi-
¢éo de quem inventa com o tato o préprio espago. Significa, além
disso, encoraja-los a se tornarem escaladores-escultores, ou es-
cultores-escaladores, capazes de inventar e reinventar o espago,
por meio dos movimentos do préprio corpo de escaladores, exa-
tamente como Székely tinha inventado e reinventado o espaco,
por meio de instrumentos do préprio escultor. Esse paralelismo
é afirmado ainda mais na diregéo do limite, da fadiga, de supe-
ragdo do limite, e de mais limite, e de superagéo, tanto no exer-
cicio de escalada quanto no da escultura. Entre os frequentado-
res da Dame du Lac havia alguns jovens habitantes de Lisses:
David Belle, Sebastien Foucan, Yann, Charles Perriére, Malik
Diouf, Guylain N'Guba-Boyeke, Chau Belle-Dinh e Williams Bel-
le, nomes que refletem a grande variedade étnico-cultural do
interior de Evry. Desde o fim dos anos de 1980, esses adolescen-
tes comegaram a dar vida - no inicio, de maneira pouco progra-
maitica e quase espontinea - a um fenémeno cultural que, em
breve, seria difundido em escala global com o nome de parkour.

5. A arte do deslocamento: velocidade e obstaculo

Em um primeiro momento, o parkour pode ser definido como
um novo modo de atravessar o espago, mas também como trei-
namento, tanto corpdreo quanto mental, que consiste em ad-
quirir capacidades necessarias para tais transposic¢des. Essa no-
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va maneira de atravessar o espago tem duas caracteristicas: 1) a
velocidade; e 2) a ligag8o com o obstaculo. Quanto a primeira
caracteristica, seria dificil imaginar um parkour efetuado com
a velocidade de um individuo que caminha. Claro que existem
algumas passagens do parkour, seja na fase de treinamento, seja
nas transposic¢des do espago, que séo feitas com certa lentidao.
Entretanto, a transposicéo espacial tipica do parkour é feita com
a velocidade de um individuo que corre vertiginosamente. Fri-
sar essa caracteristica é importante, sobretudo porque, como se
vera, nio se pode compreender plenamente o sentido do parkour
sem se ter em conta a sua ligagio com a nogéo de fuga e com as
praticas de transposigéo do espaco que tal ideia comporta. Quan-
to a segunda caracteristica, seria dificil imaginar um parkour
realizado em um deserto ou uma pradaria. De fato, o parkour
consiste no desenvolvimento das capacidades corpérea e men-
tal necessarias para atravessar o espago, independentemente
dos obstaculos que se sobrepdem no treinamento, os quais séo
transformados em oportunidades.

Considera-se, a titulo de exemplo, um edificio HLM, cons-
truido na primeira metade dos anos de 1970, na nouvelle ville de
Evry (como as Pyramides). Tipicamente, os niicleos habitados
estdo unidos aos espagos comuns e, por meio deles, ao espago
publico do sistema de estradas, por meio de um complicado la-
birinto de escadas, patamares, tetos, passarelas etc. Um indivi-
duo que queira deslocar-se de um ponto A a um ponto B desse
espago, por exemplo, do prdprio apartamento a rua, poderia fa-
zé-lo somente por meio desse labirinto de escadas, patamares,
tetos, passarelas etc. Todos esses elementos impedem um des-
locamento do espago de maneira rapida, fluida e retilinea e obri-
gam o corpo a atravessar o espago do ponto A ao ponto B de ma-
neira indireta, fragmentaria e ziguezagueante (figura 2).

Bem, se o individuo praticante considera escadas, patama-
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res, tetos, passarelas etc. como elementos que ajudam a ir do
ponto A ao ponto B do espago, o parkour os considera como obs-
taculos, como impedimentos em relagéo a um deslocamento di-
reto do espago. O treinamento do parkour consiste em adquirir
a capacidade corpdrea e mental para transformar esses obsta-
culos no suporte material e de um deslocamento do espago ra-
pido, fluido e retilineo. Na pratica, um parkour no espago de um
HLM de Evry envolveria uma série de movimentos corpéreos,
de tal forma que o possibilitasse saltar, com um pulo, rampas,
passar de patamar a patamar, langar-se de um teto diretamente
para a rua, superar uma passarela correndo pelas grades etc.

B

2. Exemplo de parkour.

6. Contexto sociocultural e sentido do parkour

Diante de um fendmeno cultural tdo difundido, duas questdes
podem ser colocadas ao estudioso. Em primeiro lugar: qual é o
contexto sociocultural no qual nasce, se desenvolve e se difun-
de o parkour? Em segundo lugar: qual é o sentido dele? As duas
perguntas, uma que parte da histdria da cultura e outra, de uma
semidtica da cultura, estio evidentemente associadas.

6.1. Densidade habitacional e sentimento do obstaculo
Um elemento estrutural chave entre aqueles que compdem o

contexto sociocultural em que o parkour nasceu e se desenvol-
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veu ja foi evidenciado: a estrutura urbanistico-arquiteténica de
grande parte da cidade de Evry e seu interior. Dificilmente o
parkour poderia ter se originado e se desenvolvido no 16° ar-
rondissement de Paris, com o seu boulevard haussmanniano,
longo, amplo e retilineo, os seus edificios do Segundo Império
harmoniosos, uniformes e equilibrados, as suas elegantes ram-
pas de escadas, os seus sGbrios patamares. Pelo contrario, o
parkour nasceu e cresceu no labirinto desorganizado dos bair-
ros, ruas, edificios e patamares tipicos das nouvelles villes edifi-
cadas na Franga a partir da segunda metade dos anos de 1960.
De acordo com padrdes de habita¢des plésticas projetadas para
os primeiros 7 mil habitantes de Evry, na verdade, ficou rapi-
damente claro que a prossémica dessa cidade artificial seria ca-
racterizada por uma densidade fora do comum (Fouchier, 2000)
(figura 3).

3. Pyramides de Evry.

A exigéncia econdmico-logistica de concentrar um grande
numero de habitantes em superficies restritas e volumes estrei-
tos e a utopia de gerar as interagdes esponténeas tipicas das ci-
dades “naturais”, simplesmente reduzindo a disténcia entre os
habitantes, produziu uma estrutura arquitetdnica e urbana su-
focante,” em que o individuo se sente constantemente assedia-
do, tanto por outros individuos quanto pelo volume de suas ha-
bitagdes.'® A escolha de evitar as cidades-torres, em seguida,
dissolvendo a verticalidade dos edificios de estruturas pirami-
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9. Alguns dados: segundo o dltimo censo
INSEE (Institut national de la statistique
et des études économiques - Instituto
nacional de estatistica e dos estudos
econdmicos) de 1999, a densidade habi-
tacional de Evry é de 6.231 habitantes
por quilémetro quadrado. Conferir tam-
bém a reportagem Evry ville nouvelle, rea-
lizada da ORTF e transmitida durante o
programa La France défigurée de 29 de
abril de 1973. Algumas criangas entrevis-
tam o arquiteto em particular e lhe per-
guntam: “porquoi les batiments sont-ils si
serrés?” (“por que os edificios sdo tdo
préximos?”). A resposta do arquiteto: “on
peut faire des choses plus interessante sen
mettant beaucoup de gens ensemble” (“po-
de-se fazer muita coisa interessante co-
locando muitas pessoas juntas”).

10. Com essa sensagdo também contri-
bui o péssimo isolamento acistico dos
apartamentos HLM franceses, que, espe-
cialmente na primeira metade dos anos
de 1970, sempre foram construidos com
menos cimento e com mais materiais



leves, tanto para reduzir os custos de
produgédo quanto na tentativa de aplicar
a utopia do industrialisation ouverte (in-
dustrializagdo aberta): para conferir cria-
tividade as habita¢des arquitetadas, con-
cebendo, aos cdmodos, uma espécie de
mecanismo, realizavel a partir de um pe-
queno nimero de componentes-padrdo
montados com um certo grau de liberda-
de. Nessa utopia transparece o desejo de
reproduzir, artificialmente, por meio de
um projeto centralizado, a diversidade
arquitetdnica da cidade “natural”. Ver a
reportagem Pour un habitat nouveau (Por
um novo habitat), feita por ORTF e trans-
mitida durante o programa de La France
défigurée, de 21 de janeiro de 1973
(15m18s).

11. A entrevista com um dos arquitetos
dessas pirdmides, contida na reportagem
mencionada na nota anterior, esclarece e
ironicamente profetiza: o jovem arquite-
to, no fundo das piramides de Evry, argu-
menta que a privacidade dos moradores
é assegurada pelas plantas que cultiva-

dais," multiplicou 0 amontoado dos volumes que se espremem
uns sobre os outros e conferiu ao primeiro centro urbano de
Evry o aspecto de uma montanha artificial.

Se Székely tivesse deliberadamente concebido uma escultu-
ra para escalar, no caso das Pyramides de Evry, o efeito monta-
nha se derivou do fato de que a comunicagéo urbanistico-arqui-
tetdnico - o didlogo entre a estrutura habitativa projetada e
aquela experimentada — escapou ao controle dos projetistas e
originou, ao contrario, o processo de construgéo do parkour:
concebido para evitar o efeito-vertigem dos arranha-céus e das
cidades-torre, os primeiro edificios de Evry foram interpreta-
dos por seus jovens habitantes como montanhas artificiais a
serem escaladas. E nesse contexto urbanistico-arquitet6nico,
caracterizado pela densidade excessiva da populagéo e de volu-
me, que 0 espago, especialmente o espago urbano, foi percebido
pelos cidadéos néo como um lugar que facilita o movimento do
corpo, mas como um lugar que o impede. Contribuia para essa
sensacéio também o sentido de isolamento que se instalou nos
primeiros habitantes de Evry: pioneiros urbanos, exploradores
de uma nova fronteira de cidade, eles viviam em um lugar que
o discurso politico chamava de nouvelle ville, mas dependiam
inteiramente da vieille ville parisiense para oportunidades de
trabalho e de entretenimento. Esse sentimento de disténcia da
cidade real, combinada com a dificuldade de transportes urba-
nos e conurbanos, ajudava a gerar uma percepgéo disférica do
espago urbano, a percepcéo de que tal espago néo era um adju-
vante, mas um adversario no projeto narrativo de deslocamen-
tos cotidianos de um ponto a outro da cidade.

6.2. Falta de diversao e sentimento do jogo
Um segundo elemento estrutural, fundamental entre os que com-

pdem o tecido sociocultural em que o parkour nasceu e se desen-
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volveu, sdo as dindmicas sociais que tém lugar no contexto ur-
banistico de Evry e do seu interior, as quais interagem com o
sentido do espago descrito. Antes de mais nada, a estrutura eco-
ndmico-social de muitos dos niicleos familiares de Evry e do seu
interior foi tal, por longo periodo, que o tempo livre dos adoles-
centes do lugar era esparsamente organizado, tanto no contexto
particular quanto no publico. Os estudos e o cio eram raramente
monitorados pelos pais, por falta de tempo, pela necessidade de
trabalhar em Paris,"” bem como pelo costume.* Era pobremente
estruturada também pelo tecido social, sem homogeneidade pa-
ra oferecer aos adolescentes possibilidades de organizagédo com-
partilhada pelo préprio tempo. Em palavras mais simples, por
um periodo bastante longo, que vai da primeira concepgéo da
nouvelle ville até a segunda metade dos anos de 1980, os adoles-
centes do lugar tiveram poucos recursos para preencher o pré-
prio tempo livre. E nessas condicdes, de fato, que o parkour se
manifestou também como vontade de transformar a cidade em
um imenso parque de diverséo, no qual todos os elementos de
implantacéo urbanistico-arquitetdnicos - das molduras das ja-
nelas aos parapeitos das sacadas, dos redutores mdveis as para-
das de 6nibus - séo ressemantizados e refuncionalizados no sen-
tido de entretenimento urbano, despidos da sua funcionalidade
prética e revestidos de uma funcionalidade lddica.*

7. Criminalidade urbana e sentimento da emergéncia

Outra dindmica social que exercita uma influéncia profunda na
génese e no desenvolvimento do parkour é a taxa de criminali-
dade muito elevada que se registra em Evry e no seu interior.
Explicar as razdes desse fato néo é intencéo do presente capi-
tulo. Basta dizer que Evry é considerada uma das cinco cidades
mais inseguras da Franga, entre as de igual tamanho, que gan-
gues rivais de adolescentes, geralmente muito jovens, se en-
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rdo nas floreiras de cimento armado de
suas sacadas. O arquiteto acrescenta que
“plonger sur l'appartement du voisin on ne
peut pas a moins de faire un petit peu de
gymnastique” (“ndo se pode descer ao
apartamento do vizinho sem fazer um
pouquinho de ginastica”); evidentemente
o parkour n3o previu que os jovens prati-
cantes se exercitassem nessa ginastica
que ressalta a hipocrisia da privacidade
nas HLM.

12. Assistir as entrevistas mencionadas
na nota 4.

13. Alguns dados: de acordo com o dlti-
mo censo INSEE, em 95% nos nucleos
familiares de Evry ha um sé chefe de fa-
milia; e 28,1% da populacio de Evry nio
tem nenhum diploma.

14. N3o se pode esquecer de que, com
27% da populagdo masculina e 25,6% da
populagdo feminina entre os 15 e 29
anos, Evry é, até hoje, uma das realida-
des urbanas mais “jovens” da Franga.

15. Assistir a reportagem Evry: bandes
rivales (Evry: gangues rivais), produzida



pela Antenne 2 e transmitida durante o
telejornal das 20h, de 20 de janeiro de
2001 (2m56s). E um pouco paradoxal que
as Unicas comunidades reais criadas pe-
la utopia urbanistico-arquitetonica das
“piramides” do inicio dos anos de 1970
sejam, talvez, as gangues de jovens, as
quais se dividem geralmente de acordo
com o bairro a que pertencem. Se a con-
dig¢do sociocultural dos membros dessas
gangues (muitas vezes pertencentes a
familias francesas de imigrantes recen-
tes e, portanto, a procura de uma defini-
¢3o de identidade) é um fator determi-
nante desse fendmeno, os limites das
gangues ndo sdo nem étnicos nem “ur-
banisticos”; a identificacdo das gangues
com os diversos bairros do interior de
Evry é provavelmente favorecida tam-
bém pela sua discrepancia urbanistico-
arquitetdnica e por seu relativo isola-
mento (os paralelepipedos do fim dos
anos de 1970, as pirdmides da primeira
metade dos anos de 1970). Assistir a re-
portagem Evolution delarchitecture dans

frentam, com frequéncia, no interior da cidade® - especialmen-
te em Courcouronnes' - e que esses confrontos resultaram em
atos de violéncia, muitas vezes, gravissimos (Barthe, 2000)."
Eles tém despertado a indignagéo e protesto dos cidadéos em
relaggio & seguranca de Evry®® e atrairam a aten¢iio da midia na-
cional, levando a classe politica a tomar medidas drasticas de
controle, dentre as quais a instalagéo de cAmeras de circuito fe-
chado na area comercial.

Conhecer esse aspecto doloroso do contexto sociocultural em
que o parkour nasceu e se desenvolveu significa compreender
que ele ndo é somente uma art du déplacement (arte do desloca-
mento), como é poeticamente descrito, sobretudo, pelos seus
praticantes francéfonos. O parkour é também uma arte marcial,
interpretavel, as vezes, como uma arte da fuga ou da persegui-
¢éo. Que o parkour tenha conotagéo nio somente como constru-
¢do estética do espago da cidade, mas também como alternativa
(ou prédromo) ao confronto urbano é evidente em muitos deta-
lhes: o repertdrio dos movimentos corpdreos que o parkour atin-
ge para construir o sintagma do deslocamento urbano inclui
muitas figuras do corpo extraidas das artes marciais orientais e
sobretudo do seu imagindrio cinematografico (dos filmes de Bru-
ce Lee, de Jackie Chan etc.). Além disso, aqueles que praticam o
parkour o definem, em geral, como uma maneira de atravessar
0 espago em uma situagdo de emergéncia para ganhar a maior
distancia possivel de um eventual perseguidor, ou para reduzir,
0 quanto possivel, a distincia da potencial presa. O fato de o
parkour ter nascido principalmente como fuga dos bandidos de
Evry ou das forgas policiais é de interesse mais criminoldgico
do que semidtico. O que importa é assinalar que, em ambos os
casos, o parkour é caracterizado por uma estrutura narrativa em
que o movimento é provocado por um forte desejo de reunifica-
¢éo com um objeto de valor eufdrico (um pouco como acontece
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com o alpinista que tenta alcangar o topo da montanha), ou por
uma vontade persistente de separar um sujeito de valor disfori-
co pelo qual se representa, com o objetivo de inverter os lados,
em relagéo ao primeiro caso, por um objeto de valor disférico
(um pouco como acontece com o ladréo tentando escapar da po-
licia). Simplificando, o parkour poderia ser definido também co-
mo uma evolugéo particularmente espetacular do classico jogo
infantil de “policia e bandido”, ou de jogos anélogos a captura e
fuga, com a diferenca, porém, de que o parkour se abstrai tanto
da personificagéio da policia (no caso em que se imagina perse-
guido) quanto da personificag¢io do bandido (no caso em que se
imagina perseguidor). No parkour, de fato, a policia e o bandido
foram interiorizados: foge-se de algo, mas n#o se sabe do qué.
Prepara-se, no entanto, uma perseguicéo futura.

Essa conotagéo do parkour como treinamento em relagéo a
uma potencial emergéncia pode ser interpretada de maneira
diferente: de um lado, como sintoma de um contexto urbano
em que tanto o medo quanto o desejo perderam o seu objeto,
transformando-se, respectivamente, em angustia e desejo; de
outro lado, como sintoma de um contexto urbano em que o ob-
jeto do medo ou o do desejo foram transferidos no espago da ci-
dade. Para quem pratica o parkour, imaginar fugir de algo ou de
alguém ou seguir algo ou alguém seria, portanto, somente um
fingimento que consiste em confrontar-se com aquilo que se
interp&e para a concluséo da fuga ou da perseguigéo: o espago
urbano, de um lado, e o corpo, de outro. Em suma, se no percur-
so narrativo candnico estudado por Algirdas J. Greimas (1970)
e por outros autores, a etapa que se sobressai é a performance
- isto, é, aquela em que se alcanga o objeto de valor -, no parkour,
0 percurso narrativo permanece confinado na etapa da compe-
téncia, aquela em que se alcan¢am as habilidades necessérias
para cumprir a performance. E também por esse motivo que o
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les villes nouvelles: 'exemple d’Evry (Evo-
lugdo da arquitetura nas villes nouvelles: o
exemplo de Evry), realizada pela FR3 e
transmitida durante as Actualités régio-
nales Ile de France de 28 de dezembro de
1982 (3ms2s).

16. A cidadezinha de Courcournnes é
identificada como ZUS, Zonas Urbanas
Sensiveis.

17. Assistir a reportagem Le meurtre
d’Evry: meurtre entre bandes rivales (Ho-
micidio de Evry: homicidio entre gangues
rivais), realizada pela FR3 e transmitida
durante o programa Soir3, de 9 de margo
de 1998 (2m49s). Em 1998 um adoles-
cente residente no bairro de Tarteréts

- um complexo de HLM construido em
Corbeil-Essones, no fim dos anos de
1960, sintomaticamente chamado de
“Z00o” - foi morto por um golpe de fuzil
disparado por um jovem residente no
bairro de Pyramides. No momento do
ato, durante o qual a briga entre as gan-
gues dos dois bairros rivais foi evitada
somente gracas a intervengdo das forcas



policiais, nenhum dos integrantes das
gangues conseguia explicar a origem da
rivalidade. Assistir a reportagem Off car-
te/procésTarteréts (Programa fechado/pro-
ceso Tarteréts), realizada pela Antena 2 e
transmitida durante o telejornal das 20h
do dia 20 de dezembro de 2000.

18. Assistir a reportagem Tout images:
manifestation & Evry suite meurtre (Tudo
imagens: manifestacdo em Evry depois de
um homicidio), realizada pela FR3 e trans-
mitida durante o programa Soir de 10 de
marco de 1998 (48s).

parkour nio pode ser considerado um esporte: neste, de fato, a
competi¢do tem um sentido somente em vista de uma perfor-
mance, o treinamento tem uma finalidade somente em vista da
competicdo. No parkour, ao contrario, o treinamento tem fina-
lidade em si mesmo.

8. Estética e mistica do parkour

Como em cada narragéo, em que o cumprimento da performan-
ce se torna secundario em relagéo a aquisi¢éo da competéncia,
o parkour, talvez por causa do contexto social em que nasceu e
se desenvolveu, tem uma conotacéo tanto de discurso estético
quanto de discurso mistico. Em ambos, as conotag¢Ges nascem
da negacéo da sua praticidade. O parkour poderia servir para
fuga ou para perseguigéo, mas, de fato, o perseguidor e a presa
sdo uma abstragéo, uma ficgdo que consente em se concentrar
sobre a beleza e sobre a espiritualidade do deslocamento urba-
no. Nio é por acaso que, em lingua francesa, os praticantes do
parkour sejam definidos como traceurs e traceuses, literalmente
“tracador” e “tragadora”. A tentativa deles, de fato, é utilizar a
dialética entre corpo em movimento e espago urbano para “re-
escrever” tanto um quanto o outro (Leone, 2009, em A cidade).

Do ponto de vista de sua conotagéo estética, portanto, o parkour
é uma espécie de casamento entre o grafite e a danga: como o
grafite, tenta reescrever o espago urbano, acrescentando-lhe
tragos da prépria existéncia e criatividade; semelhante a danga,
realiza essa reescritura, por meio dos movimentos do corpo no
espago. Do ponto de vista de sua conotagéo mistica, o parkour
é uma mistura progressiva, parecida nisso a muitas artes mar-
ciais do extremo Oriente: uma performance final do parkour
ndo existe — ndo existe no parkour um equivalente ao gol do fu-
tebol - porque o que conta, um pouco como na superagéo fisica
e espiritual do alpinista ou das outras formas de escalada, é a

SALTOS, PULOS, CAMBALHOTAS 27



dialética entre obstaculos e superagéo. Entretanto, no alpinis-
mo ou em outras atividades similares, o topo marca o ponto
mais alto dessa dialética, para além do qual vocé néo pode ir
(exceto tentando ganhar o mesmo topo por meio de pistas de
maiores dificuldades). No parkour uma superacéo final néo exis-
te e ndo pode existir, ja que a a valorizagéo do percurso-parkour
(aquisi¢do de competéncias infinitamente afinadas) é a inica
possivel na auséncia de um objetivo (os telhados de Evry ndo
séo, é claro, o topo de uma montanha).

9. Fatores contingentes e sentido do parkour

9.1. A educagao militar

Sugerir que o parkour retine, a0 mesmo tempo, uma estética e

uma mistica do espago urbano néo basta para compreender quais

sdo os valores predominantes nessa reescritura da programagéo

nacional. Para afrontar tal questéo, depois de ter considerado

os elementos estruturais que compdem o contexto sociocultu-
ral do parkour, é necessario refletir também sobre alguns ele-
mentos contingentes que influenciaram profundamente o pro-
cesso de elaboragéio da ideologia dessa pratica urbana. O mais

importante deles é, sem duvida, o milieu familiar de David Belle,
considerado por muitos como um dos principais fundadores,
sen#o o fundador, do parkour (Wilkinson, 2007). O av6, o pai e

0 irm&o mais velho do jovem Belle séo todos bombeiros e todos

advindos de certa educagéo militar a francesa. O pai Raymond,
em particular, nascido em 3 de outubro de 1939, na Indochina
(hoje Vietn3), foi praticamente educado pelo exército francés,
em Dalat, tendo perdido o pai durante a violéncia desencadea-
da no pais e a mée durante a diviséio do Vietnd em 1954. Repa-
triado, depois da derrota da Franca em Dien Bien Phu,'” Ray-
mond se tornou logo ginasta e atleta excepcional; foi admitido,
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19. Combatida entre 13 de margo de 1954
e 7 de maio de 1954.



20. Morto em Tourgéville, Franga, em 2
de agosto de 1957.

entdo, em uma brigada de elite dos bombeiros, destinada as
operacdes de maiores riscos. E nesse contexto familiar que o
jovem David Belle absorveu o sentido de como os movimentos
do corpo no espago devem modificar-se em uma situacéo de
emergéncia, mas também o conhecimento do método Hébert,
treinamento que constitui o fundamento tedrico e ideoldgico
do parkour.

9.2. 0 método Hébert

Nascido em Paris, em 27 de abril de 1875, cerca de um século
antes dos jovens fundadores do parkour, Georges Hébert ficou
conhecido na histéria como fundador do método homénimo,
chamado também de “método natural” (Hébert, 1912, 1941, 1942,
1943a, 1943b) (figura 4). N&o é essa a ocasifo para tragar uma
histéria sociocultural do método Hébert*® e do hébertismo
(Schlemmer, 1962). Basta mencionar algumas circunsténcias
que contribuiram para a génese, para o desenvolvimento e di-
fusdo do método Hébert, sobretudo em consideracéo ao fato de
que tal método vive gragas ao fenémeno do parkour.

Em primeiro lugar, o método Hébert nasceu de uma reflexéo
sobre o corpo, espa¢o de emergéncia: oficial da Marinha fran-
cesa em Saint-Pierre, na Martinica, em 1902, Hébert coordenou
o salvamento dos sobreviventes que fugiram da catastréfica
erupgdo vulcinica que atingiu a regido (Bui-Xuén; Gleyse, 2001).
Ele amadureceu a convicg¢éo profunda de como a preparagio fi-
sica é indispensavel e util em caso de emergéncia. Em um se-
gundo momento, o método Hébert nasceu da vontade de realizar
um programa de treinamento para os soldados da Marinha fran-
cesa, sobretudo depois da substitui¢iio das embarcagdes a vela
pelas de motor (Dumas 2005). Dada a necessidade de treinar os
corpos dos soldados - ndo mais sujeitos ao cansago da navega-
¢éo avela - em espagos restritos, Hébert pensou em um treina-
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mento que pudesse transformar a embarcagio em um percurso
com obstaculos. Em terceiro lugar, o método Hébert nasceu co-
mo oposigao tanto a ideia de esporte, que comecgava a difundir-
-se entre o final do século IX e inicio do século XX (Hébert, 1925),
quanto a outros métodos de treinamento, tais como a ginéstica
corretora ou o método sueco. Com suas viagens pelo mundo e,
sobretudo, com suas observagdes do modo de exercitar dos jo-
vens africanos, mas também por uma interpretacéo pessoal da
estatudria grega e da filosofia de Rousseau®! (Delaplace, 2005),
Hébert amadureceu a ideia de que a natureza era o melhor lugar
para treinar, tanto o corpo quanto o espirito, e de que cada mé-
todo “artificial” de treinamento, como as competi¢des esporti-
vas, era capaz de formar o corpo e de transformar o treinamento
do corpo em treinamento moral. Em quarto e ltimo lugar, o
método Hébert nasceu também do interesse sempre mais agu-

" Pelouse gazonnto
sorvent de platoay’

Pt byssin vppeslends
wirvact de Gisdie 7

AVITINVA AAVLS NN NOILVSINYDHO.

Exemple d'un petit jardin transformé, & peu de frals, eo terrain de travail famillal.

4. Exemplo de treinamento, de acordo
com o método Hébert.
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cado da Franga republicana pelo tema da higiene e da satde psi-
cofisica da massa (Spivaks, 1977) e pela inclusédo das mulheres.
Hébert foi, efetivamente, um arteséio quando recomendava um
treinamento segundo o seu método natural também as
mulheres.

Treinamento para a emergéncia, como percurso que disfruta
as caracteristicas do territdrio, treinamento natural que mescla,
a0 mesmo tempo, 0 Corpo e o espirito, treinamento de massa.
Muitas dessas caracteristicas ideoldgicas do método Hébert mi-
graram, por meio de uma circunsténcia contingente (a ligagéo
entre David Belle e a tradi¢éo militar francesa), para o parkour.

10. Um parkour semiético

Depois de ter descrito os principais elementos entre aqueles que
compdem o contexto sociocultural do parkour e depois de ter
mencionado as circunstincias contingentes que mais influen-
ciaram o seu nascimento e desenvolvimento, é necessario fazer
um questionamento tipicamente semidtico: qual é o sentido do
parkour? O que comunicam os traceurs e as traceuses (de acordo
com suas inteng¢des)? O que significam (além de suas inten¢des)?
Qual percurso generativo da razéo ao que se produz em uma
uma sesséo de parkour? E, sobretudo, o que revela o parkour,
com relagdo ao sentido das cidades contemporéneas, aquelas
que servem como teatro aos movimentos dos traceurs e das
traceuses?

10.1. O parkour como comunicagao

Pode-se encontrar a resposta da primeira pergunta (o que co-
municam aqueles que praticam o parkour?) considerando por
inteiro o fendmeno do parkour como fenémeno comunicativo,
em que os movimentos do corpo, através do espago urbano, séo
utilizados como sinal para transmitir a alguém algo que néo se-
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jam os movimentos em si. E plausivel sustentar que, pelo me-
nos na origem do parkour, os traceurs e as traceuses néo tenham
tido uma intencéo comunicativa explicita, ou, pelo menos, néo
tenham tido uma que seja a de comunicar a si mesmos certa re-
lagdo entre corpo e mente, de um lado, e espago urbano, de ou-
tro. Originalmente, de fato, como o alpinismo e, ao contrario
da danga, o parkour nio é um espeticulo e ndo tem necessidade
de um publico. Tal caracteristica, porém, muda radicalmente
quando o parkour deixa de ser fendmeno de nicho e se torna
pratica de massa, ou tendéncia de moda e, portanto, inevitavel-
mente realidade na qual se incluem dindmicas comerciais. Quan-
do, por um motivo ou outro, o traceur solitario sai do anonimato
e se torna famoso, como aconteceu com David Belle, com Sébas-
tian Foucan e outros, é inevitdvel que o aspecto ascético do
parkour deles se reduza a vantagem da dimensé&o espetacular e,
portanto, midiatica.

Aindustria do imagindrio e, em particular, a do audiovisual,
foi a primeira a colher as oportunidades comerciais do parkour.
Compreender as relagdes entre parkour e audiovisual requereria
uma reflexdo aprofundada, mas basta considerar o quanto séo
frescas as energias com que essa “arte do movimento” presen-
teia uma arte da imagem em movimento, que das fugas e per-
seguic¢Oes sempre fez seu proprio saldo estético. Basta conside-
rar, além disso, como é tentador para um video-artista ou para
um cineasta o desafio estético de representar, por meio do au-
diovisual, um movimento corpdreo que exprime constantemen-
te um sentido de emergéncia, um desafio em que a representa-
¢éo da cidade, colhida no seu ser, a0 mesmo tempo é obsticulo
e ponto de apoio a fuga/a perseguicéo e desempenha um papel
central. Hoje, os filmes que apresentam cenas do parkour, ou
que retratam esse fendmeno, sio numerosissimos.”” A conver-
géncia entre parkour e cinema se solidificou tanto que, atual-
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mente, para muitos diretores, é indispensavel filmar uma cena
de perseguigédo sem recorrer a especialistas do parkour, remu-
nerados perfumadamente para cobrir os papéis que antes eram
dos dublés. O parkour esta para se tornar, portanto, a nova gra-
matica da representacéo filmica da perseguigéio urbana.

Todavia, se a industria da imagem em movimento precisa do
parkour para injetar adrenalina nas préprias representagdes, o
parkour precisa da industria da imagem em movimento para se
tornar espetaculo, portanto, fendmeno de tendéncia e de con-
sumo. Transformar o parkour de escalada em espetdculo seria,
de fato, dificil sem o auxilio da midia audiovisual e das técnicas
de representacéo. Observar um traceur se exercitando néo é co-
mo observar um jogador de futebol durante um jogo. Para fazé-
-lo, é necessario movimentar néo sé o olhar, mas o corpo tam-
bém. E ideal que o espectador de um traceur ou de uma traceuse
seja outro traceur ou outra traceuse. Mas, no momento em que
o parkour quer se tornar pratica de massa, tendéncia de moda,
fenémeno comercial, precisa fazer espetdculo também para
quem n#o quer ou nio pode participar da fuga ou da persegui-
¢éo. Deve realizar espetaculos direcionados aqueles que néo séo
traceurs ou traceuses, instigar neles o desejo de se tornar um,
porque é exatamente esse desejo que gera momentos de diné-
micas comerciais. Cada traceur famoso, portanto, tem seu pro-
prio cameraman de confianga, que, com edi¢do eficaz e habilida-
de na montagem, recompde uma sesséo de parkour, por meio
de um video destinado principalmente a circulagio na internet.
Essa midiatizagéo do parkour, funcional a sua espetacularizagéo
e, portanto, & sua comercializagéo, néo é, porém, neutra. A mon-
tagem das imagens em movimento, a escolha dos efeitos visuais
e de uma trilha sonora transformam profundamente a estética
do parkour, néo s6 para aqueles que observam esse video, mas
também para os traceurs e as traceuses.
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Em primeiro lugar, as sessdes de parkour dos traceurs mais
famosos séo programadas para serem representaveis em forma
de espetacularizagio, por meio da midia audiovisual. Isso acar-
reta, portanto, a perda da improvisagéo do movimento corpdreo,
através do espago urbano, que é, talvez, um dos elementos que
se sobressaem da estética do parkour (considerado, por muitos,
como uma mistura de “jazz da persegui¢éo urbana”). Em segun-
do lugar, os iniciantes do parkour se inspiram nessas represen-
tagdes midiaticas dos traceurs mais célebres para aprender e
melhorar os préprios movimentos. Esse fendmeno imitativo de
massa tem duas consequéncias: de um lado, a periculosidade
conectada ao fato de que os iniciantes do parkour queiram imi-
tar os movimentos dos especialistas, tanto que a representagéo
desses movimentos foi construida com o artificio da midia e em
vista da sua espetacularizagéo; de outro, uma estandardizagéo
do parkour, em que a invengéo de idioleticinésicos da lugar a di-
fuséio de uma koinécinésica difundida pela midia em nivel pla-
netario. Em outras palavras, a representacéo audiovisual da per-
seguigdo urbana se torna a nova gramatica do parkour.

O parkour se torna comunicagéo néo sé por meio dos textos
produzidos pela industria do imaginério, mas também por meio
daqueles realizados pela industria comercial, estreitamente co-
nectada a primeira. Como muitos outros fenémenos de cultura
urbana (pensar em toda e esfera do hip-hop), portadores de um
certo “surplus valorativo” - de um ponto de vista alternativo na
relagdo entre o corpo, a mente e o espago urbano -, o parkour
foi parasitado muito rapidamente com o objetivo de transfor-
mar esse surplus em alavanca para a geragio de consumo e, por-
tanto, lucros. Atualmente, sdo inumeras as publicidades que
tentam vender cal¢ados, vestudrios, bebidas ou até carros e re-
correm ao imagindrio visual do parkour.”

Aqui é necessario abrir um paréntese de autocritica: o parkour
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se torna comunicagéo e espetacularizacio também quando se
transforma em objeto de estudo pelo discurso académico, como
acontece, por exemplo, no presente capitulo. A ideia de que o
discurso académico se confronte com fenémenos como o parkour
unicamente para compreender o seu significado social é, antes
de mais nada, hipdcrita. Como a industria do imagindrio e a co-
mercial, em formas apenas um pouco mais sofisticadas, a in-
dustria do pensamento também procura desfrutar o surplus va-
lorativo do parkour para produzir espeticulo e desejo (o de ler
um livro sobre o parkour, por exemplo), mas, geralmente, pro-
jetando sobre esse fendmeno instncias e ambigdes que na ver-
dade lhes séo talvez estranhas.

10.2. O parkour como significagio

A segunda pergunta retoma implicitamente a primeira. Se o
parkour néo é, em si, um fenémeno explicitamente comunica-
tivo, mas se muitos discursos (audiovisual, publicitario, acadé-
mico) o tornam, mais ou menos, com doses elevadas de midia-
tizagdo e de espetacularizagio - com a finalidade de transformar
o seu “surplus valorativo” em ocasido de desejo e de aproveita-
mento -, deve-se perguntar no que consiste esse surplus. Em
outras palavras, deve-se perguntar qual o sentido do parkour,
independentemente das intengdes comunicativas de quem o
pratica ou de quem assiste a ele.

