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Resumo

A partir da critica a ideia do “fim das geografias”, busca-se compreender as relacdes entre
espaco urbano, midias mdveis e a memoria. Pautando-se no estudo de obras e projetos
realizados com o uso de tecnologias mdveis, discutiremos o entrelacamento dos fluxos de
informagdo e os espacos da cidade. Por fim, abordar-se a relagdo entre a interconexdo de
layers informacionais a construgdo da memoria coletiva e narrativas ndo-lineares, que se déo
por meio do trinbmio entre espaco, tempo e memoria.

Palavras-chave: Midias moveis, Espago urbano, Memoria

1 Introducao

Atualmente, varios tedricos (HARVEY, 2001; SANTAELLA, 2007; LEMOS, 2010) tém apresentado reflexdes sobre as conexdes
entre as tecnologias e importantes transformagdes sociais. Um aspecto importante de tais transformagdes pode ser notado no
modo como as tecnologias da informagdo tem modificando nossas nogdes de espago, bem como a forma como
experimentamos e representamos esse espago. As tecnologias moveis ligadas aos dispositivos de localizagdo tém exercido um
grande impacto em nossa cultura (SANTAELLA, 2008; LEMOS, 2010). “Midias mdveis” tem sido a expressdo por exceléncia para
se referir aos atuais dispositivos portateis de computagdo pervasiva e novas redes moéveis de telecomunicagoes.

A conectividade onipresente, possibilitada pelos telefones midias mdveis, tem desencadeado novas praticas sécio espaciais e
padrdes de interagdo em ambientes urbanos que apontam para a superagao da dicotomia real/virtual. Estas ndo se opdem,
mas, cada vez mais, se complementam e se atualizam no espaco tangivel. Vivenciamos uma era da conexdo que articula
espaco virtual, espago urbano e mobilidade.

A despeito de leituras que preconizaram a “desmaterializagdo”, a “diluicdo do real pelo virtual” (MEYROWITZ, 1985;
BAUDRILLARD, 1994), a Internet tem ultrapassado as suas fronteiras virtuais, e “pingado” no mundo tangivel (RUSSELL, 1999,
p. 1). Uma camada de elementos digitais tem coberto o nosso ambiente e possibilita formas de interagdo entre espagos
virtuais, telematicos e o mundo tangivel. A capacidade simultanea para interagir, tanto com um contexto local, quanto com
uma localizagdo fisica separada, tem alterado nossa percepgdo do espago.

No presente texto buscaremos compreender como essas mudangas podem ser apreendidas nas formas de representagdo desse
espago, no caso, a partir de projetos que se utilizam de midias mdveis e suas relages com o tempo e a memdria. Um aspecto
fundamental das midias mdveis que buscaremos ressaltar é a possibilidade da (re) construgdo de narrativas e estruturas nao-
lineares localizadas sobre a cidade, possibilitando um rearranjo dos processos de construgdo da memoria social, na diregdo de
formas colaborativas de construgdo da memodria coletiva a partir de novas percepgdes do espago urbano.

Dirigiremos nosso olhar para trabalhos promovidos por artistas, ativistas, pesquisadores que desenvolvem propostas que
relacionam midias mdveis e o espago. Interessam-nos especialmente aqueles que conectam arte, geografias informais e mapas
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a experiéncia do espago urbano.

Processos de criagdo que se utilizam de tecnologias moéveis, associadas a dispositivos de localizagdo e, de alguma forma,
promovem mapeamentos e cartografias, ndo apenas para registrar as diferentes formas pelas quais a cidade esta
materialmente presente, mas também como uma intervencdo criativa no espago urbano, como um processo de criagdo do
espaco, acentuando ndo somente a cidade tangivel, fisica, mas também a cidade vivida e experimentada.

2 A multiplicidade em camadas

A emergéncia da internet e o aumento dos espagos virtuais e interagdes online em fins do século XX, levou varios estudiosos a
declararem o fim o eminente fim dos lugares fisicos. Uma configuragdo social na qual, segundo Graham (1998, p. 167):

As tecnologias de midia, computacédo e telecomunicagbes convergem e integram, os custos de
equipamentos e transmissdo despencam tornando a distédncia virtualmente independente; as
redes integradas de banda larga comecam a mediar todas as formas de entretenimento,
interagdo social. A vida humana se tornaria liberada das restricbes de espaco e dos efeitos de
atritos da distancia.

