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T6 bem de baixo pra poder subir
T6 bem de cima préa poder cair
T6 dividindo pra poder sobrar
Desperdicando préa poder faltar
Devagarinho pra poder caber
Bem de leve pra nao perdoar

T6 estudando pra saber ignorar
Eu t6 aqui comendo para vomitar

Eu t6 te explicando
Pra te confundir

Eu t6 te confundindo
Pra te esclarecer

T6 iluminado

Pra poder cegar

T6 ficando cego

Pra poder guiar

(Tom Zé& 1976)






Our very word “"grasp” or “apprehension” points to the process of getting at one
thing through another, of handling and sensing many facets at a time through
more than one sense at a time. It begins to be evident that “touch” is not skin
but the interplay of the senses, and the “keep in touch” and “getting in touch” is
a matter of fruitful meeting of senses, of sight translated into sound and sound
into movement, and taste and smell.

(McLuhan 1964)



Abstract

The present work brings a few considerations about the use of communication
methods, media, in urban space, and recognizes an intensification of the
cognitive and social processes when these reach the contemporary digital
state. This research is based in the technological paradigm shifts since the
early development of the cities to perceive counterpoints, social and political
influences that follow these until Lev Manovich’s proposal of an Augmented
Space (2006).

The exposed project is woven through the perspective of urban experience in
Walter Benjamin ([1927-40] 1999, 1996), its influence to control and spectacle
visions described by Michel Foucault (1997) and Guy Debord (1967); and how
media contribute towards an advanced capitalism in the last 50 years.

It is believed here in a current state of the practice and perception of space
that is indissociable from the mediatic practice that guided modernity in its
economic and political ideology, and therefore the analysis of Henri Lefebvre’s
([1974] 1991) and Milton Santos” (2006) ouvre are overlaid to studies in digital
media, the development of information technology toward artificial intelligence
to outline these media-cities; a study about materiality and information.

Keywords:
media, urban space, augmented space, digitalization, gaze, techno-fldneur



Resumo

O presente trabalho traz algumas consideracdes sobre o uso dos meios de
comunicacado, media, no espaco urbano, e reconhece uma intensificacao
em processos cognitivos e sociais quando estes atingem o estado digital
contemporaneo. Esta investigacdo baseia-se nas mudancas de paradigmas
tecnolégicosdesde odesenvolvimento das cidades paraperceber contrapontos
e influéncias politicas e sociais que os acompanham até a proposicao de Lev
Manovich de um Espaco Aumentado (2002).

O projeto exposto aqui desenrola-se através da perspectiva da experiéncia
urbana em Walter Benjamin ([1927-40] 1999; 1996), sua influéncia na visdao dos
estado de controle e espetaculo descritos por Michel Foucault (1977) e Guy
Debord (1967); e como os media contribuem para o capitalismo avancado nos
Ultimos 50 anos.

Acredita-se aqui numa condicao atual de préatica e percepcao do espaco que
esta indissociavel da pratica mediatica que guiou a modernidade em seu viés
politico e econdmico, e por isso a analise da obra de Henri Lefebvre ([1974]
1991) e Milton Santos (2006) estao sobrepostas ao estudo dos media digitais,
o avanco da tecnologia de informacao a inteligéncia artificial para caracterizar
estas cidades-media; um estudo sobre a materialidade e informacao.

Palavras-chave:
media, espaco urbano, espaco aumentado, ciberespaco, gaze, techno-flaneur
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1. Introducao

1.1. Breve Introducao

Esta investigacdo explora a relacdo entre visualidade, sensorialidade e
fisicalidade na construcao de territérios sociais urbanos, tendo a tecnologia e
a sociedade em rede como material de trabalho e contexto de pesquisa.

Existe aqui um interesse central nos acordos epistemologicos que definem
conceitos como real e virtual, analégico e digital, c6digo e mensagens dentro
da teoria da comunicacdo, e quais as suas implicacdes sociais. Recorre-
se a teoria dos media e a sociologia urbana como termos unificantes para
entender Espacos Aumentados (Manovich 2002). A experiéncia sensorio-
social e o espaco fisico construido sdo vistos aqui como um medium
hibrido. Serao portanto estudados e propostos aparatos e tecnologias que
discutam as formas de transposicao entre meios, a digitalizacdo, o retorno ao
material, e toda dindmica de compressao e compreensao de dados durante
essas migracdes. Esses processos podem ser entendidos em paralelo as
transformacdes crdnicas da cidade, o segundo eixo temético deste trabalho,
fendmeno visto aqui como um conjunto de vetores, atores, e agentes, que
tendem ao movimento, modificam o existir atual e abrem espaco para novos
fluxos e sistemas em comunidades-em-comunicacao.

O processo investigativo aqui desenvolvido parte da relacdo entre o espaco,
informacado e seus usos em diferentes momentos histéricos. Vé-se como o
desenvolvimento da reprodutibilidade técnica, a mecanizacao e a digitalizacao
como principais fatores de influéncia no imaginario e nas praticas sociais
que acompanharam o desenvolvimento das cidades. A anélise acerca da
reprodutibilidade técnica, serializacdo e o conceito de fragmentacdo como
Benjamin ( [1927-40] 1999) os faz sdo, para esta pesquisa, formadores de
uma fenomenologia da reproducdo, discutem a aura e a percepcado de
forma extensa e formam uma filosofia precoce acerca da experiéncia urbana
contemporanea, marcada por uma sujeicao mutua entre espaco e medium,
a aceleracao dos contextos de existéncia e pluralidade. Este trabalho é
revisitado e atualizado aos contextos de reprodutibilidade digital por Groys,
em Modernity and Contemporaneity: Mechanical Vs. Digital Reproduction
(2018), e serd um assunto recorrente no desenvolvimento desta tese.

Observa-se assim o estado contemporaneo do consumo de imagens, e
consequente ou relacionavel consumo de bens. Esta anéalise muitas vezes
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compara os momentos histéricos de precoce e intermediario estagios do
desenvolvimento das cidades e uma globalizacdo do capitalismo industrial,
suas formas de comunicacao e a definitiva abrangéncia da imagem via grande
midia. Como visto por Manuel Castells (2010) e outros, o estabelecimento da
sociedade em rede e o reconhecimento de uma cultura digital funcionaram
como catalisadores da dindmica aqui estudada, e redimensionam a escala de
tentativa de estudo estético sobre este momento histérico. Corpos fisicos
imersos na virtualidade fluida dos dados que trocam ja ndo se limitam aos
ecras como Unico portal entre ambientes. Alguns movimentos artisticos, seus
contextos de existéncia e motivacdes serdao estudados para se pensar suas
correlacdes culturais. Quando sobrepde-se espaco publico e arte se torna
importante questionar o espaco expositivo e os dispositivos da arte que
destacam a imagem e o som do dominio do sensorial, e requerem o olhar e
ouvidos cientes da obra, e como as disciplinas artisticas respondem a diluicao
natural destes ambito.

1.2. Objetivos

Entender a relacdo entre espaco e movimento, tanto a partir de tecnologias de
deslocamento como de comunicacao, pretende explorar artisticamente como
a utilizacao de dispositivos e a interacao com artefatos multimedia forma a
percepcao. Motiva-se aqui pelo experimentar de diversos desdobramentos da
producao assistida por dispositivos tecnolégicos, artefatos reprodutiveis, de
carater puramente maquinico ou digital. Tais relacdes serao recorrentemente
referidas nesta tese como acoplamentos (Abreu e Lima, 2017), ou como
extensées (McLuhan, 1964).

Neste ambito, existem diversos procedimentos em media a serem explorados,
com énfase na logica inerente a cada um, suas dissidéncias e acontecimentos
de traducao, conversao ou combinacao. Informado pela nocao de espetaculo,
elaborada por Guy Debord ([1967] 1997), e o controle em Foucault ([1977] 1995),
pretende-se explorar as brechas estéticas deste ambiente urbano misto, entre
o entretenimento e a monitoracado. Experienciar e amplificar as sisteméticas da
criacdo encontram-se na citada analogia entre imagem e informacao, espaco
e movimento, para propor mecanismos de desautomatizacao da existéncia
citadina, a producao e reabilitacado de um espaco, hoje em crise.

A préatica artistica formulada aqui reside no interesse pelas relacdes entre
agentes e sistemas tecnolégicos, processos de codificacao e descodificacao
na construcdo de subjetividade e manutencado de poder. A movimentacéo



dos agentes urbanos e de informacao seré revista neste desenvolvimento

como um indice

para se pensar a experiéncia urbana. Acredita-se que a

performatividade sobre o contexto é capaz de criar brechas estéticas, propor

novos territérios.

1.3. Questoes de investigacao

Expbe-se aqui uma questdo abrangente que guia esta investigacdo. Vendo
os projetos e subprojetos desta investigacao como responsaveis sempre
por responder & uma pergunta de investigacao intermediaria, uma faixa da
abrangéncia conceitual do corpo escrito, traz-se também um conjunto de outras

como exemplos que suscitam ja questdes projetuais. Portanto:

A
Como se relacionam artefato multimedia e seus decodificadores dentro da
espacialidade da cidade?

B
Como a nocao de corpo e do individuo é afetada por um ambiente urbano
contemporaneo: hibrido; real-virtual; aumentado?

Como ocorre a representacado ou omissao da virtualidade no contexto urbano, e

como subverté-las?
Quais os canais dos processos de (des)codificacdo entre o analédgico e o digital?

Como as logicas (subficie) interferem nas manifestacdes (superficies) mediaticas
da experiéncia urbana?



1.4. Diagrama de conteudos

O presente esquematico pretende definir o territério de interesse desta
investigacdo. Ao invés de definir as relacdes entre os temas abordados, produz-
se uma matriz entre os media e o espaco (esquerda e direita), acreditando
que os conceitos podem se relacionar de forma distinta, dependendo dos
argumentos que os unem. Nos eixos que definem o superior e inferior desta
visualizacdo, utiliza-se a nomenclatura que Frieder Nake quando o autor
refere-se a imagem digital (2016). Esta visdo metaférica sobre as superficies e
subficies das imagens, dos sistemas comunicacionais e do espaco urbano tém
importancia conceitual definitiva e podera ser percebida durante a Revisdo da
Literatura, e principalmente nas propostas de Projeto.

media espaco

sistemas digitais interativos

meios de fungfes massivas

visao corpo
P urbano construido

ecra pos-ecra

deriva/flanerie

|
experimental/ | psicogeografias
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|
|
|
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——————————————————————
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|
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AL / Algorithms / Big Data
|
| .
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informagao inteligéncia coletiva |
|
|
|
1

Fig.1. Diagrama de conteudos

20



1.5. Metodologia

Dentro do processo investigativo descrito aqui, a definicao de uma metodologia
mostra-se desafiadora, a medida que as dimensdes praticas e tedricas se
sobrepde ou se distanciam no decorrer dessa janela temporal, e funcionam de
maneiras distintas. Portanto, uma metodologia proposta aqui se mostra mais
como uma guia para abordagem dos temas propostos do que de fato um plano
de trabalho, onde uma consisténcia critica se torna mais importante do que
a cronologia dos processos discutidos. Além disso, as especificidades de uma
investigacdo e a prética artistica em deslocamento serdo comentadas aqui a
medida que este traco permeia a continuacao do texto.

Magical, Scientific, and Technical praxis do not follow in chronological
sequence for anarchaeology; on the contrary, they combine at particular
moments in time, collide with each other, provoke one another, and, in
this way, maintain tension and movement within developing processes.
(Zielinski 2006 p.258)

A partir do titulo Deep Time of Media: Toward an Archaeology of Hearing
and Seeing by Technical Means, de Siegfried Zielinski (2006), a metodologia
utilizada pelo autor possui uma definicdo interessante do método sobre o
conhecimento, e a problematica especifica do estudo da arte e dos media.
Zielinski conclui seu livro analisando a prépria metodologia, e utiliza o termo
de Rudi Visker para propor uma abordagem anarqueolégica sobre os media,
que procura evadir meios padronizados de observar fenémenos, acreditando
que estes sao capazes de definir por si as formas de serem observados.
Portanto, a busca pelo conhecimento aqui torna-se vetorizada pelas surpresas
das multiplicidades do territério percorrido, criando novas tangentes a
serem consideradas, como se o diagrama de conteudos exposto ha pouco,
se impresso, pudesse sempre ser dobrado e redobrado pra multidimensionar
suas possibilidades.

Such a history must reserve the option to gallop off at a tangent, to be
wildly enthusiastic, and, at the same time, to criticize what needs to be
criticized. This method describes a pattern of searching, and delights
in any gifts of true surprises. (Ibid.)
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As tangentes a que o autor se refere sao importantes para quebra de um
imaginario linear sobre o desenvolvimento (seja das cidades ou dos media),
entre as formas mediaticas primitivas a automacao completa contemporanea.
Na perspectiva de um tempo-profundo ' dos media, se consideram diversos
possiveis caminhos inventivos que constituem uma rizomatica da evolucéo
comunicacional, onde os conhecimentos produzidos de forma distinta se
somam residualmente.

Finalmente, a aceleracdao do tempo se mostra como fator definitivo da
experiéncia anarqueolédgica dentro de um mundo em globalizacdo avancada.
A velocidade como se cruza um espaco urbano como o Rio de Janeiro nesta
década existe por conta dos processos técnicos, assim como em Paris, mas
diverge-se ao perceber-se especificidades. O estado da infraestrutura e
da cultura gera outras ritmografias. Se o hiperestimulo e hiperaceleracao
culminam na hiperrealidade de Baudrillard (1994), e impossibilitam uma
percepcao total ou a diferenciacao entre realidade e simulacédo, a questao
ritmografica torna-se primordial, permite perceber localidades e vizinhancas
quando altera a percepcao do tempo-espaco cronolégico para o kairoldgico 2.

Utiliza-se aqui o principal acoplamento e tecnologia que constitui a pratica
urbana desta tese: a bicicleta, como dispositivo que existe no deslocamento,
equilibrio e dindmica, comprime distancias, causa uma mudanca de abordagem
sobre o espaco construido. Por meio do tempo em repeticéo, restabelece a
nocao dos movimentos pendulares e dos turnos noite-dia. Esta pratica possui
o preco do trabalho mental que demanda essa experiéncia-atividade. O estado
fisico induzido pelo transporte ativo e os estados alterados de consciéncia
constituem um complexo traco emocional que pretende ser explorado aqui.
Para usar um indice da computacado, pode-se dizer que mais capacidade
de processamento é necessaria para renderizar esta narrativa sensorial
sul-americana, cada vez mais plural e densa, conturbada politicamente e
surpreendentemente poética.

Dentre as preocupacdes metodolégicas que levam a essa escolha, existe uma
descrenca com a cronologia formada pela histéria do processo tecnoldgico.
Sabendo de uma disparidade de recursos e investimento entre o norte-
global e os paises do sul e/ou com histérico colonial de exploracao, discutir
temporalmente o desenvolvimento sem um olhar critico sobre a bibliografia
euro-estadunidense, seria ignorar os privilégios desse desenvolvimento assim
como as condicionantes de paises como o Brasil, por exemplo.

' t.a. “deep time” (Ibid.)

2 Um neologismo posto sobre Kairds e sua oposicdo a Cronos; citada em Zielinski (2006 p.30)
Ver também Freier (2006)
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De alguma forma, busca-se aqui rever as questdes diretamente ligadas a
Modernidade e seus desdobramentos como contemporaneidade de uma
forma mais sistematica, que revisa relacdes de causalidade, poder e agéncia,
uma vez que os processos de urbanizacdo continuam a ocorrer hoje, muitas
vezes com as mesmas l6gicas modernas atualizadas ao panorama tecnoloégico
atual.

Este trabalho é escrito por um autor brasileiro, formado no Rio de Janeiro,
que vive na cidade do Porto, e se encontra nas leituras de Walter Benjamin
e Charles Baudelaire sobre Paris no séc. XIX. Esta caracteristica promove
uma incontornavel cartografia do deslocado. Além dessas, Den Haag (NL),
Sao Paulo (BR), Lisboa (PT), Tallinn (EE), Leipzig e Berlin (DE) sdo cidades que
foram visitadas e experienciadas durante esta investigacdo, sao referéncias
inscritas neste processo e possiveis contextos de acao, mas representam uma
diversidade cultural limitada entre Europa e Brasil. Fica claro neste processo
que uma investigacao in loco em outras capitais sul-americanas e asiaticas
seria importante para construcao de argumentos mais relevantes, mas que sao
limitacdes aceitaveis e inerentes a qualquer interesse pelo espaco. Portanto,
serao raramente citados aqui os sitios aos quais as impressdes se referem,
acreditando numa visao geral e na identificacao de caracteristicas urbanas
comuns que permeiam um cenério de globalizacao via digitalizacao.

As disparidades histéricas e o panorama geo-sécio-econémico atual tornam
o método de experienciar cidades um eterno jogo semidtico e politico.
O processo de perceber os projetos e seus resultados, fechar ligacoes e
perceber influéncias culturais entre cidades e paises possibilita re-conhecer
o proprio em busca de um argumento. A anarqueologia das cidades e dos
media parte de uma abordagem critica desta impossibilidade de apreender
e processar tudo e da perda de referéncia no deslocamento. Tal processo
cria uma experiéncia de continua reformulacao individual, de uma descrenca
do conceito de identidade em sua essencialidade, mas numa identificacdo e
construcao coletiva de valores individuais.
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2. Revisao da Literatura

2.1. Introduc

4

~ by

ao a cidade-medium

Nestatese serdpossivel perceberque cidades e mediacompartilham definicoes,
conceitos e caracteristicas da ordem pratica e conceitual. Serdao observados
como um conjunto de condicdes, dentro de uma estrutura, que geram um
resultado. Este resultado é passivel de observacao, seja visual, auditivo, por
medicdo ou transformacdo - a mudanca de estado de uma ou mais partes
deste sistema. O fendmeno causa e sofre os efeitos de seu acontecimento, e
portanto estéa sujeito a acdo dos nossos sentidos. A acdo de ser observado faz
parte do fenbmeno e, portanto, nao pode ser visto em deslocamento, torna-
se inapreensivel pelos meios de documentacao ou registro.

Tal formulacdo vem a partir da nocdo de que um medium nao é simplesmente
uma tecnologia de distribuicao® - o ultimo estado em que uma informacao
se encontra antes de ser decodificado por seu interlocutor humano - mas
uma construcao sociocultural acerca do processo comunicacional. Portanto,
as praticas e costumes dentro deste meio tornam o meio parte da mensagem,
ou o meio esta na mensagem (McLuhan, 1964). Da mesma forma, sera visto
aqui o espaco fisico ndo como uma estrutura estanque, que define os limites
das atividades em curso. Para Anthony Giddens, “estrutura é ao mesmo
tempo o medium e o resultado da reproducéao de praticas” (1984)*, funciona
como “regra e recurso” (Ibid.) 5, ou para Lefebvre (1992), o espaco fisico é
uma tecnologia para construcdao de um espaco social. Em Milton Santos, a
configuracao dialética entre estrutura e agéncia no processo de definicao do
espaco passa pelos “fixos e fluxos” (1978) para se formalizar nos “sistemas de
objetos e de acdes” (2006).

A relacédo entre espaco, tempo, informacao e a vida urbana é um pertinente
material de estudo, discutido desde a Primeira Revolucado Industrial e os
primeiros tracos da modernidade, como Georg Simmel, em Metrépole e a Vida

> t.a. “delivery technologies”; comumente utilizado por Henry Jenkins em Convergence Culture (2006) para designar

dispositivos finais no pr
publicos, outdoors, etc.

ocesso de disseminacdo de informacao. ex. televisores, teleméveis, radio-receptores, ecras

4 t.a. “structure is both the medium and outcome of the reproduction of practices”

5 t.a. “rules and resources”
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Mental (1903). Entender os efeitos da pluralidade imagética no campo sensorial
do usuério da cidade coincide com a crenca da modernidade enquanto um
conceito moral, cognitivo e socioecondmico e a hipotese levantada por Singer
(2004) de uma Modernidade Neurolégica.