Um bom ponto de partida para responder a essa questéo é o
considerado quadrado semidtico das valorizag¢des de Jean-Ma-
rie Floch (1988). Para Greimas, cada fendmeno de sentido con-
siste em uma narragéo que narra - se bem que, as vezes, muito
abstratamente - o0 modo como um sujeito separado por um ob-
jeto de valor busca reunir-se, no impulso de uma insténcia que
lhe confere o dever ou a vontade e que consagra tal uniéo no
momento em que ocorre depois da aquisi¢io da competéncia
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necessiria e do cumprimento da performance final por parte do
proprio sujeito, geralmente em detrimento de um sujeito anta-
gonista (Greimas, 1970, 1983). Para Greimas, além disso, esse
valor do sujeito que ele préprio retine é sempre diferencial: um
valor é tal porque se opde a outro valor contrario ou contradi-
tério, com relagéio ao primeiro (Greimas, 1966). Compreender o
sentido de um fenémeno significa, portanto, compreender as
relagdes entre valores que ele coloca em cena por meio de uma
narra¢do. O quadrado semidtico - como se especificou outras
vezes neste capitulo - é um diagrama - idealizado por Greimas
para refletir, de forma l4gico-filoséfica, e que existe pelo menos
desde Aristdteles —, o qual permite explorar visualmente as re-
lagdes de valor colocadas em cena por uma narragio.

O quadrado semiético das valorizagdes de Floch é uma espe-
cificagéo do quadrado semidtico de Greimas. Em cada narragéo
é possivel distinguir entre valores de base e valores de uso. Os
valores de base séo aqueles encarnados pelos objetos nos quais
0s sujeitos querem ou devem se inserir. Os valores de uso, ao
contrdrio, sdo aqueles encarnados pelos objetos nos quais os
sujeitos querem ou devem se inserir ao final para poder ou sa-
ber se reunir com os objetos que encarnam os valores de base.
Utilizando o quadrado semidtico de Greimas e a oposicéo entre
os valores de base e os valores de uso, Floch idealizou o que po-
demos denominar “quadrado das valorizagdes”. Um sujeito que
procura se inserir a um objeto de valor pode fazé-lo, tanto por-
que tal objeto encarna um valor de base (valorizagéo utépica)
quanto porque tal objeto encarna um valor de uso (valorizagéo
pratica). Negando a valorizagdo utdpica, se obtém, sobre o qua-
drado semidtico, a valorizagéo critica, aquela segundo a qual um
sujeito procura conseguir um objeto de valor porque coloca em
parénteses o cardter utdpico e avalia criticamente o valor de uso.
Negando a valorizagéo pratica, ao contrario, obtém-se a valori-
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24. Para tornar a leitura mais agil, a par-
tir desse ponto, denominar-se-a traceur
qualquer praticante do parkour, indepen-
dentemente do género. A respeito do
feminismo atlético de Hébert, no entan-
to, o género feminino parece decidida-
mente sub-representado no parkour. Es-
se fendmeno mereceria uma reflexdo
posterior.

zagdo ludica ou estética, segundo a qual um sujeito procura con-
seguir um objeto de valor porque coloca entre parénteses o ca-
rater pratico e avalia esteticamente o valor de base.

Ja foi dito que a estrutura narrativa do parkour prevé um de-
sejo de fuga ou de perseguigéo, mas que tal estrutura narrativa
ndo personifica nem um emissor (ninguém explicitamente so-
licita a fuga ou a perseguigdo do traceur),”* nem um destinatario
(ninguém explicitamente reconhece o sucesso da fuga ou da
perseguicio), nem um antissujeito (néo se foge do nada), nem
mesmo um objeto (néo se persegue nada). No parkour, de fato,
o traceur é convidado a encarnar simultaneamente as posigdes
actanciais do antissujeito, do emissor (é ele mesmo que se im-
pulsiona a perseguir ou a fugir), do destinatario (é o traceur mes-
mo que decide se a prdpria fuga ou a prépria perseguicéo teve
sucesso), mas também do objeto de valor, que, como, em muitas
praticas ascéticas, consiste na superagio de si mesmo como an-
tissujeito. O corpo do traceur e o espago urbano no qual se mo-
vem podem ser, de quando em quando, adjuvante e oponente,
segundo o que facilita esse processo de ascendéncia ou o que o
frustra. Se no salto bem feito o corpo e o espago urbano séo ad-
juvantes, na caida brusca eles séo, ao contrario, oponentes, ma-
nifesta¢ées daquele antissujeito que é inserido nos limites do
corpo e na estrutura do espaco. A caida se pode, entfo, reagir
tanto com o abandono do préprio programa narrativo (o antis-
sujeito encarnado pelos limites do corpo e do espago vencido)
quanto intervindo sobre o corpo (por meio de um treinamento
posterior) ou sobre o espago (por meio da modifica¢io de um
percurso), para que haja uma mudanca entre oponentes e
adjuvantes.

Dada essa estrutura actancial e dados os outros elementos
estruturais que comp&em o fendmeno do parkour, pode-se dizer
que ele significa seguramente uma valorizagéo pratica da rela-
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¢do entre movimento corpdreo e espago urbano: o parkour serve
para desenvolver uma travessia de tal espago o mais eficaz pos-
sivel em vista de uma situagéo de eventual emergéncia. Ao mes-
mo tempo, muitas manifesta¢Ges do parkour e, sobretudo, de
suas variagdes, como a conhecida como free running, negam essa
valorizagdo pratica e expressam uma valorizagio claramente
lddico-estética da relagéio entre movimento corpdreo e espago
urbano: geralmente, no free running os traceurs se exibem com
cambalhotas e piruetas que tornam o deslocamento urbano se-
guramente menos eficaz do ponto de vista de uma eventual
emergéncia, mas que parece mais esplendoroso, caracterizan-
do-o0 como percurso acrobdtico. A valorizacio prética do parkour
se conecta a critica, que é evidente. Qual degrau, qual grade,
qual cornija serfio mais uteis ao traceur para vencer a competi-
¢éo contra si mesmo e desenvolver uma maior capacidade de
fuga ou de perseguigéo? Cada porgéo do espago urbano, cada
movimento do corpo por meio dele séo levados em considera-
¢éo e avaliados, de acordo com a contribuic¢io ou néo do exerci-
cio do traceur; certas cavidades das cidades entfo sdo valoriza-
das como verdadeiro e préprio “templo” do parkour, enquanto
outras séo abandonadas porque consideradas incapazes de for-
necer os obstdculos de que os traceurs tém necessidade. Enfim,
a valorizagéo ludico-estética se conecta a utdpica, que é, talvez,
a principal do parkour. No fundo, mesmo quando o traceur mes-
cla o espago urbano e os movimentos do corpo, por meio dele,
para avaliar a eficiéncia, o faz geralmente com referéncia ao
ideal hébertiano de “ser forte para ser util”. Pelo menos na re-
térica do parkour, aprender a atravessar o espago urbano de mo-
do répido e eficaz significa também ser capaz de ajudar os ou-
tros em situagdo de dificuldade (uma retdrica que evidentemente
o parkour partilha com o escoteirismo francés, também muito
influenciado pela filosofia motora de Hébert).
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11. Conclusdes

Todavia, a valorizagéo utépica principal que se exprime no
parkour é provavelmente outra. De um certo ponto de vista, o
parkour encarna a perfeigéo a ideia de “invencéo da cotidiani-
dade urbana”, de “reescritura do texto da cidade” (por isso o
conceito de traceur) teoricamente profetizado por Michel de
Certeau (1990). Em outras palavras, o parkour expressa o sen-
tido de uma fortissima vontade de afirmacéo individual do
traceur com relagdo ao sistema de escolhas motoras que a ci-
dade contemporénea lhe imp&e. Se se considera o que foi dito
a propdsito dos elementos estruturais que compdem o contex-
to sociocultural do parkour, essa ideia de vontade de afirmacio
do corpo individual com relagio ao espago urbanistico-arqui-
tetdnico da cidade significa também uma ideia de obrigacéo
no que diz respeito a l4gica politica que esta por tras da cons-
trugdo das nouvelles villes.

Se um poder politico central impds a construgéo de um si-
mulacro de cidade e, portanto, de uma cidade artificial, os tra-
ceurs implicitamente reagem a tal imposigéo, colocando em pra-
tica o que aprenderam desde criancas, escalando a montanha
artificial de Székely. Como subir na Dame du Lac significava re-
viver a liberdade do escalador e a criatividade do escultor - em-
bora no contexto artificial imposto por um projeto politico -,
assim, vinte anos depois, escalar em Evry e em seu interior sig-
nifica desconstruir o projeto politico da cidade artificial para
reencontrar um deslocamento natural. E nesse sentido que deve
ser interpretado o orgulho com o qual os traceurs comparam os
préprios movimentos aos dos macacos e é nesse sentido que
deve ser recebida a sua referéncia a utopia de uma “naturalida-
de do movimento”, elaborada por Hébert.

Se o parkour souber resistir & sua midiatizagéo, a sua espe-
tacularizacéo, a sua comercializacéo, talvez os traceurs conse-
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guirdo, verdadeiramente, “reescrever o texto urbano” em muitas
pessoas ou, pelo menos, evidenciar as contradigdes introduzidas
pelo poder no momento em que cultivava a arrogéncia de um
texto urbano escrito por um sé individuo, ou por poucos. Do
contrario, o parkour serd uma moda passageira, a enésima “in-
vengéo do cotidiano urbano” da qual o poder se apropria somen-
te para transforma-la em fonte de lucro e, em seguida, passar
para outra, depois de té-la reduzido a esteredtipo de si mesma.

No primeiro caso, os traceurs serdo como os macacos de Swa-
yambhunath, que proclamam a sua participagéo na sacralidade
do templo, escalando por prazer. No segundo, seréo, ao contra-
rio, como os macacos de um jardim zooldgico: na jaula, escalan-
do percursos de desesperado automatismo, expostos & curiosi-
dade pagante dos animais livres.

Referéncias

Ass. Mémoire De La Ville Nouvelle. 30 ans d’Essonne, 30 ans de
ville nouvelle : La naissance d’une ville nouvelle. Evry: Mémoi-
re de la ville nouvelle, 1998.

. Ville nouvelle d’Evry, les étapes de la naissance : La nais-
sance d’une ville nouvelle. Evry: Mémoire de la ville nouvelle,
Evry, 2001.

Barthe, B. Banlieue. Expéditions punitives en série autour d’Evry.
Coup de chaud dans I'Essonne. In: L’Humanité, 10 novembro,
2000. Disponivel em: <www.humanite.fr>. Acesso em: 24 jul.
2015.

Basdevant, D. Les Villes nouvelles en Ile—-de-France. Paris: Ha-
chette, 1979.

Bui-xuén, G.; Gleyse, J. De I’émergence de I'éducation physique,
Georges Demenji et Georges Hébert: Un modéle conatif appliqué
au passé. Paris: Hatier, 2001.

Conservation des Musées de Macon. Pierre Székely. Curadoria

40 MASSIMO LEONE



de Mahuet, B. Macon: Musées de Méacon, 2006.

Darmagnac, A.; Desbruyéres, F.; Mottez, E. Etablissement pu-
blic daménagement de la ville d’Evry. In: Créer un centre ville,
Evry. Paris: Editions du Moniteur, 1980.

De Certeau, M. Pratiques d’espace. In: De Certeau, M. L'Inven-
tion du quotidien (1. arts de faire). Paris: Gallimard, 1990:
139-94-

Delaplace, J.-M. Georges Hébert, sculpteur de corps. Paris: Vui-
bert, 2005,

Dumas, J.-P. Aux origines de la “méthode naturelle”: Georges
Hébert et I'enseignement de I’éducation physique dans la
Marine francaise. In: Revue Internationale d’Histoire Militai-
re. Disponivel em: <www.stratisc.org>. Acesso em: 24 jul.
2015.

Floch, J.-M. The Contribution of Structural Semiotics to the
Design of a Hypermarket. In: International Journal in Rese-
arch in Marketing, 4, 1988: 233- 52.

Fouchier, V. Les Densités de la ville nouvelle d’Evry: Du projet au
concret. Paris: Anthropos, diff. Economica, 2000.

Greimas, A.]. Sémantique structural. Paris: Seuil, 1966.

. Du sens. Paris: Seuil, 1970.
. Du sens II. Essais sémiotiques. Paris: Seuil, 1983.

Guyard. J. Evry: ville nouvelle, 1060-2003: La troisiéme banlieue.
Evry: Espaces Sud, 2003.

Hébert G. L'éducation physique ou l'entrainement complet par la
méthode Naturelle. Paris: Vuibert, 1912.

. Le Sport contre I'Education physique. Paris: Vuibert, 1925.
. L’Education physique et morale par la méthode naturelle.

Tome I. Exposé doctrinal et Principes directeurs de travail, nom-
breuses Illustrations. Paris: Vuibert, 1941 - 1942.

. L’Education physique virile et morale par la méthode natu-
relle. Tome II. Technique des Exercices. Technologie. Marche.

SALTOS, PULOS, CAMBALHOTAS 41



Course, Saut. Paris: Vuibert, 1942.

. L’Education physique virile et morale par la méthode natu-
relle. Tome III. Technique des exercices. Fascicule 1. Quadrupé-
die. Paris: Vuibert, 1943a.

. L’Education physique virile et morale par la méthode natu-
relle. Tome III. Technique des exercices. Fascicule 2. Grimper.
Paris: Vuibert, 1943b.

Le Moal, A.; Pelissier, A. Syndicat d’agglomération nouvelle
d’Evry. In: Dessein de ville, des architectes et urbanistes pour
lagglomération d’Evry. Evry: San, 1988.

Leone, M. Le Parkour sémiotique: Pratiche urbane di invenzione
della naturalita. In: Bonadei, R. (curadoria). Natural e Artifi-
ciale. Il palinsesto urbano. Bergamo: P. Lubrina, 20009:
147-68.

Leone, M. (curadoria). La citta come testo: Scritture e riscrittu-
re urbane / The City as Text: UrbanWriting and Re-Writing.
In: Numero monogrifico de Lexia, 2009: 1-2.

Merlin, P. Les Villes nouvelles en France. Paris: Presses Universi-
taires de France, col. Que sais—je?, 1991.

Mottez, M. Carnets de campagne, Evry 1965-2007. Paris: U'Har-
mattan, col. Villes et Entreprises, 2003.

. LAventure ordinaire d’'une scéne nationale; Quelle ambition
pour le théitre de 'Agora d’Evry? Paris: L'Harmattan, 2007.

Musée de la Monnaie de Paris. Székely. In: Catalogo dell’esposi-
zione Omonima. Paris: Musée de la Monnaie, 1981.

Schlemmer, A. (curadoria). Deux maitres de la méthode naturelle.
Paul Carton, Georges Hébert. Paris: Editions ouvriéres, 1962.

Spivak, M. Education physique, sport et nationalisme en France
du second Empire au front populaire. Tese de doutorado de
Etat &s lettres et sciences humaines, Université de Paris I-
Sorbonne, 1983.

Steinberg, J. Les Villes nouvelles d’Tle-de-France. Masson, Paris,

42 MASSIMO LEONE



New York, Barcellona: Masson, 1981.

Szekély, P. A Sculpture in Concrete for Practising Alpinism. In:
Leonardo, 1, 1977: 225-6.

Wilkinson, A. No Obstacles: Navigating the World by Leaps and
Bounds. In: New Yorker, 16 abril 2007. Disponivel em: <www.
newyorker.com>. Acesso em: 24 jul. 2015.

SALTOS, PULOS, CAMBALHOTAS 43






COMUNICAQAO VISUAL E DESIGN COMO iNDICE
DA COMPLEXIDADE SEMIOTICA DO ESPACO URBANO

Fatima Aparecida dos Santos

1. Introducao
O estudo das linguagens presentes na cidade demanda conhe-
cimentos de muitas areas; assim, qualquer proposta de pesquisa
que nio trace relagdes transdisciplinares é muito superficial.
Nas cidades contemporéneas, nenhum elemento estd isolado.
Mesmo quando as relagdes néo séo pensadas, as unidades ex-
pressas encadeiam sintaxes que séo processadas como mensa-
gens, e é na complexidade dessas sintaxes que temos interesse.

O espago urbano, de certa forma, tem sido reivindicado co-
mo disciplina especifica da arquitetura e do urbanismo, entre-
tanto, sua complexidade supera qualquer tentativa de discipli-
narizagdo, ja que sdo inumeras as relagdes e dindmicas expres-
sas. Assim, sociologia, psicologia, biologia, geografia, design,
comunicagio, moda, antropologia e estudos da cultura visual
tém na cidade um rico sitio para investigagdes.

No campo da linguagem, muitas séo as teorias baseadas em
modelos e na transladagio de descobertas de outras areas. Um
modelo é por si s6 um resumo estrutural no qual se observam
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as principais permanéncias de comportamento e objetos de um
determinado fenémeno. Portanto, um modelo é um decalque,
um registro estanque criado sobre as estruturas invariantes de
um determinado acontecimento. Por isso, interessa a observa-
¢do das linguagens expressas em um ambiente urbano, visto
que é nesse continuum, nessa dindmica que somos impelidos a
agenciar nossos conhecimentos, trabalhar com nossas memé-
rias, tomar decisdes e conseguir prever nossas agdes futuras. A
observagéo e o estudo de tal pluralidade podem gerar diagra-
mas no sentido proposto por Peirce (2003: 64). Para ele, um
diagrama é um hipoicone, isto é, as representagdes diagrama-
ticas pertencem a uma categoria de segunda ordem dentro das
representagdes icdnicas e estas, por sua vez, séo citadas por
Peirce como as uinicas capazes de comunicar diretamente uma
ideia.

Para demonstrar como se ddo as relagdes e dindmicas em
uma cidade, selecionamos elementos graficos e analisamos os
significados e agenciamentos gerados a partir deles. Assim, es-
colhemos comunicagdes visuais urbanas e selecionamos pecas
de uma campanha publicitaria na qual as midias externas sin-
tetizaram a identidade dos paulistanos por meio de seus enun-
ciados. Nosso corpus constituiu-se das pegas realizadas pela
agéncia Africa para o banco Itati em 2003 na campanha Feito
pra vocé. Ao final buscamos compreender como as relagdes tra-
cadas para criar, exibir e ler as mensagens publicitarias envol-
veram o conhecimento da cidade e seus funcionamentos. Com-
prova-se, assim, que comunicar visualmente é realizar um con-
junto de a¢des complexas que resultam em expressdes capazes
de evidenciar o pensamento diagramatico de seus elaboradores
e o modo como compreendem os agenciamentos que os tran-
seuntes/espectadores/usudrios fazem da cidade.

46 FATIMA APARECIDA DO SANTOS



2. 0 que chamamos de cidade?

Cada uma das formas de representar uma cidade contribui para
as sensagdes que seus habitantes tém dela. A cidade constitui o
maior exemplo da capacidade de representacéo e criagéio de mun-
do dos seres humanos. Ela representa uma oposigéo entre cria-
¢do e natureza. Representa, ainda, a maxima capacidade de pro-
cessar signos e de transformar o espago.

A oposigéo entre criagédo e natureza faz parte dos entendi-
mentos possiveis para o significado da palavra “cidade”, que traz
em sua etimologia a oposigéo ao campo, bem como da palavra
“urbe”, originaria do latim urbis, que designa o lugar de oposigédo
ao rus ou ao campo (Faria, 1962: 880). Sabe-se que o termo pélis
significa “cidade” em grego. Em lingua portuguesa, “cidade” é
utilizada como sindénimo de complexo demografico, social e eco-
ndmico, cujos recursos néo provém do campo (Cunha, 1982: 182).
Entre cidade e urbe esté a definic¢éio de “ocupagéo néo agricola”,
que pode remeter aquilo que é distante da natureza. De certa
forma, é a cidade como complexo construido, como mundo pro-
jetado, que distingue o homem dos outros animais. Apesar de
os seres humanos serem regidos pelas mesmas leis da quimica,
da fisica e por formagdes moleculares basicas, presentes em to-
dos os seres vivos, é o entorno construido que nos define como
seres culturais, humanos e dotados da capacidade de projetar o
futuro modificando o ambiente.

A oposigio campo x cidade aparece na construgio dos subur-
bios e cidades jardins. Jane Jacobs (1916 - 2006), jornalista ame-
ricana, autora de Morte e vida das grandes cidades, afirma que as
cidades jardins foram criadas como remédio para as condig¢des
severas de vida geradas pela Revolucéo Industrial. Na concep-
¢éo de cidade jardim, aproximava-se o campo da cidade, cons-
truindo no limite desta uma espécie de mediagéo; ela era perto
o suficiente para se ter uma vida industrial produtiva e longe o
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suficiente para que seus habitantes se sentissem em outro am-
biente. De fato, uma tentativa de amenizar a oposigdo natureza
x cidade.

A concepgéo das avenidas como caminho para a informagéo
estd presente na histdria da cidade e do urbanismo. Pode-se ler
a cidade como o resultado dos fluxos de comunicagéo que a atra-
vessam desde o Renascimento, quando estas surgiam em con-
sonéncia com os fluxos fluviais do seu entorno (Mattelart, 1994:
10). Posteriormente, com a invenc¢éo dos trens e motores a va-
por, surgem a cidade préxima aos trilhos e as estag¢des de trens,
modelo presente ainda em muitas cidades do interior de Séo
Paulo.

Na segunda metade do século XX, foi popularizado o uso de
automoveis, transformando o desenho das cidades: as vias tor-
naram-se mais largas e palcos da exibi¢éo de informagdes de
todo tipo. Por outro lado, o crescimento do uso dos automéveis
e a instituigdo de vias de trénsito rapido culminam em um sen-
sivel aumento de complexidade urbana. Outro fator que influen-
ciou na complexidade foi a crescente intensifica¢io dos usos de
meios de comunicagéo de massa, como o radio e a televiséo. Fo-
ram inventados aparelhos méveis de telefonia, como o celular,
a internet se popularizou e, da jungéo desses dois, surgiu a in-
ternet movel.

Entre a cidade e a periferia, ou o suburbio, hoje hd uma série
de conglomerados: séo estabelecimentos comerciais, servigos,
terminais e mais terminais de 6nibus e meios de comunicagéo.
O deslocamento de grande quantidade de pessoas ao longo das
vias publicas fez das laterais de ruas e avenidas uma vitrine con-
tinua onde é possivel exibir uma infinidade de produtos, divul-
gar servigos e ainda fixar uma publicidade sobre eles. A diver-
sidade de mensagens apresentadas nessas publicidades permite
obter muitas informacGes a respeito do tempo, dos fluxos, dos
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gostos e do poder aquisitivo da populagéo, conforme demons-
traremos ao analisar o corpus.

Nestor Canclini (2002: 41) escreveu sobre a cidade do México
analisando alguns dos seus aspectos com relagéo ao fluxo de co-
municagéo. O autor descreve como a cidade, em suas represen-
tagdes, a partir dos veiculos de comunicagéo, tém seus fluxos
reorganizados. Ele afirma que, na segunda metade do século XX,
as mesmas redes comunicacionais levavam a informacéo e o
entretenimento aos domicilios e promoviam uma reordenacéo
de fluxos, reorganizando as dimensdes da cidade e transforman-
do seus limites. Ja Giulio Carlo Argan afirma que, desde do ini-
cio do século passado, os professores da Bauhaus pensavam a
construcdo da cidade como um sistema de comunicagio:

A concepgéo da cidade como sistema de comunicacéo, que
hoje estd na base de qualquer estudo urbanistico sério, ja se
encontra presente, ainda que apenas como intuigéo, na teo-
ria e na diddtica da Bauhaus. Constituem comunicacgéo: o
tragado da cidade; marcas de fabrica; o inv6lucro das merca-
dorias; todos os tipos de artes graficas; os espetaculos de te-
atro, cinema e esportes. Tudo o que se inclui no vasto &mbito
da comunicagio visual é, na Bauhaus, objeto de analise e
projeto. (Argan, 1988: 271).

Em Canclini percebe-se uma cidade invisivel, sobrepondo-se
ao projeto de cidade sélido descrito por Argan. O fato é que a
cidade fixa funciona como o cruzamento de muitas redes de co-
municagéo e informacgéo. Os varios deslocamentos que aconte-
cem sobre o territério de uma cidade deixam marcas que podem
ser flagradas em cartografias que revelam as propriedades de
mediagio do espago urbano. Desse modo, o outdoor fixado em
frente ao mar dialoga com o surfista e dd indicios de que aquele
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caminho, utilizado por uma diversidade n&o identificivel de
pessoas (figura 1), é o caminho para os praticantes do esporte.
Assim também ocorre com a existéncia de uma antena de celu-
lar no alto da serra: ela identifica que as pessoas conseguem
contato com outros telefones, que existe o sinal de transmisséo.
Ao observar os postes e fios das ruas identifica-se onde a infor-
macéo da televiséio a cabo chega e, observando os telhados, in-
tui-se sobre a qualidade do sinal de televisdo que cada casa
recebe.

Sabemos que, a despeito do senso comum que a tecnologia
néo simplifica a vida ou a comunicagéo, os meios tém ganhado
complexidade, um modo de comunicar néo extinguiu o outro.
Lidamos com diferentes formas de organizagéo de linguagens
e esse parece ser um desafio maior do que identificar os fluxos
de comunicaggo. E preciso descobrir como se constroem textos

Yr———

flstas

u foi feito pra voceés.

1. Outdoor da campanha Feito pra vocé,
do banco Itad. (Fonte: Agéncia Africa,
2003).
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culturais coerentes diante da necessidade de se expressar com
varias linguagens. Essa coeréncia tem sido, desde sempre, o de-
safio do design, absorvendo tecnologia, compreendendo a per-
cepgdo e a observagéo, atualizando linguagens e dialogando com
o publico e 0 ambiente, conforme veremos a seguir.

3. Percepgao, design e ambiente

Nosso objetivo é compreender como um outdoor manifesto em
espago urbano e elaborado com diversas linguagens se conecta
ao ambiente e, nesse processo, deixa rastros da sua confecgéo,
do entorno e das rela¢des entre repertérios que o fazem signi-
ficar. O outdoor é o cruzamento entre representa¢des bidimen-
sionais e o espago tridimensional, construido em um ambiente
com caracteristicas predispostas, como vegetacdo, topografia e
outras. Esses elementos podem ser modificados pelo homem,
mas sempre acabam estabelecendo um contraponto com a ar-
quitetura, urbanidade e comunicagdes visuais. Lucrécia Ferrara
(1986) chamou essa articulagéo entre o tridimensional do espa-
¢o e o bidimensional na mensagem publicitaria de uma elabo-
ragdo estética de mensagens persuasivas. Segundo ela:

[...] a disting&o desses signos esta na presenga ou auséncia,
a partir deles, de uma articulagio ambiental, mais invisivel
que visivel. Este ambiente icénico utilitario supde um volu-
me signico, um envolvimento espacial do signo ou, o inverso,
um envolvimento signico do espacgo, de tal modo, ambos, sig-
no e espaco, se articulam para construir uma unidade am-
biental. Estdo neste caso, basicamente, o desenho industrial
e a arquitetura. (Ferrara, 1986: 72).

Como elementos de linguagem, as representagdes bidimen-
sionais e tridimensionais acabam gerando a nogéo de ambiente.
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Entretanto, é possivel notar como a articulagio com o ambiente
garante voz as mensagens publicitarias elaboradas com os re-
cursos do design. Canevacci (1997: 184) chamou esses elemen-
tos de supersignos e Ferrara (1986: 72) chamou-os de signos
icénico-utilitarios. Eles invadem os olhos e os ouvidos em uma
espécie de viséo auditiva e langam o receptor no cerne de uma
multiplicidade estrutural.

O ponto de estranhamento esta no fato de a palavra apres-
sadc (figura 2) ter sido interrompida. Subentendemos que na
placa estd escrito apressados, mas na verdade a palavra n#o esta
completa. Segundo Orlando Lopes, presidente da Associagéo
Brasileira de Anunciantes, “o tempo que as pessoas que passam
de carro tém para ver a mensagem ¢é de trés a cinco segundos’
(Midex, 2004: 3). Ou seja, em pontos de transito muito rapido,
o tempo de leitura de um outdoor seria equivalente ao tempo
gasto para se ler as ultimas cinco palavras desse texto. O termo
apressadc é lido em menos de trés segundos, o que sugere que a

Surfistas .| 3
O Itad foi feito pra vocés. Superstlclosc 3

O i foi f20 para voods.

i

Apressadcb’

i O, 5orqa.
€°0'g90i23dos
Omaisono peravoci. -~ | [IER O .

2. Painel de exemplos de outdoors da
campanha Feito pra vocé do Itad (Fonte:
Agéncia Africa, 2003.)
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via de acesso para a qual ele foi elaborado costuma ter uma ve-
locidade superior a das outras ruas que séo ponto de exibigédo
de mensagens. Quando observamos os indices do lugar de fixa-
¢éo, descobrimos, por comparacéo, que se trata da avenida Nove
de julho em S&o Paulo. O local de fixagio une-se a via e ao tran-
sito para formar uma espécie de ecologia e os dois outdoors cons-
tituem-se em partes de uma mesma mensagem. Observa-se que
os elaboradores da pega séo constituintes desse fluxo, pois con-
seguiram perceber o funcionamento do local e imprimir essas
caracteristicas & mensagem.

Existe, néo apenas nessa peca, mas em todas da campanha,
o uso repetido de alguns elementos, como tipografia, cores, lo-
gotipo e diagramacéo. Eles séo o que Gibson descreve como in-
variantes perceptivos, ou seja, sio elementos que garantem con-
tinuidade e permitem reconhecer a pega como uma representa-
¢do do banco Itad. Porém, Gibson (1986: 88) também estabelece
que existem condig¢des variantes, descrevendo a atuagéo da luz
sobre os objetos do nosso cotidiano. Na pega, o que funciona
como um elemento variante é a palavra apressadc.

Gibson diferencia a palavra espago da palavra ambiente:

Os conceitos basicos de espago, tempo, assunto e energia ndo
conduzem naturalmente ao conceito de organismo-ambien-
te ou ao contrario, ao conceito de espécie e seu habitat, eles
parecem conduzir & ideia de um animal como um objeto ex-
tremamente complexo do mundo fisico. O animal é pensado
de como uma parte altamente organizada do mundo fisico
uma parte e um objeto. Deste modo negligenciamos em nos-
so pensamento o fato de que o animal-objeto séio ambienta-
dos de um modo especial. Que o ambiente para o ser vivo
constitui-se em algo diferente de um ambiente para um con-
junto de objetos fisicos. (Gibson, 1979: 8).
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Portanto, em Gibson, o ambiente é um espago qualificado
em funcéo da vida que o habita, ou dos seres que lhe atribuem
sentido. Para ele cada ser constitui uma espécie de ambiente e
isso se modifica de acordo com as percepgdes de cada espécie,
ou seja, 0 espago é composto de informagdes que para serem
apreendidas dependem dos perceptos e das relagGes entre seres
e ambiente. Para os humanos, a noc¢éo de ambiente modifica e
é modificada pela acéo do design, que, por sua vez, garante a
existéncia de processos estruturados de significagéo e materia-
lizag&io de pensamento. Tais caracteristicas permitem sustentar
que, como sistema, o design alimenta-se da informagéo do am-
biente, bem como devolve a este os resultados de informacgdes
processadas. O movimento de alimentagéo de informagdes que
transformam o espago permite intuir que o conceito de design
move-se entre diferentes fazeres. As argumentacdes ldgicas e
as linguagens que o constituem séo filtradas de diferentes sis-
temas. Tal movimentagéo garante diversidade aos processos e
permite classificar o design como heterogéneo, multiplo, orga-
nizado em estruturas, cujos mddulos e sintaxes seréo tantos
quanto as necessidades do ambiente e as conexdes que ele
permite.

Por exemplo, na pega exibida na figura 3, instalada na ave-
nida Paulista percebemos o sentido construido em funcéo da
unifio entre o design, o texto e os estabelecimentos que com-
pdem o entorno do espago utilizado pela publicidade. Nessa ave-
nida, existem muitos bancos, mas quem ja passou por esse local
consegue lembrar que, em frente ao ponto de fixagio da pega,
existe uma concentragio de muitos bancos. O antncio estabe-
lece um contato muito especifico com esses clientes de banco e
funciona como uma mensagem particular para essas pessoas.

Inicialmente, o texto do outdoor parece evidenciar uma con-
corréncia com os outros bancos, pois o slogan da campanha é “o
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Itau foi feito para vocés”, mas, nessa peca, o que se percebe é que
essa frase muda para “Nés fomos feitos para vocés”. Com isso,
o banco Itati une-se aos bancos do ambiente para criar sentido:
o texto faz com que os outros bancos também garantam a
frase.

3. Exemplo de comunicaggo visual dia-
logando com publico. (Fonte: Agéncia
Africa, 2003.)

Como transformador de espago e como doador de qualidades
ao entorno, é possivel afirmar que a comunica¢io é um proces-
so ecoldgico, um processo semidtico e, portanto, de intercala-
¢Oes e relagdes de linguagem. O design pode ser entendido dessa
forma, pois se alimenta da informag&o do meio, modificando
matérias e sendo modificado por elas em um fluxo continuo de
transformacgdes e interferéncias.

Os outdoors operam nas cidades como pontos nos quais é
possivel a exibigdo de mensagens publicitarias conectando o lo-
cal de exibicdo aos locais de servigos, comércios e entretenimen-
to. Essas conexdes permitem ao leitor ser transportado da pai-
sagem cinza costumeira das ruas ao interior de lojas e aos pro-
dutos em tamanho hiper-real exibidos nas placas dispostas nas
vias.

O outdoor diferencia-se da paisagem urbana porque tem um
aspecto de continuidade com a mensagem veiculada em outras
midias. As cores utilizadas conectam-se as cores da marca, dos
comerciais de TV, das pecas de revista. Contudo, mais impor-
tante do que a conex&o entre as diferentes pecas é o fato de que,
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nesse tipo de publicidade, é fixada uma mensagem que s6 sera
lida se o usudrio conseguir percebé-la. Os mecanismos de per-
cepgéo e as inferéncias que ele faz devem estar presentes na
mente do organizador das publicidades. Conseguir saber como
uma pessoa interage em meio as multiplas possibilidades de
observagio presentes no ambiente urbano é uma das necessi-
dades de uma comunicagéo visual urbana. A peca deve funcio-
nar como uma conexao entre o usudrio e o mundo. Para Gibson,
perceber é a realizagdo do individuo: ndo aparece no teatro da
consciéncia dele, é uma forma de conecti-lo ao mundo, uma
forma de experimentacéo constante de coisas no lugar de uma
experiéncia ja vivida (1986: 238). Os seres humanos relacionam-
-se com o0 mundo por meio de sentidos especializados ou envol-
tos no fluxo de informacdes cotidianas.

O ato de captar informagéo, além disso, é um ato continuo,
de atividade incessante e irrompivel. Um mar de energia na
qual nds vivemos fluxos e mudancgas sem fraturas acentua-
das. Até mesmo a fragiio minuscula desta energia que afeta
os nossos olhos, orelhas, nariz, boca e pele é um fluxo, néo
uma sucesséo. Perceber,consequentemente, é um fluxo, e a
descrigéo de Willian James do fluxo de consciéncia (1890,
ch.9g) aplica-se a isto. Percepgéo discreta, como ideias discre-
tas, é tdo mitica quanto as leis de Lamark. (Gibson, 1979: 238).

Para que uma mensagem possa ser exibida em meio ao fluxo
de movimentos normais e cotidianos de uma cidade, é necessa-
rio calcular quais as possibilidades de ela ser observada, de ter
relacdo ou conseguir vincular-se ao observador que passa. Em
seu movimento, o ser humano realiza uma série de calculos pre-
vendo o seu tempo, o0 que e como pode fazer, percepgéo que se
traduz em pensamento e, posteriormente, em agdo. Na criagéo
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de uma pega que serd exibida em tais condigdes, o designer pro-
jeta-se no tempo, gerando possibilidades de interpretagéo e agéo
n#o apenas para si, mas também para os outros. A capacidade
de ocupar o lugar do outro e simular a necessidade de uso mos-
tra um dos métodos para projetar. Na peca apresentada na fi-
gura 4, percebemos que regras de elaboragéo de outdoors, como
a quantidade de texto, deixam de ser validas em virtude das dis-
ponibilidades ambientais.

S
€U carro pode ficar Paradao, mas sua vida anda que é uma beleza,

Ita. Feito paravoce. Itay

L e L To T =

4. Outdoor que contém 84 palavras.
(Fonte: Agéncia Africa, 2003.)

A pega da figura 4 demonstra um enorme conhecimento do
ambiente urbano pelo elaborador. O texto expde o seguinte:

O Itau foi feito para vocé que vive numa cidade como esta,
onde as pessoas conseguem ler um outdoor com 84 palavras

enquanto estéo paradas no trinsito. Quem perde um tempéo
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no transito precisa ganhar tempo no banco. Por isso, o Itat
tem mais de 17 mil caixas eletrdnicos, Itat Bankfone, Itati
Bankline e mais de 2 mil agéncias em todo o Brasil. Com o
Itau seu carro pode ficar parado, mas sua vida anda que é
uma beleza. Itau. Feito para vocé.