Outros autores diante desse contexto, também proclamaram o "fim da geografia" (O'BRIEN, 1992), "morte da distancia"
(CAIRNCROSS, 1997), dentre outras perspectivas na qual o espacgo fisico seria substituido por interagdes virtuais. Tal
perspectiva se baseia, segundo Graham (1998, p. 167):

[...] na perspectiva de substituicdo e transcendéncia, ou seja, na ideia de que a territorialidade
humana e as dindmicas espaciais da vida humana, de alguma forma podem ser substituidas
usando novas tecnologias.

Em uma diregdo semelhante, Nicolas Negroponte, um dos fundadores e professor do Media Lab, do MIT, afirmou que a vida
digital criaria cada vez menos dependéncia de se estar em um lugar especifico em um momento especifico (NEGROPONTE,
1995, p. 165).

Engel (2012, p. 6) no seu relato do desenvolvimento da palavra "cidade", mostra que, historicamente, o termo foi posicionado
contra algum outro espago ou pratica: por exemplo, urbano/rural ou centro/periferia, na qual a definicdo de cidade estava
condicionada ao seu oposto binario e ndo a suas possibilidades e mulplicidades. Segundo o autor, até ha relativamente pouco
tempo (final do século XX), estas distingdes bindrias em grande parte persistiam ndo apenas na cultura popular, mas também
no meio académico e profissional.

Especialmente importante para o presente trabalho é separagdo conceitual da cidade de "bits” e da cidade de “&tomos"
(GRAHAM, 2004, p. 5). Para Engel (2012, p. 6) “a construgdo opositiva é decorrente da percepcdo da cidade como um
container. Posigao que inicialmente foi apresentada por Mumford (1961)".

Para Mumford (1961 apud WILSON, 1995, p. 147), a cidade era um container, ou seja:

[...] ela era e tinha que ser um espacgo finito. Ele acreditava que o "gigantismo disperso” da
cidade do século XX a conduzia inexoravelmente a megaldpole e dai para a necrépole, a morte
da cidade. A divisdo nitida entre o campo e a cidade ndo existe mais, escreveu ele. O container
original desapareceu inteiramente.

Na verdade, a ideia da cidade como container possibilitou pensar que, com a emergéncia de novas formas de comunicagédo
possibilitadas pela informatica, o espago das cidades se tornaria obsoleto, uma vez que o container, onde se desenrolariam as
relagBes sociais, seria deslocado para o que Castells chama espago dos fluxos: “O espago dos fluxos refere-se a possibilidade
tecnoldgica e organizacional, sem contiguidade geogréfica (CASTELLS, 2000, p. 14)".

O problema de tal leitura da cidade informacional encontra-se na sua abordagem como uma cidade dupla, fragmentada e
polarizada. Entretanto, apesar das leituras que preconizam a desmaterializacdo do espaco fisico em detrimento do espaco
virtual, os espacos fisicos e lugares urbanos persistem e proliferaram. Com a ascensdo da economia da informagdo, as
tecnologias tornaram-se cada vez mais entrelagadas a vida da/na cidade.

As midias mdveis tornam a tela de computador obsoleta: o referente é o espaco fisico. Essas tecnologias possibilitam a
vinculagdo de informagdes ao espacgo tangivel e reposicionam o espago de dados, digital, como algo que ndo é mais separado
do espago tangivel. Para tal fenédmeno alguns autores utilizam os termos embodied virtualization (WEISER, 1991, p. 98) ou
embodied interaction (DOURISH, 1999, p. 1). Tal forma de pensar desafiaria a propria definigdo do que a cidade é. Para Tuters
(2004, p. 2) estamos testemunhando uma transformagéo da nogdo histérica da "cidade".

Dentro desse contexto no qual a cidade tornou-se um amalgama de espaco fisico e digital, o espago urbano ndo deveria ser
considerado como uma construgdo puramente fisica em oposicdo a uma instancia desmaterializada virtual. Alids, conforme
afirma Beiguelman (2013, p. 147), a oposigdo real/virtual € um mero anacronismo do século XX. Santaella (2009, p. 205)
explica o porqué: “ uma vez que a percepgdo se dd em um continuum sensoério, ndo ha por que postular uma separagéo
drastica entre pretensos espagos virtuais”.

Nesse sentido, o projeto Can You See Me Now? Realizado em parceria entre o grupo Blast Theory? e Mixed Reality Lab? é
emblematico de como tais espagos se entrelagam em uma multiplicidade em camadas. O trabalho é uma espécie de



“performance jogo”. A interface permite que os jogadores online interajam com os jogadores de rua, representados como
pontos em movimento no mapa. O objetivo dos jogadores online é fugir dos jogadores de rua. Se um corredor se aproxima

pelo menos cinco metros de um jogador online, este é “capturado” e forcado a deixar o jogo (Video 1).