Ao fundir-se o estudo dos media a cidade, ou vice-versa, acredita-se aqui
na citada semelhanca conceitual ou analitica, mas também que o espaco de
existéncia executa uma mediacdo, ou seja, atua sobre uma mensagem em
fluxo, e portanto atua irreversivelmente sobre processos de comunicacao.
Dentro dos principais métodos de observacao destes processos, procura-
se tracar um paralelo entre a precoce Mathematical Communication Theory
(Shannon, 1948) e o que posteriormente Latour propde como Actor-Network
Theory (2005). Pensando que canal, ou medium, pode adicionar a mensagem
ndo apenas ruido, mas novas mensagens, a proposicao de Latour baseia-se
na observacao da multiplicidade informacional inédita a partir dos anos 1980.

A condicao do fenébmeno urbano contemporaneo caracteriza-se por uma
estreita relacdo com o desenvolvimento dos media, por resultado técnico-
produtivo dos periodos anteriores, que investiram em pesquisar e evoluir
diversos dispositivos de comunicacdo, mas também como resultado da
transicdo do meio rural ao citadino. Iniciada na Europa ocidental, e continuando
a ocorrer hoje em paises em desenvolvimento 4, a urbanizacao resulta da
concatenacao de processos que compde a formulacdo da modernidade
e, como principal delas, a Primeira Revolucao Industrial. A cidade torna-se
o ambiente expositivo dos meios de comunicacao, servindo a industria de
bens de consumo - uma forca aliada do capital industrial, da industria do
entretenimento e do marketing (como psicologia do consumo). Forja-se uma
cultura de massas, onde o individuo urbano passa a ser um consumidor da
imagem e produtos industrializados em regime full-time.

O desenvolver-se das cidades reinterpreta tambem a nocao de posse do
espaco, que organizava-se antes disso a partir da visdo rural, principalmente
por seu potencial produtivo, e sempre com margens menos estritas em
comparacao as promovidas pela conurbacao urbana. A configuracao espacial
que caracteriza a vida urbana até aqui pretende linhas bem definidas entre
dentro e fora. Onde o entre, ou o transicional nosso, espacos publicos, existem
entre o abandono e o embate. Através de um processo de representacao, o
espaco publico é muitas vezes veiculado como violento, inseguro ou esquecido,

¢ E importante citar que novos pélos produtivos aceleram a urbanizacdo de areas inteiras nos chamados paises em

desenvolvimento, que encontram-se em relacdes de comércio neoliberal, num contexto de Capitalismo Global e

desenvolvem-se economicamente para suprir a demanda produtiva mundial. Tal comentario deve elucidar que este

sistema é imperialista, estd apoiado em processos muitas vezes violentos e que contribuem para manutencao de uma

dominacao norte-global.
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irreparavel. Este processo é protagonizado pelos meios de comunicacao de
massa, atuando como validadores técnicos de uma nocao coletiva do medo,
da seguranca e do controle, mediadores parciais objetivados na manutencao
da logica governante neoliberal. Este complexo organismo social tem sido
dissecado na obra de diversos autores a partir do séc. XX.

Em Arcades Project, Benjamin (1999) explora e procura rever a dualidade da
posse a partir da nocao do individuo privado, ou particular, que epitomiza as
nocdes de existéncia da burguesia urbana nos séc. XVlll e XIX e o flGneur, que
cunha sua casa em permeio ao espaco publico. Mais a frente, (em 2.4.3 e 3.3)
retoma-se esta ideia para rever como o arquétipo do fldneur define questdes
ideolégicas modernas e como aplica-se a contemporaneidade.

Os autores elencados para informar esta tese, de Henri Lefebvre (1992) a
Stavros Stavrides (2010; 2016), mostram como outros métodos diferentes da
posse definem hoje o uso e a apropriacao de bens, mensagens e espacos. A
nocado de uma limiaridade’ ou das linhas abissais (Souza Santos 2007) discutem
a manutencao de uma injustica cognitiva global (Ibid, 2007), que expande
as problematicas urbanas de perceber o outro para o contexto globalizado,
portanto precisam ser superadas para formulacdo de um estudo que usa
métodos além da diferenciacdo para criar um espaco comum, seja fisico ou
epistemologico.

Tal perspectiva coincide com uma visao glocal do processo urbano. Presente
em Robertson (1992) e Castells (2015; 2009; 1991) se torna objetivada em
entender o outro mais préximo, em como uma nocdo de vizinhanca e
comunidade local possibilita a percepcado do espaco do eu e do outro através
dos meios de comunicacao. Quando a nocao de comunidade, o espaco fisico
préoximo, retomam evidéncia, este pode servir como laboratério para uma
compreensao de uma dinamica global, assistida pelas redes comunicacionais
cunhadas e diariamente reestruturadas. Compreender estas redes de influéncia
caracteriza-se também por compreender que a leitura, a decodificacao,
estdo sempre permeados por outras mensagens, e portanto nao é possivel
criar uma teoria de abrangéncia total deste cenario em constante mudanca. A
inteligéncia coletiva existe na complementaridade.

A digitalizacao, discutida mais a frente através das formulacoes de Pierre Lévy
e Lev Manovich, e seu encadeamento como a Revolucao Técnico-Cientifica-
Informacional (Santos 1992), resulta num processo de urbanizacao de extensao

7 t.a. “thresholds”, Stavrides (2016) baseia-se neste termo que beira a “separacdo” mas indica sempre a potencialidade
de espacos de limiaridade como algo em processo heterotépico, efémero e soltvel. Algo que Lefebvre caracteriza como
espaco de diferenciacao.
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irrestrita, de carater psico-espacial, onde as caracteristicas impressas pelos
processos digitais de comunicacao e informacédo sao observéveis nas légicas
sociais, permeiam como uma base invisivel onde a atividade urbana acontece
ou onde a imagem figura. Com base no trabalho de Frieder Nake (2016) e Boris
Groys (2018), é possivel relacionar tal pensamento com o que Nake define como
subficie (subface, Nake 2016) - o cédigo em funcionamento, a computacao
necessaria para que um artefato digital seja criado. A computacao funciona
como estrutura para emergéncia da imagem, ou output. Desta forma, temos
como superficie (surface, Nake 2016) o que se torna pratica (a imagem, o que
se vé) em amplo senso. Milton Santos (1992) também se dirige a questdo sécio-
informacional a partir da dualidade psicosfera e tecnosfera.

Quando pensa-se num processo de urbanizacdao mediado por uma rede
comunicacional mista on-e-offline, que hibridiza sub-e-superficie do
processo, alguns questionamentos surgem. Entre eles: a extensdo temporal
do construido; a percepcdo da industrializacdo. Lefebvre (2003; 2007)
caracteriza a urbanizacdo como um conceito pré-material, uma dimensao
virtual do construido, que ocupa o imaginario prometido mesmo antes da
construcdo de novos agrupamentos urbanos. Neste segundo momento
histérico, o surgimento de novos polos produtivos ndo ocorre mais na europa,
e nhdao demoram cinquenta anos - talvez cinco. Os bens de consumo nao sao
comercializados localmente, mas deslocados mundialmente (ainda a base de
combustiveis fosseis) das fabricas aos consumidores. Grande parte da riqueza
gerada pela producao industrial hoje destina-se aos eletrénicos de alta
performance como computadores e teleméveis. Tecnologias de distribuicao,
rizomaticamente, sustentam um Capitalismo P6s-Industrial. A nocdo de uma
sociedade péds-industrial baseia-se na Revolucdo Informacional, onde os
setores de servico e informacao passam a gerar mais lucro do que a producao
industrial. Porém, numa macro-escala, vé-se uma relacao entre producao e
consumo que se torna virtual, distanciada (mas ndo desmaterializada), mas
que ainda reitera o padrao inicial de exploracao de classes, agora numa escala
de dominacé&o global.

Historicamente, a velocidade de comunicacado ou o estabelecimento de uma
nova estrutura de comunicacéo global acelera um processo de sucessdo entre
poderes e influéncias: ideologias, interesses e decisdes, com ciclos encurtados.
Esta dindmica, quando confronta-se com a questao do espaco construido e
dos territérios sociais, constitui um desafio temporal & gestdo de uma cidade
ou outro agrupamento de pessoas. A quebra de paradigmas socioldgicos e
tecnolégicos resultam em novas subjetivacdes, novas compreensdes de
cultura, espaco, tempo, ritmo e frequéncia. Medium e espaco hibridizados
se mostram interface em estado de aumento, sao metamedia de - e em -
experimentacado. Algo que encontra-se em continuo disforme deve ser
sempre observado como um recorte temporal e cultural, uma tentativa de
distanciamento de um evento ainda em vias de descobrimento e sobre um
filtro especifico do observador.
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O estudo de caso de Berardi em The Uprising: on Poetry and Finance (2012),
observa que a o paradigma informacional hibrido resulta também no
estabelecimento do Capitalismo Financeiro e a virtualizacdo do dinheiro (que
se sobrepde ao conceito da moeda, virtual em si préprio). O autor mostra que
este € um dos processos que resultaram num zoneamento urbano de logica
complexas, onde valores do mercado imobilidrio e as nocdes das politicas
publicas se reestruturam muito rapidamente e dificilmente correspondem
aos seus contextos de aplicacdo, confundem a nocao do bem publico e
privado, espaco publico e privado, e paralisam corpos sociais. Isto ocorre,
porque a reestruturacao simbolica de zonas e lugares da cidade se torna
mais informacional e menos construida. A nocado e atribuicdo de valor se
reestrutura, cada vez mais, através dos meios de comunicacao e revitalizacdes
estéticas. A natureza do espaco torna-se pouco referente a sua fisicalidade ou
uma construcao coletiva local, mas imposta massivo-culturalmente. Os media
sociais ativam agentes gentrificadores.

Como exemplo, pode-se pensar nos espacos residuais, referidos muitas
vezes como dos grandes acidentes do planejamento urbano, sdo muitas vezes
perdas colaterais do desenvolvimento, da ampliacado ou erguimento de vias
de circulacdo, ou por vezes resultados do impasse entre espacos limitrofes
privados. Da mesma forma que podem ser deixados ao esmo pelo estado,
em uso ou desuso pelos moradores, correm o risco de serem impostas ali
novas estruturas e funcdes. Sdo entre-lugares que esperam o desequilibrio
das forcas de agéncia governantes ou governadas. Configuram quase uma
espacializacao dos thresholds, a espera.

Por isso, a conexdao direta do entendimento dos media também como
material-fisico dentro da cidade parece importante para sua compreensao
psicologica. As diversas variaveis materiais da cidade, principalmente no andar
térreo, configuram dindmicas, comportamentos e subjetividades. De forma
pragmatica e atualizada, o livro Cidade Ao Nivel Dos Olhos (Karssenberg, 2015),
explora aspectos relevantes para a investigacao que se desenvolve aqui.

Desde o comeco do processo de urbanizacao, e marcante na atualidade,
existe uma importancia em observar a cidade como um conjunto de signos,
que movem-se hoje como informacao dindmica, onde a territorialidade torna-
se customizavel. Se as diversas componentes fisicas da cidade comunicam-se
de forma diferente com cada agente, criam-se espacos de acesso limitados,
condicionamentos e diferenciacdo. Serao vistos as questdes dos territérios
espaco-informacionais em 2.3.3, Abstracdo e Aumento do Espaco Publico.

Repensar o espaco e o projeto como participantes de um processos de
comunicacaoestaobjetivadonahorizontalizacdo, eapossibilidadedeigualdade,
sociabilidade, comunidade. O desejo de reestruturar, conceitualmente, os
ambientes citadinos considera a quebra de um protagonismo entre os agentes
urbanos, sejam eles humanos ou nao.
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2.2. O estado da arte e o Experimental

Nesta investigacao é incontornavel abordar as perspectivas do espaco e
participacao desenvolvidas nos ultimos sessenta anos de producao artistica,
para s6 assim compreender uma possivel relacao entre arte e urbe. A partir
das vanguardas dos anos 1960, o objeto de arte se torna expandido em suas
apresentacdes e se torna enfraquecida a discussao sobre o que é arte, o que
nao é arte. Seguindo esta logica, é importante elencar quais os movimentos
artisticos voltam suas questdes ao espaco, as influéncias do ambiente citadino
nos processos artisticos, observar o consumo e a utilizacao dos media como
ferramenta ideolégica. Para desambiguacao, é importante reiterar aqui que
a utilizacao dos media, terminologicamente, nao se refere a materializacao
da obra de arte, como a tinta para pintura ou a pedra na escultura, e sim ao
conceito amplo j4 introduzido. Quando o primeiro for o caso especifico, serao
inscritos dentro das disciplinas artisticas.

Tendo a colagem e assemblage como principais procedimentos, o movimento
Dada, ainda no comeco da Modernidade europeia e norte-americana, recorreu
a utilizacao de simbolos, elementos de leitura clara e direta, referenciaveis
ao observador, estabelecendo uma gama de trabalhos que buscava rever
e comentar a nocao da obra, de autoria e da representacao dos signos. Os
procedimentos de edicdo, a aceleracdo cacofbnica Futurista, e o crescente
interesse pelo entorno sdo influéncias diretas do ambiente urbano e sua
paisagem sonora e visual poluidas, a descontinuidade e a fragmentacao.

Posteriormente, a Pop Art exerce uma critica semelhante ao utilizar-se
da imagem publicitaria a medida que a cultura de massas se encontrava
estabelecida e normalizada. O cinema, os desenhos animados e o design
grafico podem ser vistos como os principais ativadores da cultura neste
momento. Ja nao apresentam s6 a velocidade futurista, mas uma plenitude
no acabamento, um conhecimento sobre a psico-cognhicdo de seu
interlocutor 8. Desde entdo, quais os limites definiveis entre a obra e
imagem nao-obra quando encontramo-nos com os media digitais¢ Como as
condicionantes do mundo da arte se aplicam quando veicula-se informacao
no espaco publico?

8 ver The American Industrial Design, Styling, Raymond Loewy
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Interessa aqui o conhecimento e a compreensao de um paradigma estético da
arte que figura dentro das condicdes esbocadas dos movimentos sessentistas,
as segundas vanguardas, que trazem tangiveis, sensorialidade, performance,
happening, vestiveis como novas disciplinas artisticas °. Marcel Duchamp
torna-se incontornavel como fundador dos processos experimentais, que
ja podia perceber os acontecimentos de um momento da arte relacional,
conceitual e a extensa hibridizacao de disciplinas posta pelo grupo Fluxus, por
exemplo. O estado da arte e da estrutura artistica-produtiva deste periodo
€ exemplar na busca por compreender um estado transitério da cultura,
resultado de uma saturacao da imagem e a diluicdo de agéncia e influéncia,
proporcionados pelo estabelecimento da cultura de massas. (Foster 1999;
Jenkins 2003; 2008). O titulo de Delfim Sardo para Exercicio Experimental da
Liberdade, que para o leitor de capas faz acreditar ser uma tese situacionista,
discorre justamente sobre a liberdade de se desprender das disciplinas
artisticas e a potencialidade disruptiva social da arte. De alguma forma, vé-
se aqui os trabalhos do Conceptualismo e Neo-dada como predecessores de
uma resisténcia ao biopoder de Foucault, que viria a se tornar central em sua
obra no final dos anos 1970 (1978) .

Fig.2. Reunion (Chess game), Lowell Cross, Marcel Duchamp, John

Cage e Teeny Duchamp, 1968.

? O catéalogo original da exposicdo When Attitudes Become Form (Harald Szeemann, Kunsthalle Bern, 1969), traz outras
terminologias possiveis: process art, earthworks, land art, anti-form, micro-emotive art, possible art, impossible art.

30



Emprosseguimento histérico, procura-senoambitodestainvestigacdoobservar
o desenvolvimento da arte que configura sistemas digitais e computacionais
desde os anos 1980, como um rico momento exploratério, que ja dialogava
com imagens e procedimentos que viriam a se tornar omnipresentes na cultura
visual pés-moderna, contemporanea. O fortalecimento dos media sociais e sua
componente predominante imagética retoma a relacdo que constituiu a Pop
Art com as imagens publicitarias, onde o design de interacdo e de experiéncia
se tornam grandes agentes estéticos contemporaneos. Manovich diz que “a
informacéao torna-se um evento estético” (2007).

Dentro de um paradigma de hipermediacado, e uma cultura de convergéncia,
como descreve Jenkins (2008) emerge a motivacao por uma pratica artistica
que investigue o estado transitério dos media (Jenkins, 2003). que propusesse
o esclarecimento da caixa preta, como Flusser definiria uma investigacao
acerca dos aparatos (1985). Num momento em que tudo é projeto, ou seja,
todas as nuances e carateres afetivos dos produtos industriais e digitais
sao extensamente estudadas e a psicologia do consumo abrange toda a
esfera coletiva, tornam toda pratica urbana e espacial circunscritas em
um design de experiéncia. Neste cenéario, torna-se importante pensar as
questdes ontoldgicas dos objetos e artefatos mediaticos, suas abrangencias
e intencionalidade em condicionar habitos de consumo, muitas vezes
encapsuladas na funcionalidade dos projetos de interacao, interfaces.

Apesar da abrangéncia do termo, pode-se denominar tal pratica como
experimental, onde uma pratica normativa, de métodos abstrativos e
redutores de uso de aparatos da lugar a modos alternativos de pensar e
acessar fendmenos técnicos. Por esta natureza, as formas e nocdes estéticas
figuram como apoio, referéncia, para uma investigacao tecnografica acerca
dos processos artisticos. Se os anos 1960 podem ser vistos pela questao da
materialidade e o processo em detrimento da visao e do sistema da arte, vé-
se aqui o comeco da arte digital como uma resposta a ja extinta barreira das
disciplinas artisticas e o estado do consumo no comeco de um sistema de
capitalismo cognitivo. Ambas conferem um comentério sobre a materialidade
e a apreensao da arte em macro-sistemas de poder.

Na visdo de Guattari, o uso dos media e sua consequéncia como praticas
sociais, e sua consequéncia como praticas sociais, caracteriza-se dentro da
dialética do territério, onde a pratica, ou agéncia, coincide como formadora
e conformada pelo contexto. Nesta dindmica, “criam-se novas modalidades
de subjetivacao do mesmo modo que um artista plastico cria novas formas a
partir da palheta de que dispde” (Guattari, 1992, p.17). Procura-se aqui ver a
pratica experimental como uma forma de quebra do esperado e liberacao dos
desejos, de extensdes que nao s6 conformam o conteddo da mensagem, mas
que re-territorializam o sujeito dentro do processo de criacdo de subjetividade.
O autor tem como exemplo, nao a toa referentes tanto ao pensamento como
ao espaco, dois meios de acoplamento construtivos a tese aqui escrita.
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Através de uma tecnologia de mobilidade como o carro e de experiéncia
sonora em mobilidade ativa como o walkman, Guattari diz:

Quando dirijo um carro, minha atrac@o pelo espaco frontal equivale a colocar entre parénteses
meu esquema corporal, deixando de lado a visdo e os membros que se acham em posicao de
sujeicao cibernética a maquina automobilistica e aos sistemas de sinalizacao emitidos pelo meio
rodoviario. (Guattari, 1992, p.153)

O ser humano contemporaneo é fundamentalmente desterritorializado. Com isso quero dizer
que seus territérios etolédgicos originarios — corpo, cla, aldeia, culto, corporacéo...- ndo estdo
mais dispostos em um ponto preciso da Terra, mas se incrustam, no essencial, em universos
incorporais. A subjetividade entrou no reino de um nomadismo generalizado. Os jovens que
perambulam nos boulevards, com um walkman colado no ouvido, estao ligados a ritornelos
que foram produzidos longe, muito longe de suas terras natais. (...) Possuem alguns nimeros
informatizados que a eles se fixam e que os mantém em “prisao domiciliar” numa trajetéria
socio-profissional predeterminada, quer seja em uma posicdo de explorado, de assistido pelo
Estado ou de privilegiado. (Guattari, 2013, p.169)

Véem-se como experimentais processos que existam como vetores de des-
re-territorializacdo dentro do uso dos media e das disciplinas artisticas.
Sardo aborda alguns desses vetores dentro do campo liquido da arte a partir
de Desmaterializacdo, Desobjectualizacdo, Processo e Projecto (2017). Os
procedimentos e projetos (artisticos ou nao) propostos aqui compde uma
exploracao metaférico-critica sobre como as coisas funcionam, como aparatos
sdo consumidos e utilizados pelo grande-publico e o quanto da informacao
(amplo senso) é legivel ou até acessivel. Dentro do debate no que define-
se como cultura ciber-digital em sua sempre-auto-atualizada versao, tenta-
se aqui formalizar um comentério sobre os procedimentos tecnologicos, sua
componente retérica e epistemolégica posta em prética social e poética.