Contrariam-se, aqui, os principios de elaboragéo de outdoor
ensinados em livros e revistas, bem como a opinido de alguns
profissionais de midia. As pegas que apresentamos até o mo-
mento tém quantidade de texto reduzido, mas essa, como o pré-
prio texto diz, é composta de 84 palavras. Nio é possivel arris-
car colocar um texto desse tamanho sem reconhecer o local co-
mo um ponto de congestionamento. Além disso, se calcularmos
aleitura de cinco palavras em trés segundos, pode-se chegar ao
resultado de que oitenta e quatro palavras levam cinquenta e
quatro segundos para serem lidas, ou quase um minuto parado
no mesmo local. Recordamos que uma placa de outdoor mede
nove metros de largura; para percorré-los em um minuto, um
carro deve estar a uma velocidade de, no maximo, 180 metros
por hora, o que, para um veiculo, significa estar literalmente
parado, ja que a velocidade permitida na maioria das ruas é de
40 quilémetros por hora. Uma pega como essa néo faria sentido
algum se fosse colocada em uma estrada com velocidade permi-
tida de 9o quilémetros por hora.

Além da velocidade dos carros, o tamanho das letras e a sua
disposicéo interferem na leitura dos textos de uma publicidade
externa. No outdoor Engarrafados a altura das letras mede 20
centimetros, o que significa que podem ser lidas, de forma agra-
déavel e com seguranga, a uma disténcia de 40 metros, desde que
0 carro permaneg¢a parado por quase um minuto. De fato, exis-
tem algumas areas na cidade de Sdo Paulo que, em algum mo-
mento do dia, apresentam essas caracteristicas. Para descobri-
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-las seria necessario observar: o mapa de congestionamentos da

cidade; quais deles tém local para fixacéo de placas; quais placas

ficam a uma distancia média de 40 metros dos carros. Uma vez

descobertos esses locais, pode-se calcular a quantidade média

de pessoas que terdo acesso & mensagem fixada. Assim, se a ca-
da dia existirem duas horas de congestionamento pela manha

e pela noite, se a cada minuto cinco carros com duas pessoas

por veiculo ficarem paradas em frente a pega e se o periodo de

exibi¢do de um outdoor é de 15 dias, logo, ao final, uma média

de 72 mil pessoas terdo lido o texto do outdoor. Apéds célculos

tdo significantes, o questionamento seguinte seria: mas as pes-
soas leriam mesmo um outdoor com tantas palavras? Por que

elas prestariam atengfo nisso? A principio, o outdoor seria lido

porque existe um reconhecimento e um estranhamento. Reco-
nhecimento porque a palavra Engarrafados pode ser lida a uma

disténcia duas vezes maior do que o restante do texto. Pode-se

imaginar a situagéo de pessoas engarrafadas, paradas no trén-
sito sem ter o que fazer, que de repente observam uma mensa-
gem ao longe que quer comunicar algo a elas. O reconhecimento

de si préprio como engarrafado permite uma identificagéo ime-
diata com a peca. Ao longe, também é possivel observar que

existe uma quantidade de texto muito maior do que a dos out-
doors tradicionais e, quando o observador se aproxima do texto,
ele certamente desejara saber em quais pontos mais aquela pega

lhe diz respeito. O estranhamento ocorre porque nio se utiliza

a quantidade de texto que é utilizada normalmente, o que des-
perta uma certa curiosidade em saber quais informagdes esse

texto oferece. O terceiro item a ser levado em consideragéo é a
publicidade como arma de persuaséo e o tom de humor impli-
cito nos textos dos outdoors. Assim, se nio resta mais nada a

fazer no trénsito e se isso néo tem solugéo, pelo menos se 1é -
qualquer coisa, até um outdoor com 84 palavras.
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Uexkiill revela que o processo de semiose, de entendimento,
ou ainda de reflex&o sobre as possibilidades de um signo ocorre
gracas a capacidade do organismo de projetar-se no futuro, de
fazer o que ele chama de calculos probabilisticos. A atividade do
designer aplica esse cdlculo, pois consegue, por meio dos dis-
positivos de comunicacéo e linguagem, prever, como demons-
tramos acima, os processos que levam as pessoas a entenderem
as informagdes contidas no ambiente. De certo modo, isso é
projetar, pois por meio desses calculos tragam-se possibilidades
de usos e fins para as mensagens.

Calculos probabilisticos, que interpretam o presente como
referéncia, ou signo de possibilidades de satisfagdes futuras
de necessidades, séo, contudo, processos de signos ou semio-
ses. Baseado nisso Uexkiill desenvolveu sua teoria do signo,
em que o presente funciona como um signo e o futuro como
o significatum ou signifie. (Uexkiil, 2003: 21).

Ainteragdo entre pensar e produzir design demonstra o que
se pode entender como conceito de projeto: uma pratica ope-
rando na elaboragio de mensagens, arranjadas de tal forma que
toda a experiéncia passada do designer funcione como uma pre-
visdo das ac¢des do usudrio.

A publicidade materializada em pontos especificos da cidade
é a manifestagéo das inferéncias desenvolvidas pelo designer
com o seu dominio de linguagem e métodos de comunicacéo,
mas, sobretudo, com a sua experiéncia cultural, que revela uma
ecologia entre ele e o espago.

4. Design como linguagem
O design pode ser lido como o processo de selegéio e organizagéo

de elementos para compor uma mensagem € nesse ponto se as-
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semelha a qualquer descrigéo de linguagem. Por esse motivo, nes-
te trabalho, chamamos de sintaxe a organizagéo de elementos,
descrevemos as formas de composigéo dos principais elementos
do design, observamos o seu funcionamento na cultura e, pos-
teriormente, a maneira como esses elementos se associam.

Alinguagem opera como uma estrutura que diferencia a na-
tureza dos objetos ou dos signos. E por meio do reconhecimento
das estruturas de linguagem que se pode interpretar, refazer e
fazer significar. Significar, organizar e compartilhar represen-
tagdes é o objetivo dos processos de comunicagéo. O design gra-
fico tem por objetivo comunicar, logo, serve-se de estruturas
que permitam transformar a prépria linguagem em mensagens
visuais.

A projegéo do pensamento sobre organizagédo de mensagem
foi proposta por Jakobson (1991: 39) para pensar a organizagéo
de uma linguagem. Como ja vimos, o ambiente é composto por
uma variacdo maior de linguagens, por isso propomos o tercei-
ro eixo: de sobreposicéo de linguagens, uma vez que existem
camadas de linguagens nas quais o sentido sé pode ser consti-
tuido quando se 1é todo o conjunto formado. Além do eixo x e y
para pensar o design, a televis&o e o cinema, é preciso sobrepor
linguagens e verificar a relagéio espacial alcangada. Assim, o ei-
X0 x seleciona, o eixo y combina e o0 eixo z relaciona a diversida-
de de linguagens que compde o ambiente estudado.

Em matemaitica se diz que toda fun¢io é uma relacgéo, mas
nem toda relacdo é uma fungéo. Assim, as fungées da linguagem
podem ser aplicadas em relacdes de termo a termo. E o que acon-
tece com a linguagem verbal, mas néo se aplica a linguagem vi-
sual, pois esta nem sempre é uma relagéio de termo a termo; nela
a organizacio de duas cores, por exemplo, pode gerar uma ima-
gem delas mesmas ou ainda combinar-se para gerar uma ter-
ceira cor.
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A busca dos principais elementos constituintes de design
pode revelar principios de organizagio e de relagdes entre as
linguagens, pois é a partir do entendimento da particularidade
de cada um deles que podemos alcangar toda a sua plenitude e
complexidade.

O sentido do design, sua apropriagéo e subjetividade estéo
ligados as condigGes de escolha do usudrio e, principalmente,
ao seu desenvolvimento cognitivo. Portanto, se Jakobson (1991)
propds a fungéo das linguagens para compreender como se da-
va a sele¢io de informag&es no repertério de um enunciador e
o modo como este a organizava como mensagem, para entender
as comunicagdes visuais é necessario pensar em relagdes de lin-
guagens e compreender que, além de gerar mensagens em cada
tipo de linguagem, o designer ainda necessita “relacionar” cada
uma delas para que sua composicéo faca sentido.

Logo, observar e perceber tem o sentido de existir. O usudrio
seleciona do mundo a sua volta objetos e signos que validam e
garantem sustentabilidade e vinculo na sua construgéo de mun-
do e realidade. Nesse sentido, sequéncias de objetos e signos véo
se unindo ao longo da existéncia do usuario, em uma agéo do
signo que faz do objeto seriado, do signo disposto no mundo co-
mo energia, informacéo e potencialidade, um conjunto que ga-
rante sentido a existéncia, 20 mesmo tempo em que o conecta a
cultura. Em outras palavras, design é uma forma de operar a par-
tir das informacg6es contidas nos materiais e na comunidade.

Os signos do design funcionam como uma forma de condu-
zir a informag&o disponivel na cultura, na existéncia humana,
nos dispositivos tecnoldgicos até o usuario, em uma espécie de
jogos estéticos de reconstrucéo de sentidos a0 mesmo tempo
unicos, porque pertencem ao individuo, e coletivos, porque se
somam a cultura.

Para elaborar qualquer peca grafica em design, mesmo as mais
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simples, nos deparamos com pelo menos duas linguagens: a vi-
sual e a verbal. A visual opera com varios elementos que séo cons-
tituidos por processos e conhecimentos diferentes. Assim, a pa-
lavra passa a ser desenho, tipografia, volume, cor, espacialidade,
cobertura do espago, entre outras.

De certa maneira, a complexidade desse pensamento reside
em um papel de interface que o design tem, porque ele é um ar-
ranjo que serve a comunicagéo e como tal se constitui em lin-
guagem elaborada por meio de elementos basicos conhecidos
como signos. Estes, no sentido mais basico, representam uma
ideia ou um objeto.

Entender design grafico como um conjunto de linguagens
abre a possibilidade de conectar varios processos de aprendiza-
gem, métodos e técnicas para ensind-lo como uma grande com-
posigéo de textos culturais, e ndo apenas como talento ou jun-
¢éo de conhecimentos desconexos. Para fazer sound design, é
necessario entender a linguagem da misica e do espago; para
fazer web design, as linguagens de computador, a linguagem gra-
fica e a linguagem do som. Focando a atencéo na linguagem gra-
fica, veremos como a verbal influencia a percepgio da imagem
ou ainda como a imagem permite atribuir sentidos a informa-
¢do visual.

5. Conclusiao

Pesquisas podem ser comparadas a icebergs, pois, mesmo dian-
te de projetos objetivos, tendem a revelar complexidades, im-
plicagdes, diferengas de repertdrio, conclusdes precipitadas e
utiliza¢des inadequadas de terminologias. A pesquisa revela-se
como o préprio dinamismo da cultura, modifica-se inteiramen-
te a cada nova constata¢do ou ainda diante da necessidade de
explicitar resultados com convicgio de formas diferentes. Ini-
ciamos esta pesquisa sabendo que ao final queriamos apresen-
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tar a dindmica das linguagens do design relacionadas a
cultura.

O termo “dimensdes” passou a fazer parte do nosso imagi-
nario de trabalho concluido; de certa forma a etimologia dessa
palavra despertou-nos para as pesquisas que apresentamos so-
bre organizagéo espacial, bidimensionalidade, tridimensiona-
lidade e, consequentemente, fun¢des da matematica. Nesse pon-
to constatamos a necessidade de aplicar uma terminologia di-
ferente para aquilo que chamariamos de fungGes das linguagens
no design impresso. A inadequagéo do termo fungéo refere-se
ao fato de que em matematica esta designa apenas a relagéo de
termo ou termos especificos e sua imagem. A visualidade pre-
cisaria ser expressa de outra maneira; assim, constatamos a ne-
cessidade de escrever de forma diferente fungdes da linguagem
verbal e relagGes da linguagem visual ou outras linguagens. Ao
comparar esse fato com o carater de sobreposigéo de linguagens,
verificamos que a jun¢éo de linguagem verbal e outras poderia
levar a relagGes mais dindmicas do que aquelas estabelecidas no
modelo de comunicagéo que utilizamos como base para a ana-
lise. Os eixos ilustrados na figura 5 mostram no primeiro qua-
dro um eixo de linguagem verbal ou de uma linguagem isolada;

5. Eixo da linguagem verbal e eixos de
sobreposigéo de linguagens. (Ilustragéo:
Fatima Aparecida dos Santos)
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os dois quadros seguintes ilustram as relagdes potencializadas
pelo design e a figura 6 traz um diagrama artistico das lingua-
gens expressas em ambiente urbano.

Assim, ao sobrepor as possibilidades de organizagéo de mul-
tiplas linguagens no espago urbano (figura 6), revelamos tam-
bém a possibilidade de essa aplicagéo ser comparada & dindmica
da cultura. Tal comparagéo pode ser representada por meio de
uma abstracéo das rela¢Ges dessas linguagens ilustradas como
um grafico em que a prépria textura revela como é complexo o
entendimento desse processo.

O conceito de ambiente como espago qualificado permitiu-
-nos entender que, em seu movimento de entendimento do mun-
do, 0 homem comporta-se como um processador de informagio

6. Diagrama das relagdes de linguagens
potencializadas no ambiente urbano.
(Tlustragéo: Fatima Aparecida dos Santos)
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e disposigéo de sintaxes, e que esse movimento de compreenséo
e transformacéo do mundo em linguagem ¢é o que diferencia es-
pago de ambiente. Por outro lado, foi-nos util também o enten-
dimento de que esse movimento que acabamos de descrever
pode ser comparado ao conceito de Umwelt de Jakob Von Ueskiill.
Logo, a linguagem é a prova mais evidente da existéncia de am-
bientes especificos, no nosso caso, especificos até mesmo para
a propria espécie. Ao analisarmos as comunicag¢des em sua re-
lagdo com o ambiente, descobrimos que tal dindmica seleciona
receptores, intercepta outros em fun¢io do desconhecimento
do cédigo ou, ainda, permite uma dupla ou tripla func¢éo da lin-
guagem. Ainda em relagdo a tal dindmica, foi possivel verificar
como o modelo de comunicacéo de Jakobson (1995: 129) néo se
aplica, de fato, a ambientes dindmicos, pois constatamos a so-
breposigdo de papéis de emisséo, o deslocamento de emissor,
que em alguns casos revela-se como receptor, e, no caso da ci-
dade, a ocupagéio simulténea por alguns outdoors de papéis de
ambiente, de emisséo e de referéncia da mensagem.

Assim, as linguagens do design exercem uma forga dupla,
pois o condicionam para a universalidade e para a multiplici-
dade. A universalidade d4-se em fungéo de o design poder apre-
sentar-se em diferentes lugares por carregar seu aspecto de sig-
nificagdo em outros fatores além da lingua, e a multiplicidade
da-se em funcéo da relagéo que ele desenvolve com os cddigos
da cultura.

A relagdo entre design e publicidade revelou-se como um pro-
cesso complexo de produgéo de linguagem, em que o primeiro
ocupa o lugar de organizador e a segunda ocupa o lugar de con-
densadora de repertdrios. Verificamos, assim, a condigéo do de-
sign de organizar as sintaxes heteroestruturais que compdem a
Semiosfera. Conseguimos apresentar essa relagéo apenas entre
design e publicidade, porém, pode-se intuir que o mecanismo
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de sobreposigdo de linguagens sempre recorra a um design e,
nesse sentido, a palavra design condensa-se para passar a signi-
ficar feixe de relagdes e expressdes culturais. Isso néo significa
que essa agdo seja desenvolvida sempre por aquele profissional
que as escolas formam e que recebe o nome de designer, mas im-
plica dizer que todo profissional que se ocupa da manipula¢io
de mais de uma linguagem esta buscando tal feixe de relagGes e,
portanto, o resultado pode, sim, ser considerado um design.
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A CIDADE COMO MEIO COMUNICATIVO
Regiane Miranda de Oliveira Nakagawa

1. Introducao
Ao longo de toda a sua obra, inimeras foram as alusGes feitas
pelo tedrico canadense Marshall McLuhan a cidade como um
meio comunicativo. Ainda que esparsas e muitas vezes aforis-
ticas, como costuma ser a argumentagéo do autor, tais referén-
cias permitem esbogar as possibilidades de apreensio da cidade
considerando-se a sua caracterizagfo eminentemente ambien-
tal, bem como os tensionamentos que ela estabelece com outras
ambiéncias, dos quais decorre sua variagio continua.
Seguindo as pistas deixadas por McLuhan, este capitulo ob-
jetiva elucidar quais sdo as bases epistemoldgicas que funda-
mentam a compreenséo da cidade como um meio comunicacio-
nal. Para proceder tal investigacéio, tomaremos por base a tétra-
de, ou leis dos meios, proposta pelo autor. A despeito do que
pode sugerir & primeira vista, por causa do significado norma-
tivo que a palavra “lei” denota, a tétrade néo pode ser encarada
de modo determinista, mas deve ser entendida essencialmente
como um diagrama de relagdes que busca delinear o devir das
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extensdes, pelo qual seria possivel discriminar um conjunto de
intercambios que se mostra de forma simultanea num determi-
nado momento da cultura.

Conforme indica Machado, como o foco das preocupagdes
do autor foram os “processos em transformacéo” (2011: 127) que
caracterizam o vir a ser dos meios, logo, suas leis envolvem, an-
tes de tudo, uma légica de relagdes que permitiria “interpretar
processos” (Machado, 2011: 126) extremamente dindmicos que,
nem sempre, se revelam com clareza. Para tanto, as “leis dos
meios” jamais poderiam partir de um a priori, pois tomam por
base a dimens&o fenomenoldgica dos efeitos gerados pelas ex-
tensdes, cuja discriminagéo requer, impreterivelmente, a con-
sideragio de um conjunto de tensionamentos que diferentes
meios estabelecem entre si.

E com base na tétrade que tracaremos um percurso que visa
elucidar por que a cidade se constitui em um artefato criado pe-
lo homem, cuja compreenséo requer a alusédo a outro meio: a
escrita alfabética. Conforme o préprio tedrico aponta, tal como
a conhecemos hoje, a cidade compartimentalizada é fruto do
ambiente comunicacional originado pelo alfabeto. Posterior-
mente, com o surgimento de outros meios, as espacialidades
constitutivas da urbe foram sendo paulatinamente ressignifi-
cadas, ao mesmo tempo em que delegavam ao desenho anterior
de cidade outras funcionalidades. S&o esses devires que busca-
remos explorar no decorrer da andlise.

2. A tétrade e o devir dos meios

Embora o funcionamento das extensdes por intermédio dos seus
intercdmbios tenha sido indicado por McLuhan em diferentes
textos, a sistematizagio desse mecanismo por meio da tétrade
foi claramente explicitada em Laws of media: the new science, li-
vro publicado por seu filho Eric McLuhan apenas em 1988 - oi-
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to anos apds a morte do pai.

A primeira lei, denominada aumento, reporta-se ao drgéo
sensorial e & cognigdo diretamente relacionada a ele, que é ex-
pandida ou intensificada por uma dada tecnologia. A segunda
lei, a obsolescéncia, trata daquilo que um novo meio torna ob-
soleto, sobretudo em relagéio aos meios que o antecederam. A
terceira, a recuperacio, reporta-se as caracteristicas de outros
meios que se tornaram obsoletas e séo retomadas, a0 mesmo
tempo em que s#o ressignificadas por uma dada ambiéncia. Por
fim, a quarta lei, a inverséo, envolve a reversédo de uma dada
ambiéncia, que pode vir a ser absolutamente distinta daquilo
que a qualificava quando do seu surgimento.

Tdo comumente associada ao conceito de meio comunica-
cional proposto por Marshall McLuhan, a ideia de “extens&o”,
enunciada ji na primeira lei, somente pode ser entendida na
sua amplitude se considerarmos que, ao se configurar como uma
distensédo de algum drgéo sensorial humano, o meio promove,
igualmente, o prolongamento da cognigéio diretamente vincu-
lada a ele. Em consequéncia, os efeitos gerados nas mais varia-
das esferas da psique, da sociedade, da cultura, da politica e em
muitas outras, em virtude dessa “explicita¢io” cognitiva, séo os
responsaveis por edificar o ambiente produzido por um meio
que, por sua vez, o define como tal.

Segundo Machado (2011), nesse contexto, os efeitos devem
ser compreendidos essencialmente por meio dos devires, ou se-
ja, pelas “reverberagdes” (Machado, 2011: 127) que um fenéme-
no produz em outros, tendo em vista as transformagdes que uma
nova tecnologia provoca na dimenséo perceptocognitiva huma-
na e em diferentes esferas socioculturais. Como tais variagdes
podem estender-se infinitamente, logo, os efeitos jamais pode-
riam ser julgados estados definitivos e absolutos.

Além da reordenagéo sensdria engendrada por uma extenséo,
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os efeitos também devem ser apreendidos com base na dimen-
sdo ecoldgica que caracteriza a a¢iio dos meios na cultura, o que
implica, necessariamente, a segunda e a terceira leis, ou seja, a
obsolescéncia e a recuperagido. Quando surge, todo meio opera-
cionaliza a tradugéo do meio que o antecedeu, de modo que di-
ferentes meios subsistam sincronicamente na cultura e em cons-
tante interagdo. Isso transforma o meio antecessor no conteudo
daquele que o sucede, a0 mesmo tempo em que o ressignifica,
fazendo que ele adquira novos usos e fung¢des na cultura e fi-
quem obsoletos seus antigos atributos, sobretudo quando vistos
do ponto de vista da nova ambiéncia.

Porém, ao traduzir determinadas caracteristicas dos meios
que a antecederam, uma ambiéncia também pode operaciona-
lizar a recuperacéo e consequente ressignificagéo de formas que,
por alguma razéo, se tornaram obsoletas por outros meios. Isso
ocorre porque aquilo que foi transformado em obsoleto por uma
ambiéncia ndo desaparece, permanece latente na cultura, pron-
to para ser novamente trazido & tona por outro ambiente, po-
rém, sob uma nova roupagem. E de tal perspectiva que a obso-
lescéncia deve ser entendida, pois, como o préprio autor afirma
“Obsolescéncia nio é o fim de algo: é o inicio de uma estética™
(McLuhan, 2007: 100, traducéo nossa).

McLuhan (1973) criou duas metaforas conceituais para elu-
cidar esse processo: o cliché e o arquétipo. Enquanto o cliché
reporta-se aquilo que um novo meio potencializa, o arquétipo
consiste num cliché que se tornou obsoleto por uma dada am-
biéncia. Longe de se excluirem, os dois coexistem em constante
tensionamento na cultura, tanto que o autor indica que o fun-
cionamento do cliché pode ser associado ao de uma sonda (1973:
73-74), responsavel por reaver velhos clichés, isto é, arquétipos.
Pode-se dizer que entre o cliché e o arquétipo se opera um enor-
me paradoxo, pois a0 mesmo tempo em que um meio distende
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outro ja existente por intermédio da sua tradugdo, também
transforma aquilo que foi traduzido em algo obsoleto, mas que
pode vir a ser revivificado.

Por fim, a inverséo pressupde a extrema modificagdo de um
meio: quando ele alcanga o nivel maximo do seu potencial, tor-
na-se o seu contrario. Essa tltima lei elucida de que maneira um
meio pode vir a desempenhar uma fungéo radicalmente distinta
daquela que exerceu quando do seu surgimento, o que promove
alteragdes significativas nos sentidos que produz na cultura.

Conforme foi dito anteriormente, as quatro leis aqui breve-
mente abordadas envolvem um grande diagrama, passivel de
ser elaborado com base na dimens&o fenoménica dos efeitos
causados pelas extensdes, observando-se um conjunto de trans-
formacgGes e intercdmbios que se apresenta sincronicamente
num dado momento da cultura. E com fundamento nessa cor-
relagé@o que se da o exercicio arqueoldgico, cuja tentativa é a de
delinear os vinculos e as ressignificagdes que um ambiente pro-
duz sobre outro. Impreterivelmente, tal mapeamento impde um
exercicio de metalinguagem, uma vez que a discriminagéo de
tais intercambios e tensionamentos requer o estudo de um meio
em relagéo a outros.

Quando encarado da perspectiva dos meios, o processo ana-
litico da cidade néo é diferente. Entendé-la como uma ambién-
cia exige a discriminacéo dos seus devires, tendo-se em vista
com quais meios ela interage e a maneira pela qual é continu-
amente ressignificada por tais rela¢des. Vejamos como esse pro-
cesso pode ser entendido.

3. A escrita e o surgimento da cidade

Falar de cidade como meio implica a aluséo a escrita, pois, se-
gundo McLuhan, a primeira é decorrente da segunda. Entretan-
to, para compreender essa relagéo é preciso, antes de tudo, re-
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tomar o entendimento do autor quanto a dimensio eminente-
mente construtiva do espago, ja que este é qualificado de uma
forma muito especifica por qualquer ambiente comunicacional.
Assim, ao servir de “contetido” para outras ambiéncias, a espa-
cialidade construida por uma determinada extenséo néo pode
ser desconsiderada no processo tradutdrio, isso porque uma das
formas de apreender as reverberagdes ou os efeitos dos meios
decorre justamente de como os principios construtivos de uma
espacialidade, potencializados por um ambiente, podem servir
de alicerce para a edificagdo de outras.

Também convém salientar que a escrita no pode ser redu-
zida apenas ao alfabeto fonético (McLuhan, 1972: 74), uma vez
que muitas outras modalidades de signos graficos o antecede-
ram. Todavia, a especificidade do c4digo alfabético reside no
fato de que sua grafia nfo retrata apenas palavras e letras, mas,
sim, os sons reais produzidos pela fala humana, mediante sua
decomposigdo em unidades abstratas, representadas por sim-
bolos gréficos muito especificos, o que o torna um “cédigo visual
para a fala” (McLuhan, 1972: 76). Com isso, “o alfabeto fragmen-
tou a silaba e a substituiu por uma unidade de um tipo muito
distinto, essencialmente tedrica” (Havelock, 1996: 70), pois,
quando pronunciamos ou ouvimos algo, somos incapazes de
isolar as partes sonoras elementares da lingua.

Entendida como uma extensio do olho humano, a escrita
alfabética tende a dilatar a visdo em detrimento do desenvol-
vimento harmonico dos demais drgéos sensoriais, tal como
acontece com sociedades em que a oralidade primaria é domi-
nante, ou seja, quando ela subsiste destituida da escrita alfabé-
tica (Havelock, 1996). Como McLuhan explicita na obra A gald-
xia de Gutemberg (1972), o surgimento do alfabeto ocasionou um
intenso reordenamento perceptocognitivo, dada a reducéo de
toda a experiéncia sensdria e organica diretamente vinculada
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2. “the sistem of knowledge production
characteristic of a given (or medium)”. (Ca-
vell, 2003: 52).

a oralidade priméria ao sentido da visdo. Disso decorre o forta-
lecimento de modos de raciocinio que sdo potencializados pela
escrita, mais especificamente o 1égico, calcado na sequenciali-
dade causal, na abstracéo e no ponto de vista direcionado e
unico.

Quanto a esse aspecto, cumpre ressaltar que a caracterizagéo
cognitiva que envolve a defini¢éio dos meios proposta pelo ted-
rico canadense levou Richard Cavell a afirmar que, para
McLuhan, o ambiente possui uma conotagéo similar aquela que
Michel Foucault delega & episteme, ou seja, “o sistema de pro-
ducdo de conhecimento caracteristico de um dado (ou meio).” 2
(Cavel, 2003: 52, traducéo nossa).

Isso envolve a consideragio da maneira pela qual uma deter-
minada ambiéncia tende a modelizar o raciocinio e, consequen-
temente, a intervir no modo de estruturagéo do saber produzido
por uma época ou cultura, que pode adquirir as configuragGes
mais variadas. Assim, ao pontuar o pensamento légico, repor-
tamo-nos a um dos efeitos centrais do alfabeto: uma determi-
nada forma de estruturagio do saber que se tornou dominante
na chamada “cultura letrada”, ancorada na dedugéo e no seu en-
cadeamento causal e aprioristico.

Foi a preponderéncia do olho sobre os demais sentidos que,
ainda segundo McLuhan, proporcionou a edificagéo de espacia-
lidades caracterizadas essencialmente por pressupostos abstra-
tos e calculos a serem aplicados segundo o principio 16gico-ma-
tematico. O espago euclidiano constituiria, portanto, o melhor
exemplar do tipo de espacialidade representada pela escrita
alfabética.

O cédigo alfabético tende a fomentar a edificagio de uma
espacialidade plana, reta, uniforme e estatica (McLuhan, 2005:
45), 0 que a torna altamente especializada. Da mesma forma, o
espacgo euclidiano pressupde a linearidade e a planificagéo co-
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mo suas linhas mestras e, por esse motivo, apenas poderia ser
concebido num ambiente em que a racionalidade ldgica impe-
rasse. Por isso, os padr&es de ordenacéo da representagéo alfa-
bética encontrariam seu correlato no espago euclidiano, que,
por seu turno, sintetiza a forma pela qual o ambiente edificado
pela escrita qualifica o espago da cultura, ou seja, segundo o
principio construtivo fundamentado no plano e nas suas rela-
¢des lineares.

Além disso, ao contrario de outros 6rgéos, tal como o ouvido,
o olho possui um campo de visdo restrito, uma vez que precisa
ser orientado na diregdo daquilo que observa, isto é, necessita
estabelecer um ponto de observacéo, do qual decorre a secgéo
de sua apreenséo do mundo. N&o por acaso, a perspectiva e o
ponto de fuga constituem espacialidades também caracteristi-
cas do ambiente eminentemente visual edificado pela escrita
alfabética. Enquanto a perspectiva tridimensional constitui um
“modo de enxergar convencionalmente o mundo” (McLuhan,
1972: 38) - tal como ocorre com o reconhecimento das letras
impressas, bem como da linearidade estabelecida pela ordena-
¢do distintiva da escrita —, o ponto de fuga prevé “a escolha ar-
bitraria de uma tnica posigéo estatica” (McLuhan, 1972: 37), da
qual resulta a criagéio de um espago pictorial com um ponto de
convergéncia unico.

Para McLuhan, dois dos principais efeitos desse processo
podem ser verificados na arquitetura ocidental, no modelo de
divisdo interna das casas residenciais e no desenho das cidades
edificadas por culturas cuja ambiéncia é vinculada ao alfabeto
fonético. Levando-se em conta a primeira lei da tétrade, néo se
pode perder de vista que tanto a habitagdo quanto a cidade séo
extensdes tecnoldgicas que tomam por base o préprio homem.
A habitagfio é uma distenséo dos mecanismos criados pelo cor-
po para conservar calor e, com isso, manter a vida, ao passo que
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a cidade consiste numa extensfo ainda maior, relativa as neces-
sidades de protecéo de grupos mais amplos. Assim:

Se a roupa é uma extenséo da pele para guardar e distribuir
nosso préprio calor e energia, a habitagéo é um meio coleti-
vo de atingir o mesmo fim - para a familia ou o grupo. Como
abrigo, a habitagéio é uma extensio dos mecanismos corpo-
rais de controle térmico — uma pele ou roupa coletiva. As ci-
dades séo extensdes ainda mais amplas dos drgéos corpdreos,
visando atender as necessidades dos grandes grupos.
(McLuhan, 1989: 144).

A “forma de organizar” a experiéncia propiciada pela viséo
resultou numa especializac¢éio cada vez mais acentuada da ma-
neira pela qual as espacialidades da cultura séo construidas. As
moradias circulares edificadas pelo homem oral e tribal em na-
da se assemelham a diviséo e a especializagédo das residéncias
tal como as conhecemos hoje, que conferem uma racionalidade
utilitaria a espacialidade doméstica, algo absolutamente impen-
sado em culturas que desconheciam a escrita linear, afinal “A
relagdo do homem com o espago antes da escrita é néo especia-
lizada” (McLuhan, 2005: 77). Quanto a cidade, ocorre a ordena-
¢io segmentada e especializada do espago, caracterizada pelos
principios de abertura e fechamento, ou, ainda, “dentro” e
“fora”.

E essa caracterizacio que nos permite entender uma das re-
verberagdes geradas pela escrita, por meio da qual se torna pos-
sivel apreender a edificagio de um ambiente pautado, essen-
cialmente, por aquilo que McLuhan define como “tecnologia
analitica da fragmentagdo” (McLuhan, 1989: 145). Em outras
palavras, pode-se dizer que esse foi o cliché edificado pelo am-
biente da escrita alfabética.
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Tal ambiéncia néo apenas incitou a ressignifica¢éo da cidade
como uma nova tecnologia, como também serviu de conteido
para o seu redesenho. Nesse caso, é importante salientar que,
assim como acontece com relagdo as habita¢ées, McLuhan re-
conhece a distingéo existente entre a cidade “antiga” - ou seja,
aquela edificada em meio & ambiéncia caracterizada pelo triba-
lismo e pela oralidade, em que tanto a casa quanto a urbe eram
concebidas como uma “imagem tanto do corpo quanto do Uni-
verso” (McLuhan, 1989: 145) - e aquela que foi fomentada pelo
raciocinio fragmentdario da escrita alfabética. Uma e outra néo
se confundem, visto que pressupdem ambiéncias distintas. Isso
permite situar tal desenho de cidade no d&mbito dos artefatos
resultantes do “efeito multiplicador da escrita”, uma vez que:

[...] alinguagem visual da escrita criou sentidos em superfi-
cies, sejam elas paginas, telas ou pedras. A linearidade e se-
quencialidade da linguagem visual identificam como escrita
tanto os signos graficos da linguagem alfabética quanto a
projegéo perspéctica da linguagem pictérica ou a conjugagéo
entre interior e exterior na configuracéo da cidade. (Macha-
do, 2014: 93).

Esse processo ainda pode ser mais bem-entendido quando
nos reportamos a outro aspecto que, segundo McLuhan, néo
pode ser dissociado do surgimento da escrita alfabética e das
cidades. Para o autor, ao longo da histéria, todos os povos né-
mades e n#o letrados que, por alguma razéo, abandonaram o
nomadismo em proveito de formas mais sedentdrias de traba-
lho, desenvolveram alguma modalidade de grafia. Paralelamen-
te, ao substituir o deslocamento e a auséncia de habitacéo e tra-
balho fixo por uma residéncia estavel e um servigo especifico,
tais povos criaram as condi¢des ideais para o estabelecimento
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de um determinado tipo de organizagéo espacial, caracterizado
pelo cerceamento entre aquilo que é préprio e o alheio, ou seja,
para o fechamento, pois “Todos os ndmades néo s6 néo tiveram
escrita, como néo desenvolveram arquitetura, nem o ‘espago fe-
chado’, pois escrita é um modo de fechar, visualmente, sentidos
e espagos nio visuais” (McLuhan, 1972: 74). Assim, aliado ao al-
fabeto, o sedentarismo igualmente teria criado as condigdes
ambientais propicias para a edificagéio das cidades.

Retomando as duas primeiras leis da tétrade, pode-se afir-
mar que, 20 mesmo tempo em que tornou obsoletas percepgdes
que estimulam diferentes drgéos sensoriais, bem como critérios
de organizacéo mais coletivos, tornando-os arquetipicos, a ci-
dade construida pelo intercimbio com a escrita alfabética po-
tencializou o fracionamento dos espagos do viver, como também
dos mecanismos de raciocinio e de apreenséo do mundo.

N&o ha como desconsiderar a proximidade das ideias do te-
Orico canadense com aquilo que Gilles Deleuze e Félix Guattari
(2012) definem como espago estriado/sedentério e liso/némade.
Em linhas gerais, o estriado remete a espacialidade edificada
com base em coordenadas preestabelecidas, de modo que uma
determinada superficie, quando estriada, é repartida com base
em “intervalos determinados”, tendo em vista a func¢io exercida
por cada uma das partes. Por outro lado, o espaco liso é conti-
nuamente redefinido por percursos que nédo possuem um dire-
cionamento prévio, o que os faz “espalharem-se” por superficies
abertas e continuas.

Segundo os autores, em oposic¢éo ao espago liso e néo deli-
mitado dos povos ndmades, a cidade constituiria o espago es-
triado por exceléncia, em razéo dos principios da fragmentagio
e funcionalidade que regem a organizagdo humana do espago,
dos quais decorre uma série de reverberagdes na cultura. Quan-
to a isso, cumpre ressaltar que Deleuze e Guattari também néo
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deixam de lado a dimens&o perceptocognitiva que envolve a
construgéio dos espacos da cultura. A percepcio éptica distinti-
va do espago estriado, contrapde-se a percepgio haptica, que é
fomentada pelo liso; relagéo esta também definida pelos auto-
res como “visdo longinqua - visdo préxima” (2012: 222).