Video 1. Can you see me now? Tokyo. Fonte: Vimeo. Disponivel em: https://vimeo.com/5489402. Acesso em 01 dez. 2017.

Can You See Me Now? cria um mundo coerente e rico para o jogador. Ambos os tipos de jogadores ocupam espagos fisicos e
online, habitando um layer espacial que entrelaca diferentes dimensdes da cidade. Jogos, que operam na confluéncia dos
espagos, sdo chamados por Silva (2009, p. 404 - 424) de hybrid reality games. Os "espagos" neste projeto sdo todos
sobrepostos, misturados e turvos. O Mapa é uma rede de complexa-camadas de redes de interagdo.

Para Bambozzi (2011, p. 104):

O ‘“entranhamento” dos fluxos de informagdo nas formas fisicas do mundo vem permitindo
imaginar geografias possiveis, em processos experimentais e subjetivos - em cartografias que
se potencializam a partir de novos procedimentos de medigdo, localizacdo e posicionamento.

Dessa forma o que vimos sugerindo ao longo do presente trabalho, para além das oposicdes, € uma justaposicdo dos espagos,
que poderiam ser lidos em camadas como existindo em vdrias esferas simultaneamente. Nosso argumento a seguir, é que tal
configuracdo poderia funcionar como uma interface para a construgdo da memoria coletiva.

3 A cidade como interface para a construcao da memodria

Ao longo da ultima década, a computagdo ubiqua, redes sociais e tecnologias mdveis tornaram-se parte integrante de nossas
vidas sociais e praticas de trabalho, bem como moldar a nossa forma de dar sentido as nossas culturas e participar como
cidaddos. E possivel afirmar que tal processo permitiu enfatizar cardter das cidades como um lugar de encontro social nos
quais coexistem multiplas experiéncias de tempo e espaco, resultante de suas teias relacionais sobreposicdo de diferentes
ritmos de tempo e alcance geografico.

Dentro desse contexto, é importante ressaltar que ao mesmo tempo em que “moldamos” nossas cidades, somos moldados por
ela. A maneira como nos movemos € memorizamos nossa experiéncia espacial promove modificagdes na maneira como nosso
cérebro é configurado. Pesquisas tém mostrado (MAGUIRE et al., 2000) que pessoas que lidam com grande volume de
informagdo espacial em processos navegacionais (como taxistas, por exemplo) registram um aumento do volume do
hipocampo posterior, que armazena uma representacdo espacial do ambiente e pode se expandir regionalmente para acomodar

elaboragdo desta representagdo em pessoas com uma elevada necessidade de habilidades de navegacao.

Assim, se conforme afirmamos acima, a maneira como experimentamos o espago modifica nossa estrutura cerebral, a cidade,
na medida em que media nossa relagdo com o mundo e nos oferece acesso a informagdes, pode ser compreendida como uma
interface que “conecta uma realidade objetiva e um sistema cognitivo, também real, mas que, para permanecer, teve que
codificar esta realidade” (VIEIRA, 2007, p. 101).

O que estamos denominando interface é, segundo Drucker (2011, p. 8):

[...] uma entidade, uma estrutura fixa ou determinada que suporta certas atividades, ela tende
a reificar da mesma forma que um livro faz com a descrigdo tradicional. Mas nés sabemos que
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um cédex ndo é uma coisa, mas um conjunto estruturado de cddigos que suportam ou
provocam uma interpretacdo que é por si sé performativa.

Tal processo ocorre em uma rede de mediagdes, que também funcionam como interfaces: acessamos a cidade através de
outras interfaces, num continuo “jogos de espelhos”. Dentro desse contexto, emerge a questdo da importancia que o espago e
especificamente o espago urbano e sua experiéncia desempenha na formagdo e preservacdo de memorias coletivas. Rossi
(1982) apresenta a cidade como o lugar da memédria coletiva.

Concordando com Rossi, pode-se dizer que a propria cidade é a memodria coletiva de seu povo, €, como a memoria, estd
associada a objetos e lugares. Ao tratar da memodria coletiva, é importante fazer algumas consideraces sobre o trabalho de
Halbwachs sobre os quadros sociais da memoria e a presenca de lugares fisicos e espaciais da memoria coletiva. Segundo
Santos (1998, p. 154), a afirmacédo central de Halbwachs sobre a memoria é a de que, quaisquer que sejam as lembrancas do
passado que possamos ter, por mais que paregam resultado de sentimentos, pensamentos e experiéncias exclusivamente
pessoais, elas s6 podem existir a partir dos quadros sociais da memoria. Halbwachs (apud SANTOS, 1998, p. 155), ao
considerar os quadros sociais da memodria, esta levantando a questdo da presenca do “outro genérico” em nossa percepgdo da
realidade, e mostra a importancia da informagdo como mediadora de construgdo de identidades.