Art may be practiced in one way or another, so that it reinforces the ego in its likes and dislikes, or
so that it opens that mind to the world outside, and outside inside. Since the forties and through
the study with D. T. Suzuki of the philosophy of Zen Buddhism, I've thought of music as a means of
changing the mind. | saw art not as something that consisted of a communication from the artist
to an audience but rather as an activity of sounds in which the artist found a way to let the sounds
be themselves. And, in being themselves, to open the minds of people who made them or listened
to them to other possibilities than they had previously considered.

(Cage; Charles, 1981)
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Fig.3. Variations V, Merce Cunningham, 1966

First composed and performed in 1965, “Variations V" is a true testament to 1960’s experiments
with “intermedia”—a coexistence and cutting across of artistic genres that profoundly informed
Cunningham’s choreographic practice. Video is materially integrated into the performance, with
projections by Stan VanDerBeek and overlaid TV distortions by Nam June Paik enveloping the
dancers. Twelve sound-sensitive electronic poles dot the stage; sound is triggered by the dancers’
movements and then altered or delayed by the musicians. “Variations V” predates Cunningham’s
“video-dances,” demonstrating a different moment in his relation to the technology.

(Merce Cunningham Trust 2013)
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2.5. Meios de comunicacao e sociedade

34

Nesta secao, pretende-se alargar a proposicao citada anteriormente de uma
relacdo estrita entre a légica comunicacional e a préatica social. Ou seja, como
os pontos de contato entre interlocutor e mensagem caracterizam as préprias
mensagens e seus decodificadores. O processo de urbanizacao europeu na
virada do séc. XIX e seus desdobramentos se mostram como momentos de
mudanca de paradigma tecnocientifico, e serdao das principais referéncias
temporais durante este desenvolvimento. Duas abordagens sobre as cidades-
media serao expostas aqui, coincidentes com o periodo inicial da Modernidade
até sua transicao a P6s-Modernidade.

Desde o final do século XIX, o espaco publico urbano & experienciado
intensamente, a novidade arquiteténica e social resultam de um panorama do
hiperestimulo (Simmel 1908, Singer,2004). A cidade paisagem existe no visual-
material. A velocidade e o objeto industrial se mostram o territério simbélico
de Futuristas e Dadaistas como primeira resposta artistica deste tempo. A
mecanizacao articula a aceleracdo do tempo dentro e fora das fabricas.

Os jornais da época, como observado por Singer (2004), inauguram o
sensacionalismo popular, ocupados de histérias e ilustracoes alarmistas
sobre o perigo do caos urbano multiplo. A concentracdo populacional da
cidade reformula a expectativa e a percepcdo do outro. Ndo sendo possivel
conhecer todos que cruzam nossos caminhos diariamente, o sujeito urbano
assume o desconhecido como regra, e fecha-se. Este territorio de existéncia
serd marcante para a formacdo da fenomenologia como a principal vertente
filosofica ocidental, que busca apreender a questao do individuo em transicao
entre o ambiente rural e urbano.

Neste momento, os emblematicos agentes de comunicacao no espaco urbano
sao cartazes e outdoors, que experimentam pela primeira vez com a grande
escala da reproductibilidade técnica, e a dimensdo da imagem publicitéria,
mas que coabitam o espaco com a banda sonora urbana. Se a componente
visual da cidade pode ser facilmente mascarada e sobreposta, o ruido sonoro
existe diluido por toda a experiéncia sensorial. O som das maquinas se torna
parte do vocabulario artistico e semidtico.

E possivel formular aqui que talvez esse traco seja um das importantes
marcadores da experiéncia audio-e-visual naquele periodo histérico.No pos-
segunda-guerra, a serializacao do método industrial e dos novos meios de



locomocao levam autores como Benjamin a caracterizar a experiéncia na
cidade a partir da fragmentacao, em caréter psicolégico e prético, sensorial
e linguistico.

Neste momento, a cidade normatiza a janela visual superpopulada, o ruido
urbano ja fora estudado cientifica e artisticamente, e sua importancia parece
se esvair, filtrada por um processo cognitivo de defesa. Desta forma, a
importancia em discutir o olhar, a partir do gaze, o olhar atencional se torna
central dentro do discurso e da cognicao e sera visto mais a frente, em 2.4.2.
Espetdculo e Vigildncia.

A superficie de projecao, nao s6 mas principalmente através do cinema,
estad entre os principais aspectos da cultura e das artes do séc. XX (Crary,
1999). A popularizacdo do cinema e a disseminacdo da televisdo configuram
uma mudanca do espectador moével hiperestimulado para uma experiéncia
enclausurada ideal, nas condicées ideias. Em modo prosaico, pode-se dizer
que a fixacao funciona como fuga do desconhecido urbano e a experiéncia
mediatica se torna o momento de relaxamento depois do trabalho. A cultura
visual atinge seu dpice nacidade-ecrd, que otimizaasupressao damaterialidade
da cidade e separa definitivamente os fatos da percepcao, a experiéncia in
loco da lugar a mediacao. O cotidiano da cultura se torna objetivado no sonho
americano através de um processo de representacao.

There’s nothing like
giving folks what they want

Mo mocd 1o mk ihidr pivheronce. When you have Coca:Cala,

g ca Cala, on hused you ilesss everyone. And

vemaember o0 sorve Coks ice eold, fight in
the bortle. Thar's the populir war.

¥

Fig.4. Cartaz Coca-Cola, n.d.
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A construcao cultural de Hollywood funciona como um modelo de viver
estadunidense em exportacao, e configuram um mercado do entretenimento
global. A 6tica do consumo se torna uma compensacdo capitalista, que
meritocraticamente presenteia o individuo pelas horas de trabalho diarias. O
sensacionalismo popular embrionério se refina nos grandes canais de televisao.
De caréater altamente centralizado e unilateral, os meios de comunicacéo
de funcées massivas (Lemos, 2007) constituem para Haraway (1991) um
momento de recodificacao da relacdo entre Natureza e Cultura. Como um
dos principais resultados e do discurso cientifico e politico ocidental, uma
sociedade industrial-massiva caracteriza-se pelos meios técnicos de produzir
significado, disseminar informacao, e tem dificuldade em manter a condicao
do sujeito, criar espacos de diferenciacdo. A medida que a sociedade industrial
avanca, os meios de funcao massiva atuam como validadores das nocdes
culturais hegemoénicas - uma mentira contada mil vezes se torna uma verdade.
E comum ver Haraway utilizar a expressdo “codificado como” em detrimento
de “é”, justamente em referéncia a essa onipresenca do discurso cientifico-
informacional como constituinte das relacdes de poder.

Naturalizar concepcdes maquinicas sobre a vida se mostra como um
dispositivo normatizador-cultural, que conforma consumidores aos produtos
industriais, procura estandardizar o usuéario para otimizar a aplicabilidade
de seus produtos (pouco adaptaveis). As estratégias de alienacdo impostas
pelo grupo dominante nao sao uma exclusividade do capitalismo industrial.
Constituem uma reinvencao moderna dos antigos dispositivos retoricos e
epistemoloégicos que procuravam validar as praticas coloniais e imperiais do
norte global, principalmente a partir dos conceitos de raca, classe e género.
Nada muda até aqui se ndao o refinamento do conhecimento informacional,
aparato fundamental para validacdo da exploracao a partir do pds-guerra e o
acme da tecnologia mediatica como a “informatica da dominacdo” ™.

A descentralizacao promovida pelos media de funcao pés-massiva - descritos
em pormenor ainda neste capitulo - retiram a universalidade da versao cultural
totalizante, vista aqui como uma crise de sentido, significado e linguagem.
Tanto Haraway como Berardi (2014) observam que, a medida que a informacéao
se torna volatil a producdo de conhecimento e dispositivos culturais macro-
abrangentes tendem a perder sua credibilidade e poténcia, tornam-se
sempre interpretaveis como uma tentativa de manutencado do status quo.
Na inteligéncia coletiva (Lévy, 1999) o pensamento critico supera a alienacao
dos estilos de vida, mostra que o cotidiano é ficticio (Certeau, 1980), e objetiva-
se na superacao do sistema estabelecido. No entanto, observa-se até aqui
uma reformulacado deveras efetiva das estruturas de controle e dominacao
a partir da producdo semiética. Para Berardi, no semiocapitalismo (2014)
todo significado pode ser abstraido e reapropriado pelo mercado, o processo
mediatico torna-se um grande deturpador de mensagens e manipulador de
conceitos, uma maquina tecno-linguistica™.
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2.3.1. Do Molar ao Molecular ™
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Os Trés Polos do Espirito (Quadro Recapitulativo)

POLO DA POLO DA POLO
ORALIDADE ESCRITA INFORMATICO-
PRIMARIA MEDIATICO
Figuras Circulos. Linhas. Segmentos, pontos.
do tempo .
Dindmica - Horizonte do - Histéria, na perspectiva - Velocidade pura
cronoldgica | eterno retorno, de uma realizagdo. sem horizonte.
~ Devir sem - Vestigios, acumulagio. = Pluralidade de
referencial devires imediatos (a
nem vestigio. dindmica fundamental
do pélo informdtico-
medidtico permanece
parcialmente
indeterminada).
Referencial ~ Inscrigio em - Retardo, ato de diferir. - Tempo real.
temporal da | uma continuidade ~ Inscrigio no tempo, - A imediatez estendeu
agdo e de imemorial, com todos os riscos seu campo de agio
seus efeitos ~ Imediatez. que isto implica. e de retroagio &

medida da rede
informatico-medidtica.

deste termo).

Pragmitica da | Os parceiros da A distincia entre os Conectados a rede
comunicagdo | comunicagio hipertextos do autor e do informético-medidtica,
| encontram-se leitor pode ser muito grande. | os atores da
mergulhados Disto resulta uma pressdo em | comunicagio dividem . |.
nas mesmas direcdo a universalidade e A cada vez mais um
circunstincias e objetividade por parte do mesmo hipertexto.”” * |
compartilham emissor, assim como a A pressio em diregdo &
hipertextos necessidade de uma atividade | objetividadeea. |
préximos. interpretativa explicita por universalidade diminui,
parte do receptor. as mensagens sdo cada’|:
vez menos produzidas ,
de forma a durarem.’
i z
Distancia A membria A meméria estd semi- A meméria social
do individuo | encontra-se objetivada no escrito: (em permanente
em relagdo encarnada em - possibilidade de uma critica | transformagio) - -
a memdaria pessoas vivas e em ligada a uma separagio parcial | encontra-se quase que
social grupos atuantes. do individuo e do saber; totalmente objetivada
-~ exigéncia de verdade ligada | em dispositivos
4 identificagdo parcial do técnicos: declinio da
individuo e do saber. verdade e da critica.
Fewrmtag ~ Narrativa, ~Teoria {explicagdo, - Modelizagio
candnicas - Rito. fundagdo, exposi¢io operacional
do saber sistemdtica). ou de previsio,
— Interpretagio. - Simulagio.
Critérios = Permanéncia Verdade, de acordo - Eficacia.
dominantes Ou conservagao. com as modalidades da: — Pertinéncia local.
- Significagao — critica, - Mudangas, novidade.
{com toda a - objetividade, . :
dimensdo emocional | — universalidade.

Fig.5. Os 3 po6los do espirito, Pierre Lévy, 1994

t.a. “Informatics of Domination” (Haraway, 1991)

t.a. “techno-linguistic machine” (ibid.)

Visto através do capitulo 3, homénimo, de Pierre Lévy, (1994). A Inteligéncia Colectiva: por uma Antropologia do

Ciberespaco.
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Pierre Lévy (1997) propde, para sistematizar tecnologias, a triade arcaica-
mediatica-molecular, que justapdoe trés paradigmas técnicos que se
desenvolvem e se somam a evolucado da humanidade. Este método comparativo
serd usado aqui como base para pensar o corpo e o espaco como interface,
o imaginario acerca da tecnologia, as questdes sociais derivadas de sistemas
de comunicacdo e representacdo. Quando o autor refere-se aos meios de
controle da mensagem, dispositivos de producao e difusao de significado,
sua nomenclatura apresenta-se como formas de controle somatico, molar e
digital. Nado sé os objetos tomam outra forma mas o espaco é transformado
pela substituicdo das atividades de ambito somatico pela molaridade das
ferramentas de propagacao de informacdo. Entre outros, Benjamin é visto
aqui como um principal autor no desdobramento da teoria da comunicacao
e a filosofia para uma compreensao sociolégica dos media: Magia e Técnica,
Arte e Politica. Suas contribuicoes serao vistas quando a énfase deste texto
volta-se ao espaco, as politicas publicas e as relacdes de poder e posse na
cidade.

Os meios sométicos englobam a producédo diretamente ligada aos corpos
vivos, a energia implicada pelos agentes produtores das mensagens. Talvez o
vocabulo mais apropriado para sintetizar os meios somaticos seja o gesto, sua
proximidade com a nocdo de mado, fala e o corpo presente. Isto caracteriza
a mensagem do ambito molar em dois principais pontos: esta nunca é
exatamente reproduzida, porque nao esta inscrita em nenhuma estrutura de
estandardizacdo além dos limites do corpo; estad naturalmente adaptada ao
seu contexto de aplicacdo, a intencao de cada um dos seus momentos de
existéncia.

Sobre os meios mediaticos - inscritos nas tecnologias molares — recorremos
a McLuhan (1964) que assim como Lévy, utiliza os termos fixacdo e difusdo
na definicdo dos media. Diferente da mensagem somética, a molaridade é
consideravelmente duradoura, fixa uma intencionalidade somética no tempo,
e sua pregnancia permite que esta alcance outros contextos de apreensao.

Parece importante uma curta digressao histérica para evidenciar a relacao
entre tecnologia e sociedade. A transicdo evolutiva do Australopithecus
ao Homo habilis é vista como embrionéria para se pensar uma experiéncia
humana em transicao tecnoldgica. A utilizacao de ferramentas, das primeiras
extensdes do corpo, da habilidade manual existe formadora de uma cultura
material, na primeira transicdo entre media sométicos e molares. Das pinturas
rupestres as pedras lascadas, lancas e vestimentas inaugura-se o artefato
proto-mediético na utilizacao de ferramentas simples. A partir daqui, a fixacao
da mensagem torna ela relativamente estanque. J&4 nao é adaptada toda vez
que é proferida e decodificada.

No entanto, um alargado lastro temporal distancia o Homo habilis do
gue nos aproxima do estudo dos media modernos e contemporéaneos.
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Sua principal diferenca é a reprodutibilidade, uma vez que a fixacao é uma das
caracteristicas principais, mas s6 a reprodutibilidade da mensagem consuma o
meio molar. Ai reside diferenca entre os meios de comunicacao e os meios de
comunicacao em massa, onde Lévy pde a invencao da imprensa e da gravura
como inaugurais. A partir da reprodutibilidade, o artefato mediatico conquista
abrangéncia. Na difusdo da mensagem mediatica, sua complexidade existe
nos inumeros contextos de aplicacdo, na existéncia de uma mensagem e a
multiplicidade de receptores. Isto ocorre porque os meios de comunicacdo
sao ferramentas de proposicao de significado, da pedra lascada ao livro, mas s6
a abrangéncia da mensagem pode reestruturar ontologicamente, ressignificar,
a partir da coletividade.

Cronologicamente, vé-se uma curva aguda no processo adaptativo do uso de
tecnologias e media. Como visto aqui, o que podemos chamar de um periodo
somatico ocorre num longo processo de incubacao e lento desenvolvimento,
sendo a base para o conhecimento cognitivo e civilizatério da humanidade
por aproximadamente dois milhdes de anos. A Primeira Revolucdo Agricola,
significante conquista proporcionada pelas primeiras extensdes humanas,
como foices e arados manuais, se mostra como o inicio de um periodo molar-
mediatico.

Apenas dez mil anos separam este comeco das comunidades sedentérias
do periodo histérico atual. Desde entdo, e de forma definitiva nos ultimos
seiscentos anos - Idade Moderna - o homem (e reside aqui a base historica de
uma sociedade e epistemologia centradas na figura masculina) estabelece-se
como dono do mundo, a necessidade territorial se torna central, o comércio
baseado na dominacao promove as grandes navegacées e os impactos da
humanidade na paisagem global se mostram irreversiveis . Esta linear leva
Eamonn F. Healy 8 metéfora do telescépio, quando se refere a uma “aceleracéo
exponencial do paradigma evolutivo” (2001) ™.

Now, what you’ve seen here is the evolution of populations, not so much
the evolution of individuals. And in addition, if you look at the time scales
that are involved here -- two billion years for life, six million years for the
hominid, 100,000 years for mankind as we know it -- you're beginning
to see the telescoping nature of the evolutionary paradigm. And then
when you get to agricultural, when you get to scientific revolution and
industrial revolution, (...). What that means is that as we go through the
new evolution, it’s gonna telescope to the point we should be able to see
it manifest itself within our lifetime, within this generation.

ver Anthropocene e Ecological Imperialism (Davies, Jeremy ,2016; Anderson, Ross, 2015; Crosby, Alfred W., 2015).

" t.a. “telescoping nature of the evolutionary paradigm” (Haely 2001), em “Waking Life” (2001). Corrobora com “Law of

Accelerating Returns”, em Kurzweil (2005)
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The new evolution stems from information, and it stems from two types
of information: digital and analog. The digital is artificial intelligence.
The analog results from molecular biology, the cloning of the organism.
And you knit the two together with neurobiology. Before on the old
evolutionary paradigm, one would die and the other would grow and
dominate. But under the new paradigm, they would exist as a mutually
supportive, noncompetitive grouping. (Haely 2001)

Quando focamo-nos na manipulacao da informacao, vemos que a invencao
da imprensa e da gravura figuram como os principais meios mediaticos
relacionados ao processo histérico da cognicdo, que vao ter aplicacoes
indissociaveis na sociedade entre meados do séc. XVIll e XIX. De 14 até aqui,
a humanidade assimila o processo da difusdo acelerada da informacéao, cria
novas técnicas de observar e criar imagens (Crary, 1999) e em menos de
cinquentaanosintroduz acomputacao e adigitalizacdo a estacomplexalinhade
sucessoes. No processo digital de controle de mensagens, é possivel perceber
sua relacao direta com Guttenberg e a divisdao dos c6digos e mensagens em
pequenas partes, modulares e reprogramaveis, digito-por-digito.

Converting continuous data into a numerical representation is
called digitization. Digitization consists from two steps: sampling and
quantization. First, data is sampled, most often at regular intervals,
such as the grid of pixels used to represent a digital image.

(Manovich, 2001)

‘Digital’ simply means that something is divided into discrete, countable
units - countable using whatever system one chooses, whether zeroes
and ones, decimal numbers, tally marks on a scrap of paper, or the
fingers (digits) of one’s hand - which is where the word 'digital” comes
from in the first place; in French, for example, the word is ‘numérique’.
(Cramer, 2014)

A manipulacédo, edicdo e combinacado bit-por-bit, trazem de volta uma
caracteristica importante das tecnologias de informacado arcaicas, onde
a adaptabilidade da mensagem é contextual, se torna novamente flexivel.
Tanto Lévy como Manovich (2003) definem o artefato digital adicionando
um importante ponto a esta modularidade. As mensagens se tornam
automaticamente adaptéveis, em Jultima instancia como programdaveis.
Ao aplicar-se os algoritmos corretos e as interacdes necessarias é possivel
evidenciar, redimensionar, rotacionar e filtrar determinados parametros de
um artefato digital textual, imagético, ou sonoro ™.