A primeira distingue-se pelos principios que direcionam o
estabelecimento de uma “visdo distanciada” das coisas, carac-
terizada por uma perspectiva central e uma orientagéo constan-
te e invariante a ser seguida, ou seja, ja delineada. Como os pré-
prios autores apontam, ainda que o olho néo é “o inico érgéo a
possuir essa capacidade” (2012: 217), nota-se que eles qualificam
tal dimens&o perceptocognitiva tendo por base um aspecto di-
retamente relacionado ao érgéo da visdo. Por outro lado, a per-
cepgdo haptica, que, segundo os autores, define a dimenséo tatil,
pressupde uma visdo aproximada das coisas, uma vez que se re-
porta aquilo que é percebido por meio de diferentes érgéos sen-
soriais (inclusive o olho, pois, nesse caso, ele se mantém inte-
grado aos demais sentidos), dos quais decorre a potencializagio
de diferentes capacidades relacionais. Dessa forma,

[...] que ocupa o espago liso séo as intensidades, os ventos e
os ruidos, as forgas e as qualidades tacteis e sonoras, como
no deserto, na estepe ou no gelo. Estalido do gelo e canto das
areias. O que cobre o espago estriado, ao contrario, é o céu
como medida e as qualidades visuais mensuraveis que deri-
vam dele. (Deleuze; Guattari, 2012: 198).

Falar de espaco liso e estriado, como também de percepgéo
Optica e haptica, implica, portanto, falar de diferentes ambien-
tes da cultura, em que se observa, no espago estriado, um dos
efeitos multiplicadores do alfabeto, ao passo que, no liso, se elu-
cida justamente aquilo que a escrita buscou tornar obsoleto.
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E todo esse conjunto de rela¢des que nos permite apreender
o funcionamento da cidade como uma tecnologia ou meio co-
municacional cujo surgimento n#o pode ser dissociado do pro-
cesso tradutdrio estabelecido com outras ambiéncias. Todavia,
esse € apenas um dos recortes a serem considerados na tenta-
tiva de apreender o funcionamento da cidade como meio. Como
McLuhan esclarece por meio da tétrade, a agdo dos meios na
cultura pressupde um continuo devir, de modo que novos meios
tendem a tensionar seus antecessores, conferindo a eles novos
usos e sentidos.

Se, num primeiro momento, a cidade como meio “atendeu”
a uma necessidade de ordenagéo social que permitiu a grandes
coletividades delimitarem aquilo que era préprio em relagéo ao
alheio - segundo o principio da fragmentacéo -, criando assim
modelos de organizagio e protegéo que, inclusive, garantiriam
a prépria perenidade do grupo, pode-se supor que, com o sur-
gimento de novas extensdes e suas ambiéncias, a cidade-meio
deve adquirir novas configuracdes. E o que discutiremos a
seguir.

4. A “erado circuito” e a cidade
Quando se toma a totalidade da obra de McLuhan, nota-se que,
n#o raro, suas ideias se mostram por intermédio de paradoxos
e ambivaléncias. Longe de ser entendida como falta de preciséo,
tal forma argumentativa parece-nos, antes de tudo, um indica-
tivo do desafio interpretativo suscitado pelo préprio movimen-
to ininterrupto dos meios na cultura a ponto de, tal como prevé
a quarta lei da tétrade, um meio vir a transformar-se no seu
contrario. Em consequéncia, uma afirmativa sobre uma exten-
séo pode, eventualmente, contrapor-se a algo que ja foi dito so-
bre aquele mesmo meio em outra circunsténcia.

Por isso, ndo nos causa estranheza que, mesmo tendo eluci-
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dado a correlagéo existente entre a cidade e a dimenséo frag-
mentdria do espago e do raciocinio vinculada & cultura visual
do alfabeto, McLuhan também afirme que “nossas tecnologias
simularam durante milhares de anos néo o corpo, mas fragmen-
tos dele. S6 na cidade é que a imagem do corpo humano como
uma unidade se tornou manifesta” (2005: 80). Por meio dessa
asser¢do, o autor indica que a urbe igualmente seria capaz de
incitar formas mais inclusivas e néo estriadas de organizagéo
do espaco e raciocinio, suscetiveis de promover um envolvimen-
to sensdrio mais equilibrado, ao contrario do que ocorre no am-
biente criado pela escrita alfabética.

Conforme mencionamos anteriormente, para McLuhan, a
urbe edificada segundo os principios do estriamento néo pode
ser entendida como um modelo tnico, tampouco definitivo. An-
tes dela, o ambiente ligado a oralidade havia potencializado a
organizagéo de cidades que tiveram como pardmetro a prépria
dimensé&o sensdria do corpo, em vez de tomar por base apenas
um dos seus érgéos. Da mesma forma, outros meios surgiram
depois da escrita alfabética, gerando novos tensionamentos que,
impreterivelmente, acarretaram a redefini¢éio das espacialida-
des da urbe.

Tomemos como exemplo a aceleragéio mecénica propiciada
pela roda e toda a reestruturacéio que ela ocasionou nas antigas
cidades romanas. Com o aumento da velocidade e a consequente
amplificagdo das distdncias a serem percorridas, alargou-se a
extensdo fisica da urbe, que se especializou em duas grandes
partes: o centro e a margem e/ou periferia. Em decorréncia da
roda, surgiu a estrada e, pelo transporte de mensagens de um
ponto a outro, tornou-se possivel ampliar a esfera de poder exer-
cida pelo centro sobre as regides periféricas, ao mesmo tempo
em que se intentava “homogeneizar o maior numero possivel de
areas marginais” (McLuhan, 1989: 111), buscando torna-las cada
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vez mais uniformes. Em consequéncia, a percepgéo ja comparti-
mentalizada pela escrita alfabética tendia a se tornar ainda mais
fragmentada, tendo em vista a secgio das espacialidades cons-
titutivas da urbe e dos papéis exercidos por cada uma delas.

Com o advento do automdvel, acentuou-se ainda mais a ace-
leragdo mecénica e, consequentemente, houve o surgimento de
um conjunto de novos equipamentos, como as longas vias de
circulacéo e as autoestradas. Como McLuhan afirma, se, num
primeiro momento, estas ultimas contribuiram para aproximar
a cidade do campo, com o tempo, a estrada tornou-se uma es-
pécie de “muro entre o homem e o campo” (McLuhan, 1989: 113),
uma vez que as cidades se ampliaram ao redor das autoestradas,
criando grandes conglomerados em que o reconhecimento da
delimitacéo geografica entre um municipio e outro se tornou
quase impossivel.

Paralelamente, o transporte automotivo também acarretou
o surgimento da megaldpole, composta por suburbios extrema-
mente distantes do centro, os quais, posteriormente, criaram
seus préprios centros, substituindo, assim, o deslocamento fi-
sico pelo deslocamento da funcéo exercida pelo “centro da ci-
dade”, que, entfo, podia subsistir em diferentes lugares, contri-
buindo para redefinir até mesmo aquilo que se entendia por
periferia ou pela fungéo exercida por ela.

Se a roda contribuiu para acentuar a segmentagéo das espa-
cialidades constitutivas da urbe, com a aceleracéo propiciada
pelo automével, a fragmentacéo foi pouco a pouco sendo mini-
mizada. Isso decorreu da possibilidade de percorrer grandes dis-
tdncias em periodos de tempo cada vez menores, o que acentuou
a sensacéo de proximidade, a ponto de, para McLuhan, os veicu-
los automotivos propiciarem a aglutinacéio da “forma abstrata
da cidade industrial, misturando suas fung¢des separadas”
(McLuhan, 1989: 125). Evidentemente, esse processo é acompa-
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nhado pela redefini¢éo da dimensé&o perceptocognitiva, que pro-
pende a se tornar igualmente menos fragmentada. Porém, como
o préprio autor salienta, é com o surgimento da ambiéncia edi-
ficada pelos meios eletrénicos, também definida por McLuhan
como “era do circuito”, que ocorre a imploséo das fungdes exer-
cidas pelas diferentes espacialidades constitutivas da urbe.

Assim como um circuito elétrico é definido como um con-
junto de componentes ligados eletricamente entre si por onde
a forga eletromotriz circula quase que instantaneamente, um
ambiente caracterizado como um circuito tende a abranger
igualmente todas as suas partes constitutivas, sendo todas elas
atingidas quase que a0 mesmo tempo por uma mesma informa-
¢éo. Dessa perspectiva, o usudrio é envolvido como se fosse um
dos terminais constitutivos do circuito, a ponto de passar de
remetente a remetido (McLuhan, 2005: 238) para dentro da re-
de de dados.

Tal envolvimento refere-se néo apenas ao sensério humano
ativado pelo ambiente elétrico; ainda é preciso ter em conta que,
no circuito, o resultado de uma agio é quase que simulténeo ao
proprio ato gerador e abarca o “consumidor” como parte do pro-
cesso produtivo da informagéo (McLuhan, 2005: 79). Por isso,
“em vez de estar ali como um consumidor passivo, o publico
transformou-se cada vez mais em forga de trabalho” (McLuhan,
2005: 180).

Se considerarmos que todo meio pressupde uma forma pe-
culiar de apreensio e produgéo de conhecimento, entéo, ao ra-
ciocinio linear e causal incitado pela légica predicativa do ver-
bal contrap&e-se o equilibrio da vida sensorial propiciado pela
eletricidade, que conduz a descentralizacéo e a potencializagéo
de diferentes tipos de raciocinio calcados na capacidade de pro-
duzir, perceber e relacionar - por meio de saltos, analogias e
inferéncias - as informacgdes que circulam pelo circuito.
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Como McLuhan afirma em varios trechos de sua obra, a ace-
leragéio consiste num dos principais efeitos gerados pelos meios
sobre a sociedade e a cultura. Porém, ela ndo se limita apenas
ao aspecto fisico ou motor, mas, como foi explicitado pelos
meios eletrdnicos, pode vir a adquirir uma dimenséo eminen-
temente informacional. Nesse contexto, o deslocamento deixa
de se caracterizar pelo aspecto mecénico, tornando-se quase
invisivel e imperceptivel, pois se reporta a instantaneidade com
que os dados se movimentam pelo circuito. Em relacéio a esse
aspecto, McLuhan é preciso ao afirmar que:

Talvez ndo haja modo mais adequado de definir a natureza
da era da eletricidade do que estudar, inicialmente, o surgi-
mento da ideia de transporte como comunicagio, e depois
da transigéo da ideia de transporte para a ideia de informa-
¢éo, por meio da eletricidade. (McLuhan, 1989: 108).

Se a ideia de transporte como comunicagéo e/ou vinculo en-
tre duas esferas por meio do deslocamento fisico acarretou a re-
defini¢éo daquilo que se entende por cidade, tendo em vista a
possibilidade de o centro exercer seu controle sobre dreas peri-
féricas, logo, néo ha como desconsiderar as mutagdes geradas na
esfera da urbe no momento da mudanga da concepgéo de trans-
porte, que adquiriu um viés informacional. Paralelamente, tam-
bém néo se pode negar a proximidade entre a compreenséio de
McLuhan quanto ao circuito edificado pela eletricidade e os efei-
tos posteriores do digital, que parecem ter acentuado ainda mais
as transformagdes colocadas em curso pela era do circuito.

Ainda que McLuhan pouco tenha falado sobre o digital em
sua obra, uma vez que esse era um fendmeno embrionario quan-
do ele se dedicou ao estudo dos meios, pode-se depreender pelo
seu raciocinio que a base para a compreenséo do digital estd na
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eletricidade, de modo que um pode ser entendido como exten-
séo do outro.

E possivel, por conseguinte, aventar que muitas das trans-
formacdes experimentadas pela urbe na contemporaneidade em
decorréncia da ambiéncia edificada pelo digital hd muito ja se
mostravam em curso. Além do mais, a perspectiva de analise
das extensdes proposta por McLuhan ajuda-nos a entender que
o contato da cidade com a eletricidade, o digital ou qualquer ou-
tro meio néo pode ser entendido, como costuma ser recorrente,
pela mera sobreposigéo de um ao outro, ou seja, pela imposigio
de diferentes tipos de dispositivos e redes tecnoldgicas sobre a
urbe. Ao contrario, trata-se da necessidade de compreender co-
mo cada um desses meios constréi um ambiente préprio e con-
tribui para ressignificar a ambiéncia que qualifica a cidade como
meio comunicativo.

Retomando a questdo relativa a cidade, nota-se que o circui-
to colaborou para redefinir as nog¢des de proximidade e distén-
cia que, cada vez mais, deixam de se coadunar com os pardme-
tros estabelecidos pela mecénica e pelos longos deslocamentos
automotivos que, paulatinamente, parecem se tornar cada vez
mais prescindiveis. Paralelamente, acentua-se a ideia de proxi-
midade, dada a instantaneidade que caracteriza o fluxo de in-
formagGes. Em outras palavras, nesse cenario, o corpo néo pre-
cisa mais se deslocar, uma vez que as informagdes assumem
essa fungfo, a0 mesmo tempo em que se encontram disponiveis
no circuito, prontas para serem acessadas. E o que McLuhan
sugere ao reportar-se a percepgdo que emerge entre os jovens
nesse novo ambiente:

[...] os jovens detestam o que é grande. E uma particularida-
de da velocidade eletrénica quando se tem tudo de uma sé

vez no mesmo local. N&o se trata de uma expanséo, mas sim
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uma concentragéo brusca que se produz. O que é pequeno é
belo: tal é a divisa dos jovens. O facto de o mundo inteiro se
encontrar aqui, ao alcance da méo, marca a mentalidade dos
jovens. E comegam a fazer perguntas: por que as enormes
autoestradas? Por que a necessidade de se deslocar a veloci-
dades cada vez maiores, com caminhdes cada vez maiores?
Por que as vias de caminho-de-ferro? Por que tudo isto?
(McLuhan, 1978: 68).

Nesse contexto, proximidade e instantaneidade convertem-
-se em clichés. Ao mesmo tempo, observa-se que o automével se
torna gradualmente mais obsoleto, bem como a diviséio da urbe
entre centro e periferia. Mais que isso, como o circuito tende a
incitar a proximidade e a instantaneidade do transito das in-
formacdes, ele tende a ressignificar a maneira pela qual as es-
pacialidades sfo construidas na cultura, que, cada vez menos,
parecem se ajustar a qualquer tentativa de especializagédo que
determine a priori fungBes especificas e compartimentadas.

Em virtude disso, pode-se igualmente aventar que a ambi-
éncia que serviu de base para a emerséo da cidade - calcada na
cultura visual do alfabeto - e que levou a continua fragmenta-
¢lo constitutiva das espacialidades da cultura vem a ser, em
conjunto com o automdvel, igualmente obsoleta, afinal:

A aceleracéo de hoje néo é uma lenta exploséo centrifuga do
centro para as margens, mas uma imploséo imediata e uma
interfuséo do espago e das fungdes. Nossa civilizagéo espe-
cializada e fragmentada, baseada na estrutura centro-mar-
gem, subitamente estd experimentando uma reunificagéo
instanténea de todas as suas partes mecanizadas num todo
orgénico. (McLuhan, 1989: 112).
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Nesse processo, observa-se a continua desmaterializagéo da
cidade entendida como espaco fisico/construido, em proveito
de uma conex&o continuamente estabelecida entre diferentes
localidades que, mesmo geograficamente distantes, se mostram
cada vez mais préximas. Surge, assim, uma cidade que néo mais
se define pelas suas espacialidades fisicas e/ou geogréficas e pe-
las suas funcionalidades, mas, sim, pelo seu carater informa-
cional, gerando aquilo que Ferrara indica ser um “espago publi-
co planetario que, sem comando ou poder, pode se associar, con-
forme o interesse coletivo” (2015: 143) que, por sua vez, é con-
tinuamente reinventado. Destituida de hierarquias e fung¢des
predefinidas, a cidade inserida no circuito é continuamente re-
definida e seus devires, paradoxalmente, tanto acentuam a sen-
sagéo de proximidade entre diferentes localidades quanto igual-
mente parecem explicitar as heterogeneidades existentes entre
elas, tal como McLuhan sugere ao afirmar que “No mundo ele-
tronico a conexdo ja néo existe, mas sim superficies separadas
que vibram em unissono ou que se manifestam discordantes”
(1978: 74).

E com base nesse cenério que McLuhan cria a metafora re-
lativa & Aldeia Global, uma vez que o circuito edificado pelos
meios eletrénicos recupera um dos tragos centrais do ambiente
da oralidade primadria e da aldeia, em que os interlocutores en-
volvidos no processo comunicacional dividem uma mesma es-
pacialidade, de modo que todos séo atingidos simultaneamente
por uma mesma informacéo. Porém, no dmbito do circuito, a
aldeia atinge uma dimens&o quase planetaria.

Paralelamente, a reordenacgéo sensdria promovida por essa
ambiéncia também contribuiu para reorientar a relagdo dos in-
dividuos com os espagos construidos. Sobretudo em grandes
centros urbanos, é cada vez mais recorrente a presenca de usos
néo programados de determinadas espacialidades, que adqui-
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rem fungdes e sentidos muitas vezes completamente avessos
aqueles para os quais foram programados pelo estriamento. E
como se a fixidez estabelecida por uma sintaxe especifica do es-
paco nio mais fosse possivel num mundo em que, como
McLuhan afirma, “tudo cabe na palma da mé&o”. Assim, em vez
de deslocar o corpo para uma determinada espacialidade, des-
loca-se a fungfo primeiramente estabelecida a ela, tendo-se em
vista as possibilidades associativas que suscita.

Nesses casos, nota-se de que maneira se opera o continuo
alisamento do espago antes estriado da urbe. Quanto a isso, é
importante assinalar que, para Deleuze e Guattari, o espago liso
subsiste na cultura em constante tensionamento com o estria-
do, a ponto de um poder transmudar-se no outro, movimento
esse que, segundo os autores, néo é incomum no funcionamen-
to das cidades:

A cidade libera espagos lisos, que ja néo séo s6 os da organi-
zag¢do mundial, mas os de um revide que combina o liso e o
esburacado, voltando-se contra a cidade: imensas favelas
mdveis, temporarias, de ndmades e trogloditas, restos de
metal e de tecido, patchwork, que ja nem sequer séo afetados
pelas estriagens do dinheiro, do trabalho ou da habitag&o.
(Deleuze; Guattari, 2012: 201).

Com isso, nota-se a maneira pela qual ocorre a inverséo do
vinculo entre o ponto e a linha, tal como os autores elucidam
em aluséo aos espagos estriado e liso: no primeiro, sdo os pon-
tos localizados nas extremidades que determinam as linhas, ao
passo que, no segundo, os pontos séo determinados pela linha,
ou seja, pelos deslocamentos.

E possivel estabelecer um paralelo entre um tracado e outro
com os diferentes desenhos de urbe potencializados pelos am-
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bientes da escrita e do circuito. No primeiro, a fragmentacéo e a
funcionalidade, isto é, os fixos, determinam os usos e os desloca-
mentos. No segundo, é o fluxo informacional, bem como as dife-
rentes utiliza¢des do espago e a percepgio que se tem delas, que
redefinem como e onde seréo os lugares de lazer, as regides cen-
trais e tantas outras espacialidades constitutivas da urbe que, por
sua vez, podem ser continuamente redefinidas. Em outras pala-
vras, dessa perspectiva, sdo os deslocamentos — mais perceptivos
do que propriamente fisicos - os responséveis por redefinir con-
tinuamente o desenho das cidades na contemporaneidade.

5. Consideragdes finais
Recapitulando a questéo da cidade-meio quando vista da pers-
pectiva da tétrade, nota-se que a fragmentacéo relativa ao am-
biente da escrita fonética, assim como o deslocamento fisico
incitado pelo automdével se tornam formas cada vez mais arque-
tipicas & medida que a proximidade e a instantaneidade se fir-
mam como clichés. Recupera-se a ambiéncia relativa a oralidade
primadria, porém de um novo prisma. Seria possivel, entéo, afir-
mar que houve uma reverséo da cidade-meio, sobretudo se con-
siderarmos o seu surgimento? Ao que parece, sim, especialmen-
te se levarmos em conta a ambiéncia que serviu de base para a
irrupgdo da cidade, calcada na fragmentagéo e no estriamento.
Longe de ser conclusiva, a discusséo apresentada indica um
percurso possivel, porém nio definitivo em relagio ao devir da
cidade-meio. N#o se pode obliterar o fato de que, em consequ-
éncia dos devires dos ambientes, o conhecimento produzido
com base nessa abordagem é sempre parcial e transitdrio, uma
vez que ele s6 permite flagrar um conjunto de relagdes que se
apresenta num determinado momento da cultura. Da mesma
forma, tal conhecimento impossibilita a elaboragéo de qualquer
viés analitico sustentado em premissas dadas a priori, ou dire-

90 REGIANE MIRANDA DE OLIVEIRA NAKAGAWA



cionado a construgdo de uma explicacéo identitaria e abrangen-
te. Com base na tétrade, opera-se a edificagéio de um saber mais
inferencial e hipotético, tendo em vista a prépria caracterizagéo
variavel do objeto observado, que nio se permite apreender com
facilidade.

Em consequéncia, quando do estudo da cidade por meio des-
se ponto de vista, torna-se imprescindivel a discriminagéo de
um conjunto de vinculos que se mostram num determinado
momento, na tentativa de apreender as ambiéncias que tensio-
nam a cidade, seus clichés e arquétipos, que véo além daqueles
aqui discutidos. Quanto a isso, McLuhan n#o hesita em afirmar
que “A cidade como centro da consciéncia é também um vasto
monte de esterco de clichés abandonados cujas forcas de recu-
peragéo possuem acima de si um carater arquetipico” (McLuhan,
1973: 85). Tal perspectiva oferece uma fonte quase inesgotavel
de possibilidades analiticas da cidade, uma vez que esta se con-
figuraria como um grande metatexto, pelo qual também seria
possivel estudar o funcionamento de outros meios na cultura.
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SISTEMAS DE INFORMAGAO AMBIENTE:
LEITURAEENGAJAMENTO NAS CIDADES INTELIGENTES
Mauro Pinheiro

1. Introducao

1. Chourabi et al. (2012) fazem uma boa Nos tltimos anos tem crescido o debate sobre as cidades inteli-
g’i‘q’;sft"cgfegterat“ra sobre definigdes de gentes (smart cities). Como de costume com todo conceito em
construgdo, nio é tarefa ficil encontrar uma defini¢o® precisa
do que é uma cidade inteligente. Sem arriscar mais uma defini-
¢do, prefiro destacar duas caracteristicas comumente presentes
no discurso daqueles que se dedicam a esse tema: o0 uso intenso
de Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo (TIC) e a partici-
pacéo dos cidadéos no desenvolvimento de servigos inovadores.
As Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo estio presen-
tes em qualquer discusséo sobre as cidades inteligentes, ocu-
pando um papel fundamental na construcéo da imagem das ci-
dades do século XXI. De fato, a infraestrutura tecnoldgica pa-
rece ser o principal elemento que catalisa as transformacgdes no
modo de pensar a cidade, no que se refere a expanséo ou manu-

tengéo das grandes metrdpoles.
No &mbito das ditas cidades inteligentes, as TIC normal-
mente sdo associadas a uma maior eficiéncia na prestagio dos
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servigos, seja pelo acesso a dados que permitem um monitora-
mento mais preciso da dindmica da cidade, seja pela possibili-
dade de controle em tempo real de situagGes limite, seja ainda
pela economia gerada pela implantacéo de sistemas automati-
zados que controlam parte da infraestrutura da cidade. As redes
tradicionais que provém os servicos essenciais - esgoto, ilumi-
nagéo, abastecimento - sobrepde-se uma camada de tecnologia
computacional que permitiria, em tese, maior preciséo e con-
trole de suas fungdes.

Na&o é por acaso que os gestores tém se interessado pelo te-
ma das cidades inteligentes. O crescimento sustentavel das ci-
dades est4 entre os grandes desafios da administragéo publica
atualmente. No Brasil, 85% da populagio vive nas areas urba-
nas.’ Esse crescimento, contudo, nem sempre é acompanhado
do devido planejamento, o que agrava mais ainda as questdes
que sensibilizam qualquer citadino: transporte, moradia, meio
ambiente, seguranca etc. No &mbito federal brasileiro, em 2003
foi criado o Ministério das Cidades, cuja misséo é “melhorar as
cidades, tornando-as mais humanas, social e economicamente
justas e ambientalmente sustentaveis, por meio de gestéo de-
mocratica e integracéo das politicas publicas de planejamento
urbano, habitacéo, saneamento, mobilidade urbana, acessibili-
dade e trénsito de forma articulada com os entes federados e a
sociedade” (Brasil, 2015). A criagdo de um ministério dedicado
a elaborar politicas publicas que tratem de coordenar os diver-
sos sistemas que compdem a cidade é mais um indicador da im-
porténcia capital de abordar com inteligéncia o desenvolvimen-
to urbano. E nesse cendrio que o ideério das cidades inteligentes
tem se popularizado entre os gestores das metrdpoles brasilei-
ras. Resta saber quem efetivamente esses gestores querem be-
neficiar ao propagarem a urgéncia de implantar smart cities por
aqui - a populagéo, ou aos empresarios responsaveis pela infra-
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estrutura a ser instalada? Nas cidades inteligentes a tecnologia
¢ um meio ou um fim em si mesma?

Vivemos em plena revolugéo informacional, termo que, em-
bora ja soe antigo, ainda reflete a magnitude das mudangas pro-
vocadas pela presenga das Tecnologias de Informagéo e Comu-
nicagéo nas diferentes esferas da vida cotidiana. As sucessivas
inovagdes tecnoldgicas continuam alterando o tecido social, téc-
nico e produtivo, e nesse cenario é comum que a dimenséo téc-
nica seja particularmente exaltada a cada nova onda de inova-
¢do. No entanto, é importante ter uma perspectiva critica sobre
o papel da tecnologia no &mbito das cidades inteligentes. Mar-
tjin de Waal (2014) destaca que, nas discussGes sobre as smart
cities, os aspectos praticos da cidade altamente tecnoldgica séo
ressaltados com frequéncia, mas essa visio normalmente limita
a cidade a um sistema eficiente, deixando de lado uma discus-
séo subjacente importante sobre como isso nos afeta como so-
ciedade. Segundo o autor, em geral a tecnologia é vista como
um “poder magico” que vai aprimorar a sociedade urbana. Em-
bora reconhega que a infraestrutura tecnoldgica atual, com dis-
positivos mdveis, computadores de alto desempenho, redes de
acesso sem fio e uma miriade de aplicativos e servigos on-line
facilitem a organizagéo da vida cotidiana dos cidadéos, De Waal
destaca que ha uma ideologia por tras dessa viséo da cidade for-
temente orientada pela tecnologia, e que é justamente essa ide-
ologia, e ndo “magica”, que ira afetar profundamente nossas vi-
das e a construgéo das cidades.

A tecnologia nio é neutra. Ela traz embutida em si uma vi-
sdo de mundo, engendrando formas de uso que conformam
nossas relagdes. Neil Postman (2000) sugere que os meios tec-
noldgicos criam ecossistemas, ambientes nos quais estamos
imersos, crescendo e existindo sujeitos as suas regras. Esses
ambientes acabam por alterar nosso modo de ver o mundo e de
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nos relacionarmos. Um exemplo disso é o telefone celular, com
sua conexdo constante em ambientes diversos, que alterou a
forma como nos comunicamos. Esse dispositivo nos fornece
diferentes formas de contato interpessoal e alterou definitiva-
mente nossa expectativa quanto ao tempo de resposta as men-
sagens, ligacGes e e-mails. A l6gica embutida nos telefones ce-
lulares é a do contato ininterrupto, da resposta imediata, da
visualizagdo instanténea, do always on. N&o por acaso esse apa-
relho tornou-se uma peca fundamental dentro de um sistema
de produgéo globalizado, cada vez mais operando 24 horas por
dia, sete dias por semana. De Waal (2014) percebe trés visGes
distintas por trads dos discursos correntes sobre cidades inteli-
gentes: a cidade libertaria; a cidade republicana; e a cidade
comunitdria.

A cidade libertaria parece se alinhar com alguns tragos do
liberalismo. As pessoas séo vistas como consumidores, sem qual-
quer responsabilidade sobre a vida publica, comunitaria. O in-
dividualismo e o consumo s&o a tbnica, e a cidade é uma plata-
forma para o consumo de bens e servigos. Questdes politicas e
culturais da cidade ficam em segundo plano. De fato, essa é a
viséio que parece prevalecer em grande parte das discussdes so-
bre smart cities atualmente.

A cidade republicana (de res publica, coisa publica) se baseia
na ideia de que os cidadéos dividem a responsabilidade sobre a
cidade. As individualidades sio respeitadas, mas hd um senso
de insergéo e participagdo do individuo na vida publica. A di-
menséo individual néo significa isolamento em um mundo pré-
prio, desconectado, como na cidade libertaria.

A cidade comunitaria tem como ideal uma vida mais ou me-
nos padronizada, comum & maioria dos cidad&os, como uma pe-
quena vila na qual todos levam o dia a dia sem grandes distin-
¢Oes. Na cidade comunitdria hd um senso de identidade comum
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entre seus citadinos. Nessa vis#o, a tecnologia serve para forta-
lecer os lagos comunitdrios, os ideais de uma vila comunal.

Curiosamente, o ideal da cidade comunitaria também trans-
parece em alguns discursos sobre as cidades inteligentes, espe-
cialmente no que se refere a potencializar o desenvolvimento
de solugdes “de baixo para cima”, isto é, desenvolvidas pela pré-
pria comunidade, baseadas nos interesses comuns de seus mem-
bros. No Brasil, no entanto, essa ainda é uma visédo mais suge-
rida do que efetivada, néo tendo prevalecido efetivamente nos
processos de implantagéo das cidades inteligentes.

Postman discute a impossibilidade de uma analise neutra
dos fenémenos de comunicagéo. Pelo contrario, para ele néo faz
sentido estudar os meios de comunicacéo se isso néo for feito
dentro de um contexto moral ou ético (Postman, 2000: 11). De
maneira analoga, néo vejo sentido em discutir a proliferagéo
das cidades inteligentes sem uma viséo critica, ética, emoldu-
rando essa discussdo. A digressdo que fago aqui é claramente
orientada pela visdo de cidade republicana & qual De Waal se
refere, isto é, uma cidade em que os cidadios devem ser empo-
derados e responsabilizados pelos rumos da coisa publica. Isso
pressupde uma postura ativa dos citadinos, sujeitos participan-
tes do processo de desenho da cidade. A tecnologia, dentro desta
4tica, é um meio, e ndo um fim.

2. Cidades inteligentes ou cidadaos inteligentes?

A gestdio das cidades é tarefa complexa, e no Brasil ainda obser-
vamos pouca participagéo da populagio no seu planejamento. Ao
contrario, nos ultimos anos parece ter havido um afastamento
ainda maior dos responsaveis pela gestdo da cidade em relagéo
a seus habitantes. Aqueles que deveriam zelar pelo bem-estar da
cidade e tomar decisdes de acordo com os interesses da popula-
¢éo parecem cada vez mais distantes desse perfil, preferindo
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operar em sintonia com os interesses de empresas, em projetos
e parcerias publico-privadas com impactos duvidosos no que se
refere 2 melhoria da qualidade de vida dos cidad&os. Efetivamen-
te, o que parece é que os cidad&os séo cada vez menos conside-
rados na gestéo das cidades, com pouco ou nenhum espago no
agenciamento dos rumos do desenvolvimento urbano.

Paradoxalmente, isso ndo quer dizer que nio tenham sido
criados canais para estimular o debate e o dialogo com a popu-
lagdo. Intensificou-se o uso das redes (web, internet, redes so-
ciais) como espago de discusséo com o povo. Plataformas de
construgdo coletiva como o LAB.Rio® tém se dedicado a promo-
ver a discussdo coletiva de problemas da cidade e levado essas
discussdes as prefeituras. Nesse processo, fazem o agenciamen-
to entre populagdo, governo e especialistas nas areas temdticas
das pautas em tela. As redes sociais e ferramentas on-line tém
funcionado n#o sé para veicular os resultados desses processos,
mas principalmente como espagos de troca importantes entre
os atores envolvidos. Resta saber o real impacto que essas ini-
ciativas tém causado, uma vez que os gestores municipais, em-
bora acolham as pautas e propostas desse tipo de movimento,
ndo tém que prestar contas quanto & sua adogdo ou néo no pla-
nejamento e nas agdes do governo para a cidade.

Para além da intengéo de intervir diretamente na gestéo pu-
blica, a participagéo da populagéo é muitas vezes vista como um
catalisador de inovagéo nas cidades inteligentes. Novamente, a
dimenséio tecnoldgica parece balizar o discurso no sentido de
que bastaria dar condigdes e infraestrutura tecnoldgica para que
a prépria populagio desenvolvesse novos servigos e produtos,
0s quais, por sua vez, promoveriam n#o s6 a melhoria da quali-
dade de vida, como estimulariam a economia da cidade.

Os FabLabs - laboratdrios de fabricagéo digital com uma es-
trutura semi-industrial de equipamentos, ideais para prototi-
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4. https://www.fablabs.io/

5. O crescimento de usudrios brasileiros
de smartphones de 2014 para 2015 foi de
48%, a uma taxa de crescimento de 1 mi-
lhdo por més, de acordo com estudo rea-
lizado pela Nielsen Ibope: http:/www.
nielsen.com/br/pt/press-room/2015/Bra-
sileiros-com-internet-no-smartphone-
-chegam-a-76-milhoes.html.

6. Em 2015 os usuarios de smartphones
no Brasil somavam 76 milhdes, de acor-
do com estudo da Nielsen Ibope. A popu-
lagdo total brasileira no dltimo Censo do
IBGE (2010) era de 190.732.694 pessoas,
com estimativa de 210 milhdes em 2016.

pacéo e producio em pequenas tiragens — séo vistos como parte
desse processo. O modelo foi desenvolvido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT) e pressupde que a infraestrutura
possa ser usada pela populagéo, de modo que possa desenvolver
projetos experimentais e estimular a inovagéo. No Brasil, exis-
tem 20 laboratdrios desse tipo ligados a rede internacional Fa-
bLab,* mas até o momento nio hé registro sobre os impactos
desses espagos nas regides nas quais foram instalados.

De modo semelhante, é recorrente a ideia de que a popula-
rizagdo de smartphones e a miriade de aplicativos sendo criados
para essas plataformas potencializam a inovagéo. Associada a
essa nogéo, também é comum a crenga de que os aplicativos es-
treitam a relagio da populagio com o poder puiblico, uma vez
que possibilitam o acesso a servigos remotamente, bem como
permitem o envio de dados para os agentes publicos:

Com a popularizagéo dos servigos mdveis, os beneficios sdo
intimeros e todos podem usufruir dos recursos de uma cida-
de inteligente. Uma maior acessibilidade, por sua vez, pro-
porciona maior colaboragéio entre os cidadéos e permite es-
treitar o relacionamento entre os agentes publicos e a popu-
lagdo em sua totalidade (Monteiro; Ferreira, 2016: 77).

Em que pese a visdo otimista desses autores, é pouco prova-
vel que todos possam usufruir dos recursos de uma cidade in-
teligente. O acesso a bens e servigos nas metrépoles brasileiras
ainda se d4 de modo muito desigual, privilegiando aqueles si-
tuados no topo da pirdmide social. Mesmo o acesso aos smar-
tphones, parte fundamental no cenario descrito por Monteiro e
Ferreira (2016), embora apresente uma taxa de crescimento ga-
lopante,® ainda néo é uma realidade para a totalidade da popu-
lagdo brasileira.® Esse cendrio limita o alcance das solucdes ex-
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clusivamente focadas em aplicativos para celulares, embora isso
possa se alterar em alguns anos. Permanece em aberto qual sera
o papel da populagéo na construgéo da cidade inteligente, uma
vez que acesso a informacg&o néo necessariamente significa ca-
pacidade de intervengéo efetiva.

3. Sistemas de informacgdo ambiente:

uma possivel leitura da cidade

Parece razoavel crer que sé se pode agir sobre algo que se co-
nhece. Se queremos uma cidade como um espago democratica-
mente construido a partir do didlogo entre poder publico, em-
presas e populagéo, é fundamental garantir o acesso a informa-
¢éo, para que os cidaddos possam fazer uma leitura mais precisa
e consciente da cidade. Infelizmente, a participacéo da popu-
lagdo nessas discussdes ainda é limitada. Em muitas cidades
ditas inteligentes, os dados néo estéo totalmente abertos para
consulta - em geral, estéo disponiveis apenas aqueles que néo
permitem uma leitura precisa da situagdo urbana.” Por outro
lado, ha exemplos que podemos considerar exitosos no que diz
respeito a transparéncia e ao acesso a informagéo. A cidade de
Nova York mantém o portal NYC Open Data,® com milhares de
conjuntos de dados atualizados sobre segurancga publica, satde,
transporte, meio ambiente etc. Nem toda informagéo é atuali-
zada constantemente, mas percebe-se um empenho em manter
a atualiza¢éo do maior volume de dados possivel. Em geral os
governos falham em manter os dados atualizados e em forne-
cer a informagéo em formatos que possam ser facilmente
utilizados.’