Ao ressaltar o carater social da memdria e explicar que nem mesmo as memdrias mais intimas podem ser pensadas em termos
exclusivamente individuais, Halbwachs enfatiza tanto o carater social quanto interativo da memoéria. A lembranga é resultado
do convivio do individuo com outros individuos (SANTOS, 1998, p. 155). Esta rede de relagGes e interagGes estd presente na
memodria que cada um guarda como “exclusivamente" intima e pessoal. A memoria é adquirida @ medida que o individuo toma
como sua as lembrangas do grupo com o qual se relaciona: hd um processo de apropriacdo de representagGes coletivas por
parte do individuo em interacdo com outros individuos em um processo indissociavel da linguagem. As reivindicagdes que sdo
feitas e as histdrias que sdo contadas em nome da memoria podem alterar a compreensédo do mundo das pessoas e, é claro,
alterar as formas em que eles atuam na ou sobre aquele mundo.

Uma série de projetos possibilita destacar a importédncia da memoria coletiva, a fim de apreender e compreender o espago
urbano da cidade, bem como a importancia do espago urbano na criagdo e transmissdo de tais memorias.

Um bom exemplo é projeto Urban Tapestries (2002, p. 4)3 concebido pelo grupo Proboscis?. O projeto se configurou como uma
plataforma digital que permitia as pessoas anexarem suas proprias anotagdes virtuais da cidade (Video 2). Possibilitando que
os cidaddos comuns incorporassem o conhecimento vivido a paisagem informacional da cidade. Assim, criava-se uma memdria
coletiva materializada em um "mapa coletivo mneménico".

Entretanto, é preciso ressaltar que a tecnologia por si s6 ndo possibilita tal processo. Dessa forma, uma critica possivel a tais
processos seria a possibilidade de eles ficarem presos a seu carater indicial e terminando por funcionar apenas como banco de
dados de fotos, filmes e sons geolocalizados, como podemos observar em determinadas aplicagdes comerciais.

Conforme afirma Silveira (1991, p. 43):

A simples acumulagdo de fatos passados, todos eles necessariamente particulares, seria
incapaz de produzir ideias genuinamente gerais sobre os fenémenos e dar garantias reais de
que a conduta futura alcancard - mesmos nos limites da probabilidade - os fins procurados.

Video 2. Urban Tapestries Contexts. Fonte: Vimeo. Disponivel em: https://vimeo.com/1065977. Acesso em 01 dez. 2017.
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Dessa forma, conforme Maia, (2000, p. 55) “apropriar-se produtivamente de um material mediatico pressupde uma atitude
reflexiva”, sua capacidade de acionar experiéncias, historias de vida, elementos presentes na memoria coletiva, nos rituais ou
nas narrativas disponiveis de uma dada comunidade para produzir novos sentidos e orientagGes simbdlicas, que os prdprios
atores sejam capazes de reconhecer.

Na mitologia Grega, quando Ariadne, enamorada por Teseu, condenado a morrer no labirinto, morada do temivel minotauro,
pediu a Dédalo, construtor do labirinto, por ajuda, ele ndo lhe deu um mapa comum, desenhado em papel, com a saida
assinalada. Ele lhe deu um novelo de linha. A linha materializaria o rastro do her6i em sua jornada através do labirinto
funcionando como um método para anotar o espago e permitiu a Teseu retragar seus movimentos através do espago e

encontrar seu caminho através do labirinto>.

O rastro, ndo s6 no caso de Teseu, mas também no caso das midias mdveis pode ser compreendido como uma interface para
acessar o espaco e o tempo, como podemos observar no projeto Amsterdam Real Time (2002)6. Em outubro e novembro de

2002, a artista Esther Polak, em colaboracdo com Jeroen Kee e Waag Society” realizou o projeto Amsterdam Realtime (Fig. 1),
no contexto de uma exposigdo cartografica no Amsterdam Municipal Archive na qual uma selecdo de mapas da cidade seria

apresentada$.

Fig. 1: . Amsterdam Real Time. Fonte: Wikimedia. Disponivel em:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Esther Polak RealTime Amsterdam Museum 04.jpg. Acesso em 01 dez. 2017.