®  Eduardo Navas utiliza a geracdo dos anos 2000 como estudo para elaborar a Remix Theory (Navas 2012), possibilitada
em grande parte pela digitalizacdo e a popularizacdo de softwares culturais de edicdo de video e &udio. Junto a
colaboracao online em software livre, copyleft, o remix para o autor é uma sintese do paradigma cultura da participacao
a partir da rede computacional. Ver tambem Jenkins (2013)
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Nesta perspectiva, o artefato digital é contraditério. Negroponte (1995,
p. 71) deforma McLuhan ao dizer que num mundo digital o medium néo é a
mensagem, e sim uma personificacdo da mesma. A mensagem digital pode
adquirir diversas personificacdes a partir de um mesmo conjunto de bits,
e portanto é amediatica . Sobre a reprodutibilidade digital, Groys (2018)
promove uma diferenciacao precisa da visdao mediadtica dos artefatos, da
nocao de originalidade, fluxo e a aura em Walter Benjamin:

At first glance, digitalization seems to guarantee a precise, literal
reproduction of a text or an image and its circulation in the information
networks more effectively than any other known technique, being
merely a technically improved version of mechanical reproduction.
However, it is not so much the digital image or text itself as the image or
text file, the digital data, that remains identical through the process of
its reproduction and distribution. But the image file is not an image - the
image file is invisible. The digital image is an effect of the visualization of
the invisible image file, of the invisible digital data.

Accordingly, a digital image cannot be merely exhibited or copied (as
an analogue, ‘'mechanically reproducible’ image can), but always only
staged or performed. Here, the image begins to function like a piece of
music, whose score is not identical to the piece - the score being not
audible, but silent. To be heard, music has to be performed. One can
argue that digitalization turns visual arts into performing arts.

(Groys, 2018)

A digitalizacao é um dos conceitos-chave para perceber a relacdo da imagem
com o espaco, da imagem do espaco na contemporaneidade e como a nocao
de uma dimensao invisivel da informacao informa toda a argumentacao deste
texto (Hall 1966). A seguir, serao vistos alguns pontos importantes da insercéao
definitiva das tecnologias digitais no meio doméstico e a formacao de uma
cultura digital.

6 t.a. “mediumless” (Negroponte 1995)
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2.3.2. A digitalizacao do domeéstico e a Rede

42

Ao pensar o sécio-econdmico a partir dacomputacao e digitalizacdo, McLuhan,
Manovich e Lévy corroboram com Douglas Engelbart, que em Augmenting
Human Intellect: a conceptual framework (1961) antecipava as mudancas de
paradigma que seriam experienciadas dos anos 60 até o fim do séc. XX. Para
Groys (2018), a percepcéao, ou seja, a nocdo e estrutura de pensamento da
contemporaneidade vem apoiada na digitalizacdo e na interface com sistemas
digitais interativos. E por isso, criar e propor o uso de sistemas operacionais
e aparatos que se baseiam nas légicas de abstracdes digitais, € uma questao
ética sob a mentalidade, porque figuram como vetores de incerteza entre o
protagonismo da cultura material a visual ou um contra-caminho.

A digitalizacdo do doméstico apoia-se em dois principais conceitos: interface
e conectividade. Esta nova configuracao vem nao para substituir, mas adicionar
outros sistemas mediaticos aos media pré-existentes, onde o conteldo
indiscriminadamente transborda e retorna entre os meios interativos digitais
e os media passivos, antigos.

Principalmente do ponto de vista do trabalho, a proposicao de Engelbart
formula-se através de um aumento da capacidade cognitiva (processamento)
e da expansao indefinivel da memaéria humana (armazenamento) a partir do uso
de maquinas e sistemas computacionais. Dentre as caracteristicas previstas
pelo autor para um sistema de aumento destaca-se: uma multiplicidade de
pontos de contato, de interacdes. Neste momento o autor esboca o que viria
a se tornar o desktop computer como a ideal estacao de trabalho. Desde
sua publicacao até os anos 80 e 90 a computacao torna-se indispenséavel a
cadeia produtiva e rapidamente um bem de consumo, impactando de forma
generalizada o ambiente doméstico, a partir da popularizacdo do computador
pessoal. E possivel perceber a importancia da geracdo dos anos 90 do séc.
XX para o estabelecimento de uma cultura de convergéncia (Jenkins, 2008),
introduzida ao computador pessoal e aos video-games ja de forma precoce,
com acesso a maquinas mais rapidas e com mais recursos se comparadas aos
Amiga e Atari dos anos 1980.

A sensacao era de que finalmente os computadores estariam em sintonia
com o espaco e com a velocidade em que as coisas aconteciam fora do
ecrd. A publicacao Computer for the Twenty-First Century (Weiser, 1991) pode
ser vista como um marco conceitual da computacao aliada ao espaco, que
progride para uma atual Internet das Coisas. A partir do que o autor chama
de computacao ubiqua, a experiéncia informacional comeca a traduzir-se na
dissolucao do ecra. Na ultima década a conectividade entre dispositivos e a
interatividade previsiva se concretiza como norma no desenho de interfaces
fisicas e virtuais, impactando nao mais o trabalho, mas toda a experiéncia
social-computacional. Manovich introduz Software Takes Command (2013)
explicando-se sobre o titulo, e o carater imaterial dos meios de comunicacao



7 ex. RPG Online como

utilizados na atualidade. A fisicalidade dos objetos constitui cada vez menos
um dispositivo criador de signo, carrega em si apenas o necessario ao suporte
do programa, mascarando-o. O encapsulamento de media anteriores em um
objeto através do software cultural - a definicao de Manovich para programas
computacionais voltados & criacao de artefatos culturais - condiciona
resultados e pré-formata processos de construcdo de subjetividade. Sera
importante pensar aqui a nocao de liberdade e controle dentro do espaco e
dos processos de comunicacao, e como o valor simbolico do ecra funciona
dentro disto.

As tecnologias numéricas (digitais) introduziram ao grande publico uma
mudanca nao sé no ambito da interface, mas uma mudanca de este macro-
sistémico da conectividade, porque a computacao vém brevemente seguida
pela internet. Os dispositivos digitais se estabelecem como equipamentos
electronicos de consumo, e rapidamente viram objeto de desejo de uma
primeira geracao com acesso popularizado a internet em banda larga. Tendo
um resultado crucial ndao s6 para o campo de estudo dos media mas de
natureza sociologica, por ser o ponto de partida para desfazer a contradicéo
da unilateralidade do processo comunicacional até ali.

O curto espaco de tempo de dez a quinze anos até o comeco dos anos 2000
necessitou e formou novos paradigmas sociais, académicos e interesses
comerciais na nova dualidade entre o espaco ciber e nao-ciber, explorado de
inUmeras formas no cinema e nas artes. O espectador imével, fixo, do cinema
e da televisao ja havia adquirido uma estabilidade com a interface com o ecra.
Tanto pelos jogos em rede ", softwares de edicdo de imagem, como os féruns
e redes sociais o individuo readquire a sensacao de movimento a partir da
interatividade, move-se num ciberespaco e ali produz subjetividade. O ecra
torna-se exploravel em sua multiplicidade. Cada uma das janelas possiveis
caracteriza um portal aberto a deriva.

DOTA2 , o misto social-simulador Farmville, e o combate em primeira pessoa Counter-Strike.
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This stability [of the screen] has been challenged by the arrival of
the computer screen. On the one hand, rather than showing a single
image, a computer screen typically displays a number of coexisting
windows. (Indeed, the coexistence of a number of overlapping windows
has become a fundamental principle of modern computer interface
since the introduction of the first Macintosh computer in 1984.)
(Manovich,1995)

O hipertexto, aliado a uma rede de colaboracao e base de dados, tem um
caréater espacial na disseminacao de informacao cria um ciberespaco - e por
qué nao, um ciberlugar. Um lugar comum virtual que reinterpreta a nocao do
corpo, suas potencialidades e arelacao pessoal com aparatos e inevitavelmente
retroalimenta uma visao critica sobre o espaco fisico real.

O territério informacional cria um lugar, dependente dos espacos
fisico e eletronico a que ele se vincula. O territério informacional é
assim uma heterotopia (Foucault, 1984). O lugar se configura por
atividades sociais que criam pertencimentos (simbdlico, econdémico,
afetivo, informacional). (Lemos 2007)

Cibercultura (1999), de Lévy e Being Digital (1995), de Nicholas Negroponte
constituem uma extensa anélise sobre a cultura contemporanea. Além de
promoverem bases conceituais e terminolégicas, que ressoam constantemente
com pontos explorados nesta tese, questionam o imaginario, buscam dissociar
a nocdo da tecnologia, muito influenciada pelos meios de comunicacao
em massa, da real potencialidade e experiéncia virtual. Lévy inicia seu livro
criticando a nocao do impacto tecnolégico, como uma escolha terminolégica
alarmista, uma metéafora que reitera a unilateralidade do mercado sobre as
pessoas. Diferente do paradigma da televisao e do radio, a multilateralidade
da producao de significado em rede é construida coletivamente. A mobilidade,
descentralizacdo e a acessibilidade sdo para Lemos (2004, 2005, 2007) o que
constituem meios de comunicacao como de funcées pés-massivas:

Experiéncias na internet com blogs, gravadoras e musicos, softwares
livres, podcasting, wikis, entre outras, mostram o potencial das
midias de funcdo pds-massivas. Essas vao insistir em trés principios
fundamentais da cibercultura: a liberacdo da emissao, a conexao
generalizada e a reconfiguracao das instituicdes e da industria cultural
de massa (Lemos, 2004, 2005)

Neste momento, torna-se importante considerar um coletivo social que
pratique a potencialidade das funcdes pos-massivas, na criacdo de uma
massa critica virtual. O estabelecimento dos sistemas informacionais é
também marcado pelo surgimento da cultura hacker, um dos fenébmenos mais
disruptivos das ultimas décadas. Se Foucault utiliza o barco pirata como o
exemplo impar do espaco heterotépico (1966), as plataformas hacker e open
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source que ocupam a cibersfera podem ser visto como dos mais importantes
e ilustrativos pontos de resisténcia de uma sociedade em rede. Estabelecido
em 2006, Wikileaks.org € um exemplo incontornavel de um ativismo digital,
que desafia estruturas de poder globais por 12 anos até aqui, que viu, em Abril
de 2019, seu fundador Julian Assange ser preso depois de viver desde 2012
na embaixada equatoriana de Londres, em refugio. Dentro de um cenério de
instabilidade politica internacional e principalmente a forca extrema-direita
que Trump impulsiona desde os Estados Unidos, embates como do WikiLeaks
tornam-se cada vez mais importantes na busca por cibereterotopias.

2.3.35. Abstracao e aumento do espaco publico

Esta tese vé os usudrios da estabelecida cultura digital urbana como individuos
sincronicamente expandidos e retidos, que instigam as tentativas mais
interessantes dos estudos sociais contemporaneos. Torna-se necessario
reunir ferramentas para pensar o crescente interesse no espaco na
transicao entre a modernidade e a p6s-modernidade. Tendo a metrépole
contemporanea como principal estudo de caso, observa-se o espaco como
algo que esteve até aqui precarizado como suporte para transformacdes do
tempo. A modernidade constr6i uma sociedade da imagem em movimento,
onde camadas de informacado pictérica-simbdlica, sejam elas ecras ou
cartazes, nao necessariamente respondem de imediato aos seus contextos.
Sao recortes inscritos na experiéncia visual do usuario, meta-janelas visuais.
Essencialmente, sao nao-espaciais. A po6s-modernidade encontra-se na
pratica radical da arquitetura para rever a anima de cidades, na percepcao
geograficacomo base social que Edward W. Soja vislumbra como uma ontologia
espacializada (1989).

Antesdecompreender os Espacos Aumentados, daperspectivade LevManovich
(2002), recorre-se a Lefebvre (1970, 1974), que descreve a configuracdo do
espaco urbano a partir das camadas, da sobreposicdo da imagem sobre os
outros sensos. Sua formulacao de um espaco virtual, abstrato, anterior ao
construido, j& propunha reflexdes sobre informacado e espaco de forma
irreversivel, onde a producdo do espaco estd inscrita numa estrutura da
sociedade capitalista, a ideologia vigente da eficiéncia e do acimulo.

Lefebvre defende que o projeto arquitetdbnico modernista, pensado na
otimizacao, sujeita o espaco a uma supressao geométrica, uma visualizacao
a partir de planos (como plan, planta-baixa, mas também como superficie),
reduzindo as diferencas e especificidades. Especificidades essas necessérias
a identidade, sao ricos detalhes para renderizacdo do lugar no ambito da
memoria. Para o autor, a redutibilidade do espaco ao texto (aos processos
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de comunicacdo a partir de signos) é a base para criacdo desse espaco
abstrato de carater mediatico, em detrimento do fenomenolégico. Lefebvre
cita diretamente McLuhan (1961) quando reconhece que a visdo é o sentido
privilegiado na cidade, e que cada medium funciona a partir da extensao
de um ou mais dos sentidos e a supressao dos demais (pg. 261). Durante a
Producdo do Espaco (1977), o autor utiliza metaforicamente diversos aparatos
do paradigma ocularcentrista, desde as lentes ao espelho, considerando o
espaco reduzido ao espetéculo bidimensional, reafirmando seu alinhamento
ideolégico com a Situacionista Internacional e o desejo de reaver o positivismo
sobre o acaso e a imprevisibilidade, a sensorialidade.

Guattari (1992) problematiza como impasses serializantes os processos de
subjetivacado resultados da l6gica industrial moderna, um embate constante
entre o sujeito e o coletivo, o espaco pessoal e o espaco comum. Considerando
que astransformacoestecnologicas nos obrigam a considerar simultaneamente
certa tendéncia homogeneizante e reducionista da subjetividade, existiria
também, por outro lado, uma tendéncia heterogenética, no sentido de um
movimento de saida da serializacao através de movimentos de singularizacao
(Legey, 2017):

O que importa aqui ndao é unicamente o confronto com uma nova
matéria de expressdo, é a constituicdo de complexos de subjetivacao:
individuo-grupo- méaquina-trocas-multiplas, que oferecem a pessoa
possibilidades diversificadas de recompor uma corporeidade
existencial, de sair de seus impasses repetitivos e, de alguma forma,
de se re-singularizar. (Guattari. 1992)

Na altura dos anos 2000, o espaco abstrato é onipotente, as formulacdes de
Lefebvre se encontram em concomitancia com o estado da tecnologia que
promove avisualizacao davirtualidade serializante. Aexperiénciacomputacional
e do movimento ja nao estao ligadas s6 aos ecras ou automoéveis, ao momento
em que se utiliza um rato ou teclado ou quando se recebe uma chamada.
Este espaco computacional destaca-se do meio doméstico, produtivo ou
expositivo para diluir-se n"O Todo, ocupando uma nova dimensao cognitiva e
capacidade de controle.

Na formulacdo de espacos aumentados, Manovich (2002) utiliza o termo
informacdo dinédmica, caracterizada pela mudanca de contetdo num
continuum temporal. Este termo é recorrente também quando em Language
of New Media (2001) o autor procura distinguir os novos media dos antigos
(passivos), tendo o cinema como um campo multiplo transitério (Ibid. p 273).
A informacao aqui se torna cada vez mais ativa, atualizada e requer a atencao
do decodificador. Em termos fisio-psicologicos, pode-se argumentar que faz
parte da natureza humana de sobrevivéncia reconhecer objetos e corpos em
movimento, sendo essa uma das melhores faculdades para julgar situacdes de
perigo, e portanto um evento atencional quase inevitavel.
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8 t.a. “dataspace”

Dentre as principais tendéncias tecnolégicas e mediaticas no principio séc. XXI,
Manovich escolhe trés que funcionam nao s6 como tecnologias de distribuicao,
mas também de apreensdo de informacao do espaco e dos corpos. Sao elas:
vigilancia por video, espaco celular (a base comunicacional para tecnologias
moéveis como telemoveis, PDAs, GPS) e ecras de larga escala. Estes dispositivos
operam ndo s6 como distribuicdo, mas apreensdao do espaco fisico como
informacao. O processamentos e fluxos de informacao estao presentes no
espaco de forma descentralizada e movel, coletam e entregam informacao
ao espaco, e tornam-no por sua vez também expandido, ou finalmente,
aumentado.

No entanto, mais do que as tecnologias citadas & importante reconhecer
uma dialética entre o centralizado e descentralizado e os meios massivos e
p6s-massivos. A medida que os meios espacialmente flexiveis de producao
de informacao se estabelecem, existe ainda uma macro-estrutura massiva.
Existe aqui um carater simbi6tico entre a tentativa pés-massiva nas redes e o
monopolio da tecnologia (amplo senso - hardware e software). A multiplicidade
de funcdes dos dispositivos de de uso pessoal torna-os canivetes neste
processo, que transformam o espaco fisico em espaco-informacao ' (Manovich
2005). A geografia descreve estes espacos como cddigo/espaco, na definicdo
de um espaco que tem intrinsecamente um processo computacional, e que
deriva seu uso e sua funcado por isso. Mais do que aumentar ou sobrepér, o
coédigo/espaco necessita da computacdo para manutencdo de seu fluxo e
existéncia. (Bridle 2019; Kitchin e Dodge, 2014)

No item 2.4.3 A Cidade Informacional sera possivel perceber como esta
proposicado aplica-se & condicao urbana, a maneira pervasiva em que o
espaco torna-se dependente de sua estrutura computacional. A medida que
nos aproximamos do capitulo 4. Projeto, serao expostas algumas praticas que
procuram evidenciar e contestar a dualidade entre a producéo subjetividade,
ou a des-subjetivacao necesséria para contestar o pertencimento a uma

estrutura estabelecida.
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2.4. Espaco e Sociedade

Postas as primeiras inquietacdes e o estado contemporéneo dos media, os itens seguintes
buscam reconhecer uma légica entre os processos e tendéncias tecnolégicos, a percepcao e a

préatica do espaco.

2.4.1. Mobilidade urbana em controle-ecra
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No processo de formacdo urbanistica da cidade industrial, a mobilidade
se mostrard um dos grandes desafios do estado. As diversas tentativas de
zoneamentos buscavam diferenciar grupos, classes e uma implicita significacao
entre pélos industriais, areas residenciais, e os centros de consumo, tudo isso
numa escala inédita. A densidade demogréafica condicionou a uma supressao
da condicdo do espaco, & medida que o estado tentava manter possivel a
circulacdo de pessoas e bens necesséaria para o escoamento da producéao e
manutencao do mercado.

Combinada & infraestrutura construida, a sociedade urbana forma-se
culturalmente a partir da mediacao, uma cultura de massa, introduzida no
capitulo anterior. Aqui, serdao expostos alguns argumentos que procuram
formalizar a crenca em uma cidade-ecra, onde a experiéncia urbana existe
dentro de um plano e uma grelha de pixeis e vetores sobre um espaco
controlado. Neste momento, a condicao do ecra encontra-se confusa. As
tecnologias da internet das coisas possibilitam diminuir o tempo de interacao
necessario para execucao de tarefas. No entanto, o tempo em frente aos ecras
torna-se cada vez maior, as interfaces mediaticas e de consumo requerem a
atencao e interacdo com estes aparelhos. Seus usuérios portanto produzem e
consomem num mesmo espaco de tempo, muito mais informacéao. Este item
ird descrever alguns comentarios sobre a problemética do ecra e do sistema
digital vigente, onde a ideia de uma assisténcia previsiva precisa ser vista como
uma condicionadora de processos de escolha.

Influenciada pela leitura de Porque é tao dificil construir uma teoria critica?
(Santos, 1999), esta tese referencia-se a comparacado entre conhecimentos
totalizantes e emancipatérios como complementares a formulacao da critica
aqui exposta. Para essa relacdo é fundamental destacar a nocdo de Ponto
aqui trazida e sua importancia para visualizacao de fendémenos sociais e
mediaticos a partir da pés-modernidade. Levy mostra que as figuras do tempo



no poélo informatico-mediatico tém os Pontos e Segmentos como substitutos
das Retas no polo da escrita (Lévy 1997 p.78). Neste momento, é preciso
questionar a estabilidade das Retas que conectam os Pontos e a prépriaretidao
vetorial dessa ideologia. Considerando a multiplicidades de agentes criticos,
oprimidos, opressores, reguladores, que figuram o coletivo social a partir da
pés-modernidade, parece impossivel assimilar uma trajetéria social cartesiana.
Este capitulo se torna entdao um conjunto de argumentos para vislumbrar a
importancia cada vez maior dos pontos de conhecimento emancipatoérios,
para visualizacao conceitual, social e espacial onde a presenca, proximidade,
superposicao, aglutinacao constituem algo que permite opacidades, que nao
possuem camadas planares, mas “escalas de cinza”.