Convém destacar que n#o basta garantir o acesso a informa-
¢do. K necessario sobretudo que a informagio esteja facilmente
acessivel e que se tenha um cuidado especial com o design da
informac&o, de modo a apresentar os dados de forma clara, fa-
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7. Um bom exemplo disto é a cidade do
Rio de Janeiro. Gaffney e Robert Robert-
son (2016) fazem uma analise critica
aprofundada sobre a construgdo de uma
falsa imagem de cidade inteligente ope-
rada pela prefeitura do Rio de Janeiro.

8. https://nycopendata.socrata.com

9. Aqui me refiro especificamente ao for-
mato em que os dados sédo registrados
digitalmente, o que tem relagdo direta
com o tipo de arquivo de computador que
serd disposto ao publico, bem como as
possibilidades de operar com esses dados
posteriormente. Existe uma diversidade
de formatos, em funcdo do tipo de infor-
macao a ser registrada. O ideal é que o
formato utilizado seja passivel de leitura
por programas diversos, permitindo maior
variedade de usos posteriormente. Cum-
pre lembrar que muitas vezes a leitura de
bases de dados de cidades inteligentes é
feita por maquinas, com programas que
buscam informagdes e as aplicam em ou-
tros contextos, aplicativos etc. Assim, é
interessante que o formato utilizado seja



passivel de leitura por maquina. Entre es-
tes formatos podemos citar XML (Extensi-
ble Markup Language), J]SON, (JavaScript
Object Notation) ou mesmo CSV (Comma
Separated Value)- os dois primeiros forma-
tos permitem maior descrigdo e categori-
zagdo dos dados, facilitando sua identifi-
cacgdo e utilizagdo posterior. Infelizmente
ainda é comum encontrar 6rgdos do go-
verno que utilizam formatos como o PDF,
popularmente usado para compartilhar
documentos, mas que dificulta muito a
leitura das informages por maquinas.

vorecendo sua leitura, permitindo o entendimento do que se
quer dizer e possibilitando o engajamento do cidadéo nas ques-
tdes urbanas.

Em um mundo com tantos dispositivos que nos colocam em
contato com um universo praticamente infinito de informagées,
com tantos estimulos, tantas distrag¢des, o design da informa-
¢éo tem importéncia capital ao facilitar a selegéo, ordenagéo,
hierarquizagéo e apresentagéo das informagGes. Muito além do
mero prazer estético, o design possibilita a analise, a fruigéo, o
entendimento. Entretanto, o tipo de informac&o a que me refi-
ro aqui se encontra, na atualidade, fortemente limitada ao aces-
so por meio de computadores e telefones celulares. Sdo os prin-
cipais canais de ligagéo com o universo de dados da cidade in-
teligente - ela mesma em grande parte resultante da presenca
massiva das Tecnologias de Informacgéo e Comunicagéo no co-
tidiano. As telas dos computadores e dos celulares séo as inter-
faces naturais para a leitura da cidade inteligente. Por mais bem
resolvidas que sejam tais interfaces — no que diz respeito tanto
ao seu aspecto visual como ao design de interagéo, responsavel
pelo desenho dos fluxos e estruturas que irdo permitir a com-
preenséo do espago no ambiente digital -, hd uma limitagéo na-
tural desse tipo de solugéo, inerente ao projeto do meio em si.
O ecossistema dos meios digitais é voltado & imers&o. Ao mani-
pular interfaces de computadores e celulares, o individuo estd
imerso, absorto nas interagdes que ali ocorrem. Uma vez aber-
tas, essas janelas do ambiente digital promovem o isolamento
temporario em relagéio ao ambiente fisico, exterior. Faz parte
da légica embutida no projeto desses dispositivos. Paradoxal-
mente, os celulares e afins a0 mesmo tempo nos conectam ao
mundo pelas redes e nos desconectam do mundo imediato ao
nosso redor, demandando toda nossa atengéo para o que se de-
senrola em suas telas.
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Mark Weiser, pesquisador do Palo Alto Research Center (Xe-
rox PARC) e pioneiro no campo da computagio ubiqua, no ini-
cio dos anos 9o vislumbrava um futuro em que os computado-
res seriam parte integrante dos objetos do cotidiano. Weiser
propunha uma linha evolutiva para a computagéo que se afas-
tasse da mesa de trabalho, computadores que estivessem em
toda parte, mas ao mesmo tempo imperceptiveis. Em vez de
pensar em computadores, preferia pensar em computagéo - a
possibilidade de processamento de dados, distribuida em obje-
tos corriqueiros. Um mundo de sensores, redes de transmisséo
de dados sem fio, microchips e objetos inteligentes integrados
de tal modo que passam a n#o ser percebidos - Tecnologias de
Informagéo e Comunicagio aplicadas aos objetos, em um am-
biente sensivel ao ser humano e suas necessidades mais mun-
danas. A computacéo seria algo presente, mas néo exigiria es-
forgo para ser usada.

Em um dos seus artigos seminais, Weiser alertava: “se os
computadores véo estar em toda parte, é melhor que fiquem fo-
ra do nosso caminho” (Weiser; Brown, 1996: 7). O alerta parecia
premonitdrio. Nunca estivemos téo conectados e consumindo
informagéo como agora, e os computadores nunca estiveram
tanto no nosso caminho.

E certo que o simples acesso a um volume colossal de infor-
magdes ndo implica necessariamente que estas serdo efetiva-
mente incorporadas a nossa experiéncia, promovendo mudan-
¢as e ampliando nosso conhecimento. No contexto atual, temos
diversos meios de acesso ao ambiente digital e sdo muitos os
momentos de imersdo nesse universo informacional, com di-
versos gatilhos disputando nossa atengéo. Essa conjuntura tem
colaborado para o que Hemp (2009) define como “sobrecarga de
informagdo”. Por outro lado, percebe-se uma tendéncia na po-
pulacéo dos grandes centros urbanos de procurar manter-se in-
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formada, uma necessidade de atualizagio constante, a despeito
do sentimento de ansiedade que normalmente acompanha es-
sas praticas (Richtel, 2010).

Esses habitos de consumo quase ininterrupto de informagéo
perpassam diferentes esferas do cotidiano e influenciam nossa
capacidade de andlise e sele¢io. Gonzalez e Mark (2004) avalia-
ram os habitos de pessoas em ambiente de trabalho e percebe-
ram que elas se envolvem em atividades variadas, alternando
diferentes suportes (computador, anotagdes em papel, telefone)
em intervalos de cerca de trés minutos. Esses autores conside-
raram o conjunto de atividades que envolvem um determinado
assunto ou projeto como uma microesfera de trabalho e perce-
beram que ocorrem interrupgdes em média a cada 12 minutos
nas atividades relacionadas a uma determinada microesfera, por
motivos diretamente relacionados ao trabalho ou néo. As cons-
tantes interrupg¢des e a manutengdo de uma atencgéo dividida,
embora ndo necessariamente influencie na eficicia da execugio
das tarefas, contribuem consideravelmente para agravar o stress
(Gonzales; Mark, 2004). Para as gera¢des mais novas, a diversi-
dade de dispositivos e o habito de operar em situa¢des multita-
refa parece ser parte de sua rotina. Todavia, as pesquisas de
Ophir, Nass e Wagner (2009) sugerem que pessoas com habitos
fortemente multitarefa tém maior dificuldade em ignorar esti-
mulos e acabam por nio conseguir filtrar informacéo irrelevan-
te, bem como tém mais dificuldade em reter informacgdes na
memoria de trabalho.

Nesse cenario, como promover o acesso a dados sobre a ci-
dade, de modo a engajar os cidadéos na discusséo sobre a cons-
trugéo coletiva do espago urbano, sem que isso se torne apenas
mais um canal concorrendo por nossa atengéo e agravando ain-
da mais o quadro de sobrecarga informacional? Como informar
sem sobrecarregar?
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Weiser e Brown (1996) propunham que desenvolvéssemos
solugdes com um foco em “calma”, sugerindo sistemas de infor-
magio que atuassem na periferia de nossa percepgéo, de modo
a possibilitar a realizacéo de atividades paralelas sem demandar
o centro de nossa atengéo.

Dentre as diversas linhas de pesquisa reunidas sob o largo
chapéu da computagéo ubiqua, destacam-se alguns trabalhos
que se aproximaram da visdo de Weiser quando se referia & ne-
cessidade de privilegiarmos sistemas que situem-se na periferia
atencional. Nesses trabalhos hd uma especial preocupagéo em
investigar maneiras de dispor informagdes sem nos sobrecar-
regar. Séo os sistemas de informagéo ambiente (ambient infor-
mation systems), sistemas que “apresentam continuamente in-
formacgGes que podem ser monitoradas pelas pessoas sem exigir
o foco de sua atengédo” (Mankoff; Dey, 2003: 210). A apresenta-
¢io das informagdes é feita de forma a demandar menor esforgo
cognitivo para sua percepcéo, envolvendo menos recursos cog-
nitivos e possibilitando a execugéo de atividades em paralelo.

Essa é uma proposta que se adéqua muito bem ao espago ur-
bano, ampliando a percepgéo sobre a cidade. Sistemas de infor-
magdo integrados & urbe, fornecendo uma viséo rapida sobre
fendmenos mensuraveis da cidade - de outra forma invisiveis,
a ndo ser para aqueles sentados na cabine de comando dos cen-
tros de vigilancia.

A prépria populagio das cidades ja d4 sinais de que é neces-
sario ter informacio disponivel sobre os espagos em que circu-
lam. Em tempos de redes sociais e ferramentas colaborativas,
algumas iniciativas surgem de iniciativas néo oficiais, muitas
vezes a partir de dados gerados pelos préprios cidadéos. Dentre
elas podemos destacar o Chega de Fiu-Fiu,'° que permite mapear
os pontos onde mulheres foram assediadas. As informagdes séo
fornecidas pelas préprias vitimas, que devem indicar o endere-
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1. Chega de Fiu-fiu. Cada ocorréncia é
indicada no mapa. Clicando sobre um
dos pontos, pode-se ler a descrigéo
completa, com local e hora do assédio.
As informagdes sdo anénimas. (Fonte:
plataforma Chega de Fiu Fiu (Tratamen-
to de imagem: Nina Ferrari).
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¢o do local onde se deu o assédio e descrever a situacdo. O sis-
tema apresenta os dados georreferenciados em mapas da plata-
forma Google Maps (figura 1). Até o momento o site ja registrou
mais de 3.300 casos, desde que foi ao ar em 2014.

Esse tipo de iniciativa indica uma demanda por informagéo
e demonstra a possibilidade de coletar dados sem intermedia-
¢éo do poder publico. Entretanto, esses dados sobre a cidade
n#o estdo facilmente acessiveis no préprio espago urbano.
Aqueles que quiserem saber se determinado local possui algum
registro de assédio necessitam acessar o site usando um celular
ou computador, procurar o local e entéo verificar se ha alguma
ocorréncia anterior. O site néo se adapta perfeitamente a celu-
lares, dificultando mais ainda o acesso as informacées direta-
mente na rua. A imers&o no celular interrompe a experiéncia
de estar em trénsito pela cidade, encapsula a pessoa no am-
biente digital. Por que ndo pensar em modos de “ler” a cidade
que a utilizem como suporte dessas informag&es? Por que in-
terromper a leitura da cidade com a tela mesmerizante dos
celulares?

Uma solucgéo curiosa, que de alguma forma procura usar a
prépria cidade como veiculo de informacéo sobre ela mesma, é
quando a populagéo interfere diretamente no local, como no
exemplo da figura 2. Cartazes indicam a ocorréncia de crimes
em um tuinel na Zona Sul do Rio de Janeiro - uma solugéo to-
talmente low-tech, mas que cumpre minimante o papel de in-
formar sobre o risco do local. Informag&o oportunamente con-
textualizada da cidade, acessivel no préprio espago urbano, sem
necessitar acessar qualquer outro dispositivo, com fécil visua-
lizag&o e identificagio, embora sujeita a interferéncia externa.
Solugéo semelhante foi levada a cabo em 2013 pelo grupo B.O.
Coletivo," que mantinha em sua pégina no Facebook cartazes
para download com mensagens como “meu carro foi roubado
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12. http://www.shoottheshit.cc/qopa

2. cartazes indicam a alta incidéncia de
assaltos em uma regido da Zona Sul do
Rio de Janeiro (Ilustragéo: Nina Ferrari).

o«

aqui”, “aqui fui assaltado”. O grupo teve repercusséio e a inicia-
tiva espalhou-se por cidades no Rio Grande do Sul, Parand e
Alagoas.

Com a miriade de aplicativos disponiveis sobre mobilidade
urbana, chamou a ateng#o a iniciativa do projeto Que Onibus
Passa Aqui,*> que busca sinalizar colaborativamente os pontos
de 6nibus de cidades brasileiras. Para tanto, dispde em sua pa-
gina na internet de um modelo de cartaz com os dizeres “Que
Onibus passa aqui?” para ser impresso e colado nas paradas de
Onibus, possibilitando que a prépria populagéo escreva as linhas
que passam no local. A ideia surgiu em 2012 em Porto Alegre,
para solucionar a falta de informac&o nos pontos da cidade, sen-
do adotada posteriormente em mais de 30 cidades, inclusive
duas fora do Brasil (Lima e Cidade do México). Informac&o aces-
sivel e contextualizada no préprio espago urbano, elaborada a
partir da participagdo ativa da populagéo em transito pela cida-
de, sem demandar o uso de aplicativos. Curiosamente, vemos
reagGes variadas a esse tipo de iniciativa. A prefeitura de Porto
Alegre (RS) resolveu incorporar a ideia e desenvolveu uma sina-
lizagio para os pontos de dnibus, contando com a participagéo
do grupo envolvido com o Que Onibus Passa Aqui no design das
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pecas. Ja em Vitdria (ES), a estudante Luiza Boechat quase foi
multada pela prefeitura apés colar os cartazes nos abrigos de
dnibus da cidade.”

As iniciativas descritas anteriormente mostram o engajamen-
to da populagéio na criagéo de solugdes que tornem visiveis infor-
magdes sobre sua cidade. No contexto das cidades inteligentes ha
uma diversidade de dados sendo coletados diariamente. Essas in-
formagGes deveriam ser veiculadas no prdprio espago urbano, em
contextos que possam influenciar o comportamento dos cidadéos
- e eventualmente suscitar a discusséo sobre o local em que vivem.
Gragas & computagio ubiqua, objetos que povoam a paisagem ur-
bana podem ser reconfigurados como sistemas de informagéo
ambiente, veiculando dados de maneira criativa e facilmente in-
tegrados & nossa rotina. Um belo exemplo dessa abordagem é o
projeto Datafountain, de Koert van Mensvoort. A variagio da taxa
cambial do Yen, Euro e Délar (¥€$) influencia a altura de colunas
d’agua em fontes ornamentais. As informagGes séo atualizadas
via conexdo a internet a cada cinco segundos, alterando a presséo
da agua e modificando a altura de cada coluna.

A fonte funciona como um calm display. Ela pode exibir o ul-
timo informe de transito, condi¢des do clima, horérios de

partida do trem, a quantidade de pessoas & espera na fila de

um posto de correio etc. Ou, dependendo do contexto em que

a fonte é colocada, dados mais pessoais, como a quantidade

de e-mail na sua caixa de entrada ou a distdncia entre vocé

e a pessoa amada. (Van Mensvoort, 2004).

Informacéo integrada ao espago urbano, possibilitando uma
leitura intuitiva, rapida, sobre um aspecto da cidade: o trénsito
das principais vias, o nimero de crimes de uma determinada
regido, a qualidade do ar - séio inimeras as possibilidades. A as-
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3. Datafountain, altura das colunas
d’dgua indica a variagéo da taxa cambial
do Yen, Euro e Délar (¥€$) (TIlustragéo:
Nina Ferrari).

sociacéo do local de instalacgéio do aparato com o contexto ma-
peado potencializa a comunicagio, facilitando a leitura da cida-
de, como sugere Van Mensvoort: Talvez no futuro seja conside-
rado rude colocar uma fonte no espago publico que néo tenha
nada a dizer. A informac&o exibida na fonte se tornard parte de
uma discusséo sobre a concepgio do espago publico. O contexto
desempenha um papel importante no valor da comunicagéo;
uma fonte em frente a uma estagéo de metrd, provavelmente,
significard algo diferente do que uma fonte em frente ao prédio
da bolsa de valores (Van Mensvoort, 2004).

Outro exemplo que procura integrar sistemas de monitora-
mento existentes e dispositivos de comunicagéo integrados ao
espago urbano é o projeto de Patrik Matos (2009), que prop&e
uma instalag¢io urbana para visualiza¢io dindmica dos indices
de balneabilidade de praias do Rio do Janeiro. O sistema captu-
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raria dados do servigo responsavel pelo monitoramento da bal-
neabilidade das praias no estado e sensibilizaria um painel com-
posto de placas de vidro eletrdnico, que tém a propriedade de
mudar de opacidade ao receberem corrente elétrica. Quanto
maijor os indices de coliformes fecais, maior o nimero de placas
opacas no painel. Em uma situagéo de praia limpa, o painel fi-
caria transparente, com pouca interferéncia ao avistar a praia.
Com altos indices de coliformes fecais, o painel obstruiria a vis-
ta, chamando ateng&o para o problema. De acordo com a pro-
posta, o sistema permitiria ainda que um observador consul-
tasse as condigdes de balneabilidade em meses anteriores.

Segundo o autor, o projeto procura nio apenas informar, mas
sobretudo sensibilizar a populagio sobre a questio da qualida-
de das aguas das praias:

Através de instalagdes urbanas nas praias, o projeto promove
a discusséo e a reflexdo sobre o tema, posicionando-o no co-
tidiano da populagéo. A instalagéo proposta gera uma visua-
lizag&o, em tempo real, dos indices oficiais de balneabilidade
das praias. A cada alteragio dos indices, que sio coletados do
Instituto Estadual do Ambiente — INEA, a instalacfo altera
seu comportamento automaticamente, gerando a visualiza-
¢éo desses dados de forma dindmica (Matos, 2009: 7).

O projeto chama atengéo para um problema diretamente re-
lacionado a sauide puiblica e & administragéio do sistema de dguas
e esgoto da cidade. As informagdes sobre balneabilidade séo
atualizadas com frequéncia no site do érgéo responsavel pelo
monitoramento das praias,'* assim como é publicada nos prin-
cipais jornais da cidade. Contudo, a consulta a essas informa-
¢Bes ndo faz parte da rotina da maioria dos cidad&os cariocas,
deixando-os expostos a possiveis doengas, uma vez que néo se

110 MAURO PINHEIRO

14. http://www.inea.rj.gov.br/.



4. Proposta de instalagéo que permite a
visualizag¢do em tempo real das condi-
¢Bes de balneabilidade das praias do Rio
de Janeiro (Ilustragéo: Nina Ferrari).

pode perceber a olho nu como estd a concentragéo de bactérias
e coliformes fecais na praia. A visualizagdo atualizada, na pré-
pria praia, de sua condigio de balneabilidade, potencializa a to-
mada de deciséo sobre permanecer ou néo naquele local. Sobre-
tudo, pode tornar explicita a qualidade do servigo prestado pelos
drgéos responsaveis pelo sistema de aguas e esgotos do muni-
cipio. E de se supor que uma populagio que veja constantemen-
te uma praia altamente poluida tenha maior interesse em cobrar
respostas do poder publico.

4. Consideragoes finais

Os desafios relativos ao crescimento das cidades contemporé-
neas demandam solugdes criativas e inovadoras. O modelo de
cidade majoritariamente adotado até o inicio do século passa-
do da mostras de néo ser mais sustentével, e as Tecnologias de
Informagéo e Comunicacéo tém sido vistas por gestores mu-
nicipais como a grande tabua de salvagdo. Entretanto, hd mui-
ta controvérsia sobre o verdadeiro papel da tecnologia nas ci-
dades inteligentes (Gaffney; Robertson, 2016; De Waal, 2014;
Soderstrom et al., 2014; Chourabi et al., 2012; Hollands, 2008).
E preciso questionar de que forma a ideologia por tris dessas
visdes de cidade esta efetivamente comprometida com o de-
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senvolvimento urbano sustentdvel e com uma melhor quali-
dade de vida dos cidad&os. Assumindo como meta a constitui-
¢éo da cidade republicana (De Waal, 2014), torna-se necessario
ampliar a participagéio da sociedade no desenho da cidade. A
inteligéncia da cidade n#o deve ser vista como uma consequ-
éncia do uso intenso de sistemas de monitoramento e de eco-
nomia nos gastos publicos. A inteligéncia deve advir da capa-
cidade de seus cidaddos em perceber os fendmenos urbanos,
questionar solu¢es e modelos generalistas, entender as par-
ticularidades locais e propor novos caminhos para seu desen-
volvimento, em didlogo constante com o poder publico.

Precisamos entender as diversas formas como a tecnologia
¢ usada tanto para ler quanto para escrever o espago urbano
em multiplas escalas. Se as cidades sdo uma tecnologia hu-
mana, faz sentido deixar que os homens, e néo algoritmos,
gerenciem-nas. E evidente que as cidades est#o se tornando
cada vez mais dependentes de tecnologia, mas se nos sub-
metermos a uma inteligéncia alheia poderemos sacrificar
nossa propria inteligéncia em ler, escrever e negociar a ci-
dade. O modo como resolveremos essa questéo terd implica-
¢des profundas no que diz respeito a cidadania e incluséo
social, no empoderamento e agenciamento - assim como no
direito a cidade (Gaffney; Robertson, 2016: 14).

Atualmente o acesso a dados sobre a cidade é feito principal-
mente por meio de computadores, tablets e telefones celulares.
Esses ultimos, embora garantam mobilidade, sdo complexos de
operar, tém telas com dimensdes limitadas para exibigdo de in-
formagéo e demandam atengéo de seu usudrio, alienando-o mo-
mentaneamente do que ocorre ao redor. A cidade inteligente
humanizada deveria buscar integragéo, e ndo alienagéo.
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Sistemas de informag&o ambiente sdo uma alternativa, ofe-
recendo informagdes no préprio contexto urbano, integradas
ao espaco, com um design que favorece a apreenséo da infor-
macéo sem a interrupgéo de atividades cotidianas e sem deman-
dar atengéo excessiva dos citadinos. Em um mundo repleto de
dispositivos de acesso ao ambiente digital, que oferecem cone-
x80 constante a redes de servigos e pessoas, exigindo resposta
imediata e posicionando-se no foco de nossa atengéo, os siste-
mas de informacéo ambiente véo no sentido oposto, procuran-
do tornar mais amigéveis e calmas as interagdes com o universo
de dados a nosso dispor. O acesso facilitado e contextualizado
a informac#o favorece o engajamento e a participagéo na gestéo
e desenho da cidade.
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ARTE.MOV, MOBILEFEST E O SURGIMENTO
DE UMA CULTURA DA MOBILIDADE NO BRASIL'
Fernanda Duarte e Adriana de Souza e Silva

1. Introducao

A bem estabelecida comunidade de artemidia no Brasil inclui
representantes que adotaram, desde o principio, as tecnologias
moéveis como interfaces tanto para a producéo artistica quanto
para agdes politicas. Os festivais brasileiros de artemidia Mobi-
lefest e Arte.mov séo eventos dedicados a “nova cultura da mo-
bilidade”. O objetivo desses festivais é promover uma arena de
debates sobre mobilidade e sobre como as tecnologias méveis
podem atuar como interfaces para promover educagéo, saude,
cidadania e produgdo artistica. Eles criam oportunidades para
artistas e pesquisadores locais e internacionais articularem re-
flex&o critica a produgdo com midias méveis.

O Brasil é um dos paises com maior taxa de crescimento de
assinaturas de servigos de telefonia celular do mundo. Em julho
de 2016, o pais tinha 252 milhdes de telefones celulares, o que
corresponde a uma densidade de aproximadamente 122 celula-
res para cada 100 habitantes.” Com a popularizagdo do telefone
celular, os servigos mdveis gradativamente também se torna-
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ram diversos. A partir do surgimento de smartphones, o uso do
celular, antes restrito a chamadas de voz e mensagens de texto,
passa a incluir banda larga, acesso a contetido multimidia e as
redes sociais. No entanto, tal diversidade de uso do celular, so-
mada ao acesso a servigos de ponta (high-end), é obscurecida pe-
lo retrato de um pais em desenvolvimento com uma das maio-
res desigualdades salariais do mundo (Souza e Silva, 2007, 2009).
Como resultado, a maioria dos celulares no pais é pré-pago e
boa parte da populacéio adere a praticas de apropriagéo dos apa-
relhos mdveis, tais como o “celular pai-de-santo” e comparti-
lhamento (Souza e Silva et al, 2011; Souza e Silva, 2011). O que
muitas vezes ndo é evidente, entretanto, é que existe uma co-
munidade consolidada de pesquisadores e artistas midiaticos
que estudam com afinco temas como mobilidade e inter-relagéo
entre tecnologias méveis, praticas sociais e desenvolvimento
da cultura da mobilidade.

A perspectiva restrita desses estudos nédo acontece somente
no Brasil. A maior parte da literatura voltada ao tema da apro-
priacdo de tecnologias mdveis em paises em desenvolvimento se
foca no uso dos dispositivos por cidadios de baixa renda (Horst;
Miller, 2005; Paragas, 2005; Sey, 2007), mas pouco se escreve so-
bre como a popularizagio dos telefones celulares, nesses paises,
mostra-se como solo fértil para artistas e pesquisadores adequa-
rem a tecnologia a produgéo e/ou promogéo da arte, da saude,
das intervengdes urbanas e dos seus diversos usos sociais.

Para preencher essa lacuna, este capitulo apresenta um es-
tudo de caso de dois festivais de mobilidade que emergiram no
Brasil em 2006: Vivo Arte.mov* e MobileFest.* Acompanhamos o
desenvolvimento desses dois eventos para narrar a histdria do
surgimento da apropriagéo das tecnologias mdéveis para inova-
¢do social e arte no Brasil e nos baseamos, entio, em entrevis-
tas com os organizadores desses festivais.
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Aplicando o arcabougo tedrico sobre mobilidade midiatica
proposto por Mimi Sheller (2013), somado aos conceitos de lo-
calidade em rede (net locality) (Gordon; Souza e Silva, 2011) e de
espagos hibridos (Souza e Silva, 2006), o capitulo lida com as
potencialidades de abertura desse novo espago para interven-
¢des criativas, pensamento critico, participacéo publica e poli-
tica. Nossa andlise se baseia na documentagio de arquivo dos
festivais e entrevistas conduzidas com os organizadores e cura-
dores desses eventos durante o outono de 2011 e a primavera
de 2012. Com o objetivo de mapear essa modalidade particular
de apropriagio de dispositivos méveis no pais, as entrevistas
tiveram como foco principal a seguinte questéo: “Como as apro-
priagdes criativas das tecnologias mdveis estéo inter-relaciona-
das com o desenvolvimento da cultura mével no Brasil?”. Os
dados levantados demonstram que a realizagéo de ambos os
festivais desencadearam e apoiaram a apropriagio criativa das
tecnologias méveis, no pais, por meio (1) da inovagéo no uso de
telefones celulares como interface para a produgéo artistica e
para o uso de aplicativos sociais; e (2) do estabelecimento de co-
laboracdes internacionais.

2. Arte.mov e Mobilefest: perspectiva historica

O Mobilefest, Festival Internacional de Arte e Criatividade Mdvel,
foi organizado pela primeira vez em 2006, no Sesc Paulista, com
transmissdo ao vivo e gratuita pela internet. Desde entéo, fo-
ram realizadas quatro edi¢des na cidade de Séo Paulo. O festival
inclui discuss&es sobre como as tecnologias méveis subsidiam
o desenvolvimento da democracia, cultura, arte, ecologia, paz,
educagéo e saude. O evento é patrocinado por diversas empre-
sas privadas de telecomunicagéo e operadoras de telefonia ce-
lular e recebe apoio da cidade e do estado de Sdo Paulo, assim
como do governo federal. A estrutura do evento consiste em um
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semindrio internacional seguido de oficinas, exibi¢des e uma
premiagéo para aplicativos de celular.

O Mobilefest foi engendrado pelo produtor de video Marcelo
Godoy, em parceria com os pesquisadores Paulo Hartman e Ro-
berta Alvarenga. Ele surgiu da experiéncia de Godoy com a cria-
¢éo de contetido audiovisual para internet, telefones celulares
e TV, da experiéncia de Hartman com o uso dessa tecnologia na
educagio e da experiéncia de Alvarenga na pesquisa em arte e
tecnologia. Devido a capacidade de empreendedorismo desses
individuos e ao crescente interesse nacional por dispositivos
moveis, o Mobilefest se tornou o locus da discusséo sobre o uso
da tecnologia em diversos dominios, tais como saude, educagéo,
politica e entretenimento.

Durante suas quatro edigdes, o Mobilefest sediou palestras,
oficinas e painéis, que incluiam a participa¢io de nomes impor-
tantes no cendrio internacional, bem como de brasileiros em
ascensdo no campo de desenvolvimento de aplicativos para dis-
positivos méveis, oriundos da industria, da academia, da arte,
do entretenimento e do governo. Alguns dos participantes mais
proeminentes foram Ralph Simon (Reino Unido), do Mobilium
advisory group, Geert Lovink e Mieke Gerritsen (Paises Baixos),
cofundadores do Nettime e do Next five minutes festival, Giselle
Beiguelman (Brasil), artista midiatica, e o pesquisador Howard
Rheingold (Estados Unidos). As empresas também estavam pre-
sentes como patrocinadoras, coordenadoras de oficina ou pa-
lestrantes. A maior parte delas era diretamente associada a tec-
nologia sem fio, tais como Samsung, Intel, Nokia etc.

Além das apresentagdes e das palestras, o Mobilefest também
promovia uma mostra de arte e um concurso de criatividade
mével, produzidos por meio de SMS (servigo de mensagens cur-
tas) poéticos e de contetido audiovisual. Na mostra foram apre-
sentadas obras de arte produzidas por meio de dispositivos mo-
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5. Composto pelos artistas Jason Lewis,
Lucie Bélanger e Maroussia Lévesque
(Canada).

veis do Brasil e de outros paises. Ademais, o festival recebeu
importantes grupos, como Mobile Digital Commons Network®
(MDCN, Canadd) com o projeto CitySpeak CityWide (2006) e
Shawn Micallef, James Roussel e Gabe Sawhney (Canadé) com
o projeto [murmur] (2003). As duas primeiras edi¢des da mostra
competitiva em 2007 e 2008 tinham como tema “Arte e criati-
vidade” e acolheram a submisséo de textos, imagens e videos
por SMS, MMS (servigo de mensagens multimidia) e WAP (pro-
tocolo para aplicagées sem fio).

No ano de 2010, durante a mostra competitiva, o Mobilefest
foi o primeiro festival a premiar aplicativos de celular voltados
para a promocéo de mudangas sociais. Como estratégia comple-
mentar para fomento do campo de desenvolvimento de inter-
faces de programacéo de aplicativos (APIs), o Mobilefest também
passou a oferecer oficinas técnicas, em uma vasta gama de pla-
taformas, com o intuito de prover conhecimento técnico em
programagcéo para mapeamento geoespacial, entretenimento e
jogos digitais nas diversas plataformas.

O Mobilefest, porém, néo foi o unico evento a congregar prati-
cantes e empreendedores interessados em comunicagéo mével. O
Arte.mov emergiu das cenas de arte eletrdnica e video arte, tam-
bém em 2006, na cidade de Belo Horizonte. O Arte.mov derivou
do Forum de Midia Expandida, um semindrio promovido pelo Ele-
tronika, um festival de musica eletrdnica. O interesse nesse semi-
nério foi tamanho, que ele foi remodelado como um evento com-
pletamente separado. Desde entéo, o Arte.mov ja teve cinco edi-
¢Oes anuais e aconteceu em quatro das cinco regides do territdrio
brasileiro, a saber: Sdo Paulo e Rio de Janeiro (Sudeste); Belém
(Norte); Salvador e Recife (Nordeste); Curitiba e Porto Alegre (Sul).

O Arte.mov foi imaginado por Lucas Bambozzi, videoartista,
fundador do ForumBHZ Video e curador de eventos como Sonar,
na Espanha, e Nokia Trends, no Brasil; e por Rodrigo Minelli,
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pesquisador de novas midias, curador e um dos fundadores do
coletivo Feito a méos.® O festival foi patrocinado por um dos
principais provedores de servigos de telefonia celular do pais, a
Vivo. Um de seus principais objetivos é refletir sobre as impli-
cagles da “cultura da mobilidade”, promovendo o uso critico das
tecnologias méveis por meio de projetos artisticos.

O Arte.mov visa informar o puiblico local e praticantes sobre
projetos recentes de arte em dispositivos mdveis em desenvol-
vimento ao redor mundo, criando oportunidade de discusséo
sobre as ultimas tendéncias na apropriagéo da arte e tecnologia
e, ainda, patrocinando a produgéo de arte para dispositivos mo-
veis. Como resultado, o festival inclui exibi¢des e semindrios
em parceria com institui¢des académicas nacionais e interna-
cionais envolvidas em pesquisas voltadas para a inter-relacéo
entre tecnologias digitais, arte e cultura. As primeiras edigdes
do festival focaram primordialmente na producéo audiovisual
com cémeras de celular. Na medida em que os servigos de tele-
fonia se diversificaram e redes sem fio se tornaram mais perva-
sivas, os organizadores expandiram a abrangéncia do festival,
que passou a contemplar projetos relacionados ao uso social das
tecnologias mdveis, bem como midias locativas. Essa mudanca
é evidente em projetos que lidam com mapeamento urbano (Bur-
ro sem rabo, Donkey without a tail: the city will be touched, 2007,
Hapaz Group; Can you see me now?, 2008, Blas Theory), media-
¢Oes técnicas de interagdes humanas (Tactical sound garden, 2007,
Mark Shepard; GloNet, 2010, Drew Hemmet e Paul Sermon); e
o potencial das tecnologias mdveis para a participagéo social
(AIR, 2007, por Preemptive Media).

Em suma, ambos os festivais estdo interessados na cultura
da mobilidade que emergiu com o advento do celular e das re-
des sem fio. Entretanto, a maneira como os festivais lidam com
o tema diverge. O Mobilefest atrai uma grande variedade de or-
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ganizagGes privadas, publicas, governamentais e corporativas
de diversas dreas do conhecimento para discutir as implicag¢des
atuais trazidas pelas tecnologias méveis. Enquanto isso, o Arte.
mov foca em experimentagdes estéticas com tecnologias méveis
e questiona como a apropriagéo da tecnologia mével pode ser
instigada aos limites da subverséo e reinvencéo das relagdes so-
ciais. Enquanto o Arte.mov tende a receber trabalhos mais es-
peculativos e experimentais, o Mobilefest gravita ao redor de
uma abordagem pragmatica que analisa o potencial das atuais
tecnologias em solucionar problemas sociais e econémicos.

3. Localidade em rede, espagos hibridos e midialidade movel

Em meados de 2000, quando ambos os festivais foram concebi-
dos, os telefones celulares ainda estavam sendo utilizados pri-
mordialmente para voz e mensagens de textos. No Brasil, essa
realidade ndo era diferente (Souza e Silva, 2007). Como resulta-
do, os telefones eram vistos como tecnologias para comunica-
¢do a disténcia, em vez de dispositivos capazes de conectar usu-
arios com os espagos em que estavam circunscritos (Gerben,
2002 e 2010; Puro, 2002). No entanto, festivais como Mobilefest
e Arte.mov desafiaram o senso comum que se tem do telefone
celular ao incluirem projetos de mobilidade que empregam tec-
nologias mdveis que permitiriam a comunicagéo para além da
feita por voz. Esses projetos destacaram, explicitamente, como
as tecnologias méveis podem estabelecer novas conexdes para
localizar e cultivar a interagdo entre espagos e pessoas. Por
exemplo, [murmur] (Micallef et al., 2003) foi um projeto inter-
nacional apresentado no Mobilefest em 2007. Para interagir com
[murmur], os participantes tinham que andar pela cidade e achar
cartazes em formato de orelha contendo um nimero de telefo-
ne e um cédigo. Ao ligar para o numero por meio de seus tele-
fones celulares e digitar o cddigo, os participantes podiam ouvir
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histérias sobre o local onde eles estavam. As pessoas também
contribuiram para o projeto telefonando para um niimero indi-
cado pelos artistas e deixando uma mensagem de voz com uma
histdria sobre determinado lugar. Ao adicionar uma camada de
som ao espaco fisico da cidade, [murmur] promoveu novas ma-
neiras de perceber o ambiente e de se mover pelo espago, por-
tanto, criando uma possibilidade nova de navegar pelo espago
urbano. Ao interagir com o [murmur], os participantes, de fato,
passaram a olhar para a cidade e para as pessoas de maneira di-
ferente, em vez de se desconectarem delas.