O projeto consistiu em uma instalagdo e mapeamentos da cidade de Amsterdam, feitos por participantes, convidados através
de flyers e website, que, durante dois meses, em 2002, utilizaram um equipamento portatil com GPS integrado, com o objetivo
de tragar suas rotinas diarias pelas ruas de Amsterdam.

O formulario de inscricdo para o projeto solicitou uma quantidade consideravel de informacbes biograficas (e geograficas).
Presumivelmente, a intengdo era garantir um leque de participantes com diferentes padrdes de movimento na cidade. O

dispositivo portatil foi desenvolvido pela Waag Society?.

Segundo Polak (2011, s.p.), cada habitante de Amsterdam tem um mapa da cidade em sua cabecga. A forma como eles se
movem sobre a cidade e as escolhas efetuadas neste processo sdo determinadas por este mapa mentall® (FRANCO, 2012).
Sob essa perspectiva, o projeto Amsterdam Realtime, inspirado nessa ideia dos mapas mentais, buscou apreender a visualizar
0 mapeamento da trajetéria dos habitantes da cidade.
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Gordon e Silva (2011, p. 45) afirmam que os mapas nestas pegas ndo antecederam a obra. Em vez disso, eles foram
construidos através de contribuicbes dos participantes e de suas experiéncias do espaco fisico. Como resultado, eles poderiam
ser transformadores das experiéncias do usuario do espago urbano. Ao eliminar a malha vidria urbana ou mapa base,
Amsterdam Realtime mostra os percursos (anteriores e em tempo real) sugerindo um sistema organico para representar os
padrdes de utilizagdo que se altera em tempo real. Ao visualizar esses dados contra um fundo preto pontos, tragos, linhas,
aparecem. A partir dessas linhas, um mapa de Amsterdam se constrai.

As rotinas diarias desses cidaddos revelaram um novo mapa. Todas as participagGes individuais, quando colocados juntas,
deram um mapa extremamente realista da mobilidade dentro de Amsterdam. Em torno da nogdo de navegacgao concentra-se o
processo de caminhar uma rota, enfatizando a memdria e experiéncia. Cada participante construia, com seu proprio trago, uma
versdo pessoal da cidade: como presente de aniversario, uma mde escreveu o nome do filho em letras gigantes nas ruas da
cidade em torno de lugares que foram significativas para ele. Alguém usou o padrdo das ruas de Amsterdam para desenhar a
pé, de bicicleta e de barco, um pombo (HOPMAN, 2005, p. 54).

Amsterdam real time (realizado em 2002) antecipou uma caracteristica, hoje comum para os usudrios, das midias moveis: A
convergéncia de tempo e espago. As tecnologias de mapeamento location aware permitem visualizar a posigdo do usuario
sobre a superficie do mapa, geralmente na forma de um ponto colorido. A medida que o usuario se movimenta, a marcacio se
move com ele. Este momento aparentemente banal traz algo de extraordinario: até onde pesquisamos, é a primeira vez que a
representacdo do espago se da “ao mesmo tempo” que a do tempo.

4 Conclusodes

As praticas de mapeamento em midias mdveis possibilitam mapear entidades, coletivos, locais e tornam visiveis relacdes e
expdem a logistica e as relages até entdo escondidos ou ignorados. Tuters (2012, p. 11) prop&e repensar as midias locativas
menos como tecnologia e mais como uma metafora na qual a localidade é articulada a objetos, entidades e atores em rede.
Dessa forma, sugerimos que as midias moveis oferecem uma estrutura conceitual pela qual examinam-se certas montagens
tecnoldgicas e seus potenciais impactos sociais.

As midias mdveis permitem criar pontes que entrelagam materialidade e imaterialidade, sendo, simultaneamente, experiéncias
do ciberespago e do mundo tangivel operando em nossa construgdo da realidade. Dessa forma, as espacialidades
contemporaneas possibilitam a construgdo da memoria coletiva a partir da nogdo de sistema de relagbes, processos, conexdes
e multiplicidades em um processo que se da na confluéncia de fluxos em um processo de interagdo e conectividade entre
espacos virtuais, telematicos e o mundo tangivel da cidade.

Os mapas navegacionais se configuram como um tragado das relagdes e configuragdes que, neste caso, ndo sdo um contexto, a
priori, mas um efeito de performatividade. Esses mapas ndo funcionam somente como uma ferramenta de orientagdo, mas
também como um mapa habitado que é composto pelas inter-relagdes entre actantes, associagdes, objetos, pessoas. Mapas
em movimento no tempo.
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