Fig. 7. Nuvem, 2019

Aidéia de nuvem parece tentadora aqui, mas se torna ambigua a medida que o armazenamento
e a computacdo em nuvem se denominam assim. Na verdade, acredita-se que seria dificil
decidir numa metéforaideal em ambos os casos. As nuvens computacionais nao constituem uma
permutac3o tao livre das ligacdes entre os pontos como as nuvens (em seu sentido natural),
mas talvez uma outra espacializacdo da rede. Ver Bridle (2019 pg. 1-16)

As formas de se deslocar no ambiente citadino se mostram inegavelmente
influenciadas pela nocao de desenvolvimento futurista. A operacao maquinica
atua na aceleracado do tempo e do trabalho no agora em direcao ao futuro.
Esta légica secular procura uma hiperproducao otimizada, que visa lucros
e retornos econdémicos e politicos neste futuro projetado. No entanto,
tracam linhas tedérico-produtivas que sao retas demais entre Ponto A e B,
configurados com base em uma sociedade que rapidamente reformata-se
socioeconomicamente. A tentativa do controle é falha porque exclui o fato de
que os espacos existem em constante transformacao, e por isso necessitam
de uma fragmentacao também de agéncia no macro-ambiente urbano.
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A ideologia moderna exemplifica-se nos planos urbanisticos que guiaram as
grandes metrépoles mundiais a uma faléncia total do trénsito e da mobilidade
urbana. André Gorz destrincha os paradoxos e incongruéncias d’A ideologia social
do automdével (2000), praticada entre a normatizacdo (rodovias e outdoors) e
a promessa da singularizacdo (automoével e o individuo). O transporte individual
motorizado é formador de uma politica do ego e da encapsulamento do individuo,
que teme o inesperado, desconhece o outro. Os meios de comunicacao
de funcdes massivas iteram-se ao criar um campo que vende o luxo e a
individualidade burguesa como promessa do prazer. Esta estratégia, coexistente
em praticamente todos os mercados de bens industriais, forma um paradoxo de
insustentabilidade desta individualidade. Nao haveria lucro para as montadoras
ou para as grandes petroliferas se os automoéveis se mantivessem apenas em uma
parcela do mercado consumidor. A medida que o automovel torna-se popular,
crescem os numeros de avenidas, os parques de estacionamento, os egos de
seus motoristas, e o modelo carrocéntrico atinge sua macro-consequéncia
especifica: a precarizacao do espaco.

Richard Sennett em Carne e Pedra (1994 p.19) exemplifica a desterritorializacado de
Guattari a partir do automovel, que utiliza o melhor exemplo do espaco abstrato
de Lefebvre, a rodovia. Existente apenas em sua situacao funcional, ndo permite
que o sujeito encontre diferenciacao. O corpo-motorista desterritorializado em
movimento possui caracteristicas nao espaciais: o vidro e espelhos-ecra que
separam o sujeito do espaco, atuam como mudltiplos televisores, cenificam” o
contexto ao invés de aproximar e estimular. O deslocamento existe sem esforco,
a auséncia do campo somético ou molar impossibilita a percepcao de distancia
porque nao requer outra interface para além da visual-virtual com aquele
espaco. Deposita toda a complexidade do espaco a perspectiva linear, suprime
suas descontinuidades naturais.

Quando esta nocao se justapoe aos meios de comunicacao, é possivel perceber
semelhancas. Apesar de uma democratizacao, do acesso ilimitado a teleméveis,
e a promessa da conectividade trazida pela sociedade em rede, vé-se ainda
que o unico agente que possui voz na cidade, pelas vias comuns, é o Capital. As
principais tecnologias presentes na urbe sdo media de distribuicdo massivas e
nao de producdo de informacdo po6s-massiva. Como as rodovias condicionam
os fluxos urbanos, o espaco comunicacional estd constrangido, podado, pelas
redes de manutencdo do consumo. As plataformas de comunic(acdo) online
sdo centralizadas, geridas por uma empresa com diversas aplicacdes, cada
uma correspondente ao publico-alvo que deseja e as informacdes de interesse
produzidas ali.

' Ou cinematizam, constituem um olhar cinematografico. Sera abordado mais a fundo no
proximo item através do gaze.
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Em contraponto, se torna importante perceber como o transporte publico
conforma-se nesta dindmica. Em primeira instancia, o transporte publico € um
lugar publico, com caracteristicas funcionais de mobilidade, uma tecnologia
da autoestrada ou dos trilhos. Possui caracteristicas dos nao-lugares (Augé
2001) Porém, diferentes infraestruturas e rigores técnicos tornam o transporte
publico mais eficiente ou deficiente - nos carateres quantitativos do tempo
produtivo?°. Os meios de transporte coletivo existem na tentativa de otimizacao
da cidade e a impressao do distanciamento. A componente arquitetdnica
destes transportes possuem algumas caracteristicas importantes do ponto de
vista do estudo dos media. Novamente, o vidro faz dos metros e autocarros
um conjunto de ecras, s6 que desta vez o espectador estd acompanhado.
Ao invés de uma televisao, experienciar a cidade-ecra torna-se um grande
espetaculo, um cinema ocupado por outros cinemas (telemoéveis). Confinados,
involucres, os espectadores experimentam acordos especificos sobre o
espaco e experiéncia mediatica.

Em 2019 o projeto desterritorializador chega tao longe ao ponto de criar uma
opacidade unilateral nos vidros. O vidro escuro impede o Ultimo adeus nas
paragens de autocarro RedeExpressos. Os familiares se comunicam por seus
telemoveis a procura do assento referente ao ente que se vai, mas, 14 fora, sé
véem reflexos. Interessa perceber as especificidades da proxemia (Hall 1966)
dos transportes publicos, sua relacdo com o uso do espaco estanque (que nédo
estd em movimento), e como a légica da abstracdo atua sobre estes corpos.

Muitas vezes tendo a bicicleta como contraponto ao veiculo motorizado,
procura-se aqui reconhecer a importancia do corpo presente, como
representatividade e atividade. Dentro deste sistema complexo de
acoplamentos j& esbocado - entre humanos e méaquinas - & necessério
entender a existéncia constante do processo de assujeitamento nos fluxos
urbanos (Abreu e Lima 2017). Permanéncia e movimento se tornam dois
momentos cruciais na criacdo (ou nao) de lugar ou na producdo do espaco.
A nocdao de singularidade e da experiéncia individual como bases de analise
tem sempre certeza de que a agéncia individual € uma tecnologia de mudanca
coletiva. Jeffrey L. Kidder, em Appropriating the city: Space, Theory and
Bike Messengers (2009) exemplifica de diversas formas a relacdo coerciva e
mutualistica exercida no espaco urbano do movimento e a importancia de tal
formulacao.

No Brasil, por exemplo, a incerteza do horéario de chegada do metro ou autocarro torna o momento da espera uma

interessante pausa. A permanéncia torna-se um encontro local cotidiano, a medida que os deslocamentos dos agentes

urbanos sdo normalmente consistentes nos dias da semana, mas muitas vezes estes momentos se estendem e permitem

trocas, consituem um lugar.
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No ambito desta investigacdo, procura-se ainda uma dimensao poética e
artistica dentro das situacées de aumento-acoplamento. Dentro da prética
da vida cotidiana (Certeau 1988), a capacidade de controlar o tempo e os
trajetos por onde se circula constitui poderosa tecnologia, de ferramenta
performativa sobre um canvas que se mostra, que se pretende, estanque
no construido (Borden 2001). Na potencialidade de usar ferramentas que
transformem o meio (ou medium) que é a cidade, uma pratica radical artistica
da urbe é propor uma danca que se estende pelas estruturas urbanas. Torna
a légica e a subficie (o palco) algo que ndo é mera fundacdo, mas canvas para
producado de subjetividade através da atencdo. Este argumento estéd ligado
indissoluvelmente ao reconhecimento de efeitos da natureza psicogeografica,
e a afirmacao de um comportamento ludico-construtivo sobre o movimento,
que se opde em todos os aspectos as nocdes cotidianas de deslocamento,
viagem e passeio. No item a seguir, serao desenvolvidas algumas questdes que
sdo vistas como constritoras da pratica do que Foucault vém a definir como
Biopoténcia ([1977] 2010) no espaco urbano.

2.4.2. Espetaculo e Vigilancia

Neste item a anélise da condicao do espaco urbano contemporaneo parte das

proposicdes de Michel Foucault em Discipline and punish: the Birth of the Prison,
(1977) e Guy Debord em A Sociedade do Espetdculo, (1967), complementares
entre si para critica do espaco a partir do uso dos meios de comunicacao, o

controle e sua relacdo com os meios técnicos, a visao e o olhar como centro

critico.

Se por um lado a internalizacdo da vigilancia é o resultado da disciplina

imposta pelo estado, a sociedade do consumo renderiza uma base iluséria da
vida. Dentro da ilustracao do pandptico proposta por Foucault via Bentham,

o espetdculo se mostra como o fator de ilusao que direciona o olhar nao ao

panéptico, aos meios de apreensao e vigilancia, e permite que estes caiam sob
o plano de fundo - ou ainda, nas costas do observador. Dentre os principais e

recorrentes assuntos da filosofia e teoria critica do séc. XX, o gaze? abrange

as diferentes formas de olhar e ser visto dentro do campo da fenomenologia, e
influencia definitivamente as colocacdes de Foucault e Debord. Considerando

a abrangéncia limitada deste estudo, seguimos adiante para focarmo-nos nos

desdobramentos do gaze moderno em vigilancia-espetaculo e seus efeitos
nas narrativas urbanas.”O gaze e a manipulacGo consciente de imagens s@o

o instrumento duplo no exercicio e func@o dos sistemas modernos de poder e

controle social”??
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Crary (1992) observa a sobreposicdo dos media e ideologia na fantasmagoria de
Benjamin (1999, 1996), Adorno e Baudrillard - anteriores a Debord e Foucault.
Estes autores falam de meios técnicos de ver como sintese de paradigmas
sociais, de impressdes tecnoldgicas industriais sob a pratica. O termo é
utilizado em analogia a um dos aparatos de projecao inaugurados no periodo,
a lanterna magica, que junto a camara obscura e daguerreétipo, iniciam a
investigacao que se complementam e assumem abrangéncia total pelo cinema.
Para estes autores, sao dispositivos 6épticos que resultam na fantasmagoria em
carater social, ou seja, o imaginario coletivo influenciado por eles. Este fator
de ilusao estaria impresso em todos os aspectos do gaze urbano a medida
que o espaco da cidade se torna o campo de manifestacao dos métodos de
representacao, da instabilidades dos signos na falsa consciéncia gerada pelo
capitalismo.

Tanto Foucault e Debord corroboram com Lefebvre na medida em que
entendem uma perversidade capitalista em suas visualizacoes. Os meios
técnicos de funcao massiva se complementam de forma a manter a condicao
do espetaculo e a apreensao do espaco visual pela videovigilancia certifica-
se que nada ocorre fora do esperado dos interesses dos capitalistas. Dentro
deste canvas, a ideologia da eficiéncia e acGmulo produzem o espaco e seus
sujeitos.

Estas caracteristicas sao totalitarias per se, conceitualmente, porque
a eficiéncia nao permite tempo para pensar outras possibilidades de
desenvolvimento. A nocao da escassez do tempo retira a necessidade de uma
imposicao forcosa, se torna um poder colonizante psicolégico & medida que
constituem a ontologia dos espacos urbanos. Se tempo é dinheiro, o espaco
precisa otimizar o tempo, controlar as margens de lucro. A segmentacao,
regulacao e condicionamento sao dispositivos do biopoder que retém o
movimento de agentes e de informacao. Constituem uma automatizacdo da

2 Referido também como “le regard” em francés, e por ter sido lido principalmente em inglés,
nao sera traduzido porque sua abrangéncia conceitual e rigor histérico fogem a extensdo deste
estudo. Traducdes possiveis para o portugués seriam “o olhar”, “fitar”, caracteriza-se pela visao,
mas possui uma dimensao cognitiva do reconhecer.

Entre as principais publicacdes, ver:

Sartre, Jean-Paul (1943) Being and Nothingness ;

Foster, Hal (1988) Vision and Visuality;

Jay, Martin (1994) Downcast eyes: the denigration of vision in twentieth-century French thought;
Derrida, Jacques (1997) The Animal that Therefore | Am (More to Come).

22 t.a. “The gaze and the conscious manipulation of images are the dual instruments in the exercise
and function of modern systems of power and social control”. (Jenks 1995)
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experiéncia dentro de um sistema de capitalismo cognitivo e uma infosfera
superpopulada (Berardi 2012), objetivadas na dissolucdo de um pensamento
plural da cidade, do consumo e uso de bens.

A medida que ambos partem do interesse da imagem e uma predominancia
visual na construcdo epistemoldgica, Debord e Foucault destacam a
importancia de reaver as outras capacidades sensoriais como pratica urbana e
construcao de saberes, de uma liberacao dos desejos do poder biopolitico. Os
espacos geogréficos atuais, resultados do processo de urbanizacao descrito
aqui, existem na dualidade do acesso - uma das principais promessas da rede
global de comunicacao - e o limite. A situacao de posse, instituida e reiterada
pelo Estado, trava um conflito virtual entre individuo e sociedade. Muros,
portoes e grades se estruturam no espaco urbano sem que haja possibilidade
de didlogos que repensem as hierarquias das relacdes macro-citadinas - séo
ao mesmo tempo limitantes fisicos do movimento e da visualizacdo, ignoram
as redes de comunicacao desmaterializadas. Esta condicao espacial € um jogo
de acdo e reacao da cidade e nos invoca a refletir sobre como autoriza-la a
comunicar imageticamente sua estrutura ambigua, onde o espaco urbano nao
existe em sua totalidade sensorial.

Na configuracdo durante e p6s-guerra, o interesse no espaco acustico dos Dada
e Expressionistas discute alguns destes conflitos da vida urbana, produzem na
rua e sobre a rua, utilizam o espaco urbano como atelier e estudo de caso.
O imaginério bélico traduz-se na ansiedade e a sensacdo de embate nas
multiddes heterogéneas. A vida materialista do consumo da burguesia existia
no privilégio de anestesiar-se sob as questdes politicas, e criava um cenario
de extremos entre a socialidade, nos clubes noturnos e teatros, e a solidao
e isolamento dos excluidos. Principalmente nos que se posicionam fora do
ciclo de consumo, a caracteristica vanguardista do Expressionismo vem de
uma negacado desta realidade, de uma ideologia do realismo e a necessidade
de exprimir este confuso e complexo traco emocional.

Benjamin e Baudelaire coexistem nesta analise de que a experiéncia urbana
acontece de forma fragmentada e mediada, onde a multidao e a nocao do
individuo estdao em constante coordenacado, criando novas perspectivas
a saude mental na cidade. Os estilos de vida muitas vezes autodestrutivos,
desmedidos, boémios, formam uma cidade em fuga da realidade, onde
os media e as substancias psicoativas ocupam um grande papel nesta
modulacdo #. Estas sdo as condicdes formadoras do flaneur, um arquétipo
heréi e anti-herdi da modernidade, que existe na transitoriedade, possui uma
grande componente visual, mas inegavel importancia corpérea.

% Ver Benjamin, Walter; Barrento, Jodo (trad. e ed.) (2010) Sobre Haxixe e outras drogas.
e Baudelaire, Charles (2011). Paraisos Artificiais, L&PM.
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Este opde-se ao individuo privado (Benjamin, n.d., 1999), que epitomiza o
traco do capitalismo burgués do inicio do séc. XX. A mentalidade burguesa
promove a posse individual, onde a casa-museu é o orgulho do arquetipico
(Stavrides, 2010). Stavrides define estes espacos como uma grande natureza-
morta, um recipiente da meméria e a permanéncia, da valorizacdo do objeto
intocado no espaco, um espaco sem tempo.

Visto aqui como uma reacéo & efemeridade e a constante contaminacéo entre
o eu e multidao, tracado e aura, passado (tradicdo) e presente (acdo), o flaneur
atua como um corpo presente manipulador da aura, o resultado do gaze para
Benjamin, & medida que constantemente entrega-se e modula as multiddes e
o espaco. A postura do flaneur foca-se no tempo como formador do espaco.

Este campo de forcas define um territério hibrido seja chamado heterotépico
(Foucault 1977), dialectics at a standstill (Benjamin n.d.) ou thresholds
(Stavrides 2010). O gaze alegoria (Benjamin apud. Baudelaire, ibid.) transforma
o fendbmeno em cena, o territério em paisagem. Esta diferenciacao produz
0 que Benjamin tem como distanciamento e proximidade, e que na verdade
poe o flGneur na posicao ambigua a medida que desfaz mas também produz
a fantasmagoria urbana. Stavrides sintetiza esta condicdo & medida que se
aproxima de seu estudo dos thresholds:

The simultaneous experience of distance and nearness, perhaps
seemingly indicates an impossible position. Or, does it indeed indicate
a precarious position where under the tension of two conflicting
tendencies one can suddenly realise the ambiguous status of reality?
Reality is not what remains after lifting the veil of myth because mythisa
constituent element of the historically specific reality of modernity. This
reality is revealed in the process of piercing the veil for just a fleeting
momento. This reality is present in the act of its momentary redemption
by an allegorical gaze. (Stavrides 2010)

Se o fldneur inaugura este olhar a partir da urbe parisiense do séc. XIX, a
pé, ingerindo haxixe e vinho tinto, no cenario atual este hiperestimulo possui
outros dispositivos, a cidade torna-se informacional. Os beacons e interfaces
do espaco utilizam outras metéaforas. Na secdo 3.3 Tecno-fldneur encontra-se
uma analise desta condicao a partir de sua atualizacao, do espaco em aumento
e das grandes cibermetrépoles atuais.
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Fig.8. 3DQR--infocidade, 2017
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Acontecem no Rio de Janeiro em 2017 o Night Ride RJ, as tercas feiras, e o Pedal de quinta -
FGRJ. Pedais - os percursos ciclisticos noturnos sdo combinados em redes sociais, sdo mais ou
menos numerosos, sempre encorajados a iniciantes. Certas noites, cicloentregadores convocam
espontaneamente outros destes pedais, momentos de encontros exploratérios: extra-oficiais e
necessarios; outros pontos de encontro, outros horérios.

Nesta oportunidade, a experiéncia individual se torna central, se sobrepde as costumeiras
atividades politicas do grupo cicloativista. Carregam para o ponto de encontro as frustracdes e
vitorias do dia de trabalho, discutem brevemente as agressdes sofridas, as entregas em tempo
recorde, fumam, e vao... Os participantes envolvem-se num trajeto incerto, onde o uso da
bicicleta e do LSD constituem tecnologias compartilhadas no entendimento das linguagens
corporais do transito. Num processo de abertura do espaco enclave, buscam uma percepcao
aumentada das ritmografias que estabelecem. Seguem-se sem lider, se autoregulam como
grupo, avancam ou seguram, estabelecem uma conversa ou dissipam-se a seguir os fluxos
urbanos. Estes agentes, que estiveram momentaneamente como um coletivo, se reindividualizam
naturalmente & medida que a noite progride. Provavelmente verdo cada um o seu nascer-do-
sol, lidardo sozinhos com o acordar da cidade e a imposicao de seu ritmo diurno.

analise de nota de campo, 2019, sobre 2016



2.4.3. A cidade informacional

A cidade e as cibercidades devem ser vistas como formas espaco-
temporal que se constréem pelo movimento: transporte e comunicacéo.
No processo de virtualizacdo das cidades, deve acontecer, para que
as cibercidades possam ser assim chamadas, formas de transporte e
comunicacao, onde os percursos de pessoas pelo espaco informativo
a partir de trocas comunicacionais possa se inserir em trocas de
informacdo entre elas. Cidade e circuitos eletrobnicos mantém
assim uma analogia que vai além da metéafora: ambas fazem circular
(transporte) informacado pelos mapeamentos de objetos e instrumentos
provocando situacdes de comunicacdo. (Lemos 2004)

Se a nocao de organismo proposta no séc. XIX por Claude de Saint Simon
construida a partir de redes: material, da energia e das matérias primas; e
espiritual, dodinheiro, Witold Rybczynski (1996, pg.45) faladeumaincerteza,uma
confusa compreensao fisica das cidades e o espaco em torno delas. Acredita-
se que esta confusao da-se através da hibridizacdo, do desenvolvimento do
espaco abstrato e do meios de comunicacao, ja introduzidos e que culminam
neste item.