Outro exemplo de como esses festivais promoveram o uso de
tecnologia mdveis para fortalecer as conexdes entre usudrios e
espacos foi a Gincana global (2009), uma colaboragéo entre o Mo-
bilefest e o Dutch Waag Society. A obra foi baseada no conceito
de gincana, um jogo tradicional na cultura brasileira em que os
participantes competem pela resolugéo de tarefas. Porém, na
Gincana global, os participantes utilizavam telefones celulares
com GPS como interface do jogo. Em um mapa na tela do celu-
lar, eles podiam ver a localizacéo das tarefas que deveriam ser
cumpridas. Uma vez que chegavam ao local da tarefa, instrugdes
apareciam nos seus celulares. Por exemplo:

Agora vocé estd na Casa das Rosas - um dos prédios mais an-
tigos da Avenida Paulista. Pergunte a alguém sobre a histéria
do edificio e olhe para ele. Tire fotos dos contrastes mais im-
pressionantes (entre velho e novo).”

As tarefas da Gincana global deveriam ensinar os participan-
tes sobre histdria, cultura e espago urbano da cidade de Séo
Paulo.

Projetos como [murmur] e Gincana global destacam que as tec-
nologias méveis podem, de fato, contribuir para fortalecer as co-
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nexdes com as localidades, em vez de desconectar as pessoas de-
les. Esse é o cerne da questéo por tras da localidade em rede (net
locality) (Gordon; Souza e Silva, 2011). A localidade em rede é a
conscientizagio de que os nossos espagos publicos sdo compostos
por pessoas copresentes e informacgéo anexada a locais, bem co-
mo por pessoas remotas e informacio remota. E a consciéncia de
que as tecnologias em rede néo nos desatam dos espagos proxi-
mos, mas que séo, de fato, uma parte intrinseca deles, contribuin-
do para o fortalecimento da nossa conex&o com os espagos fisicos.
Nesse modelo de localidade em rede, o conceito de “local” se torna
primordial para a maneira pela qual interagimos com os espagos
publicos, porque nossas coordenadas geograficas sdo nosso por-
tal para a internet. Por exemplo, toda vez que alguém abre o Goo-
gle Maps em seu telefone celular, o mapa estara centrado na po-
si¢do do usudrio. O resultado das buscas do Google, nos Estados
Unidos, gerara resultados diferentes das buscas feitas no Brasil,
mesmo que sejam usadas as mesmas palavras-chave nos critérios
de busca. Sendo assim, a localidade em rede é baseada no reco-
nhecimento de que nds estamos conectados em rede, mas perma-
necemos conectados com o espago local, e o fato de pertencermos
auma rede global fortalece as conexdes locais. De fato, as pessoas
n#o experimentam espagos fisicos ou virtuais; elas experimen-
tam espacos hibridos (Souza e Silva, 2006). Espagos hibridos séo
espacos mdveis, criados pelo uso de tecnologias mdveis constan-
temente conectadas a internet com a finalidade de interagir com
outros usudrios nas proximidades. De acordo com essa l4gica, co-
nexdes em rede influenciam néo apenas como as pessoas conso-
lidam interagdes remotas, mas, também, como elas interagem
com os espagos ao redor delas e com pessoas copresentes.
Seguindo a ideia de espagos hibridos, Sheller (2013) prop&e

o conceito de mobilidade mididtica para pensar sobre as novas
praticas sociais que se desenvolveram a partir do uso de celula-
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res e de tecnologias pervasivas. A midialidade mével é uma for-
ma recente de reconhecimento dos espagos mediados, criados
por novas formas de mobilidade urbana, interagdes sociais e
conexdes com lugares e telas enquanto se estd em movimento
pela cidade. O conceito é particularmente focado em como a ar-
te midiatica e mdvel altera a mobilidade, espacialidade, socia-
bilidade e formas tradicionais de poder e de seguranca. Assim
como a localidade em rede, a mobilidade midiatica depende da
malha de infraestruturas fisicas de uma localidade, tais como
satélites, torres de celular e edificios inteligentes com sensores
embutidos e tecnologias sem fio. Ambos os conceitos estéo en-
raizados em uma trama de praticas sociais associadas ao uso de
tecnologias mdveis em espagos publicos. A mobilidade midiati-
ca interroga como as midias mdveis, com informagdes de loca-
lizagéo, séo apropriadas e, simultaneamente, contribuem para
a conformagéo dos espagos publicos e para geragéo de novas
infraestruturas de mobilidade.

Desde o inicio, os organizadores do Mobilefest e do Arte.mov
perceberam o potencial das tecnologias méveis para criar espa-
¢os hibridos e estavam cientes da ascenséo da localidade em
rede. Eles compreenderam que os nossos espagos publicos néo
séo compostos apenas por intera¢des entre copresentes, mas
que as tecnologias mdveis e pervasivas, junto com as conexdes
em rede nelas embutidas, sdo parte intrinseca da nossa experi-
éncia cotidiana com a cidade. Os projetos apresentados em am-
bos os festivais refletiam essa consciéncia. Na diregéo proposta
por Sheller, nds acreditamos que é essencial compreender essas
intervengdes publicas com o objetivo de desdobrar os “poten-
ciais da mobilidade midiatica para viabilizar novos espagos de
intervencgéo criativa, participagéo publica e interagdo social”
(Sheller, 2013). Os dispositivos de comunicagio méveis e a lo-
calidade em rede estdo criando novos meios para artistas se en-
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8. Termo cunhado em 1991, durante o
San Francisco Total Mobile Home Microci-
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gajarem com as novas tecnologias méveis e com a espacialidade
urbana, gerando novas formas de interagéo publica.

Com esses dois casos em mente, nds falamos com os organi-
zadores de ambos, Mobilefest e Arte.mov, com o objetivo de iden-
tificar como eles vislumbraram o desenvolvimento da cultura
da mobilidade no Brasil e como essas ideias de localidade em
rede e mobilidade urbana atuaram como pano de fundo no de-
senvolvimento dos festivais. N6s encontramos dois tépicos prin-
cipais que permearam seus discursos: (1) o reconhecimento de
que os telefones celulares sio interfaces para criagéo artistica
e para o desenvolvimento de sociabilidade; e (2) a articulagéo
entre o uso local e global das tecnologias méveis desencadeados
por colaboragdes transnacionais.

4. Telefones celulares como interfaces moveis

As primeiras edi¢des do Mobilefest e do Arte.Mov focaram no uso
de tecnologias mdéveis para a exploragéo instrumental das fun-
cionalidades disponiveis dos telefones celulares, tais como SMS,
MMS, cimera e compartilhamento de contetido multimidia, por
meio de redes sem fio. As duas primeiras edigdes do Arte.Mov,
por exemplo, enfatizaram o potencial criativo dos telefones ce-
lulares como transmissores de uma estética do “microcinema”®
intimamente relacionada as formas telecinéticas de arte. Isso
fica evidente na retrospectiva da artista mididtica Giselle Bei-
guelman ocorrida em 2006, em que ela exibiu pegas que explo-
ravam o potencial de transmisséo das redes sem fio e a conflu-
éncia dos espagos on-line e off-line. Entre elas estava Wop Art
(2001), Poétrica (2003-2004), Desmemorias (2005), De vez em
quando (2006) e a nédo publicada Fast/Slow scapes (2006), uma
colegéo de videos gravados em cidmeras de celular retratando
paisagens de trafego de carros, trens e navios. Como Lucas Bam-
bozzi nos lembra, em 2006
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j& existia esse cendrio que apontava pra perspectiva de uso
desses aparelhos com o potencial audiovisual e nos interes-
sava especialmente naquele momento o fato de que as telas
pequenas se proliferavam e continuariam sendo pequenas.’

O Mobilefest e o Arte.mov também contavam com mostras
competitivas nas quais mais de 300 finalistas competiram na
categoria texto (SMS), fotografia e video (realizados em came-
ras de celular ou gravados em formatos de baixa resolucéo, fei-
tos para serem exibidos em telas pequenas). Os videos apresen-
tados no inicio da mostra competitiva destacavam o aspecto
transmissivo das midias mdveis, os efeitos de distribuicio de
conteudo portatil de midia e como o género video foi incorpo-
rado ao regime estabelecido da midia convencional, como a te-
levis&o e o cinema.

Entretanto, logo em seguida, artistas e pesquisadores se afas-
taram do uso dos recursos basicos do celular, tais como video,
voz e SMS, e comegaram a experimentar outros recursos das
tecnologias méveis, como localizagdo. Como observou Lucas
Bambozzi, a apropriagéo tecnoldégica muda de dire¢éio quando
outras infraestruturas sdo disponibilizadas.

Até 2008, as redes 3G néo estavam disponiveis no Brasil e o
uso de tecnologias méveis era restrito. Mesmo quando se ti-
nha uma conexéo, a velocidade da rede era insuficiente para
a navegagio de dados. Com a chegada das redes 3G e com a
transformacéo dos telefones celulares em minicomputadores,
as possibilidades se expandiram. Artistas comegaram a pensar
sobre inclusdo digital, acessibilidade e potencial das redes.'

Marcos Bastos' também sugere que o Arte.mov é, em si, uma
investiga¢io continua, e que as mudangas que foram vistas en-

128 FERNANDA DUARTE & ADRIANA DE SOUZA E SILVA

9. Lucas Bambozzi em entrevista as au-
toras em 20 de novembro de 2011.

10. Idem.

11. Marcus Bastos em entrevista as auto-
ras em 25 de setembro de 2011.



12. Disponivel em: www.wikimapa.org.br.

tre a primeira edicéo e as posteriores refletem os caminhos pe-
los quais as potencialidades das midias méveis estavam se de-
senvolvendo. O mapeamento geoespacial, por exemplo, era apro-
priado por aplicativos voltados para o engajamento civil, moni-
toramento ambiental, educagéo, experimentagéo estética e jogos.
Um exemplo foi o projeto Wiki Mapas,* realizado na favela Pa-
vio-Paviozinho no Rio de Janeiro e apresentado no Mobilefest
de 2010. O projeto consiste no mapeamento colaborativo de ru-
as, pontos turisticos, servigos e recursos na favela. Como boa
parte das favelas no Brasil néo estéio legalmente constituidas e,
por conseguinte, néo séo formalmente organizadas pelo gover-
no, esses espagos urbanos carecem de infraestrutura basica de
servigos como agua, gas e eletricidade. Além do néo atendimen-
to das necessidade basicas, também hé auséncia de mapeamen-
to do espago e de informagdes - a maior parte das favelas néo
se encontra nos mapas oficiais da cidade. Por meio do Wiki Ma-
pas, a populagéo é convidada a alimentar a pagina com infor-
magdes sobre o local, a disponibilidade de negdcios e servigos e
a promover atividades culturais bésicas. Ao construir coletiva-
mente uma representagéo da favela, o uso da tecnologia tam-
bém reforga o senso de comunidade. Mais do que um dispositi-
vo ou ferramenta, as tecnologias méveis séo apropriadas para
modelar o espago geografico do local.

Enquanto os primeiros telefones celulares eram dispositivos
utilizados primordialmente para comunicagio de voz entre du-
as pessoas, os modelos mais novos possuem maior poder de
processamento e a possibilidade de navegacéo na internet. Con-
sequentemente, eles também se tornaram tecnologias reapro-
priadas como operadoras de mudangas sociais. Essas mudancas
encontram ressonincia na ideia de localidade em rede proposta
por Gordon e Souza e Silva (2011), segundo a qual a localizagéo
fisica do usudrio se torna a entrada para a internet. Por meio da
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utilizagdo da localizacéo, os Wiki Mapas dio visibilidade a loca-
lidades até entéo invisiveis, isto é, localidades que nunca ha-
viam sido mapeadas. Agora, com a informag&o de geolocalizagéo,
essas localidades podem ser visualizadas por meio de disposi-
tivos méveis e acessadas por usudrios que néo estéo familiari-
zados com a geografia da favela. Nos espagos hibridos (Souza e
Silva, 2006), a interface mével ndo funciona como uma barreira
entre usudrio e espago fisico, mas sim como um dispositivo que
facilita a movimentag&o espacial.

Ambos os festivais compartilham do principio de que a edu-
cagdo e o uso critico da tecnologia empoderam individuos e co-
munidades e encorajam novos modelos colaborativos de bem-
-estar social. Ademais, eles promovem reflexdes sobre os papéis
da tecnologia movel nas praticas sociais e a maneira pela qual
o avango da cultura da mobilidade pode contribuir para a cons-
trugdo de uma sociedade mais democratica, baseada nas prati-
cas do software livre, de cédigo aberto, e na igualdade de acesso.
Finalmente, os festivais sdo movidos pela busca do entendimen-
to do papel das midias mdveis em relagéo a sua participagéo so-
cial efetivamente ativa e coletiva. Sendo assim, o telefone celu-
lar deve ser retratado ndo mais como uma ferramenta, mas co-
mo uma interface embutida nas pratica sociais.

5. Local e global

Desde as primeiras edigdes, o Arte.mov e o Mobilefest convida-
ram palestrantes e artistas de diferentes nacionalidades para
apresentar projetos, oferecer oficinas e desenvolver projetos
inspirados pelas especificidades da realidade brasileira. Ao tra-
zer projetos internacionais para o Brasil, os festivais articula-
ram uma rede de troca de informagdes por meio da qual artistas
e publico em geral poderiam se informar sobre as mais recentes
experimentag¢des com midias méveis. Ao comissionar trabalhos
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13. Lucas Bambozzi em entrevista as au-
toras em 20 de novembro de 2011.
14. Idem.

(por exemplo, Invisiveis, de Bruno Viana, apresentado no Arte.
mov de 2008) e promover premiagGes, como o Prémio Mobilefest
de Arte e Criatividade Mével, eles criaram oportunidades para o
desenvolvimento de projetos de midias locativas no Brasil e pa-
ra colaborac@es transnacionais.

Um exemplo dessas colaboragdes foi a recriagdo da obra Can
you see me now? (trabalho do grupo Blast theory, de 2001) duran-
te o0 Arte.mov de 2008. O jogo/performance mével foi reencenado
na praga Santa Tereza, localizada em um bairro boémio de classe
média na cidade de Belo Horizonte. Lucas Bambozzi** chama
atencéo para o fato de que o projeto, apesar de néo ter sido de-
senvolvido especificamente para o espago, acabou assimilando
caracteristicas do local e, inevitavelmente, da cultura do entor-
no, tornando a experiéncia tnica e impossivel de ser repetida.

Quando ele (Can You See Me Now?) é implementado na Praga
de Santa Tereza, tudo muda. Os jogadores que est#o ali de
preto, com a coisa no brago, um tablet grande ali no brago, as
criangas comegam a rir deles, comegam a “Vem c4 tio, deixa
eu ver, o que que é isso, o que que é isso? Que negdcio é esse,
deixa eu ver!” Sabe, algo que em Téquio e em Londres passa
desapercebido, ninguém vai interpelar ninguém, finge que
n#o esta acontecendo. E na Praca de Santa Tereza era um fe-
ndémeno, as criancas saindo da escola paravam os jogadores,
queria falar com eles, queriam entender. Sé o fato de alguém
estar falando inglés, ndo falando portugués ali, ja é um
fendmeno.*

Bambozzi afirma que, apesar das principais discussdes sobre
estudos de mobilidade atravessarem culturas (por exemplo, cen-
tros urbanos como Londres e Sdo Paulo tém preocupacgdes se-
melhantes), a apropriagéo da tecnologia e das praticas mdveis
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sdo especificas de cada local. Como sugerido por Gordon e Souza
e Silva (2011), enquanto a localizagéio em rede é um fenémeno
global, as particularidades da apropriagédo néo podem ser trans-
portadas de um local para outro.

Com isso em mente, os organizadores e curadores do Mobi-
lefest e do Arte.mov rapidamente perceberam que era o momen-
to dos festivais néo apenas importarem e exibirem projetos ja
desenvolvidos, mas também darem apoio a projetos desenvol-
vidos para a realidade do Brasil. O Arte.mov expandiu o festival
para além dos centros urbanos da regido sudeste do pais. Em
2010 o festival aconteceu na regiio amazoénica (Belém), no nor-
deste (Salvador), e no sul do pais (Porto Alegre). Os eventos ocor-
ridos em cada uma dessas cidades tinham em comum a temética
Novas Cartografias Urbanas, e sua realizagio em cada municipio
tomava contornos particulares de acordo com a mobilidade mi-
diatica (Sheller, 2013) de cada cidade. Em Salvador, por exemplo,
o projeto Devorondina, um hibrido de carrinho ambulante equi-
pado com um sensor de campo eletromagnético e com um scan-
ner de ondas curtas, lia ondas sonoras enquanto se movia pela
cidade. Ao decodificar as paisagens sonoras ao longo do trajeto,
Devorondina transformava os dados obtidos em desenhos exi-
bidos em uma tela de computador. Esse projeto se encaixa bem
em um espaco urbano como o de Salvador, onde carrinhos séo
utilizados por vendedores ambulantes, mas se tornaria um pro-
blema se implementado em S&o Paulo, onde o transito de vei-
culos pesados néo é convidativo para veiculos lentos.

Mesmo tendo consciéncia das peculiaridades de cada mobi-
lidade mididtica, os organizadores dos festivais séo relutantes
em definir claramente o estilo ou a tendéncia das préticas ar-
tisticas mdveis no Brasil. Marcus Bastos nos lembra que “se vo-
cé pensar em Rhizome, nettime, [...], sempre foi um pouco des-
territorializado desde sempre”. Ele continua:
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15. Marcus Bastos em entrevista as auto-
ras em 25 de setembro de 2011.

16. Marcelo Godoy em entrevista as au-
toras em 3 de abril de 2012.

17. Lucas Bambozzi em entrevista as au-
toras em 20 de novembro de 2011.

E uma pena que num certo sentido exista s vezes uma de-
fasagem tecnoldgica que faz com que essas coisas sejam ir-
radiadas de certos lugares especificos, sempre vem muito da
Alemanha, vem dos Estados Unidos, vem do Jap&o. Mas hoje
em dia, com a aceleragéo tecnoldgica que estd acontecendo,
as vezes muito rapido vocé tem isso espalhado por lugares
mais inusitados possiveis. Entéo eu acho que essa questéo
de uma organizacéo em rede é muito importante, obviamen-
te isso historicamente aconteceu no dmbito mais da inter-
nacionaliza¢io, mas eu acho que [...] talvez seja um determi-
nante tecnoldgico ali, historicamente marcado e que estd
com cara que estd acabando até. E eu acho que é mais impor-
tante a dispersio mesmo e a situagio de rede do que o fato
de ser internacional ou n&o.”

Ainda assim, os organizadores do Mobilefest e do Arte.mov
identificam caracteristicas da cultura brasileira que entrelagam
os atores locais e lugares no circuito global das praticas em re-
de. Marcelo Godoy observa que brasileiros, bem como africanos
e indianos, tém historicamente desenvolvido uma capacidade
de adaptacéo (Buarque de Hollanda, 1936) que evidencia o exer-
cicio de praticas criativas.

A gente vive em crise ha trinta anos, entdo a gente néo esta
acostumado a no final do més receber um apoio do governo...
Isso faz com que a gente consiga desenvolver uma capacida-
de de adaptagio, uma criatividade, uma busca do novo in-
cessante. A gente sempre estd em busca do novo, sempre.*®

Lucas Bambozzi' identifica que a apropriacio tecnoldgica,
no Brasil, é comumente informal, ditada pela capacidade de im-

provisagdo e espontaneidade, criada a partir dos recursos dis-

ARTE.MOV, MOBILEFEST 133



poniveis. Um exemplo dessa “categoria” sdo a bricolagem, as
gambiarras e a sucata, feitas de materiais e equipamentos des-
cartados, desenvolvidas pelo Coletivo Gambiologia*® no Arte.mov
em 2008. Todos os projetos desenvolvidos pelo grupo giram em
torno da cultura brasileira da adaptacéo, da gambiarra e do im-
proviso, que fornecem solugdes técnicas informais e esponté-
neas para problemas reais, utilizando o minimo de recursos.
Uma das pecas criadas pelo grupo é o Gambiociclo, um veiculo
de broadcast de trés rodas que faz proje¢des interativas e grafite
digital em espagos publicos. O triciclo, de fato, é coberto de ar-
tefatos eletrénicos tais como monitores de diodo emissor de luz
(LED), geradores de som, placas e brinquedos que séo reapro-
priados esteticamente para representar os excessos tecnoldgi-
cos no contexto das grandes cidades. O triciclo demonstra a ha-
bilidade dos brasileiros em reinventar a funcionalidade dos ma-
teriais para resolver dificuldades técnicas. Enquanto o Gambio-
ciclo claramente representa a capacidade brasileira de
reapropriagdo técnica, ele também representa os diferentes ar-
ranjos de estrutura da mobilidade mididtica nele contidos.

6. Conclusiao

O estimulo a uma cultura da mobilidade no Brasil reside no de-
senvolvimento da estrutura de telefonia sem fio, servigos de
midia mdvel e exploragio de diferentes formas de apropriagéo
tecnolégica. Essa complexa midialidade (Sheller, 2013) é dese-
nhada pela troca de informaces sobre praticas méveis nas ar-
tes, ciéncias e pela promocéo de iniciativas pelos organizadores
de festivais como Mobilefest e Arte.mov. Os festivais tém um pa-
pel proeminente no desenvolvimento da cultura da mobilidade
no Brasil ao provocarem discussdes sobre o uso da apropriagéo
tecnolédgica entre os provedores de servigos mdéveis e articula-
rem uma rede de experimentagéo entre provedores e usudrios
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de servigos méveis. Os dois festivais tém estratégias especificas,
mas ambos tém por objetivo instigar o pensamento critico e a
experimentacio sobre o potencial estético e social das
tecnologias.

Inicialmente, a apropriagéo artistica das tecnologias mdéveis
era direcionada aos dispositivos e explorava a funcionalidade
multimidia dos telefones celulares. Nos primérdios da experi-
mentagdo com midias mdveis, a presenga de praticantes em fes-
tivais fora do Brasil era pouco usual e inconstante. O Arte.mov
e 0 Mobilefest emergiram e foram incentivadores da criagéo de
uma comunidade em rede de praticantes brasileiros. Influen-
ciados por projetos internacionais e colaboragdes, os projetos
expandiram seu escopo para tematicas ligadas a midia locativa,
saude e engajamento civico.

Esses festivais também evidenciam que o surgimento da cul-
tura da mobilidade e a apropriagéo tecnoldgica no pais néo séo
restritos apenas as comunidades de baixa renda, como conse-
quéncia da dificuldade de acesso & tecnologia. Artistas e pesqui-
sadores também se apropriam de maneira criativa das tecnolo-
gias méveis e se engajam em tematicas sociais destacando o
Brasil como um lugar relevante, néo apenas pelo seu numero
assombroso de celulares, mas também pela sua artemidia e por
sua comunidade de pesquisa.
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QUALA INTELIGENCIA DAS CIDADES INTELIGENTES?
Hugo Cristo Sant’Anna

[...] Todos os capitais, todos os trabalhos, todas as técnicas e formas de

organizagdo podem af se instalar, conviver, prosperar. Nos tempos de

hoje, a cidade grande é o espago onde os fracos podem subsistir.
Milton Santos (2016: 218)

1. Introducao

Um dos desdobramentos mais interessantes da crescente oni-
presenca das redes informaticas é o fortalecimento da crenga no
potencial das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo (TICs)
como novos motores do desenvolvimento regional e como fer-
ramentas essenciais para o enfrentamento dos problemas urba-
nos. Este capitulo apresenta o pensamento sobre as cidades in-
teligentes, conceito guarda-chuva que engloba todos os anseios
do movimento que repensa os aglomerados urbanos na interface
com as TICs.

O debate é fundado na articulagio entre o trabalho de auto-
res que abordam a cidade em suas diversas encarnagdes e auto-
res que discutem as condigdes para o desenvolvimento da inte-
ligéncia em sistemas artificiais, dentre os quais inscrevo as ci-
dades. A opgéo por essa articulagédo decorre da confuséo gerada
pela mirfade de adjetivos empregados para qualificar as multi-
plas ideias de cidade, denotando tanto objetivos tanto relacio-
nados & experiéncia urbana (qualidade de vida, sustentabilidade,
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habitabilidade, igualdade) quanto as politicas publicas de im-
plantacéo da infraestrutura das Tecnologias de Informacéo e
Comunicagéo e seus desdobramentos em iniciativas de partici-
pacéo social, governo eletrénico, empreendedorismo e econo-
mia criativa.

Comegaremos por uma breve revisio® dos adjetivos que qua-
lificam a cidade em suas variadas encarna¢des mediadas pelo
pensamento urbanistico, abordando em seguida as concepgdes
das inteligéncias artificiais que inspiram as encarnagdes tecno-
l6gicas da cidade, para finalmente discutir os prés e contras de
tais iniciativas, com atencéo especial ao contexto brasileiro.

2. As cidades e a agenda de seus adjetivos

As multiplas encarnagdes da cidade, mediadas pela selecéo e uso
de adjetivos que ancoram as representagdes socialmente parti-
lhadas® que ddo sentido e orientam as praticas de seus habitan-
tes, podem oferecer um rico panorama das agendas que orien-
taram, orientam e orientardo os grandes projetos urbanos da
humanidade. No que tange & agenda do crescimento econdmico,
as estratégias de adjetivacéio da cidade parecem desempenhar
um papel fundamental na elaboragéo do discurso que tanto jus-
tifica as decisGes dos gestores publicos quanto orienta a conduta
dos cidad&os na interag¢do com os modos de vida incentivados
ou inibidos em determinado territdrio.

Aideia de uma cidade inteligente inscreve-se em uma longa
histdria de tensdes entre o que chamaremos de rotulagem e pre-
dicagdo das cidades. A rotulagem tem funcéo prescritiva, de for-
ma que os adjetivos tém sido empregados para explicitar a viséo
de um projeto de cidade. Ja a predicacéo, de funcéo descritiva,
busca categorizar o conjunto dos fendmenos que emergem das
relagBes sociais, culturais, politicas, econdmicas, morais, éticas
e estéticas que atravessam aquele territério. As fungdes citadas
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1. Este capitulo redne trechos do meu
livro A inteligéncia das Cidades a ser
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mia politica.

2. No sentido proposto por Moscovici
(2011) na teoria das representagdes
sociais.



3. Nos termos de Bergson (1999).

estio mutuamente implicadas, pois, como veremos, um rétulo
pode partir da classe dirigente e ser apropriado pelos habitan-
tes na interagéo com o programa proposto para a cidade, como
também um predicado pode se desenvolver organicamente pe-
las agdes cotidianas dos habitantes daquele territdrio e conta-
minar o discurso dos gestores e planejadores, tornando-se um
rétulo.

Prosseguindo com o raciocinio, parece plausivel sugerir que
a lista de adjetivos que qualificam a cidade tornou-se extensa
para contemplar as tensdes entre atualidade e poténcia:® cida-
de-estado, cidade planejada, cidade administrativista, cidade
empreendedora, cidade industrial, cidade universitaria, cidade
de bem-estar, cidade criativa, cidade sustentével, cidade produ-
to, cidade global, cidade humana, cidade digital, cidade de exce-
¢do, para citar apenas alguns. No continuum dessas tensdes, 0
sentido bottom-up da potencialidade da vida - relativa as expe-
riéncias passadas e presentes, desejos e necessidades de ocupa-
¢éo e circulagio dos habitantes daquele territdrio - concorre com
o sentido top-down da atualidade da cidade racional e funcional,
imaginada e problematizada por arquitetos, engenheiros, sani-
taristas e demais especialistas legitimados pelo poder publico e
pela iniciativa privada (Giovanaz, 2000). A rotulagem da cidade
como problema conforma o campo de atuagido daqueles especia-
listas, que assumem a responsabilidade e reivindicam o direito
da pratica, interpretagéo e solugéo das cidades-problema.

De certa maneira, a extensa e incompleta lista de adjetivos
que mencionei oferece um cardapio de solu¢des para problemas
da cidade, geradas prescritivamente ou descritivamente. A di-
ferenga de natureza, de sentido de operagéo e da fungdo dos
processos de rotulagem e predicagio no desenvolvimento do
espago urbano é central para a discusséo deste capitulo. Os tra-
balhos do arquiteto e matematico Christopher Alexander for-
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necem subsidios tedrico-metodoldgicos para discutir as dife-
rengas citadas.

Em Notes on the synthesis of the form (1964), Alexander apre-
senta trés processos de projeto que podem auxiliar o leitor na
distingéo entre prescrigéo e rotulagem. O processo de projeto
inconsciente é baseado em a¢des diretas do individuo sobre as
inadequagdes do mundo que o cerca, buscando solugdes por meio
da transformacéo concreta da situacéo. Para o autor, a cultura
na qual o individuo estd inserido exerceria as pressdes sobre o
processo de geragdo das solugdes que resolvem problemas, néo
configurando um processo de projeto propriamente dito. Esse
processo seria marcado pela indissociabilidade entre autoria e
uso, uma vez que o agente busca gerar solugdes para os préprios
problemas encontrados na interagéo dele com o mundo. Alexan-
der cita a elaboragéo de solugdes a partir da disponibilidade ime-
diata de materiais ou técnicas, na busca por respostas para os
problemas enfrentados. Haveria também uma conexéo direta
entre falha e corregéo, uma vez que, para o usuario-autor, as ati-
vidades de construgio e reparos fariam parte do cotidiano. Os
usudrios-autores, ao longo do processo de design, néo teriam a
necessidade de desenvolver uma reflexéo acerca do desempenho
das estratégias de solugéo empregadas desvinculada do proble-
ma concreto que gerou a tentativa de tratamento. A pertinéncia
da solugéo é situada, encaixando-se na realidade do agente en-
quanto houver estabilidade para manté-la. As pressdes das tra-
digdes e das praticas consolidadas exerceriam forga consideravel
para manter os encaixes, inibindo a realizagéo de melhorias néo
alimentadas por erros percebidos na experiéncia imediata de uso.

Esse primeiro processo esta fortemente vinculado aos pre-
dicados e as descrigdes bottom-up. O tempo da mudanga é o tem-
po da vida, com as necessidades e desejos das pessoas atuando
como reprodutoras e refor¢adoras de solugdes lapidadas pela
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4. Elaborei essa nogdo com detalhes em
Sant’Anna (2013). Alexander aprofunda
essas ideias em outras trés obras (Ale-
xander, Ishikawa e Silverstein, 2013; Ale-
xander et al., 1979; Alexander, 1975), de-
fendendo a incluso radical dos usuérios
no processo de problematizagdo, delibe-
ragdo e implementacdo dessas solugdes,
tanto no aspecto formal quanto na ges-
tdo financeira dos recursos envolvidos.
5. Ou pensar, fazer e usar, como propus
anteriormente (Sant’Anna, 2013: 32)

histdria para uma mesma classe de problemas. A pertinéncia
das solugGes em cada contexto é dada pela qualidade percebida,
pelo fortalecimento da utilidade, pelo prazer experimentado re-
correntemente apds a aplicagio bem-sucedida de uma estraté-
gia conhecida e disseminada na comunidade: a rua onde o co-
mércio popular se organiza pelo fluxo e rotina das pessoas; os
espagos apropriados pelas criangas para brincarem; os caminhos
abertos sobre a grama apesar dos passeios de concreto.*

Ja o processo de projeto consciente resulta de duas diferen-
cas fundamentais em relagio ao inconsciente: distanciamento
entre o construir e o usar,’ inclusive quanto & disponibilidade
imediata dos materiais e técnicas e & habilidade do agente de
corrigir por sua conta as falhas das inadequagdes; e o surgimen-
to da figura do especialista, que assume o papel social de proje-
tar solugdes para os problemas dos outros. A perspectiva de Ale-
xander é sistémica, descrevendo a emergéncia do processo cons-
ciente a partir do enfraquecimento das tradig¢des, do aumento
da demanda por diferenciagéo individual nas solugdes, motivada
tanto por anseios por exclusividade quanto pela necessidade de
autopromogio e do reconhecimento dos especialistas junto a
sua comunidade. Entretanto, o aumento na importancia da au-
toria individualizada é ameagado pelo aumento igualmente ex-
pressivo da complexidade dos problemas. Se as formas e solu-
¢Bes geradas pelo processo inconsciente foram lapidadas pela
histdria e se consolidaram pela resisténcia das tradi¢des s mu-
dangas, o processo consciente precisa gerar solugdes que sinte-
tizam varidveis ajustando-se aos desejos do demandante, aqui
e agora. As falhas séo corrigidas a posteriori, reportadas pelos
usudrios aos especialistas, que conseguem responder e propor
corregdes em intervalos de tempo cada vez maiores.

O processo consciente expressa os dilemas da rotulagem e
da prescrigéo top-down. A geragio da solugéo inevitavelmente
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congela um determinado estado das coisas, no tempo e no es-
pago, para propor um encaixe: os conjuntos habitacionais que
especificam modos de vida iguais para familias diferentes; os
planos diretores urbanos que propdem zoneamentos globais
apesar das dindmicas locais; e, naturalmente, todas as tentati-
vas de rotular (por forga de lei ou estratégia de marketing) um
territério pela visdo dirigente acerca do que ela pretende ser,
em vez de fortalecer os predicados que se desenvolveram pelo
processo inconsciente, e que poderéo resistir bravamente as
mudangas que virdo de cima.’

Ao longo de Notes, Alexander explica que nio hé sequencia-
lidade entre os processos inconsciente e consciente. A separagéo
feita pelo autor é meramente diddtica e néo significa que have-
ria algum tipo de hierarquia ou vantagem relativa entre eles. O
cerne da discusséo é a complexidade inerente do design de for-
mas adequadas a contextos, de modo que o terceiro processo
apresentado pelo autor descreve um método para atacar a com-
plexidade e incapacidade do designer de enfrentar os dilemas
gerados pelas mudangas observadas entre os dois processos ja
listados. Essa ideia é ent&o proposta como um programa (figura
1), de orientagéo top-down, que analisa o problema gerando uma
estrutura de arvore que representa conjuntos aninhados de va-
ridveis (figura 2) que compdem subproblemas cada vez menores
e mais concretos. Tais varidveis séo independentes entre si, po-
rém a solugéo a ser gerada no conjunto é dependente delas.

A resolugéo global do problema é denominada realizagéo do
programa, que opera em sentido bottom-up, sintetizando subpro-
blemas aninhados em diregéo as solugbes cada vez mais abstra-
tas. Haveria um jogo de forcas entre as varidveis, pensando a
forma adequada ao contexto como um sistema: o todo n#o é re-
dutivel as partes, embora seu desempenho seja dependente de-
las. Nesse momento, ja deve parecer 6bvio ao leitor que Alexan-
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7. Em The timeless way of building (Ale-
xander et al., 1979), as partes que intera-
gem sdo descritas como padrdes de es-
pago e padrdes de eventos. Estes
ocorreriam em fungio das possibilidades
oferecidas pelos primeiros, de forma se-
melhante as affordances propostas por
James J. Gibson.

Problema Problema
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1. Representagéo em arvore do progra- 2. Representagéo aninhada do problema
ma e sua realizagdo (adaptado de Ale- como conjuntos de variaveis (adaptado
xander, 1964) de Alexander, 1964)

der tentou resolver o impasse do projeto consciente por meio
da configuragéo sistémica da forma (mais tarde definida por ele
como linguagens de padrdes), na qual poderiam coexistir e in-
teragir os conceitos que propus: rotulagens e predicagées, pres-
crigdes e descrigdes, processos bottom-up e top-down, tradicéo
e mudanga, funcionamento local e global.