O primeiro ponto baseia-se em rever a questdao da mobilidade urbana, no
aspecto material do movimentar-se na cidade expostos no item anterior, e
como uma nova configuracado fluxional da cidade nos paradigmas técnicos
da comunicacdo computacional influencia este sistema. A camada espiritual
deste organismo-cidade nao estd sé formada pela imaterialidade capital,
mas uma construcao fantasmagérica da tecnologia. A existéncia de uma rede
comunicacional relativamente estavel sobrepde-se de forma a potencializar
também a extensao cognitiva capitalista, inUmeras vezes posta por Lefebvre
como formadora da ontologia do espaco urbano.

André Lemos, pesquisador brasileiro e aluno de Pierre Lévy, explora
extensamente e até as vezes misticamente o dualismo digital (Jurgenson
2011). As cidades em bits (Mitchell 1996) sao constituidas de visualizacdes,
descricoes e imagens que nem sempre explicitam sua intencao em ilustrar
o espaco fisico ou informacional, o movimento de pessoas e matéria ou o
de informacado. Desde o comeco das tecnologias CAD e modelagem 3D, a
abstracado do plano e do espaco transposta ao ambito digital € uma tematica de
extrema potencialidade tanto no ambito da producéo de tecnologia (software
e hardware) como nas artes visuais e no cinema, se tornando uma parte
consideravel do que constitui a cultura (visual) desde o fim do Séc. XX. Em
Gltima insténcia, o espaco tridimensional ja se encontra em estado de fusao.

Se para Lefebvre a urbanizacao é tida como um conceito antecedente ao
construido, e condiciona a organizacao social & episteme da cidade mesmo
em meios rurais do Séc. XX, a digitalizacao é vista aqui como o equivalente,
onde todo o espaco é possui um referente avatar ciberespaco.
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Acredita-se aqui que além dos media que possuem suas apresentacdes
bidimensionais (fotografia, texto, video), avirada cultural definitiva se da através
dos media de apresentacdes tridimensionais (CAD/CAM, AR/ VR, fotogrametria,
Video 360°), vistos aqui como criadores da fantasmagoria contemporénea.
Se o plano de projecao ensinou a modernidade a ver algo que ndo existia, o
espaco tridimensional informacional renderiza outras nocdes dos espacos que
existem ou nao. Espacos estes, que estao fadados ao movimento, propagam ao
imaterial continuum a necessidade da velocidade introduzida na modernidade,
sao infobahns (Mitchell 1999), configuram novas idéias sociolégicas do corpo .
As concepcoes do espaco tridimensional digital que serdao exploradas durante
o Projeto sao consideradas como complementares para discutir a nocdo de
realidade e simulacdo que serdo expostas, e um existencialismo presente na
cultura dos anos 1990.

Fig.9. still de Matrix, Wachowskis, 1999
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Fig. 10. MS Paint 2018 series, Che F. Kirk, 2018 Fig. 11. MS Paint 3D 2018 series, Che F. Kirk, 2018

Desde 2016, o sistema operacional Windows introduziu funcdes 3D a um dos softwares mais
iconicos na producao de imagens digitais, Microsoft Paint, junto ao um repositério de objetos
<remix3d.com>. A estética tridimensional coordena-se com o maximalismo digital na arte
contemporéanea para provocar um sufocamento visual, uma resposta estética ao paradigma das
interfaces e o flat design. Além de Kirk(acima), Don Elektro, Felipe Filgueiras e Kristyna Kulikova
sao alguns exemplos

O segundo macro-processo é visto a partir de uma nocdo mais estéatica, menos
sobre o movimento e mais sobre a observacao , a percepcao semiolbgica e
cultural da cidade aumentada. Como os signos que referenciam os media e
0s processos comunicacionais influenciam o projeto e o fendbmeno citadino?
Como ja posto, o estudo da geometria dos deltas do Nilo, Euclides, Descartes e
Eufrates a perspectiva linear, estes dispositivos podem ser vistos como media
de traducdo do espaco, através da abstracdo. Estes meios de representacao
se tornam atores no processo de subjetivacao e criam novos signos: triangulos,
quadrados e circulos se tornam caracteres dentro da percepcao de mensagens
no espaco. Esta argumentacao da-se através de uma atencao de Lefebvre ao
texto-no-espaco, o processo de leitura de signos e uma nocao estruturalista a
partir do processos de comunicacado, que convergem a Barthes (1967), Flusser
(2007; 1985) e a definicdo de uma metainterface urbana (Ulrik Andersen e Pro
Bold 2018).
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Fig.12. still de Nunca é noite no mapa / It’s never nighttime in the map,

Ernesto de Carvalho, 2016.

Fig. 13: still de Serie: Auge / Machine, Eye / Machine Ill, Harun Farocki, 2003

Ernesto anuncia em seu filme: “Eu estou dentro do mapa.”
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Consider that for the entire history of cartography, using a map
effectively meant decoding a set of abstract symbols that had been
inscribed on a flat surface, and then associating those symbols with the
various three-dimensional features of the local environment.

(..)

The maps we see on the screen of a smartphone help us rebalance the
terms of our engagement with complex, potentially confounding spatial
networks. (Greenfield, 2018)



We have been conditioned to believe that computers render the world
clearer and more efficient, that they reduce complexity and facilitate
better solutions to the problems that beset us, and that they expand our
agency to address an ever-widening domain of experience. But what
if this is not true at all? (...) By reifying the concerns of the present in
unquestionable architectures, computation freezes the problems of the
immediate moment into abstract, intractable dilemmas. (...)

By conflating approximation with simulation, the high priests of
computational thinking replace the world with flawed models of itself;
and in doing so, as the modellers, they assume control of the world.
(Bridle, 2019)

Como ocorre historicamente, o humano tem a habilidade de sentir - obter
informacao através dos sentidos -, decodificar, € capaz de compreender,
provocar e responder as maquinas e sistemas computacionais. Da mesma
forma, maquinas e sistemas computacionais capturam, assimilam, decodificam,
processam, e dao saida de informacao, exibem para seus interlocutores
humanos. Estas duas configuracdes figuram no trabalho de Flusser (1985)
em definir as questdes semidticas a partir da fotografia, sua definicdo das
imagens técnicas, e o paradigma da mecanizacdo. Para Berardi (2012), a
reorganizacdo do trabalho mecéanico-industrial para a producao semibtica,
a do trabalho cognitivo, resulta na alienacdo dos interlocutores na condicao
semiocapitalista, geram uma mudanca na capacidade coletiva de perceber a
relacdo entre dinheiro, linguagem e tempo (Ibid. p.83). Tornam-se necessarios
cada vez mais signos e simbolos para se estabelecer significado, o que o autor
define como semioinflacdo (Ibid. p.96).

Ao que tudo indica, neste século a humanidade buscara levar este sistema
de processamento a retroalimentacao ?° e automacao. Nesta configuracao,
codigo e significado se direcionam a serem acessados e reprocessados
por outros sistemas computacionais. Informacdo e imagens tornam-se
operacionais ?. Inteligéncia artificial, Machine Learning e Big Data ?® sao
aparatos que funcionam desta forma, constituindo uma rede de comunicacao
que nao possui interlocutor humano até que esse sistema tenha gerado

inteligéncia, ou conhecimento.

26 Um fendbmeno onde as saidas de um determinado sistema retornam para a entrada. Entre outros, possui aplicacoes
no processo computacional e também técnico-mediatico, em 4udio e video, por exemplo. Tende a resultados extremos,
progressdes geométricas e/ou hiperbolicas.

2 “Images are no longer limited to a political and iconic representation; they are not only an interface, but play an active
role in synchronic data exchanges. (...) operative images: ‘images that do not represent and object, but rather are part of
an operation’” (Hoelz 2013 apud. Farocki 2004)

28 Por enquanto, estes termos aparecem como referéncias de um territério de conhecimento e nao pelas suas préprias
definicdes. Suas aplicacdes se sobrepde muitas vezes para integrar um complexo informacional. Ver 3.2 e 4.1.
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Pode-se observar aqui um importante entre-meios, onde o momento de
apreensao (gravacao) e processamento se perpetuam antes que a informacao
retorne ao meio (exibicado). Esta dindmica promove um mundo onde maquinas
decodificam seres, espacos e lugares humanos, constituem bancos de
dados para aprimorar capacidades de (comunic)acdo de grandes empresas e
governos, responséaveis pela implantacao e manutencao destes aparatos. Ou
seja, observa-se uma pratica em réplica a configuracao fabril do final do séc.
XVIII, a contingéncia e controle do lucro de producéo baseado no investimento
inicial e uma dificil regulamentacao dos dividendos. Este fenébmeno ocorre de
forma espiral, exponencial, e gerauma rede dominacao sobre as subjetividades
- dos usuérios e funcionarios se relacionando com esses sistemas. Se a cidade
influenciada pela subficie industrial caracterizou o imaginéario e os contratos
sociais da modernidade de forma indireta, o controle algoritmico dos media
atua ativamente no acesso a informacéo, a formatacdo do conhecimento e em
todo o espectro da vida urbana.

Ao ser compreensivel e Vvisualizado, racionalizado por tecnologias
como fotogrametria e Texture Mapping %, realidade aumentada *° ou
radares desenvolvidos para automéveis autbnomos, o espaco tridimensional
requer novas poéticas e atitudes politicas, a medida que tem a capacidade
também de transforma-lo. Esta proposicao é a mesma de quando se pensavam
as primitivas formas de tecnologia (pré-computacionais) utilizadas pelo ser
humano. Acoplamentos, o uso de ferramentas e préteses, armas e armaduras,
criam potencialidade onde a nocao de corpo e individuo se reformula. A
compreensao do corpo na contemporaneidade, seu poder e dever estético,
politico e social, a consciéncia, como conceito fenomenolégico, parte da
compreensao entre o real e o virtual, onde o corpo e o espaco sao a interface
por onde o virtual manifesta seus significados.

Driverless vehicles aren’t just about cars. Rather, they are more akin
to the interaction between a government and a governed citizenry.
Modern government is the outcome of an implicit agreement—or social
contract— between the ruled and their rulers, which aims to fulfil the
general will of citizens. (Ferndndez-Abascal e Grau 2019).

22 Ver Valla, Clement (2012) <http://rhizome.org/editorial /2012/jul/31/universal-texture/>

0 Em 4 de junho de 2018, uma parceria entre Apple e Lego apresenta uma demonstracdo de realidade aumentada
aplicada as construcdes fisicas que utilizam os famosos blocos construtivos. Parece tdo simbélico um brinquedo como
Lego, que ocupa o imaginério da construcdo somatica, da materialidade, do fazer, tornar-se hibrido, aumentado.

<https:/www.youtube.com/watch?v=WNVJ2pWVNXE> visitado em 4 de junho de 2018
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Como Fernandez-Abascal e Grau observam, a producao do conhecimento e da
arte neste paradigma consiste em rever os sistemas operacionais, o software,
antes das implementacdes estruturais, hardware. O projeto urbanistico
moderno e a preferéncia por um modelo carrocentrico e zoneamento classe-
industrial, resulta no espaco limitante. Na configuracao atual, restringe bens,
infraestrutura e informacao a acesso limitado. A dindmica da posse industrial
e burguesa continua a afetar os espacos fisicos & medida que se reestrutura
internamente para lidar com a informacéo e o conhecimento estratégico, seja
para governar ou para vender.

Novos projetos de cidade precisam ndo s6 responder a uma problemética
tecnolégica como o saneamento béasico, o carro, ou a comunicacao telefonica,
mas resultarem num espaco construido que suporta transformacdes técnicas,
um espaco aberto. Mitchell (1995) mostra que o processo de formacao das
cidades tiveram suas légicas comunicacionais como formadoras do espaco,
e que essencialmente se mantém, fisicamente. Em contraponto ao que seria
uma técnica totalizante, integral em sua solucao, pensa-se aqui numa técnica
participativa, na acao e mediacao descentralizadas, que ancoram-se ao
espaco. Em paralelo & rede de Lévy e sua possibilidade como tecnologia da
inteligéncia coletiva, o espaco fisico precisa de um projeto-plataforma, que
recebe este resultado de forma s6 suficientemente estavel.

Os desafios das cibercidades tém como ponto de partida os processos
informacionais nao-totalizantes, que ao invés de imporem sua logica ao
espaco, potencializam espaco através de informacao. As Agoras eletronicas
(Ibid.) precisam formar-se através de um contrato intermediario entre a total
sobreposicao do meio digital - e consequentemente o apagamento da histéria
do lugar - e a manutencao do construido no @mbito somético e molar.
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3. Projeto

3.1. Introducao e limitacdes do projeto

Na extensado deste estudo nao nos é possivel desenvolver uma critica extensa
sobre éticas e estéticas do ambiente virtual, a arte e a democracia no tempo
da po6s-verdade e todas as dimensdes inscritas na crenca de um biopoder
algoritmico descrito aqui.

No entanto, acredita-se aqui em abordagens low-tech que superam em si
préprias o controle. Em si proprias, referenciam-se nao no individuo, mas numa
massa critica local que posiciona-se na superficie, num ambito local anterior
aos sistemas de controle. Nem acima, préximas as nuvens computacionais, ou
abaixo nas linhas de metro. Apesar de acreditar que a tecnologia da inteligéncia
coletiva reside na conectividade e nas redes alternativas, cré-se também que
posicionar-se dentro de um territério de controle criticamente (ao quadrado)
€ provocar ruidos nos dispositivos de apreensao. A atividade local se torna a
tecnologia, contribui para a abrangéncia global de um processo de liberacao.

Aos poucos, fica evidente para esta tese que os meios de dominacéo
encontram-se em forca total, a necessidade de reacdo é urgente, mas os
meios de liberacao sao forcas tangentes e ndo diretamente opostas. Pensa-se
aqui no uso da linguagem como anti-linguagem, na insercdo do inesperado e
incapturéavel na deturpacao de algoritmos. Estas ativacdes funcionariam como
agem as girias para a linguagem falada, na tentativa de uma subjetividade

s Inspirado e atualizando a introducdo de Graham Harman para Object-oriented Ontology: a New Theory of Everything
(2017): durante a escrita desta dissertacdo, dois anos depois da eleicdo de Donald J. Trump nos EUA, o Brasil elege Jair
Messias Bolsonaro, politico nacionalista de extrema-direita, militar e fundamentalista religioso. Com estratégia replicada
das eleicdes estadunidenses, produziu sua p6és-verdade que o levou a vitoria a partir de um complexo computacional de
robés-usudrios nas redes sociais Facebook, Twitter e Whatsapp.

Neste momento histérico, este processo repete-se em eleicdes ao redor do mundo, principalmente nos paises em
fragilidade politica, de corpo social reprimido e em nacdes recém-nascidas. Esta fragilizacdo é financiada e mediada
pelo norte-global, existe por interesses e lobbies mercantis e politicos que caracterizam uma nova férmula para os
nunca extintos projetos coloniais e imperialistas.
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auténtica e a fuga do existente controle hegemoénico (Bridle, 2013). Muito
provavelmente, a resposta ao algoritmo (dados) ndo é o hacking (em sua acao-
ataque direta), mas rever a linguagem (em busca de informacao), a resposta a
violéncia nao é a repressao, mas a reinsercao, a resposta a condicao mental
da cidade ndao é o manicébmio, mas a liberacdo do espaco. Ocupar o espaco
urbano é o core da motivacao para os projetos descritos aqui. Diferentes
contextos urbanos ressignificam o conceito de ocupacao, porque possuem
diferentes significados para estar, ser, ir e vir. No entanto, ocupar se mostra
em um denominador comum: a presenca, mesmo ante-fisica *2, onde criam-
se diariamente novas constituicdes culturais.

NOISE IS THE

ENFO’RCE‘MENT

Fig.14. still de Talking Machine, Vivian Caccuri, 2014.

Observa-se na contemporaneidade um novo territério de existéncia da
arte através de sistemas digitais e a internet, mas também um desejo pelo
presencial, da construcao de espacos comuns de diadlogo. Novamente,
os movimentos Sessentistas e o Situacionismo servem de exemplo no
engajamento com o corpo, o interlocutor do objeto de arte, o didlogo e a
arte que critica a existéncia citadina. As intervencoes, insercdes e ativacdes
existem no espaco urbano como uma rica forma de contestar o territério do
construido através de uma série de desafios cabiveis de experimentacdo. A
motivacao para tal vai além da poética do espaco ou do poder da fruicao
artistica, incontestaveis em importancia, e nasce do questionamento como
e por quem se media a comunicacao cidade-usuario. E importante perceber
até que ponto a informacao formalizada é acessivel para os que a recebem ou
para os que buscam viabilizar conteudo.

52 Serao diferenciados os prefixos “pré-" e “ante-" durante este texto. Aqui, “pré-" sera normalmente utilizado quando
a cronologia dos fatos forma determinado conceito e onde o “ante-" refere-se mais a causalidade ou interdependéncia
entre algo que vem antes ou depois. Enquanto “ante-" refere-se mais a um fato que precisa ter acontecido antes para
entdo resultar em algo, “pré-" mantém-se como uma ocorréncia anterior mais relacionada ao tempo.
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A possibilidade de modos artisticos de existéncia e sobrevivéncia nos contextos
urbanos contemporaneos foca-se em exaltar a questao dos fenbmenos a que
se referenciam. Ou seja, mais do que os momentos de apresentacédo ou de
exposicao e a aura da obra de arte, mais do que os media utilizados, o estado
da arte experimental se mostra como um processo aberto, participatério.
Em convergéncia a abordagem das segundas vanguardas do séc. XX, os
neodadaistas ou Fluxus, acredita-se aqui numa convergéncia entre vida e arte,
pratica social, politica e artistica. Um viver e ser artista, maker, fazedor de
arte, no ambito virtual ou presencial, renega a posicao privilegiada do campo
da arte ou vé o cubo expositivo com desejo. Consideram estas entidades como
sendo destacados dos processos que o formam, e por isso, irrelevantes.
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(a) Fig.15.. DRIFT - 01 [AKA-11], phonotopy.org, 2012

For the first issue drift-01, a concert of 4 turntablists improvising together
was organized and recorded on 4 separate tracks. these 4 tracks became
the 4 grooves, which cross on each side. A special technique was used to cut
those several grooves, and layer them over each other in order to make them
intersect continuously on the whole surface of the disc.

Playing the record produces a mix between the 4 physical sources. when you
hear the sound coming from the left or right, it is physically how the pickup is
drifting on the surface. the same applies to the clicks and cuts that signify that
the needle has jumped. the pickup continually changes groove throughout its
reading. and because it is impossible to read the 4 grooves simultaneously,
you listen to one musician after the other but never reach the same listening
experience as live in concert. (phonotopy.org, 2012)

<http:/www.azertyuiopgsdfghjklmwxcvbn.org/Drift01>




Estes resultados partem da experiéncia de corpo presente ou de uma
existéncia virtual, digital, mas constantemente fundem-se entre fisico e o
virtual, sdo uma hibridizacao e figuram como um comentario acerca da desta
sobreposicao que constitui a experiéncia urbana em aumento. Procura-se
aqui identificar um grupo de fatores constantes nestas narrativas e reter-se ao
contraponto, identificar anomalias e brechas estéticas que re-territorializem
pratica e agente.

Existe no erro uma rica dissidéncia do esperado, como frestas no proprio
sistema, que se comunicam através de fendbmenos fisicos e virtuais. Foca-
se aqui em exibir e discutir os conceitos micro e macro dos acontecimentos
linguisticos e artisticos que constituem a nocdo de quotidiano e experiéncia
urbana. Sejaatravés de umasintese sonora(a) ou em ativacoes-performance(b),
os textos e objetos de arte se tornam uma manifestacdo (Cage diria atividade)
em seu sentido critico-politico (macro), mas também a quebra da interface
(micro), um abridor de caixas pretas do processo comunicacional.
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(b) Fig.16. Radioballet Leipzig, LIGNA, 2003

Radio Performance inthe Main station of Leipzig, Germany in June 2003 initiated
by the radio artist group Ligna. Ligna invited radio listeners to participate in a
“"Radioballett”, to enter the station - an extensively surveilled and controlled
space -, equipped with portable radios and headphones. By means of the
radios they were able to listen to a choreography consisting of gestures and
movements, that infringed the strict rules of the site. (radiodispertion, 2008)

<https:/ligna.blogspot.com/2009/12/radio-ballet.html>
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Portanto, quais seriam as tecnologias emancipatérias propostas nesta
investigacao? Nos itens a seguir, serao propostas estratégias de especulacao
sobre o espaco e os media, partindo de suas menores manifestacdes, os micro-
acontecimentos do processo comunicacional e do controle das mensagens
(3.2). De formamais analitica, este pretende estruturar uminventario necessario
para as proposicdes seguintes. Nas secdes seguintes, o tom do texto assume-
se menos assertivo e mais pessoal, que permitem uma visualizacao de futuros
possiveis dentro da narrativa individual no espaco urbano (3.3) e a organizacao
coletiva formadora de lugares e meios de interlocucéo (3.4).

3.2. Traduzir e processar

All media are active metaphors in their power to translate experience into new forms. The spoken
word was the first technology by which man was able to let go of his environment in order to
grasp it in a new way. Words are a kind of information retrieval that can range over the total
environment and experience at high speed.

Words are complex systems of metaphors and symbols that translate experience into our uttered
or outered senses. They are a technology of explicitness. By means of translation of immediate
sense experience into vocal symbols the entire world can be evoked and retrieved at any instant.
In this electric age we see ourselves being translated more and more into the form of information,
moving toward the technological extension of consciousness. That is what is meant when we say
that we daily know more and more about man. We mean that we can translate more and more of
ourselves into other forms of expression that exceed ourselves.

(...)

By putting our physical bodies inside our extended nervous systems, by means of electric media,
we set up a dynamic by which all previous technologies that are mere extensions of hands and
feet and teeth and bodily heat-controls--all such extensions of our bodies, including cities--will
be translated into information systems.

(...)

Our very word “grasp” or “apprehension” points to the process of getting at one thing through
another, of handling and sensing many facets at a time through more than one sense at a time.
It begins to be evident that “touch” is not skin but the interplay of the senses, and the “keep in
touch” and “getting in touch” is a matter of fruitful meeting of senses, of sight translated into
sound and sound into movement, and taste and smell.

passagens de Media as Translators, em Understanding Media, McLuhan 1964
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Os dispositivos de traducao sao aqueles que permitem que uma informacao
possa emergir de outra maneira. S3o0 ao mesmo tempo as superficies-ecra, as
colunasde som, o papelimpresso, ascamaras e papéis fotograficos, gravadores,
scanners e sensores. Mais do que reconfigurar ou recodificar, funcionam de
forma que uma série de eventos possa ser compreendida em outra linguagem,
a medida que transitam entre espaco e media. A traducao prevé uma natureza
semantica dos artefatos. A correlacdao dos momentos de gravacao e exibicao
e 0 processo comunicacional entre decodificadores humanos, aparatos e
espaco criam poéticas e tempo intrigantes e intrincados. Existem nao s6 nos
input e outputs, mas no processamento de dados que permita a manutencao
ou deturpacao da mensagem, a reproducao ou a critica do discurso.

Traduzir e processar aqui procuram remediar a perda da narrativa caracteristica
da pdés-modernidade e a sensacdao de simulacdo descrita em Baudrillard
(1994) para especular sobre novas narrativas possiveis e a construcao de uma
realidade.

O ato de gravar um som, por exemplo, caracteriza em si uma acao performativa,
na intencionalidade de iniciar ou interromper um fluxo de codificacdo que
se faz parecer continuo. Desde Junho de 2015, os smartphones com sistema
operacional Android gravam arquivos de dudio quando reconhecem conversas
proximas ao aparelho 3. Geolocalizadas, estas gravacdes sao justificadas como
informacao para o aperfeicoamento da funcao controle de voz - "OK Google”.

Na era do audio ubiquo (Souza Lima 2018), a experiéncia sonora aparece nos
sistemas informacionais privados e estatais como um diario, numa terminologia
ludica usada pela instituicdo em questdo, e um relatério, no uso sincero da
palavra, que sera avaliado. Neste cenério, pretende-se pensar como a traducao
intencional e esponténea de fendmenos é em si uma forma de contestacao de
direitos de privacidade e poética, e como o fazer se sobrepde as expectativas
do paradigma da alta-definicdo (HD). Se os sistemas-aparto digitais permitem
uma crescente quantidade de bits-por-tempo, acredita-se que a somaticae a
molaridade de objetos e dispositivos carregam em si informacdes em tempo-
profundo, cabiveis de exploracao e manipulacao continuas.

3 <https:/www.theguardian.com/technology/2015/oct/13/google-voice-activity-listen-delete-recordings>
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Fig.17. registro de 4-4, 2018

4-4 is a sound performance that examines the process of feedback and interface in the context
of hybrid media arts and visual(-dominant) culture. A series of 4-to-8 audio feedback loops
create sound patterns to be edited, remixed and overpainted in real time.

The interface to this system is a series of hand-painted and computer-programmed visuals
in paper, which are scanned by a set of electronic circuitry. This is an investigation territory
on transcoding, time, cycles, loops and collaging between the computational process and the
somatic of hands-on creation.

<https:/youtu.be/yuhJwBwab4l>

Processar, como atividade artistica, & remediar a fragmentacdo e o
encapsulamento dos processos cotidianos. Remixar, recortar e colar sao
os procedimentos de recombinacao que permitem observar criticamente
os sistemas digitais, possibilitando novos outputs. Se o sampling anal6gico,
através de fitas eletromagnéticas, foram procedimentos caracteristicos
desde os Dada, a Musique Concrete ao Hip-Hop, a manipulacdo de audio
digital reformula nocdes estéticas e narrativas, possibilitando a emergéncia
de diversos subgéneros da musica experimental até Breakcore, Glitch hop,
entre outros. A medida que as duas abordagens se cruzam sobre o tema de
estudo, o processo de producao de artefatos cultural se torna uma produtiva
permutacado de digitalizacdo, reproducdes, retornos materiais e apreensoes
de bits.

Estes resultados podem ser vistos como a abertura da caixa, da explicitacdo
do funcionamento técnico e simbdlico do artefato cultural. Em oposicao
a abordagem Luddita (Ludd 2000), que quebraram as maquinas em
manifestacdes contra as condicdes de trabalho durante a primeira revolucao
industrial, Zielinski propde que a uUnica forma efetiva de intervencédo neste
mundo - de frustracao tecnologica e interfaces - é criar um curto-circuito no
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sistema cibernético, aprender suas regras de operacao e tentar suprimi-las ou
rasura-las; tornar-se um operador no ambito técnico para pensar alternativas
(2006 p.260). Se os sistemas vigentes da alta-fidelidade (hi-fi) digital procuram
capturar formas somaticas e molares, a inversdao e permutacdo destes

processos, arecombinacdo de media pré-computacional e digitais possibilitam
acessar novos fendbmenos técnicos e pensar novas interfaces de expressao
mediética.

Fig. 18. questédes técnicas, 2017

- B

Fig. 18. questdes técnicas Il, ¢/ Alice Ferreira, 2019

Ernesto Oroza, autor do Manifesto Reusable (2018), possui uma extensa
pesquisa no que o mesmo denomina Desobediéncia Tecnoldgica, onde reline
diversas manifestacdes de hackeamento de produtos industriais. Cubano, o
autor observa que os processos politicos do pais, desde que os estadunidenses
deixam o pais em 1960 e levam consigo os engenheiros e a mao-de-obra
capacitada, a producdo industrial de eletrénicos e eletrodomésticos se
tornara inexistente. A necessidade de solucdes para problemas domésticos
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e a manutencao de utensilios criou um fendmeno cultural onde os individuos
eram incitados a aprender os basicos da engenharia elétrica e mecanica para
consertar seus proprios aparelhos. Este se tornaum longo e complexo processo
cultural durante o governo de Fidel Castro, de crescente crise econémica e
escassez de recursos. Oroza destaca a extrema riqueza da cultura material de
solucdes, a partir da reinvencao, improvisacao.

A condicao da escassez material é onipresente na América Latina, resultado
do processo de exploracao colonial européia, e catalisa uma potencialidade
cultural para invencao, para experimentacdo e a especulacao de novos
futuros possiveis. Além dos inUmeros exemplos cubanos, catalogados por
Oroza em technologicaldisobedience.com, destaca-se aqui o conceito de
Bicimaquina: aparatos que funcionam por pedal *. Consistem da recombinacéo
de pecas e quadros de bicicleta para criar diferentes maquinas & tracao
humana. Dentre maquinas de lavar roupa, moedores de graos, bombas de
agua, as bicimaquinas sao exemplares subversdes do paradigma energético e
sustentavel da sociedade atual.

No Brasil, este método poderia ser comumente referido como uma gambiarra,
o reajuste utilitario, que tém tido crescente interesse dentro do meio
académico mundial. Para citar um exemplos localizado: Giuliano Lamberti
Obici, apresenta a partir de sua tese doutoral (USP/UdK 2014) uma Genealogia
da Gambiarra como base para seu cruzamento com a arte sonora brasileira,
um assunto de incontornavel importéancia nesta tese.

Dentre os processos gambiarra pensados aqui, inumeraveis em sua forma, cita-
se o circuit-bending e hardware-hacking por uma interessante multiplicidade
critica na abordagem e no processo. Explorada na investigacdo Reconectar &
Reprogramar, de Inés Castanheira (2014), nesta mesma escola, esta préatica
consiste na abertura de eletrénicos sonoros (radios, teclados, walkie-talkies)
e experimentar a possibilidade de vergar - em traducao livre e literal - os
circuitos responséaveis pelo output sonoro. Através do toque, da disposicao
de resistores e interruptores, os percursos elétricos originais sao deturpados,
criando novas possibilidades de deriva.

Esta pratica investigativa mostra-se como uma exploracdo dos limites do
funcionamento de objetos industriais, mas também sobre os sistemas de
consumo e a expectativa da experiéncia sonora, a medida que estes objetos
sao em muitos casos reutilizados depois de serem descartados e os resultados
mostram-se altamente inesperados, glitchy. Nicolas Collins, Reed Ghazala,
Benjamin Gaulon e Garnet Hertz sdo alguns dos autores e exploradores

3% Maya Pedal, em Guatemala e bicimaquinas.org, México.
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desta técnica. Em Ultima instancia o circuit bending lida também com uma
interessante componente da cultura visual e material, que é o design, a forma
do objeto em relacdo ao esperado e a sua funcdo. Além das necessarias
instalacdes de potencidmetros e interruptores, os objetos resultantes muitas
vezes caracterizam-se por uma customizacdao maximalista do objeto industrial

standard, uma insercao de ruido a la Mad Max a esterilidade do comum
plastico injetado.

ekFilter controls -
add a number of
in-built d

because
RAWWRR:

Fig. 20. Antes-e-depois de um dos processos de circuit bending, fonte desconhecida.

3.3. Tecno-flaneur

Nesta secdo serdo propostas algumas nocdes que atualizam as consideracdes
sobre oolhar,amovimentacao de agentes, os territérios do espetaculourbanoe
asloégicas do espaco introduzidas no item 2.4.1. Atentativa terminolégica de um
tecno-flaneur encontra-se ainda em esboco, e merece algumas observacdes.
Entre elas, o gaze masculino caracteristico do flaneur, escrito e romantizado
também por homens, caracteriza uma sensacdo de dominacao sobre a cidade,
tomar a cidade para si, um privilégio do corpo masculino. A leitura de Lesbian
flaneur (Munt 2000) e Invisible flaneur (Wilson 2001) possibilitam perceber
as disparidades de género na bibliografia das teorias urbanas e promove
uma relativizacdo importante sobre a leitura do flaneur. Apesar deste texto
ndo atuar diretamente em subverter ou superar a disparidade de género,
reconhece esta necessidade no momento histérico atual. As colocacdes que
seguem utilizam ambos os artigos feminino e masculino, uma solucdo que
resolve a questao da representatividade parcialmente mas infelizmente ainda
nao quebra a dualidade na contemplacao de identidades de géneros neutros
ou fluidos.

The economic conditions of rising capitalism that stimulated his
appearance resulted in the rise of the boulevards, cafés and arcades,
new spaces for his consumption of the city-spectacle. Neither
completely public, nor completely private, these voyeuristic zones were
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home to the fldneur, engaged in his detached, ironic and somewhat
melancholic gazing. He was also a sometime journalist, his writings
on the city being commodified as short tableaux in the new markets
for leisure reading. His origin, in Paris, that most sexualised of cities,
traditionally genders his objectification as masculine, his canvas, or
ground, as feminine. (Munt 2000)

Dentro davisualizacdo de correnteza, comumente utilizada atualmente, torna-
se incerta a percepcao da limiaridade entre a producao de conhecimentos
emancipatérios ou totalizantes. Novamente utiliza-se aqui uma metéfora
natural para se caraterizar sistemas humanos e culturais. Desta forma, o
discurso dominante se sublima, sem deixar legivel que a corrente proposta
€ um rio aberto & acdo, e ndo uma forca unilateral. Afinal, os humanos
caracterizam-se por serem terrestres, e podem a partir de seu conhecimento
recorrer ao fluxo do rio para acessar os recursos necessarios ou transpo-los
para sua sobrevivéncia.

Num estado tecnol6gico dacomunicacaoquasi-live, as correntezas acontecem
nunca a partir de um mesmo metrénomo. Apesar de uma construcao cultural
da velocidade proporcionada pela rede mundial de computadores, fluxos
globais de informacdo imprimem seus respectivos ritmos e se progridem
em frequéncias desajustadas. No entanto, talvez seja mais produtivo aqui
comentar outro tipo de abordagem sobre o tempo dos media. Seja no uso de
uma camara ou ecra existe um processo psico-tecnolégico que imprime um
delay invisivel entre media e eventos atencionais.

A medida que todo evento na metrépole pés-moderna existe num momento de
exibicdo e gravacao, entdo a fenomenologia da reproducao no espaco precisa
ser cada vez mais efémera, individual e, finalmente, impraticavel. Os meios
técnico-informacionais e sua consequéncia telescopica (Healy 2001) tornam
cada vez mais dificil reconhecer o uso dos media de formas ndo-hegemonicas.
A aceleracdo da infosfera e a semioinflacdo tornam-se imensuraveis a
medida que os acordos sécio-comunicacionais se reestabelecem quase que
diariamente.

A sucessao de traducodes e de inputs e outputs se intensifica, os momentos
de interacao (ou interface) entre usuério e produto, corpo sensivel e sistema,
tornam dificil evitar a facil armadilha dos media que s6 codificam, dataficam,
transcodificam - automatizam subjetividade sem abertura paraumaabordagem
sensivel a cidade, perpetuando uma esfera de controle e generalizacdo sobre
o tempo. Os micro-atrasos entre atores dilatam e comprimem a percepcao
individual do tempo, que sé se reajusta coletivamente a partir da atencao.
Zielinski (2006 pg.28-30) itera Brecht ao citar o poder coercivo dos meios
técnicos em controlar o tempo, principalmente a partir do séc. XX. Os media
do século passado mostram-se em sua maioria como time-based (lbid. p.273),
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formam uma exploracao sobre o tempo, uma investigacao relacionada a
novidade do tempo industrial, os meios comunicacionais e cinematograficos.
Preterido num primeiro momento, acredita-se aqui no espaco como assunto,
como base investigativa do periodo atual, uma discussao subsequente a
reformulacdao moderna que teve seus primeiros passos através dos trabalhos
instalativos, a arte relacional e a performance no século passado. Acredita-
se aqui nos sistemas digitais de aumento e as instalacdes interativas como
dispositivos que formarao um novo consenso sobre a experiéncia do espaco.

Recorrer a/ao fldneur como método critico frente ao espaco publico é um
esforco para perceber a motivacao (ou auséncia de-) e razdes formadoras
deste arquétipo, o pintor da cidade moderna para Baudelaire. A narrativa
individual da/o fldneur funciona onde os mecanismos que tendem a
padronizacdo se esvaem, sao intencionalmente deturpados, hackeados. Se
o consumo-espetaculo urbano funciona como controle através dos media e
dos produtos, a tecno-fldnerie se mostra ante-espacial, pode ser vista como
uma media derivé: onde a légica de perseguir as dicas dadas pelo circuito, a
atencao ao detalhe, a fisionomia, a anélise topogréfica e estética do territorio
de investigacao definem uma pratica que tem as subficies do processo
comunicacional como assunto (como o som esta para o circuit bending), o
espaco da cidade como tecnologia (como o préprio circuito) e o corpo como
interface.

Para evitar uma definicdo ambigua, € importante expor que a/o tecno-fldneur
existe no material-fisico. E apesar de uma condicao nao excluir a outra,
esta/e nao é um(a) ciber-flGneur . Seu canvas é o espaco aumentado e nao
o ciberespaco. Depois de um primeiro momento importante para perceber
a espacialidade do espaco informacional, percebe-se aqui o retorno do
informacional ao espaco, e uma mudanca do gaze estatico virtual para o
movimento pelo espaco que acopla-se ao virtual. No entanto, ambos possuem
uma caracteristica em comum, distinta do espaco fisico da metrépole
moderna: os ambientes possuem a capacidade de reconfigurar marcos
geograficos, adaptam-se ao fluxo e a trajetéria de quem passa, possibilitando
que um mesmo espaco fisico construa espacos sociais distintos.

A sensacdo de aceleracdo continua e virtual do ciberespaco constitui o
desejo e influencia a pratica do espaco da/o tecno-fldneur, mas esta/e nado
desprende-se do espaco fisico, acopla-se as tecnologias de mobilidade para
tal.

3 Ver Lemos (2001) Ciber-Flénerie;

e Pontual e Leite (2

006) Da Cidade Real a Cidade Digital: A Flénerie Como Uma Experiéncia Espacial Urbana Na

Metrépole Do Século XIX e No Ciberespaco Do Século XXI
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Ocupar, é estar no espaco de forma atenta e ativa, observar passa a ser sentir,
a existéncia critica é saber sentir. Saber perceber a crescente fisicalidade da
informacao digital, e suas diversas formas. Esta pratica de ocupar o espaco
possibilita perceber ritmografias e praticas sociais a partir do deslocamento, de
novas aventuras estéticas ao ter posto-se na situacao de perda de referéncia.

Em aumento, a/o pintor(a) da vida p6s-moderna também néo pinta. No cenario
atual, talvez a fotografia via instagram stories seja o maximo do registro
efémero, sempre mistico, um hint, onde a mensagem se torna: eu vivo. No
entanto, a experiéncia do gaze no tecno-sistema vigente escapa aos olhos e
sensorium, existe no reconhecimento facial em smartphones, em informacdes
de GPS, gravacdes sonoras automatizadas - imagens e ficheiros operacionais.
O espaco hiperdinamico é experienciado com olhares crus-mas-mediados,
libertarios e acelerado-imediatos. Este gaze (a)narcoestético (Benjamin diria
nao-estético), pode produzir estudos, experimentos, ensaios sobre existéncia,
aderir e desviar streams. Esta pratica encontra-se novamente comparavel
a dialética original da/o flGneur moderna/o, onde seu olhar e acao sobre o
espaco sao dissipadores e formadores da fantasmagoria.