Ja em A city is not a tree (1988), Alexander descreve a intera-
¢éo entre unidades imutaveis e mutaveis que constituem a com-
plexidade urbana. A parte fisica e imutéavel, que interessa aos
projetistas especialistas, funcionaria como um receptaculo para
as que as pessoas, que sio as partes mutdveis do sistema, pu-
dessem interagir.” A imagem da cidade percebida pela comuni-
dade seria definida pelo conjunto dessas unidades fisicas e imu-
taveis organizadas em conjuntos que se relacionam. Naquele
texto, Alexander introduziu os semirreticulados como ferra-
menta de andlise, que séo estruturas aninhadas mais complexas
e que permitem o estabelecimento de um numero de relagdes
muito maior entre seus elementos muito maior do que aquele
proporcionado por estruturas em arvore. Nos semirreticulados,
a sobreposicédo de duas unidades que pertencem ao conjunto
também é uma unidade, de modo que aqueles elementos fisicos
imutaveis que formam a imagem da cidade podem ser conside-
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rados como parte constituinte das diversas rela¢Ges sociais ne-
cessarias as pessoas. A concepg¢éo da cidade como uma arvore
tende a segregar dominios da atividade humana que podem es-
tar relacionados, como: a separacéo fisica entre o espago de tra-
balho (dreas administrativas, as zonas industriais e comerciais)
e o espago familiar (habitagdes em bairros ou condominios re-
sidenciais); a proposta modernista de separar o espago de lazer
de todo o resto;® ou o espago planejado a partir dos requisitos
do pedestre (calgadas), dos ciclistas (ciclofaixas) e o dos veiculos
(vias expressas). Os acidentes nos limites ou nas trocas entre
esses espagos denunciam a inevitavel sobreposic¢éo decorrente
das relagdes estabelecidas pelas pessoas que circulam neles.

Problema Problema
ABCDE
ABCD ) B
A
ABC CDE
| |} C
AB 0 DE
D
L] L] . | J L ] E
C D E
3. Representagéo como semirreticulado 4. Representagio aninhada como se-
(adaptado de Alexander, 1988) mirreticulado (adaptado de Alexander,
1988)

A estrutura semirreticulada abre espago para o pensamento
que sustenta a qualidade de vida urbana de alguém que cami-
nha de casa para o trabalho pela manh4, deixando os filhos na
escola pelo percurso e retornando para busca-los no intervalo
para o almogo, que pode ocorrer no restaurante que estd a uma
distdncia estratégica de todas essas atividades cotidianas. Ale-
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xander néo nega que a representagéo dos problemas do plane-
jamento urbano em drvores seja mais factivel e redutora de am-
biguidades para os projetistas, porém evidencia as falhas resul-
tantes da andlise compartimentalizada e hierarquizada das dreas
e suas fung¢des na cidade.

A inspiracéo nas obras de Christopher Alexander é impor-
tante para os objetivos deste capitulo porque as solugdes pro-
postas pelos especialistas para as cidades-problema, seja pela
via da rotulagem, seja pelo reconhecimento dos predicados, séo
estruturadas por estratégias de projeto que articulam as tensdes
entre prescrigdes top-down e descri¢des bottom-up, entre poli-
tica publica e experiéncia cotidiana, entre atualidade e poténcia
da cidade. Os adjetivos listados na abertura desta se¢éo, que no-
meiam as encarnagdes das cidades, ndo séo suficientes para re-
velar os desdobramentos daquelas diversas agendas sobre as
relagdes que a vida estabelece com o espago projetado.

Para evitar um entendimento equivocado sobre minha pro-
posta dos rétulos e predicados, acho prudente resgatar de ante-
méo as origens dessa visdo nos estudos sobre a economia poli-
tica das cidades. As tensdes que descrevo néo séo filoséficas ou
restritas & problemética projetual (leia-se configuragio da for-
ma) do espago urbano, pelo contrario. Pensar a dindmica das
cidades atuais a partir das prescri¢des e descri¢es implica re-
afirmar esse tipo de aglomeragio como produto da revolugéo
industrial, constituindo o lugar de exceléncia de produgéo - con-
centrando principalmente capital e méo de obra - e definindo
o estilo de vida daquela localidade e da sociedade que a governa
(Herce, 2015). Essa condigéo favorece o aumento da produtivi-
dade e da rentabilidade do capital, de forma que a dindmica eco-
ndémica de uma localidade se enquadra no que David Harvey
(2014: 172) denomina “renda baseada no poder monopolista de
proprietarios privados sobre certos ativos”.

QUAL A INTELIGENCIA DAS CIDADES INTELIGENTES? 147



Seja pela centralidade, pela disponibilidade de infraestrutu-
ra (transportes, comunicagdo, servigos publicos) ou por quali-
dades Unicas (histéria, cultura, recursos naturais), o valor da
cidade é negociado como produto no mercado globalizado da
competigdo interurbana. A tenséo entre global e local é outra fa-
ceta da rotulagem versus predicagio: as cidades buscam quali-
dades locais unicas o suficiente para serem competitivas, no
limite de oferecerem atrativos reconheciveis e em condigdes de
serem comercializados globalmente.

A exclusividade atrai nfo apenas consumidores, como tam-
bém mio de obra e investimentos, desencadeando a formagéo
de coalizdes amplas envolvendo poder publico, organizagGes da
sociedade civil e empresariado com o objetivo de obter renda
sobre os monopdlios do lugar. O empreendedorismo urbano
(Harvey, 1989), por meio dessa coalizagéo politica, cria uma mar-
ca que descreve e dd forma & natureza e a diregéo do projeto da
cidade. Ndo me parece redundante sugerir, portanto, que o di-
lema da competicéo interurbana se traduz em construir (rotu-
lagem) ou potencializar (predicagéo) e manter monopdlios.

2.1. Solugdes precursoras’
Nos tltimos dois séculos, uma série de autores escreveu sobre
arelagéio entre a localizagéo de determinadas atividades econé-
micas e sua competitividade. Trés séo especialmente importan-
tes para a compreensio da ideia dos monopdlios: a nogéo pio-
neira dos distritos industriais ingleses (Marshall, 1998); o estudo
néo menos paradigmatico acerca da vida econdmica das cidades
realizado por Jane Jacobs (1970); e a redescoberta académica da
importéncia dos clusters para a competitividade das cidades, re-
gides ou nagdes por meio do trabalho de Michael Porter e seus
colaboradores (1985, 1998, 2000).

Esses autores influenciaram o trabalho de economistas, pla-
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9. Por questdes de espago, os dados so-
bre a atividade econémica das cidades
desde o século XIX foram suprimidos
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Cidades (no prelo).



10. <www.portodigital.org>

nejadores urbanos e gestores publicos que buscaram alternati-
vas para a sobrevivéncia dos aglomerados urbanos, especial-
mente em momentos de crise, mas também na construgéo de
modelos tedricos acerca das razdes que levaram ao sucesso de
certas regiGes. A Terceira Itdlia (Lastres, 1998; Pyke; Sengenber-
ger, 1990), o Vale do Silicio na Califérnia (Saxenian, 1983; 1990),
ou mesmo parque tecnoldgico do Porto Digital'® em Recife sdo
exemplos com escalas e abordagens distintas para o mesmo pro-
blema: a associagéio entre localizagéo, disponibilidade de capital
humano e financeiro, infraestrutura fisica e juridica e atrativos
naturais e culturais na construgéo de um diferencial capaz de
sustentar vantagens competitivas.

Apesar das semelhancas, tais experiéncias mantém muitas
diferencas. Ha divergéncias importantes sobre as vantagens da
especializagdo versus diversidade das atividades econdmicas para
o desenvolvimento regional (Van Der Panne; Van Beers, 2006),
assim como néo ha consenso sobre o papel do Estado, de insti-
tui¢Bes de ensino e pesquisa e empresariado na construgéo des-
sas vantagens competitivas, apesar de a maioria dos autores
concordarem sobre a necessidade da interacéo entre os trés
agentes (Sabato; Botana, 1993; Etzkowitz, 2009; Lundvall, 2007).
Em certa medida, espera-se que a administragio do territdrio
crie um ambiente regulatério favoravel ao surgimento de novos
negdcios ou a atragéo de empresas jd existentes em busca de
vantagens, a0 mesmo tempo em que as institui¢des de ensino
e pesquisa produzam e espalhem conhecimento de qualidade
na regido por meio dos seus egressos, que por sua vez serdo co-
laboradores ou fundadores dos novos empreendimentos. Nesse
desenho, uma localidade atraente reteria capital humano de
qualidade néo apenas por pagar bons saldrios, mas também por
oferecer uma vida cultural efervescente, marcada pela diversi-
dade, toleréncia e abertura (Florida, 2003). Os resultados desse
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sistema desencadeariam transformagdes econdmicas e sociais
para todos os habitantes da regido.

Distritos industriais e criativos, vales e parques tecnoldgicos
sdo abordagens que favoreceram gradualmente o reconhecimen-
to do protagonismo das pessoas nos processos de desenvolvi-
mento regional. Em outras palavras, ainda que o investimento
em infraestrutura fisica integre a tentativa de construir mono-
pdlios,' a atragdo e retengio de capital humano e criativo pare-
ce ser o principal ativo a ser conquistado por planejadores e
gestores urbanos. A novidade no discurso sobre a competitivi-
dade regional esta na possibilidade de resolugéo dos problemas
das cidades por meio da participagéo dos seus cidadéos.

2.2. A solugio inteligente

A onipresenga das TICs em praticamente todas as esferas da
atividade humana parece ser suficiente para explicar a mencéo
de atributos computacionais nas expectativas das pessoas em
relagdo a qualquer sistema que se diz inteligente, incluindo as
cidades. O jornalista Pedro Doria, por exemplo, ilustra esses
anseios em um artigo'’ escrito para o jornal O Globo no térmi-
no das Paralimpiadas do Rio de Janeiro. O entusiasmo do colu-
nista com as possibilidades oferecidas pela coleta e armazena-
mento intensivos de informag&es por cimeras e roteadores de
internet sem fio durante o evento reforca a crenga no potencial
das TICs para o futuro das cidades:

As prefeituras que criarem mais cedo a cultura de produzir,
processar e aplicar as massas de dados digitais séo as das ci-
dades que terdo vantagem econdmica nas préximas duas dé-
cadas. Os proximos prefeitos precisam ser gente interessada
em tecnologia. Se néo forem, a cultura ndo nascera. Se néo
nascer, vai custar caro ali na frente.
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11. Vide os grandes eventos esportivos,
museus globais, imensos projetos de re-
vitalizagdo dos centros urbanos e outras
iniciativas de city marketing.

12. Doria, P. O Globo 21 set. 2016. Vida
Digital. Disponivel em: <https://goo.gl/
cDzLrp>. Acesso em: 22 fev. 2017.



13. Embora intelligent e smart sejam sind-
nimos na lingua inglesa, o emprego des-
ses adjetivos representam geracdes dis-
tintas da concepgéo das cidades
inteligentes. Para manter a coeréncia do
termo “inteligente” com as diversas refe-
réncias utilizadas ao longo do texto, en-
fatizarei a forma original empregada pelo
autor em questdo em inglés entre parén-
teses apés cada citagdo.

O desafio das cidades inteligentes tem, portanto, duas faces.
A primeira parece dialogar mais fortemente com uma viséo uté-
pica da cidade conectada, que inclui seus cidad&os por meio do
acesso as TICs e as plataformas digitais de participagéo social.
Aimplantagéo dessas infraestruturas naturalmente representa
oportunidades de novos negdcios, mas essa questio é secunda-
ria, pelo menos na retdrica dos evangelistas dessa primeira ver-
tente. A segunda face das cidades inteligentes é explicitamente
vinculada ao desenvolvimento econémico regional, assumindo
que a conectividade urbana é um elemento habilitador do pro-
cesso que atraird empresas intensivas de tecnologia e integran-
tes da classe criativa, a0 mesmo tempo em que gerard novos
empregos e revitalizara dreas centrais degradadas. Nas se¢des
a seguir apresento um conjunto de referéncias que ilustram as
duas interpretagdes do conceito.

2.2.1. Inteligéncia e infraestrutura

Tregua, D’Auria e Bifulco (2014) explicam que defini¢des como
cidade digital, inteligente (intelligent),* ubiqua, conectada, hibri-
da, informacional, criativa, que aprende, humana e inteligente
(smart) seriam disseminadas por diferentes atores, referindo-se
ao caminho que seria trilhado pela cidade em diregéo ao desen-
volvimento de uma inteligéncia (smartization). Segundo os au-
tores, a adogéo crescente das TICs na governanga das cidades
teria dado origem a definigdo das cidades digitais, que promo-
veria o aumento da participagéo cidadéd em iniciativas de demo-
cracia e governo eletrdnico. A cidade digital, nessa perspectiva,
seria considerada uma representagdo digital da cidade, sem fron-
teiras, na qual as pessoas compartilhariam dados, informacéo
e conhecimento em rede. Em outra diregdo, a defini¢éo das ci-
dades inteligentes (smart) seria menos orientada aos aspectos
de infraestrutura das TICs e mais preocupada com aspectos da
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melhoria da qualidade de vida no espago urbano baseados na
aplicagdo de plataformas tecnoldgicas.

O estudo bibliométrico de Cocchia (2014) contribui para sus-
tentar tal disting¢do ao apresentar uma anélise sobre as defini-
¢Oes de cidade digital e cidade inteligente (smart), abordando a
origem e difusdo de cada definigio junto & comunidade acadé-
mica. De acordo com os resultados, as defini¢des da cidade co-
mo digital seriam mais uniformes por se concentrarem na apli-
cacio de TICs na melhoria dos servigos e informacgdes oferecidas
aos cidad@os. Ja as defini¢bes de cidade inteligente (smart) se-
riam mais diversificadas, em fung¢éo da amplitude de propdsitos
a serem atingidos numa cidade filiada a essa perspectiva. Ainda
assim, a autora enfatiza certas caracteristicas compartilhadas
pelas cidades inteligentes, tais como o papel da inovacgéo e da
tecnologia, os requisitos ambientais, o desenvolvimento econd-
mico e social, e mais recentemente o uso de TICs. Por essa ana-
lise, as cidades digitais teriam se tornado um subconjunto das
cidades inteligentes.

Arevisdo integrativa realizada por Chourabi et al (2012) apre-
senta outro panorama dessa diversidade de concepgdes, suge-
rindo que uma cidade inteligente poderia ser entendida como
um grande sistema orgénico que conectaria toda a infraestru-
tura critica (dgua, energia, redes de comunicagéo, vias, iméveis)
e os servigos relacionados (transporte publico, satde, educagéo,
seguranca, administragéo) por meio de um sistema nervoso cen-
tral (Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo) que coleta e in-
tegra dados em tempo real, auxiliando os processos decisérios
da administracéo e dos cidad&os. Para esses autores (idem: 2.290):

A nova inteligéncia das cidades, portanto, reside no aumen-
to efetivo da combinagéo de redes de telecomunicagéo digi-

tal (os nervos), inteligéncia incorporada e ubiqua (os cére-
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14. Centro de Operagdes Rio: <http://cor.
rio/>

15. Centro Integrado de Comando: <http://
www2.portoalegre.rs.gov.br/ceic/>

16. G1 - Sala de Situacdo: <https://goo.
gl/YcU3yZ>

bros), sensores e tags (6rgéos dos sentidos) e software (as com-
peténcias de conhecimento e cognitivas).

Nam e Pardo (2011) definem as cidades inteligentes (smart)
como uma nova abordagem para o planejamento urbano, ope-
rando de forma inovadora na prevencéo das crises geradas pe-
los problemas da urbanizagéo rapida, sejam eles técnicos, fisi-
cos, materiais, sociais, politicos ou organizacionais. A partir de
uma anélise de defini¢des em uso na literatura sobre as cidades
inteligentes, esses autores reconhecem trés temas-chave: 1) o
papel da tecnologia como habilitadora de uma cidade inteligen-
te, embora ndo como o fator mais critico; 2) os processos que
promovem a inteligéncia da cidade, transformando-a funda-
mentalmente e melhorando a forma a forma de prestagéo de
servigos; 3) visdes de um futuro melhor, prevendo economia,
governanca, mobilidade, ambiente, pessoas e modos de vida em
suas versdes inteligentes.

Weiss et al (2013) defendem que, nas cidades inteligentes, as
TICs podem fornecer os meios para monitoramento e gerencia-
mento das infraestruturas e dos servigos urbanos, encurtando
a disténcia entre o poder publico e os cidad&os. As cidades dei-
xariam de ser prestadoras de servigos para se tornarem plata-
formas de servigos, satisfazendo diversas demandas dos cida-
déos e das empresas instaladas. As autoras realizam uma reviséo
de diversos conceitos e ideias sobre as cidades inteligentes, ten-
do em vista a andlise de trés casos brasileiros: Rio de Janeiro
(RJ), Curitiba (PR) e Porto Alegre (RS). Essas cidades possuem
centros de comando inteligente (Centro de Operagdes Rio - COR"
no Rio de Janeiro; Centro Integrado de Comando — CEIC," em Por-
to Alegre; e a Sala de Situagdo,'® em Curitiba), que coletam, con-
centram e reunem dados de diversas fontes e agéncias com o
intuito de melhorar a prestagéo dos servigos municipais.
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Para Glasmeier e Christopherson (2015), esses temas apare-
cem nos interesses de diferentes advogados das cidades inteli-
gentes: académicos estariam interessados nas aplicagdes tecno-
légicas que capturam e rastreiam os usos humanos das infraes-
truturas urbanas, possibilitando a elaboracéo de solugGes para
diversos problemas das cidades; filantropos veem solugdes para
doengas urbanas, em diregéo a maior equidade, melhor quali-
dade de vida e empoderamento dos cidadios; empresas da drea
de informag&o enxergam um mercado lucrativo e sustentavel
para aplicagdes de gerenciamento urbano.

Os trabalhos citados até aqui néo representam uma reviséo
extensiva nem tampouco significativa da produgéo cientifica
da area, a despeito de oferecerem um panorama geral das dis-
cussdes sobre a implantagéo de novas infraestruturas de conec-
tividade urbana que sdo aparentemente recorrentes na tematica
das cidades inteligentes. Tal recorréncia pode ser observada
mesmo fora dos circulos académicos, em documentos elabora-
dos por diferentes empresas e institui¢des que prestam servigos
e oferecem solugGes “inteligentes” potencialmente aplicaveis
em qualquer cidade do planeta: SAP Hana,"” IBM Smarter Cities,"®
Verizon Smarter Communities," Cisco Smart Cities, 2’ Huawei Smart
City Solution,* Instituto das Cidades Inteligentes®’ e a Iniciativa
Cidades Emergentes e Sustentdveis” do Banco Interamericano de
Desenvolvimento.

A ideia de um sistema artificial capaz de exibir comporta-
mento inteligente desafiou diversos pesquisadores ao longo do
século XX e estd longe de obter uma solugéo definitiva. A difi-
culdade n#o paira apenas sobre a complexidade de se implemen-
tar uma certa inteligéncia artificial, mas pressupde também a
definicéo, ainda que incompleta, do que seria uma conduta efe-
tivamente inteligente de um sistema em um determinado con-
texto. Os candidatos as respostas vidveis incluem: agentes que
154
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17. <http://discover.sap.com/hana/en-us/
customer-citybuenosaires/index.html>
18. <http://www-03.ibm.com/press/atta-
chments/IBV_Smarter_Cities_-_Final.
pdf>

19. <http://www.verizonenterprise.com/
products/internet-of-things/smart-ci-
ties/>

20. <http://www.cisco.com/c/en/us/so-
lutions/industries/smart-connected-
-communities.html>

21. <http://enterprise.huawei.com/ilink/
cnenterprise/download/HW_315743>

22. <http://www.ici.curitiba.org.br/>

23. <https://publications.iadb.org/hand-
le/11319/7743>



24. As ferramentas de busca do Google,
de recomendacdes de produtos da Ama-
zon.com ou de mdsicas no Spotify, o sis-
tema que integra as multiplas fontes de
dados que fornecem as respostas do SIRI
da Apple ou a aplicagio Wolfram|Alpha
sdo exemplos dos tipos de habilidades
“inteligentes” atribuidas a esses agentes.
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5. Painel no Aeroporto Internacional de
Bogot4, na Colémbia: “Como vocé en-
volve trés milh3es de pessoas no comité
de planejamento de uma cidade? E sim-
ples. A resposta é SAP Hana” (tradugéo
nossa).

provavam teoremas de légica simbdlica, jogavam xadrez, com-
punham musicas baseadas em regras de contraponto, geravam
designs para a fabrica¢io motores elétricos a partir dos requi-
sitos fornecidos pelos clientes e detectavam padrdes visuais
(Newell, 1958; Newell; Shaw; Simon, 1959); processadores de
linguagem natural que parecem compreender dilemas dos seus
usudrios e estabelecer didlogos terapéuticos (Weizenbaum,
1966); sociedades de pequenos agentes de propdsito especifico
que colaboram para solucionar problemas (Minsky, 1988); e
agentes que fazem recomendagdes com base no comportamen-
to anterior do usudrio, ou que executam tarefas de busca em
bases de conhecimento de propédsito multiplo.**
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Se ignorarmos, por razdes puramente didaticas, os diferen-
tes objetivos e distintas estratégias de implementac&o dos sis-
temas citados, podemos sugerir que eles compartilham em maior
ou menor grau um relacionamento com a disciplina de resolu-
¢éo de problemas (problem solving). Essa area, que tem fortes
raizes na revolugio cognitivista da segunda metade do século
XX, descreve as condutas inteligentes como a selecéo e aplica-
¢éo de processos eficazes ou néo na solugio de determinado
problema. Tais processos, denominados heuristicas, séo aplica-
dos a toda sorte de problemas e tém um aspecto geral e inde-
pendente de questdes particulares envolvidas. De acordo com
Polya (2006), o estudo das heuristicas busca encontrar formas
de tratamento dos problemas em geral e conhecer as operagdes
mentais tipicas que beneficiariam a resolugéo deles.

A generalidade e simplicidade necessarias para as heuristi-
cas devem-se a utilidade delas como atalhos para a resolugéo
de problemas diferentes (Sternberg, 2010). O ser humano tem
capacidade limitada para memorizar solu¢Ges para todos os
problemas que enfrenta, de maneira que as heuristicas se apre-
sentam como estratégias simples de solugéo de propdsito mul-
tiplo, aplicadas de forma intuitiva e as vezes até especulativa
(tentativa e erro) nas variadas situagdes enfrentadas pelos in-
dividuos. Para Marvin Minsky, um dos fundadores do Labora-
tério de Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia de Mas-
sachusetts (MIT), inteligéncia seria o nome dado aqueles pro-
cessos que ainda néo entendemos e que nos habilitam a resolver
problemas que consideramos dificeis (Minsky, 1988). Nesse
momento, parece-me importante informar o leitor de que ha
autores como Gardner (1994, 1998) interessados em expandir
a defini¢do de inteligéncia dos seres humanos para além das
habilidades de resolucéio de problemas. Uma vez que estamos
interessados no comportamento inteligente de sistemas arti-
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25. O computador Deep Blue da IBM, que
venceu o mestre enxadrista Garry Kaspa-
rov em 1997, calculava cerca de 200 mi-
lhdes de movimentos possiveis por se-
gundo.

26. Solugdes contemporaneas como o
Watson da IBM, combinam processamen-
to de linguagem natural e bases de dados
gigantescas para responder perguntas de
virtualmente qualquer area de conheci-
mento. Quando um usudrio pergunta ao
buscador do Google ou SIRI onde comer
uma pizza, esses servicos utilizam estra-
tégias semelhantes buscando, recupe-
rando e organizando resultados de diver-
sas fontes e gerando uma resposta que
“parece” ter vindo daquilo que a aplica-
¢do “sabe” sobre a pergunta.

ficiais, é prudente n#o ignorar perspectivas alternativas no li-
mite de néo perder o foco acerca do tipo de inteligéncia espe-
rada para as cidades. Abordaremos essas perspectivas mais a
frente.

Retornando aos exemplos citados anteriormente (problemas
de légica simbdlica, xadrez, composi¢édo musical etc.), a aplica-
¢éo de heuristicas na resolugio de problemas por sistemas ar-
tificiais tem pelo menos duas formas de ser implementada. Va-
mos & primeira e mais popular delas, ao menos para o senso
comum: considerando um determinado estado de um tabuleiro
de xadrez, uma inteligéncia artificial realizaria uma busca exaus-
tiva® dos movimentos conhecidos e possiveis para as pecas dis-
poniveis, e de cada uma das suas consequéncias dezenas de jo-
gadas & frente.?® E importante destacar que a construcio de um
banco de dados com o maior niimero possivel de registros de
partidas de mestres enxadristas nio é suficiente para o funcio-
namento do sistema. Ha uma camada superior adicional de in-
formacdes sobre cada jogada, classificando e qualificando aque-
les dados na interagéo com as regras do jogo e até com o histé-
rico das partidas do oponente, de forma que possam ser sele-
cionados em fungdo de sua pertinéncia funcional (a eficicia)
para determinado estado do tabuleiro.

Esse modelo de inteligéncia, geralmente rotulado como com-
putacionalista, deve muito ao trabalho pioneiro de Herbert Si-
mon e Allen Newell nas décadas de 1950 e 1960. Resumidamen-
te, a mente funcionaria como um computador, de forma que a
inteligéncia seria explicada pela manipulagéo serial de simbolos
que representariam objetos do mundo real. Para explicar essa
manipulagéo, os autores (Simon; Newell, 1976) utilizam duas
nogdes: designagdo e interpretacdo. A primeira sugere que uma
inteligéncia deve ser capaz de afetar seu comportamento a par-
tir de expressdes formadas por simbolos que designam objetos
157
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do mundo. A segunda explica que o sistema pode interpretar
uma expresséo se ela designa um processo e se esse processo
pode ser executado pelo sistema. As condutas inteligentes das
inteligéncias artificiais seriam, portanto, dependentes das ope-
ragGes de designacéo e interpretacéo, e pautadas por expressdes
simbdlicas que representam o estado das coisas no mundo. Es-
sas expressdes sio regras de producdo e estruturam as agdes do
sistema como algoritmos, cuja sintaxe envolve simbolos e con-
dicionais que estabelecem a relagéo entre eles (se rei e dama do
oponente estiverem em posigdo de ataque contra meu rei, entdo mo-
verei o rei para outra posigio) gerando determinada seméntica
(defesa a um xeque-mate).

Parece razoavel sugerir que a inteligéncia do sistema depen-
de muito do conhecimento que seu projetista tem do problema,
dos seus estados possiveis e dos operadores disponiveis para
transformar esses estados em direcdo & solu¢do.” Em sintese, o
comportamento inteligente do modelo computacionalista es-
taria ancorado em trés agdes: a percepgio do mundo, a recons-
trugdo simbdlica do mundo percebido em expressdes capazes
de serem manejadas pelo sistema (designagéo) e a tomada de
deciséo dependente das expressdes (interpretagéo).

Uma segunda forma de construir inteligéncias artificiais que
resolvem problemas dispensaria a consulta & base de conheci-
mentos a cada jogada, utilizando-a apenas no treinamento uma
rede de “neurdnios” artificiais. Ao contrario das representagdes
simbdlicas dos objetos armazenadas nas bases de conhecimen-
to do exemplo anterior, as representag¢des em redes neurais ar-
tificiais emergem da topografia do conjunto. Cada neurdnio pos-
sui um limiar de ativacéo (a atividade local), propagando a in-
formac&o recebida (entrada) para suas conexdes (saida) desde
que o estimulo tenha intensidade suficiente. Essas conexdes
entre neurdnios organizados em camadas tém pesos que séo
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27. Essa defini¢do para o processo de re-
solugdo de problemas é extremamente
genérica e difundida na psicologia cogni-
tiva norte-americana, nio merecendo
aprofundamento no escopo deste texto.
As publicagses de Newell (1958), Newell,
Simon e Shaw (1959) ou o capitulo 11 de
Sternberg (2010) oferecem uma reviso
suficiente da visdo computacionalista do
processo de resolugdo de problemas.



28. As redes neurais ainda podem ser
treinadas sem supervisdo, explorando
conjuntos de dados em busca de agrupa-
mentos semelhantes, ou via aprendizado
por reforgo, baseado na avaliag3o de re-
compensas e puni¢des para uma deter-
minada agdo do sistema no ambiente.
29. MIT Technology Review. Diponivel em:
<https://goo.gl/nnuvge>. Acesso em: 22
fev. 2017.

30. Verpagina 150.

ajustados conforme o treinamento (a regra de aprendizagem),
de modo que uma estimulagdo semelhante no futuro desenca-
deie a mesma topografia “aprendida” anteriormente e gere a
saida desejada pelo treinador. A arquitetura desse tipo de inte-
ligéncia, baseada nas conexdes entre os nds da rede, fez com que
essa proposta fosse conhecida por termos como conexionismo
ou processamento paralelo e distribuido.?®

Voltando ao xadrez, uma inteligéncia artificial baseada em
redes neurais chamada Giraffe* aprendeu a jogar contra si mes-
ma a partir de 175 milhdes de posigdes no tabuleiro, avaliando
quais posi¢des eram fortes ou fracas (ajustando os pesos das co-
nexdes) em funcio do resultado final do jogo. Apesar de ser um
pouco diferente da explicagio que ofereci sobre as regras de pro-
dugdo, o comportamento do programa Giraffe é igualmente da-
ta-driven e representacionalista: seja pela ativagio de determi-
nada topografia pelos estimulos as redes neurais, seja pela busca
exaustiva de heuristicas em bases de conhecimento, o que esta
em jogo é uma nocéo de inteligéncia que representa, ou melhor,
computa o mundo ao seu redor a partir de dados.

No contexto das cidades inteligentes, os modelos de inteli-
géncia que apresentei no breve panorama anterior podem aden-
sar a interpretagio da afirmagéo feita pelo jornalista Pedro Dé-
ria.’® Se de fato h4 alguma vantagem econdmica fosse obtida
pelas cidades que conseguirem produzir, processar e aplicar mas-
sas de dados digitais, tal dianteira resultaria de uma certa
representagéo de cidade a partir do que foi coletado e, princi-
palmente, da aplicagdo dessa representacéio na tentativa de mu-
dar os estados daquela cidade em momentos de adversidades e
crises. Esse desenho parece fazer muito sentido para a face in-
fraestrutural das cidades inteligentes, uma vez que estamos li-
dando com plataformas de servigos publicos: transporte, segu-
ranga, energia, educagéo etc.

QUAL A INTELIGENCIA DAS CIDADES INTELIGENTES? 159



A capacidade preditiva (a pericia do sistema) resultaria pre-
cisamente do acimulo de dados sobre estados de desempenho
satisfatdrio de cada um dos subsistemas que compdem a cidade
(o conjunto de dados de treinamento). O processo de solugéo de
problemas (a inteligéncia propriamente dita), grosso modo, con-
sistiria em detectar a emergéncia de determinado estado de cri-
se (a representagéo ou topografia do problema) e em seguida
alterar o estado dos variados dispositivos conectados ao siste-
ma até que a rede recupere uma situagéo desejavel conhecida.

Por exemplo, sistemas oferecidos pela maioria dos fornece-
dores® de plataformas para smart cities permitem ajustar auto-
maticamente a temporizagio dos semaforos em vias congestio-
nadas para reduzir retengdes, ou mesmo desviar o trafego das
vias alimentadoras para outras rotas menos carregadas em ho-
rarios de pico ou em caso de acidentes de trénsito. Em termos
projetuais, tais sistemas séo concebidos como o processo de re-
solucéo de problemas em arvore de Alexander, com o programa
representando o sentido top-down de captura dos dados sobre
as varidveis por meio de sensores (cimeras, medidores de velo-
cidade), e a realizagdo do programa consistindo no ajuste bottom-
-up dos atuadores (seméforos, redutores de velocidade) rumo a
solugéo. Essa comparagéo néo se trata, de forma alguma, de uma
metafora. Alexander efetivamente desenvolveu a nocéo do pro-
grama como um algoritmo, inclusive implementado em com-
putadores da época.

Por outro lado, ha problemas urbanos para os quais néo ha
dados que permitam realizar predig¢des ou cuja detecgéo por
meio de sensores nio seja nem imediata ou quantificivel. Em
areas como a educagéo, testes padronizados (que na pratica fun-
cionam como sensores) e indices de desempenho (a partir dos
quais gestores podem definir politicas publicas) séo extrema-
mente controversos.’’ J4 na drea da saide, hd experiéncias bem-
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-sucedidas de avaliagio da qualidade dos servigos pela populagéo
que adotam tecnologias de baixo custo de implantagéo e manu-
tengdo, apesar de a participacio ainda ser baixa®® e da capacida-
de de intervencéo do poder publico nio ser instantanea. Aqui
entram em cena os semirreticulados de Alexander e a dificul-
dade de solucionar problemas cuja intersecgéo das variaveis que
geram o estado do sistema também s&o varidveis a serem con-
sideradas. Um estudante com baixo desempenho num teste pa-
dronizado pode enfrentar dificuldades para se deslocar diaria-
mente até a escola, por morar longe e depender de um sistema
de transporte publico precério. Ou ainda pode ter problemas de
saude decorrentes de falta de saneamento basico e da falta de
médicos na rede de atengéo basica a sadde, prejudicando sua
assiduidade e concentracéo durantes as aulas.

Em todas as areas nas quais os problemas urbanos séo cap-
ciosos e multideterminados (acredito que na maioria delas), a
complexidade para gerar representagdes apropriadas do proble-
ma aumenta significativamente, assim como diminui o poten-
cial de participacio digitalmente mediada dos cidadzos. E nesse
sentido que a segunda face das cidades inteligentes ganha visi-
bilidade, por meio da combinagéo de inovagéo tecnoldgica e de-
senvolvimento econdmico para a superagio dos dilemas
urbanos.

2.2.2. Inteligéncia, competitividade e prosperidade

A relagdio entre as cidades inteligentes e os polos de desenvol-
vimento econdmico como os distritos industriais, criativos e
parques tecnoldgicos citados nas se¢des anteriores é baseada na
potencialidade de requalificagéio de dreas urbanas por meio dos
resultados socioecondmicos dessas iniciativas. H4 um misto de
prosperidade resultante do ethos das cidades inteligentes como
ambiente inovadores capazes de enfrentar os problemas da ci-
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dade enquanto gera riqueza para seus cidaddos. Duarte (2005:
122), no estudo sobre a Cidade Multimidia de Montreal (Canadd),
argumentou que

[...] a articulagéo de politicas nacionais e provinciais com ob-
jetivos claros de desenvolvimento socioecondmico ligado a
um ramo tecnolégico inovador, o diagndstico de oportuni-
dades de mercado e o envolvimento da escala municipal na

atragdo de determinado tipo de empresa para uma regiéo

especifica da cidade e na articulagio com outros atores, como

investidores imobilidrios e universidades, podem fazer com
que, mais do que um receptaculo, a cidade torne-se a catali-
sadora do desenvolvimento de um polo tecnoldgico inovador
tanto pela economia tecnoldgica quanto pela recuperagéo de

um contexto urbano.

As origens do parque tecnoldgico de Montreal descritas pelo
autor sdo muito semelhantes as do Porto Digital em Recife - ten-
tativa de revitalizagéo de dreas centrais degradadas, criacéo de
alternativas para evitar a fuga de capital humano para regides
com melhores oportunidades (Pereira et al., 2009) - e 0 mesmo
pode ser dito das a¢des que viabilizaram o projeto: programa de
beneficios fiscais para atrair empresas para a regido; investi-
mentos imobilidrios para a construcéo da infraestrutura neces-
saria para a operagdo das empresas numa area de 121 mil me-
tros quadrados; recuperagéo do bairro por meio de projeto ur-
banistico especial (idem: 127). Documentos ligados & iniciativa®
informam que as empresas instaladas na regifio até 2003 pude-
ram receber créditos tributarios de até 40% do saldrio anual pa-
go aos funciondrios envolvidos em atividades inovadoras espe-
cificas do setor, em jornada semanal minima de 26 horas e 40
semanas de trabalho por ano. Atualmente os créditos tributa-
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rios do setor oscilam entre 26,25% e 37,5% e a regiio emprega
cerca de seis mil pessoas, com salarios acima da média do res-
tante da cidade.

O caso de Montreal nio deixa duvidas sobre o interesse da
administracéo local em articular geracéio de massa salarial, re-
generacgdo urbana e criagio de novas matrizes econdmicas. A
cidade canadense, como muitas outras, experimentou uma de-
sindustrializagéo a partir dos anos 1980, com a maioria das in-
dustrias pesadas afastando-se do centro em diregéo a dreas com
metro quadrado mais barato e melhor infraestrutura para rece-
ber insumos e escoar a producéo.

A nova economia que se desenvolveu na Cidade Multimidia é
criativa nos termos de Richard Florida (2003), e ndo é um caso
especial. Os fatores principais das cidades inteligentes (smart)
sdo organizados em trés categorias: tecnoldgicos, institucionais
e humanos (Nam; Pardo, 2011). A primeira corresponde a face
infraestrutural discutida na segfio anterior. A segunda diz res-
peito ao envolvimento da administragéo local na proposta, cons-
truindo um ambiente favoravel em termos de governanga, trans-
paréncia, estratégias e atividades promocionais, e na criagéo de
redes e parcerias que viabilizem o projeto. N&o se trata de uma
mudanca de discurso, mas de uma mudancga formal na dindmi-
ca de gestéo da cidade, alterando a interagdo entre as diversas
esferas e entidades da administragéio publica tendo o cidadéo
como centro do processo (citizen-centric). A terceira categoria é
a do capital humano, remetendo a classe criativa e a sua capa-
cidade de resolver problemas dos aglomerados urbanos por meio
da criatividade, da cooperagio e de “ideias brilhantes™ “[...] O
rétulo cidade inteligente, portanto aponta, para solugdes espertas
por pessoas criativas” (Nam; Pardo, 2011: 287, tradugéo nossa).

A prosperidade da cidade inteligente resulta, em tese, da ca-
pacidade de pessoas inteligentes, qualificadas e engajadas na
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transformagéo do lugar no qual habitam. Institui¢des de ensino,
governos, empresas e organizag¢des da sociedade civil colabora-
riam tendo a agenda comum do desenvolvimento da cidade. To-
dos os modelos de desenvolvimento econémico mencionados
até o momento, dos distritos industriais as cidades criativas e
parques tecnoldgicos, encontram a mais potente encarnagio
nas cidades inteligentes. Na visio dos evangelistas, negdcio da
cidade inteligente é o seu préprio desenvolvimento, empurrado
pelos empreendimentos gerados por criativos que melhoram os
servigos oferecidos a todos ou atraidos pelo excelente ambiente
institucional, apoiados por uma administragéo local presente e
facilitadora desses processos inovativos. A cidade inteligente
gera emprego e renda, reduz desigualdades, usa recursos natu-
rais de forma consciente e gera qualidade de vida, tudo isso ado-
tando processos decisdrios democraticos que envolvem toda a
comunidade. Apds a apresentagio dos rétulos, podemos final-
mente retornar as descrigdes.

3. Acrise dos rotulos

Nas se¢des anteriores, descrevi a agenda de alguns adjetivos das
cidades que considero importantes precursores da encarnagéo
inteligente dos aglomerados urbanos, e que excluem da discus-
séo as tensdes entre a atualidade e a poténcia, entre as delibe-
ragdes dos gestores e o cotidiano dos cidadéos, entre prescrigéo
e descrigéo, rotulagem e predicagéo.

Ha, entretanto, visdes menos festivas acerca dos impactos
do discurso da competigéo interurbana sobre o planejamento
das cidades. Hall (2016) sugere que a mudanga de foco da cida-
de do bem-estar para a cidade maquina geradora de riqueza te-
ve como causa a crise econémica dos anos 1970 e 1980. Nessa
época, os habitantes das cidades afetadas pela recesséo nos EUA,
Inglaterra e Europa comegaram a questionar a legitimidade das
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estratégias de planejamento anteriores, que na pratica contro-
lavam o crescimento fisico das dreas urbanas, passando a de-
mandar dos dirigentes a geragio de novas atividades econdémi-
cas capazes de gerar trabalho e renda.

As cidades inteligentes, como vimos, podem ser entendidas
como mais uma encarnacéo dos planos de revitalizagéio econé-
mica e social urbana, integrando a linhagem das cidades indus-
triais, empreendedoras, criativas ou [insira aqui o rétulo mais
recente]. Se a rotulagem top-down implica uma coalizagéo da
classe dirigente em prol de uma certa agenda de orientagéo com-
putacional, a descrigéo bottom-up dos resultados da mesma agen-
da oferece indicios sobre os sucessos, fracassos e limitag¢des des-
se ideario. A concepgio sistémica de cidade, defendida por Chris-
topher Alexander, dispensa o uso de critérios de avaliacéo ex-
ternos a pauta da inteligéncia, uma vez que assume que espago
fisico e relagdes sociais sdo indissocidveis. Uma analise sisté-
mica das cidades inteligentes deve, portanto, conectar cada de-
cisdo infraestrutural & sua dimens&o humana. O que apresento
a seguir, contudo, sio indicios do abismo que separa, de um la-
do, as tentativas de transformar a cidade por meio da inteligén-
cia computacional e, do outro, a melhoria da qualidade de vida
de seus habitantes, em sentido amplo.

Recuperando os resultados do estudo de caso sobre a inteli-
géncia das cidades do Rio de Janeiro, Curitiba e Porto Alegre
(Weiss et al., 2013), observa-se que, apesar do grande investi-
mento na gestdo das infraestruturas e servigos publicos, os pro-
blemas urbanos tradicionais ainda precisam ser enfrentados:
geracéo de renda, saneamento basico, educagéo, mobilidade,
saude e seguranga. As autoras explicam que cada uma das cida-
des analisadas escolheu um percurso distinto para ingressar no
grupo das cidades inteligentes, em fungéo de suas peculiarida-
des histdricas, geograficas e culturais. Ainda assim, o inicio do
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processo nos trés municipios se deu com investimento em in-
fraestruturas de captura, transmisséo e tratamento de dados
dos servigos existentes.

Assumindo a diversidade de caracteristicas e particularida-
des das cidades contemporéneas, em paralelo a necessidade de
diferenciagéo exigida pela concorréncia no mercado de forne-
cimento de TICs, essa oferta semelhante de solugdes parece
apontar para o que Hollands (2008) discute como suposi¢Ges
frequentemente assumidas pelo rétulo das cidades inteligentes,
sem uma reflexdo critica apropriada da realidade de cada con-
texto urbano. Para o autor, os defensores da agenda positiva das
cidades inteligentes assumem que haveria, por exemplo, con-
senso na comunidade em prol das mudangas nos modos de vida
e trabalho a serem inseridas pela introducéo das tecnologias em
uma determinada regido; que o relacionamento entre o setor
publico, financiador da infraestrutura de TICs, e o setor priva-
do, responsavel pelo fornecimento, seria sempre saudavel e
orientado a um bem comum; ou ainda que os interesses de acu-
mulagéo de capital dos investidores estariam alinhados aos ob-
jetivos de sustentabilidade da comunidade.

A retdrica do investimento em infraestruturas de tecnologias
da informac&o como primeiro passo para “transformar” (ou ro-
tular) cidades em cidades inteligentes é lugar-comum, alcangan-
do adeptos tanto no Poder Executivo quanto no legislativo. O
Programa Brasil Inteligente, por exemplo, instituido pelo Decreto
n° 8.776/2016,*° tem como objetivo alcancar a universalizagio
do acesso a internet no pais, tendo realizado em 2016 a primei-
ra chamada publica para implantagio de infraestrutura inteli-
gente e disponibilizagéo de aplicativos de governo eletrénico
aos municipios brasileiros.” Ja o projeto de lei (PL) n°4.847/2016,*
de autoria do deputado federal Vicente Candido (PT/SP), trata
da instituicéo de parcerias publico-privadas (PPP) para
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39. Frente Parlamentar Mista de Apoio ds
Cidades Inteligentes e Humanas: http://
fpcidadesinteligentes.com.br/

40. Cinco prioridades iniciais da Frente
Parlamentar: <https://goo.gl/ahCg7M>
41. Sterling (2014) nos lembra que a in-
ternet das coisas ndo é sobre dispositi-
vos conectados a internet, mas uma
“transformagdo épica: automacéo de
propésito maltiplo por meio de vigilancia
digital de banda larga”.

[...] desenvolvimento de Tecnologias de Informagéo e Comu-
nicagéo para emprego na area de seguranga publica e aplica-
¢80 na transformacéo das dreas urbanas em cidades inteli-
gentes em todo o territério nacional.

Segundo as justificativas do PL, seria necessério criar meca-
nismos top-down para incentivar e facilitar concessées admi-
nistrativas e patrocinadas para a implantagéo de tecnologias a
serem aplicadas prioritariamente na vigilancia das areas publi-
cas. A tal “transformac&o” inteligente das cidades segue o man-
tra da captura e processamento de dados, financiada por fundos
abastecidos, pelo menos em parte, por recursos publicos. Os
municipios terdo “direito” as imagens e sons capturados dentro
de seus limites geograficos e “podera” haver margem de prefe-
réncia para propostas que utilizarem tecnologias ou equipamen-
tos nacionais nas concessdes. Na pratica, o caminho permanece
livre para que as gigantes globais de tecnologia explorem o
imenso mercado pavimentado por uma frente parlamentar mis-
ta,”® composta por nada menos que duas centenas de deputados
e senadores oriundos de diversos partidos e unidades da
federacdo.

A atuacgéo dessa frente parlamentar pré-cidades inteligentes,
obviamente, néo pretende se limitar a criar ambientes regula-
térios favoraveis as concessdes. A agenda de prioridades do gru-
po*® inclui: redugdo do investimento minimo das concessiona-
rias PPPs nos estados e municipios; desonerag¢des para servigos
de comunicacéo de dados, com foco em solu¢des de internet das
coisas;*! a criagdo de um banco de dados que possa auxiliar ad-
ministradores municipais na elaboragéo de projetos; e permis-
séo para a aplicagdo de recursos da controversa contribuicéo
para custeio da iluminagéo publica (Cosip) nos investimentos
em infraestrutura integrada de conectividade. Sobre esse ulti-
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mo ponto, a complexidade da matéria extrapola os limites deste
capitulo. Resumidamente, pode-se dizer que hd um debate so-
bre a constitucionalidade da contribuigéo original, o que obvia-
mente também gera discordéncias sobre a nova destinagéo a ser
proposta pela frente parlamentar.

O art.149-A, introduzido pela Emenda Constitucional (EC)
n°39/2002,* permitiu a institui¢do de contribui¢des nas contas
de energia para custear servigos de iluminacéo publica. Na difi-
cil situacio financeira enfrentada por estados e municipios bra-
sileiros, a alternativa encontrada via EC parece interessante no
contexto da iluminagéo publica e igualmente razoavel para a re-
alizagdo de investimentos em “inteligéncia”. No entanto, chega-
ram ao Supremo Tribunal Federal (STF) questionamentos sobre
a entrega efetiva do servigo a todos os contribuintes que pagam
por ele, bem como suas respectivas capacidades de arcar pelo ser-
vigo e, por fim, as criticas & prdpria natureza da contribuigéo.

A decisdo do STF sobre a matéria*’ é essencial no contexto
das cidades inteligentes, pois exp&e claramente o tipo de solu-
¢éo (ou manobra) juridica necessaria para destinar contribui¢des
de natureza especifica como as desejadas pelas futuras PPPs. Os
defensores dos beneficios da transformagéo inteligente das ci-
dades precisardo considerar, no minimo, sob pena de ferirem a
Constituigéo Federal, os principios da isonomia (a possibilidade
de identificacéo e tributagio de todos os beneficidrios do servi-
¢o), da capacidade contributiva (rateio dos custos do servigo con-
siderando diferentes perfis de consumo) e sua institui¢éo como
tributo de finalidade especifica e de contraprestagéo individuali-
zada (o contribuinte arca com o servigo que lhe foi prestado).

A especificidade da destinagio dos recursos da Cosip ainda
gera mais uma dificuldade para as PPPs, uma vez a Lei Federal
n° 4.320/1964 define como despesas de custeio “dotagdes para
manutencdo de servigos anteriormente criados, inclusive as
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destinadas a atender a obras de conservagio e adaptagio de bens
imoéveis”, excluindo, portanto, qualquer iniciativa de instalagéo,
expanséo ou melhoria do servigo existente utilizando os recur-
sos da contribui¢do. N&o é por acaso que a frente parlamentar
estd propondo uma nova emenda constitucional e uma portaria
ministerial com entendimento ampliado sobre o servigo de ilu-
minacéo inteligente, capaz de contemplar outros servigos (por
exemplo, conectividade, captura e transmisséo de dados). Con-
forme sugerem Glasmeier e Christopherson (2015), as cidades
inteligentes séo vistas pelos fornecedores dessas tecnologias
como um grande mercado de consumo para os tltimos 40 anos
de desenvolvimentos tecnoldgicos, representando cifras de US$
1,565 trilhes em 2020.

O abismo que separa promessas e entregas das cidades inte-
ligentes néo é meramente agravado pelos embates juridicos que
apresentei. H4 casos como o de Singapura, onde a agenda de
desenvolvimento regional orientada pelo ideario das smart ci-
ties é citada como exemplo a ser seguido, apesar da supresséo
histérica de liberdades na cidade-estado. Autodenominada smart
nation, Singapura é governada pelo mesmo partido e pratica-
mente pela mesma familia hé cinco décadas, quase sem oposi-
¢éo real. Lee Kuan Yew, “ditador benevolente” que ocupou o car-
go de primeiro ministro por 31 anos e modelou Singapura a sua
imagem e semelhangca, é lembrado por uma combinagéo excep-
cional de autoritarismo e pragmatismo que construiu um go-
verno oficialmente sem corrupgéo, com excelentes indices de
educagéio e um ambiente extremamente competitivo para in-
vestimentos globais.**

Seu filho, o atual primeiro ministro Lee Hsien Loong, reve-
lou novo mantra do governo local em 2014, “Everyone connected
to Everything, Everywhere, All the time”, enunciando os objetivos
ambiciosos do programa que busca transformar o territdrio
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num laboratdrio de inovages em todas as areas, de habitacéo
e transportes & satde, ciéncia e tecnologia.*’ A velocidade de
acesso a internet singapurense é uma das mais altas do mundo,
assim como os indices de acesso e de uso de celulares. A viséo
de Lee Hsien Loong sobre a inteligéncia das cidades parece ser
a mais intensiva j4 realizada em termos de coleta de dados. O
sistema altamente centralizado conta com um nimero néo re-
velado de cimeras e sensores instalados por todo o territério,
analisando desde a limpeza de espagos publicos até a quantida-
de de pessoas em uma multiddo ou a velocidade de qualquer
veiculo registrado.*® Em qualquer nac¢do democritica, tal volu-
me de dados coletados despertaria questionamentos sobre a
privacidade das pessoas e preocupagdes sobre o uso dessas in-
formacdes. Contudo, os singapurenses fizeram a opgéo de acre-
ditar no governo e aceitar restrigdes de direitos em troca de um
estado eficiente, mesmo que essa eficiéncia seja baseada em
decisdes que néo requerem aprovagdes do judiciario ou consul-
tas & populagio. Aparentemente, a cidade inteligente conside-
rada como prescrigdo exemplar ignora (ou estrangula) seus pro-
cessos bottom-up.

Mesmo assim, é necessario admitir o sucesso da smart nation
quanto a criagéo de oportunidades de trabalho especializado e
qualidade de vida para seus habitantes. Singapura é um celeiro
de startups e profissionais criativos, com diversas oportunida-
des de bolsas para estudantes e profissionais dentro e fora da
cidade-estado. O sistema de transporte publico local é utilizado
por 75% da populacéio em horarios de pico e ha uma estagéo de
trem a no maximo 10 minutos de caminhada da residéncia de
80% dos singapurenses. O sistema de habitagéo publico, aces-
sivel e de qualidade, atende 80% da populagéio com um milhéo
de unidades em 23 cidades. A comparagio com as candidatas a
smart cities brasileiras é, de fato, injusta, embora nos ajude a
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refletir sobre qual seria a inteligéncia desejada pela populagéo
das cidades do pais.

A injustica a que me refiro é causada menos pelas diferengas
histdricas e culturais que separam o pais continental e a ilha
cidade-estado do que pela aplicagdo de metas e adogéo de para-
metros idénticos para a avaliagio de determinado projeto de
cidade. No cendrio de competigéo global interurbana, nem to-
das as cidades conseguem responder as transformacdes na na-
tureza do trabalho, nas expectativas de qualidade de vida dos
seus habitantes ou mesmo na capacidade de atrair investimen-
tos. Por esse dngulo, a defini¢do de competitividade regional de
Porter (2014: 9) é esclarecedora:

Uma nagéo ou regido é competitiva na medida em que as em-
presas em operagdo estdo aptas a competir com sucesso nas
economias regional e global enquanto mantém ou melhoram
saldrios e padrdes de vida dos seus cidadédos.

Brosnan (2016) enfatiza que Porter, ao considerar a dimen-
sdo espacial da competitividade, o faz com aten¢éo a um sistema
de caracteristicas que relacionam o lugar a sua performance e
potencial competitivos. Uma localidade, nessa concepgéo, seria
tanto espacial, comportando diversas escalas (a nagéo, a regido
ou a cidade), quanto histdrica, no sentido evolucionario do ter-
mo. A ideia é que uma regiéo pode levar décadas para acumular
as condi¢Bes necessarias para proporcionar certas oportunida-
des a seus habitantes e empresas instaladas.

As prescrigdes, pelo contrario, sdo marcadas por grandes in-
tervengdes que substituem certas atividades, oportunidades e
vocagdes organicamente constituidas por outras estabelecidas
por forga de lei e desapropriagdes. O argumento da degradagéo
é presenga certa nos planejamentos estratégicos de revitaliza-
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¢éo urbana, encontrando pelo caminho apenas a fragil resistén-
cia das pessoas que habitam tais areas.

Episéddios como o do Porto Maravilha, no Rio de Janeiro, sédo
exemplares emblemadticos das tensdes entre atualidade e potén-
cia nas cidades inteligentes. A revista Smart City Business,* pu-
blicagio dedicada a difuséio do conceito junto & sociedade civil,
descreve a PPP como a maior do pais, que,

[...] além de promover a revitalizacgéo da area portudria da
cidade, trouxe também uma série de funcionalidades inteli-
gentes. O megaprojeto, avaliado em R$ 7,6 bilhdes e com
prazo de 15 anos, envolveu, além da reestruturagéo de 5 mi-
lhdes de metros quadrados de area, a recuperacéo de infra-
estrutura urbana, meio ambiente, de patriménio e de trans-
portes [...] O projeto criou um bairro inteligente, com esta-
¢bes de sensoriamento ambiental e quiosques interativos. A
rede de Wi-Fi conta com ferramentas de analise de presenga
para fornecer informagdes sobre fluxo e concentracéo de pes-
soas, além de dados demograficos dos usudrios e quiosques
interativos.

Nas palavras do diretor da Operagdo da Companhia de De-
senvolvimento Urbano da Regido do Porto do Rio de Janeiro
(CDURP), “O projeto criou um cérebro. Agora cabe a nés fazé-lo
funcionar, criando solu¢des que transformem a cidade em um
melhor lugar para viver”. Mais uma vez, inteligéncias computa-
cionais e infraestruturas tecnoldgicas permeiam as justificati-
vas de gestores publicos, ignorando (ou ocultando) deliberada-
mente os impactos desses projetos.

Faulhaber e Azevedo (2015) relatam o processo que viabilizou
o empreendimento, desde a transformacéo da drea em zona de
interesse urbanistico, seguida da cesséo ao consdércio Porto No-
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vo*® (formado por OAS, Odebrecht e Carioca Engenharia) e da
criagéio da CDURP como entidade publica auténoma gestora das
articulagdes publico-privadas. Na regifo do Porto Maravilha e
em varias outras regides da cidade afetadas pelos megaprojetos
da Copa do Mundo de 2015 e Olimpiadas de 2016, os autores
documentaram desapropriagdes forcadas e expulsdes de pesso-
as em situagéo de vulnerabilidade social, sempre com o pretexto
da revitalizagdo. A real motivagéo, segundo os autores, foi a de-
sapropriagéo de edificagdes da Unifo e também de iméveis par-
ticulares para exploragéo e especulacéo futuras pela iniciativa
privada. Uma vez revitalizada, a regido passou a contar com
atrativos turisticos e de infraestrutura que valorizaram subs-
tancialmente os iméveis.

Essa valorizagédo é mais uma contradic¢éio da pregagéo trans-
formadora da inteligéncia das cidades, uma vez que requer a
dispersdo de populagdes vulneraveis como parte da agenda de
reconstrucéo, utilizando, como mecanismo, o préprio Estado e
seus recursos. As obras do Porto Maravilha foram custeadas pe-
la venda dos Certificados de Potencial Adicional de Construgéo
(Cepacs), titulos criados pelo Estatuto das Cidades*’ com o in-
tuito de financiar a recuperagio de dreas degradas. Entretanto,
as Cepacs comercializadas pela Prefeitura do Rio em 2011 foram
integralmente adquiridas por um fundo gerido pela Caixa Eco-
ndémica Federal com recursos do Fundo Garantidor por Tempo
de Servigo (FGTS), viabilizando o inicio da operagéo de um con-
sércio privado com dinheiro publico e reduzindo o grau de risco
para os investidores. A intengfo da Caixa seria vender as Cepacs
com 4agio, recuperando o investimento realizado, o que até o
momento nio ocorreu. A operagdo esta sob investigagéo do Mi-
nistério Publico Federal,*® servindo de alerta sobre futuras ma-
nobras para o financiamento de PPPs de cidades inteligentes
com recursos publicos.
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4. Discussao

A partir do que foi exposto, chegamos a um conjunto de contra-
digBes que merecem revisdo e discussdo. Resgatarei as contri-
buigdes dos trabalhos de Christopher Alexander, apresentadas
brevemente na primeira parte deste texto, para que seja possi-
vel oferecer ao leitor alternativas tedrico-metodoldgicas para
construir uma inteligéncia diferente daquelas que critiquei.

O empresariamento urbano é um fenémeno global, assumin-
do formas mais explicitas (privatizagdes e concessdes) ou mais
sutis (gentrificagéo e revitalizagGes). A estratégia das coalizdes
que deliberam sobre os rumos das cidades consiste em controlar
principios de projeto que, se aplicados de forma democratica,
poderiam substituir processos top-down amplos, agressivos e
demandantes de grandes somas de recursos, por estratégias bot-
tom-up, localizadas, mais econdmicas e parcimoniosas (Alexan-
der, 1975): a ordenagéo orgénica dos espagos, a natureza da par-
ticipagdo das pessoas em seu planejamento, o ritmo de cresci-
mento do espago construido, os padrdes de eventos e os respec-
tivos padr&es de espago que lhes oferecem suporte, as ferramentas
de diagndstico utilizadas para decidir a intensidade e frequéncia
das intervengdes e a coordenacéo dos principios anteriores ao
longo do processo.

Em primeiro lugar, com todos os problemas a serem enfren-
tados por uma eventual inteligéncia das cidades brasileiras, a
escolha de sistemas de iluminagéo publica como ponto de par-
tida ou o financiamento publico de empreendimentos privados
soam como oportunismo tributdrio, para dizer o minimo. Os ma-
labarismos juridicos que autorizam a aplicagéo dos recursos pu-
blicos em megaprojetos de revitalizagéo séo questionaveis tanto
do ponto de vista ético quanto da eficiéncia projetual. O modus
operandi da regeneragéo néo é o da conservagéo dos espagos e
potencializagdo dos seus usos, mas o da substituigdo. Os con-
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sércios de empreiteiras tém pouco interesse em intervengdes
lentas e pontuais, pois envolvem pequenas somas de recursos
aplicadas ao longo de periodos curtos, com frequéncia regular.
As grandes obras, por outro lado, mobilizam quantidade con-
siderdvel de pessoal, equipamentos, insumos e orgmentos em
prazos determinados (embora raramente cumpridos). Obvia-
mente, a capacidade de participacéo efetiva das pessoas em
intervengdes de grande escala fica muito comprometida, tanto
no quesito técnico (leitura e interpretagéo de editais, projetos
executivos, legislagéo implicada) quanto na possibilidade de
realizar julgamentos sobre as variaveis envolvidas. Retornan-
do ao projeto inconsciente de Alexander (1964), o cidad&o co-
mum reflete e age sobre as inadequagdes do meio que o cerca
imediatamente, utilizando recursos materiais ou financeiros
ao seu dispor, e aprende com o processo. O critério de sucesso
de uma intervenc¢io democratica, em pequena escala, é base-
ado em habitos lapidados pelo tempo e pela cultura local, néo
pela tentativa de construgéo e exploragio de monopdlios.

Em segundo lugar, as Tecnologias de Informacéo e Comu-
nicacéo (TICs) néo séo habilitadoras naturais de direitos e li-
berdades dos cidad&os, nem tampouco garantidoras da efetiva
participacéo popular na construgio de um projeto de cidade. A
participacio efetiva significa que todas as decisdes sobre o que
sera construido e como sera construido estéo sob a responsa-
bilidade dos usudrios, inclusive quanto a origem e aplicagéo
dos recursos. Alexander (1975) compreende a complexidade
técnica de alguns tipos de construgéo e propde um caminho
intermedidrio entre o projeto inconsciente e o projeto solita-
rio do especialista, pautado na interlocugéio permanente entre
usudrios, arquitetos e empreiteiros. Alexander (1975: 41) en-
fatiza o controle do processo criativo e o senso de propriedade
como aspectos importantes do envolvimento das pessoas, uma
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vez que sdo elas verdadeiras especialistas sobre suas reais
necessidades.

No Brasil, ha mecanismos que podem facilitar o envolvimen-
to popular, como o or¢amento participativo e as audiéncias pu-
blicas, porém os resultados de tais iniciativas dependem da von-
tade politica dos gestores em delegarem decisdes importantes
de seus mandatos a populagéo e da capacidade de mobilizagéo
das comunidades, especialmente para superar doencas crénicas
da democracia brasileira - clientelismo, cooptagéo politica etc.
(Wampler, 2008). Além disso, os repasses da federagio aos mu-
nicipios sdo “carimbados”, com destinagéo especifica. A criati-
vidade juridica adotada para financiar os megaprojetos dificil-
mente envolve as pessoas afetadas nos processos decisérios so-
bre a aplicagéo dos recursos. Audiéncias publicas sio utilizadas
para cumprir protocolos, funcionando como espagos de publi-
cidade das decisdes de uma agenda previamente decidida pela
coalizagéio que dirige a cidade (Vainer, 2000).

A participagéo das pessoas nos processos de mudanga nos
leva ao terceiro ponto. A implantagio de infraestruturas e ser-
vigos de inteligéncia reflete a agenda de seus proponentes, ges-
tores e investidores, nem sempre alinhadas ao interesse publico.
O mercado de tecnologias de informacéo é a nova fronteira do
capital especulativo das cidades, marcado por oligopdlios que
governam uma espécie de feudalismo digital (Sterling, 2014) -
o controle do estilo de vida circunscrito a um territério. O ethos
das cidades inteligentes vai além da introdugio de objetos co-
nectados a internet para aumentar a capacidade de monitora-
mento (e vigildncia) do espaco urbano. Ha uma transformagéo
sem precedentes na dindmica social, alterando drasticamente
a interacéo do cidaddo com os servigos publicos de transporte,
habitacéo, educagéo, satde, seguranga e com as condigdes de
trabalho correlacionadas.
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Para cada setor considerado pouco eficiente ou de qualidade
questionavel, a administragéo local tem a oportunidade de de-
senvolver um novo mercado a ser explorado pela iniciativa pri-
vada, gerando, em tese, novos empregos e mais competigéo para
melhorar os servigos entregues. Qualquer coisa pode se tornar
um servigo em potencial, alocado e controlado digitalmente,
desde o fornecimento de dgua até a instalagéo de um seméforo
ou a contratac¢éo de um profissional. Entretanto, episédios co-
mo a crise no estoque de imdveis em Nova lorque, gerada por
plataformas como o AirBnB,* ou as condi¢des de trabalho e re-
munerac¢io dos motoristas britanicos do Uber® demonstram
que tais transformac¢des podem beneficiar mais as concessio-
narias do que os cidadéos.

Em quarto lugar, mesmo nos projetos capazes de conectar
todo e qualquer equipamento ou esfera da administragéo publi-
ca, persiste o desafio de incluir de fato o cidad&o para além das
iniciativas de governo eletrénico. O envolvimento das pessoas
nas decisdes sobre os rumos das cidades pressupde acesso per-
manente a informagdes claras e tteis, que permitam a avaliagéo
e diagndstico das dreas que requerem atencéo e das dreas que
estdo dando certo. Os portais de transparéncia e consultas pu-
blicas on-line, cada vez mais populares, sio ferramentas impor-
tantes, mas definitivamente insuficientes. Essas solu¢des assu-
mem que o cidaddo médio teria os conhecimentos necessarios
para acessar e interpretar os dados, o que em paises como o Bra-
sil é a realidade de uma parcela minima da populagéo. A expec-
tativa dos evangelistas das cidades inteligentes vai além ao de-
fender que os dados coletados pelos sensores seréo utilizados
pelos cidad&os na construgéo de aplicativos que poderdo resol-
ver problemas urbanos. Como bem nos recorda John Maeda
(2004: 113, tradugio nossa):
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Usudrios de ferramentas sio muito mais comuns que cons-
trutores de ferramentas. Esse desequilibrio tem sido tradi-
cionalmente enraizado na vasta diferenca entre os niveis de
habilidade necessarios para utilizar a ferramenta e para fa-
brica-la: para usar uma ferramenta no computador, vocé pre-
cisa fazer pouco mais de apontar e clicar; para criar uma fer-
ramenta, vocé precisa compreender a arte misteriosa da pro-
gramagcéo de computadores.

Existem projetos que criam oportunidades de aprendizado
de programagcéo para qualquer cidado,* incluindo parcerias en-
tre prefeituras e organizagdes ndo-governamentais.” Sem me-
nosprezar o valor desses empreendimentos como espagos de in-
clusdo digital, é preciso enfatizar seu impacto limitado, sobre-
tudo para a solugéo de problemas urbanos nos termos esperados
pelos adeptos das cidades inteligentes. Concretamente, esses
espagos estdo mais ajustados a inclusio produtiva e qualificagéo
de méo de obra técnica para o mercado de trabalho do que a for-
magdo de cidaddos capazes de projetar a inteligéncia das
cidades.

Mesmo que tais espagos se tornem celeiros de solugdes digi-
tais, o impasse, na minha visfo, é outro: hé classes de problemas
urbanos que podem ser enfrentados sem mediagéo das TICs. O
otimismo quanto ao potencial da inteligéncia computacional,
mencionado sucessivamente ao longo deste texto, sofre do mal
da solugéo unica para todos os problemas (“one size fits all”). Pra-
ticamente tudo pode ser digitalizado, disponibilizado em sites
ou otimizado por aplicativos, desde que essas decisdes fagam
parte do cotidiano das pessoas afetadas pela mudanga. Se
Hollands (2008) nos alertou acerca das suposi¢des do consenso
sobre os beneficios da introdugéo das tecnologias na vida das
pessoas, trabalhos como o de Arantes, Vainer e Maricato (2000)

178 HUGO CRISTO SANT’ANNA

53. Hour of Code: <https://hourofcode.
com/br>

54. FabLab Livre SP: <http://fablab.itsbra-
sil.org.br/>



55. Os conceitos de a¢des estruturadas e
estruturantes s3o discutidos em Sant’An-
na (2013).

nos lembram da importéncia do dissenso na resisténcia a cida-
de do pensamento tnico.

Em quinto e ultimo lugar, combinando as contradi¢des an-
teriores, ndo é redundante reafirmar que a transformagéo inte-
ligente das cidades precisa ser para todos, especialmente em
areas degradadas, frequentemente ocupadas por pessoas em si-
tuagdo de vulnerabilidade social. Desapropriagées e desloca-
mentos, mesmo pacificos e consentidos (que séo raros), repre-
sentam rupturas nas redes de sobrevivéncia e solidariedade es-
tabelecidas por essas pessoas, que se instalam em certas regides
urbanas buscando oportunidades de trabalho e facilidade de
acesso a servigos publicos. A agenda da regeneragio do espago
pelo empreendedorismo urbano ignora a interdependéncia en-
tre ambiente construido e interagdes sociais, entre padrdes de
espago e padrdes de eventos (Alexander, 1979).

O ambiente construido pelo homem, considerado desde a
microarquitetura das residéncias a macroarquitetura das me-
trépoles, atualiza-se com uma certa autonomia, apesar das ten-
tativas reformistas e controladoras dos modernistas do século
passado. Essa autonomia resulta da a¢do das pessoas sobre o
territdrio, as quais, por meio de suas praticas, crengas e valores
d&o sentido de lugar ao espago. O espago é suficientemente imu-
tavel para oferecer disposi¢Ges recorrentes para certo tipo de
aco historicamente e culturalmente estruturada, e simultane-
amente aberto & emergéncia de novas praticas estruturantes que
desencadeardo transformacgdes nas formas arquitetdnicas e
urbanisticas.”

Avida e o cotidiano se realizam nas tensdes entre a atuali-
dade do espaco (planejado) e a poténcia do lugar (vivido), num
processo gradual de construgdo de uma ordem orgéanica. Ale-
xander (1975) nos lembra que esse tipo de ordem s6 pode ser
atingido por meio do equilibrio entre as demandas das partes
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individuais e as demandas do todo. Os planos diretores, do pas-
sado e do presente, sofrem por sua rigidez e lentidéo para res-
ponder as pressdes das mudangas globais (aumento populacio-
nal, violéncia, poluigéo, desemprego), a0 mesmo tempo em néo
oferecem o detalhamento para a condugdo de mudangas locais
(a casa, a rua, os equipamentos comunitarios). Em outra direcéo,
nos planejamentos democraticos, o todo emerge a partir de pe-
quenas ag¢des pontuais coordenadas, envolvendo cada grupo de
interesse em condigdes de igualdade para tomar decisGes fre-
quentes e em uma escala cujos impactos séo perceptiveis no
cotidiano.

Por mais que essa perspectiva parega utdpica, trata-se de
uma utopia comunitdria, centrada na responsabilidade e envol-
vimento das pessoas na construgéo de uma cidade téo diversa
quanto os modos de vida que a integram. Multiplos centros de
controle comunitarios, fortalecidos por politicas publicas que
garantam sua autonomia e capacidade de pensar o espago, po-
dem desenvolver uma inteligéncia tfo ou mais eficaz que cen-
tros de comandos computacionais alimentados por dados cap-
tados por toda a cidade. A via intermedidria parece ainda mais
promissora: uma comunidade, consciente dos prds e contras da
introducdo das TICs, decide estabelecer os pardmetros de su-
cesso e os critérios de aplicagéio dos recursos publicos a que tem
direito para adicionar uma camada computacional a inteligén-
cia que ja desenvolveram na condigéo de coletividade.

5. Epilogo: Qual a inteligéncia das cidades inteligentes?

Os argumentos que apresentei, assim como a viséo critica geral
deste capitulo, foram fortemente influenciados pela leitura de
Against the Smart City, de Adam Greenfield (2013). Além de ur-
banista, o autor é um reconhecido pensador dos impactos das
tecnologias no cotidiano, especialmente do ponto de vista dos
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projetistas. A abordagem cética e, em certa medida, distépica
de Greenfield para as cidades inteligentes destaca-se por rein-
troduzir a dimens&o politica do planejamento urbano no
debate.

Historicamente, tedricos e praticantes do urbanismo deli-
mitaram seus objetos de estudo e trabalho na perspectiva da
economia politica, obviamente considerando aspectos técnicos
e formais, porém dando igual ou maior importéncia as relagdes
sociais de produgéo implicadas pelo desenho e planejamento
urbano. Greenfield trouxe para o debate das cidades inteligen-
tes uma abordagem critica compardavel as perspectivas de Chris-
topher Alexander, Peter Hall, Manuel Herce, David Harvey, Jane
Jacobs, entre outros citados neste capitulo, todavia subsidiada
por uma atualizagdo necessaria dos objetos, dos meios e da na-
tureza do trabalho humano que integram a analise.

Essa concepg¢io mais cautelosa e menos festiva das cidades
inteligentes esta definitivamente ausente da maior parte dos
estudos revisados neste texto, talvez em fun¢io de uma certa
crenga na neutralidade das tecnologias. Na condigéo de produ-
tos e produtoras da atividade humana, as tecnologias incorpo-
ram valores e crencas, refletem nossas virtudes e falhas, mate-
rializando implicita ou explicitamente as contradi¢des e tensdes
da nossa sociedade.

O otimismo gerado pela disseminacgéo acritica das Tecnolo-
gias de Informagéo e Comunicagéio como motores da regenera-
¢éo urbana tende a perpetuar, ou mesmo agravar, desigualdades
sociais na atual encarnagéo inteligente das cidades. Greenfield
(2013, cap. 14, tradugdo nossa), sugere uma alternativa que me
parece mais promissora e inclusiva:

Em vez de nos dedicarmos a melhoria da inteligéncia das ci-
dades, entéo, talvez devéssemos inverter a premissa e per-

QUAL A INTELIGENCIA DAS CIDADES INTELIGENTES? 181



guntar como intervengdes tecnolégicas podem apoiar a emer-
géncia de inteligéncias, sujeitos e subjetividades que reco-
nheceriamos como distintivamente urbanas [...]

Em suma, as conclusdes deste capitulo indicam que o desa-
fio real para projetistas, planejadores e gestores puiblicos con-
siste em encontrar formas de aplica¢io de qualquer tipo de tec-
nologia como ferramenta que reforce a cidade, em qualquer de
seus rétulos e predicados, como lugar das possibilidades para
todos os seus habitantes.
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