J& mencionada, a adocado massiva do telemével smart constituiu uma nova
espacializacdo a condicdao do ecrad e a dinamica formalizada aqui. Se para
Sennett (1994), a desterritorializacdo promovida pelo carro através do vidro
para-brisaeespelhosretrovisores, ostelemoveis em questao sdo antevisores do
corpo em transito na contemporaneidade. O paradigma da escala massiva dos
outdoors € complementado pelo outdoor pessoal, que renderiza a impressao
da individualidade ao usuério. Sua informacéo personalizada possibilita que a
informacao atinja novas escalas do desejo. A maior flexibilidade de contetdo
e de posicionamento deste ecra formam um janela tempo-visual aberta e
fugaz. O olhar urbano como um instagram gaze pode ser pensado como uma
naturalizacao do observar o espaco-mais-ecra, a automatizacao da videografia
digital e o conteldo auto-compartilhado.

Se os paradigmas da vigilancia e do espetaculo formulam-se a partir dos meios
de comunicacao audiovisuais do séc. XX, desde o final dos anos 1980, a ideia
de movimentacéao, fluxo e presenca passam a ser centrais através dos sistemas
digitais interativos e uma rede global de comunicacdo. Como descrito no
capitulo anterior, novas tecnologias reestruturam bases simbodlicas sociais.
Portanto, como os sistemas de controle e entretenimento estao envolvidos e
reagem a este processo?

Se Lefebvre considerava o espaco abstrato como um espaco fisico embebido
pela racionalizacao, virtualidade e geometrizacao - uma subficie - o espaco
aumentado estd equipado com as necesséarias multimedia para hibridizacao.
Apesar do que seria a oposicdo natural baseada em Nake, evita-se aqui referir
ao multimédia através da metafora da superficie, pela sua visualidade planar,
geométrica. Manovich mostra (2002, pg.8) que pensar e operar o espaco
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aumentado ja nao se limita a geometria per se, e coloca uma nova questao
ontologica: ageometriae aperspectivalinear sao pertencentes aum paradigma
tecnolégico anterior as condicdes de existéncia do espaco aumentado.

Se o Panéptico de Michel Foucault (1977) formula-se metaforicamente através
da linha reta da visdo humana e de todos os possiveis meios técnicos de
ver, este ja ndao é o caso. O bindmio espaco-informacao atual requer novas
formas. A medida que os sistemas de subjetivacdo e experiéncia urbana
se complexificam, possibilitam novas conectividades nao-lineares, novas
técnicas do observador voltam-se nao mais ao ver como representacao do
conhecimento, mas a necessidade de visualizar e materializar conceitos e
sistemas como ferramenta epistemolégica. Em oposicdo ao ecra, visualizar
pode ser entendido como uma tecnologia de aumento sobre a perspectiva
preexistente, a espacializacdo do que era janela visual, baseada numa
inteligéncia que troca referéncias cruzadas entre diferentes dimensdes
informacionais.

O ecra aos poucos se torna secundéario, a experiéncia computacional-
informacional direciona-se a condicdo subfisica, ou sensorial, finalmente,
pos-ecra. O interesse pelo espaco e pelo som, centrais na producao tecno-
mediatica contemporénea, buscam superar a condicdo do controle, da norma
audiovisual em direcao ao corpo-espaco. Constituir uma exploracao artistica
neste tema procura reaver a comunicacao entre agente e meio, humano,
maquina, e sistema informacional, especular a possibilidade de um tecno-
sensorium para percepcao do tempo e espaco.

Fig. 21. still de massa, video digital e trilha sonora ao vivo, 2016 - 2018
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Fig. 22. Sem perspectiva, fotografia digital, 2019

No processo de liberacdao do espaco e reaver a percepcao do tempo, utilizar os

media, os dispositivos de traducao e processamento, de forma experimental
se torna cada vez mais critico. Se, para Norman Bryson (1999), a visualidade

€ comunitaria, gaze compartilnado, a contribuicdo da/o tecno-flGneur serve

parade-estetizar através de uma alucinacao coletiva mediatica, uma existéncia
descentralizada de pecas, trabalhos e teses. Numa ocupacéao hibrida, explorar

os thresholds a partir do conhecimento das estruturas técnicas, conhecer

a gramatica dos sistemas de controle digitais. Desta forma, torna-se a/o
palhaca/o na dialética que McLuhan (1964) identifica: a/o palhaca/o opde-

se alo) acrobata em sua multiplicidade de competéncias em detrimento da

especializacao, na possibilidade de explorar os limites cartesianos do equilibrio

do corpo e adicionar narrativa propria. Para o autor, esta relacdo coexiste

com o avanco dos media “elétricos”, o avanco da sociedade industrial e os

meios de comunicacao a partir da telefonia, radio e do telegrama.
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Those familiar with the novels and plays of Samuel Beckett need not be reminded of the rich
clowning he engenders by means of the bicycle. It is for him the prime symbol of the Cartesian
mind in its acrobatic relation of mind and body in precarious imbalance. This plight goes with
a lineal progression that mimics the very form of purposeful and resourceful independence of
action. For Beckett, the integral being is not the acrobat but the clown. The acrobat acts as a
specialist, using only a limited segment of his faculties. The clown is the integral man who mimes
the acrobat in an elaborate drama of incompetence. Beckett sees the bicycle as the sign and
symbol of specialist futility in the present electric age, when we must all interact and react, using
all of our faculties at once. (McLuhan 1964)



E importante saber que seus pacos e frequéncias alimentam bancos de
dados por ai, por isso abster-se da tecnologia dita de ponta. A/O tecno-
fléneur contenta-se com o aparato limitado, mas diverso, prefere a gambiarra
responsiva e aprende a produzir subjetividade a cada pixel. Torna-se o principal
adepto da imagem pobre de Hito Steyerl (2012), e acredita no valor simbdlico
em constante mudanca, na liberdade dos signos para serem apropriados por
novos meios técnicos e impressoes tecnograficas.

3.4. Espaco de Encontros Realizatorios

Como ultima formalizacao das contribuicbes expostas aqui, procura-se definir
as bases paraum espaco-lugar de construcao coletiva, do encontro de agentes
urbanos investigadores de sua condicado. O reconhecimento da urgéncia de
espacos de diadlogo é vista em si como uma das contribuicées deste texto, e
por isso torna-se importante para as conclusdes elaboradas a seguir. Estes,
imaginados como realizatérios, figuram ainda em vias de estabelecimento e,
mesmo que precocemente, parece necessaria a sua introducao para se seguir
adiante. Este espaco, ainda em incerteza geogréfica, atuard como uma sintese
NVR ¥ dos conceitos expostos aqui, uma abordagem dupla sobre o conceito
de realizar. To realize, € mais comumente usado em inglés num carater
imaterial, mas de formalizacdo de ideias e conceitos, “to grasp or understand
clearly.”, “to bring vividly to the mind.” *® , denota a compreensao de algo que
nao é material, mas se torna real a partir do pensar. Em portugués, realizar
possue mais resultados concretos, “Efetuar, colocar em pratica; fazer com
que seja desenvolvido”, “fazer com que se torne real; possuir ou a passar a ter
existéncia concreta; concretizar-se”. Esta duplicidade opera como dispositivo
de pensar o dualismo digital de Jurgenson (2011), ou compreender até que
ponto ainternet e os sistemas digitais interativos se sobrepéem para formarum
terceiro ambito. Neste processo, procura-se reestabelecer o contato direto
entre agentes, que evitam mediacdes supérfluas, remedia a probleméatica do
espaco e do territério.

7 t.a. “IRL - in real life”

38 em <https./www.dictionary.com/browse/realize>

%9 em <https./www.dicio.com.br/realizar>
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Esta tipologia de espaco é projetada aqui com funcao e temporalidade duplas:
de curta-duracdo, centralizacao temporal, ao receber eventos e atividades
abertas a participacao em momentos especificos; e, numa dimensao continua,
duracional, que abrigue conhecimento em forma de artefatos mediaticos,
livros e objetos de arte produzidos por essa rede de participantes. Atua como
uma biblio-media-teca, ou plataforma de publicacdes espontaneas .

Grupos de estudos, Oficinas/Workshops, performances, projecédo de filmes,
consertos unem-se a livros, zines, cassetes e discos, filmes e canvas que
personifiquem e estimulem a producado de conhecimento sobre o uso dos
media e das cidades. Pensar uma macro-atividade artisticatorna-seumrecurso
I6gico para representar e contra-argumentar o que é a arte institucionalizada,
suas disciplinas e paradigmas estéticos. Nestes termos, une-se o pensar da
pratica artistica a social, aproximamo-nos do que se definiria como uma cena,
um coletivo que produz trabalhos e eventos que expandem a experiéncia
estética ao espaco, ocupando-o. O fazer de uma subcultura gera uma massa
critica de ativacdo de espacos. Promover o encontro passa ser uma prética
artistica relacional a medida que cria uma plataforma de experimentacao, de
exploracao sensorial dos usos dos media e dos espacos. Utilizar o meio urbano
ou o espaco comum virtual como objeto de estudo e acdo, seus diferentes
meios/-media e codigos, é provocar interferéncias no sistema de controle
descrito aqui e re-convidar o olhar-e-sentir a cidade e a coletividade.
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4. Conclusao

Com a finalidade de perceber as potencialidades do que foi produzido
no decorrer desta investigacdo, suas condicoes de existéncia e possiveis
consequéncias, procura-se a partir daqui promover um necessario
distanciamento, um olhar sobre o projeto que ja habita e vislumbra outros
lugares.

Foi possivel perceber nao sé que as componentes teérica artistica se informam,
compartilham inquietacdes, mas que ambas existem em ritmos e momentos
distintos, que foram mais assimilados do que modulados a medida que se
manifestaram. Na previsao disto, propor como método, desde o inicio, uma
anarqueologia dos media e das cidades parece ter resultado. Os esforcos para
produzir, avaliar e revisar texto enquanto este se desenvolve em prética cria
trajetorias e vetores incertos, errantes e potentes. Em momentos, parecem
consumir um ao outro, em outros agem em pendulares, produzem inércias e/
ou se retro-alimentam. O trabalho realizado aqui encontra-se muito préximo
dotraco caracteristico dafldnerie, sempre naincertezaritmografica e espacial,
mas numa flutuacdo atenta. Tracam-se momentos e lugares entre a producéao
artistica, a vivéncia do espaco, a producao académica e a participacao social,
que continuam a acontecer a medida que o texto necessita de fechamentos
parciais e definitivo. Por isso, justificando um fim abrupto do capitulo de
Projeto, o presente capitulo admite ser menos conclusivo e mais especulativo,
onde as possibilidades levantadas acontecem no presente e num futuro
préximo. Ainda em vias de descobrimento, estes dispositivos tornam-se entao
métodos para estudos que pretendem suceder cada fechamento, a partir de
alguma conclusao parcial.

Constata-seumcampoamploapartirdarevisdaodaliteratura, que explica-se por
uma limitacao pessoal anterior ao inicio do processo. Torna-se necessario mais
tempo derecensdo, além de desencadear repetidos momentos de comparacéao
entre autores e artistas com a finalidade de formar uma argumentacao bem
informada. A sensacado de incerteza ou invalidacao acompanham o primeiro
momento desta investigacdo, resultadas da constatacdo de uma literatura
extensa e estavel sobre os temas que procuram superar a condicao Moderna
e o que define uma Cibercultura dentro de um sistema capitalista-avancado,
pos-industrial, ou semiocapitalismo. Existe aqui um processo de elucidacéao,
onde as inquietacoes iniciais existem ainda antes da palavra e dos significados
que carregam. Existe no desconhecido uma poténcia sensivel que torna-se
secundaria a partir do conhecimento de determinados conceitos, e portanto
muitas vezes o carater experimental e “faca vocé mesmo” foram sempre
valorizados neste trajeto artistico.
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Depois de inicialmente pulverizadas, as inquietacdes, dispersas e incertas,
voltam a sedimentar-se e constréem o que o Projeto péde conter, constituem
novos territorios investigativos, mais mapeéveis, que certamente suscitam
uma abordagem tedrica mais assertiva do meio ao fim desta investigacao.
Com base nisso, os seguintes pontos figuram como referenciais para uma
formalizacao de resultados.

Retornando ao titulo que carrega este trabalho, portanto, o que seriam
estas cidades-media: dentro da urbanidade discutida aqui, o espaco publico
possui uma infraestrutura construida, seus agentes humanos e respectivos
acoplamentos. Acoplamentos estes que dependem de e suportam redes
estabelecidas de comunicacdao e mobilidade no espaco, que definem
assujeitamentos e espacos abstratos, sdo tecnologias para construcao de um
espaco social. Alem disso, foi possivel perceber uma intensificacdo da relacao
entre estaspartes, eacontaminacaodeum meio pelooutro. Ou seja, o momento
de interface entre individuo e meio técnico como usuério, desde o automével
aos telemoéveis, como receptor de mensagens reproduzidas tecnicamente,
em outdoors e ecras; e a relacao que se estreita destes dispositivos com o
espaco, sua capacidade de rompimento com ou apreensao do fisico-material,
de acdo sobre o espaco num caréater simbidtico e hibridizante.

A nocao de onipresenca e onipoténcia desse complexo computacional que
se explora aqui ainda suscita inquietacdes. Quando Hito Steyerl pergunta se
“A Internet estd morta2” (2013), suas primeiras conclusdes mostram que o
fluxo exponencial promovido pela rede tendeu a transbordar os suportes e
tecnologias de distribuicdo para as quais foram projetados. Os artefatos da
internet existem fora dela e apenas tendem avoltar, “[The images]walk through,
fall off, and fade back into screens” (Ibid.). Finalmente, a internet migrou para
o espaco, é subficie e quase superficie: "The all-out internet condition is not
an interface but an environment”. Desta forma, a autora reconhece que a
internet, tendo como caracteristica inicial o momento da interface com este
outro espaco, ja ndo é o centro da atividade nem de discussdo, mas uma
condicao que permeia tudo, inclusive o offline. Sua estrutura torna-se um
corpo que nao vive nem morre, que esta em todo lugar, e que apreende tudo,
mas vé-se saturado e ultra-vigiado, higienizado a cada CAPTCHA e Google Ad
(Ibid.).

A compreensao portanto de um espaco em aumento, o core conceitual
desta investigacao, da-se nao mais na dialética estabelecida entre media e
espaco urbano. Foca-se portanto na condicado dos agentes destes sistemas:
por um lado, o interlocutor humano, sua experiéncia sécio-sensorial na
contemporaneidade; no outro, e pela percepcao de que um conforma o outro,
conclui-se que é necessario perceber os signos e processos que estabelecem
uma nocao sensorial sobre os atores nao-humanos, suas técnicas e paradigmas
éticos. Se a/o ja esbocadalo) aqui tecno-fldneur procura descrever um
lado desta questdo, do corpo e intelecto aumentados, permeia a vontade
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em caracterizar o que seria esse algo-sensorium: um desenvolvimento das
propostas expostas como uma cidade informacional (2.4.3), e a crenca de
uma urbanidade que transforma-se & medida que tecnologias de traducao
do espaco fisico sao potencializadas por uma capacidade algoritmica dos
sistemas computacionais em aprender, ou produzir inteligéncia.

Esta linha de pensamento pode ser prototipicamente exemplificada por alguns
fendbmenos e tendéncias tecnolégicas atuais: quando unem-se o usos de
sensores a visao computacional e fotogrametria. A visdao computacional esta
alimentada por um banco de dados que educa um algoritmo a capacidade
de perceber semelhancas entre silhuetas e formas bidimensionais a partir de
videos e imagens estéaticas. A fotogrametria parte de uma série de fotografias
de um determinado objeto para modelar uma réplica digital de sua forma
tridimensional, porque possui um algoritmo que consegue destacar o elemento
principal, o objeto do plano de fundo, reconhecer linhas e perspectiva. Amedida
que a segunda pode entao superar a condicao bidimensional a nivel daimagem
e une-se ao uso de sensores infravermelho para reaver o espaco, pode também
constituir bancos de dados para uma definicdo da forma e aparéncia ideais
platonicas de cada objeto e como esse deve ocupar o espaco. A percepcao
automatizada do espaco é uma das principais questdes da urbanidade prevista
aqui, um ponto trazido e exemplificado pelo desenvolvimento de veiculos
autdbnomos em Learning to live Together (Fernandez-Abascal e Grau 2019).

Da mesma maneira, é facil pensar que diversos dispositivos ja capturaram e
podem compor novas paisagens sonoras para qualquer espaco atual. Ou que
diversas tecnologias de interface utilizam acelerémetros, bussolas e sensores
hapticos para compreender movimentos e caracteristicas fisiolégicas de
corpos humanos - body ou motion sensing. Mais uma vez, essa apreensao esta
sempre aliada a bancos de dados e algoritmos de aprendizado que tornam
possivel replicar linguagens corporais e comportamentos, seja num ambiente
virtual (avatar) ou na programacéao de robds humanéides. Dentro deste sistema,
os commodities assumem a forma de datasets “° e flops 4 para treinar estas
inteligéncias artificiais. Aos poucos, as possibilidades de traducdes técnicas
tornam-se multi-informacionais para reformular paradigmas sensoriais atuais.
As tendéncias e praticas do desenvolvimento tecnolégico contemporaneo
constréem um macro-projeto que procura digitalizar a capacidade sinestésica
que transforma informacao em sensacao.

40 “g collection of separate sets of information that is treated as a single unit by a computer”

<https:/dictionary.cambridge.org/dictionary/english/dataset>

4 Contracéo de floating-point operations per second; unidade de medida de capacidade de computacao.
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If the Enlightenment marked humanity’s transition towards the modern social contract, then
determining a sensorial agreement could serve as the first step towards cohabitation between
humans and non-human entities. Interconnected sensors and HD maps can create a new
common, ubiquitous global sensorium that further dissolves the distinction between nature and
artifice. A sensorial social contract embeds the judgment of society, as a whole, in the sensorial

governance of societal outcomes. (Fernandez-Abascal e Grau 2019)

Pensar este algo-sensorium mostra-se mais emergente do que alarmista, nao
acreditanum tecnopélio como posto por Neil Postman (1992) de uma sociedade
que se rende aos meios técnicos, mas na possibilidade nesta digitalizacao
do sensorial em complementar estudos psicogeograficos, que lidam com a
cognicao e a sociologia para criacao de tecnologias sociais para o espaco e
o corpo. A medida que uma préatica social aumentada vé-se definitivamente
popularizada, a visao critica sobre os meios e formas de relacionar-se tornam-
se centrais na busca por re-territorializar os gestos. Derivando do termo
contrassexual (Preciado 2001), Zach Blas especula sobre uma contra-internet
(2016), onde as normativas branco-hétero-cis-patriarcais sdo questionadas
na busca por alternativas @ uma internet em faléncia. Seguindo os complexos
e importantes dispositivos de liberacao proposto por Blas, esta conclusao
acredita ndo na negacao completa da rede, dos media digitais ou algoritmos,
mas nas desconstrucdes de binariedades e estruturas colonizantes pelas quais
estas sao aplicados.

No entanto, a internet ndo é o campo Unico mais assertivo para este texto, a
medida que figura quase sempre como um link, um portal entre duas esferas
distintas, caracteriza-se no deslocamento e o movimento, opera ainda na
dialética entre espaco e informacado com énfase no ciberespaco.

Se voltarmos a digitalizacdo, e sua questao cerne, importa-se aqui com as
questdes da traducdo, da linguagem e do conhecimento, que sdo anteriores a
conectividade, onde a natureza das agéncias se torna mais importante do que
as conexdes estabelecidas. Os sistemas digitais sao entdao postos a prova a
nivel de intencionalidades e a sua automatizacado da producao semiética. Uma
abordagem contra-digital existe portanto na performatividade do digitalizar,
considerando que os agentes humanos e nao-humanos que aumentam e
produzem o espaco constituem um mesmo territério mas estdo capacitados
de forma diferente para produzir subjetividade. Ser contra-, como em
contracultura, & questionar os valores normais e as praticas construidas atuais,
e neste caso digitais, que sdo favoraveis e contribuem apenas para o bem-estar
de uma parcela da populacao. Se para a contra-internet os paranés (Ibid.) sdo
o entre-territérios de contestacado, o contra-digital tem como dispositivos
0s processos sensoriais e ontolégicos que escapam a natureza digital ou a
capacidade da inteligéncia (natural ou artificial), sdo ante-ou-pés-linguisticos,
e por isso nao podem ser escritos em cédigo ou compilados, controlados por
algoritmos nem sonhados por inteligéncias artificiais.
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