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RESUMO

O presente artigo tece relagdes entre os dispositivos moéveis e locativos e suas
possibilidades de interagdes artisticas baseadas nos servigos de localizagdo, dando énfase
ao projeto artistico - Air City desenvolvido por Efrain Foglia e Jordi Sala. Estes dispositivos
permitem a construgdo de cartografias e mapeamentos dos territérios sociais, culturais e
artisticos através das redes envolvendo praticas que permitem a construgdo de nossas
subjetividades, do senso de privacidade e coletividade e a nogéo de espago e tempo que se
diluem como entidades separadas e passam a constituir o “espago-tempo” como uma
entidade unica. A “Estética da Comunicag¢ao” formulada por Mario Costa apresenta a nogao
de “Sublime Tecnoldégico” que tem origem no informe e inexprimivel, um sentimento
ambiguo de algo incomensuravel.

Palavras-chave: Midias Locativas, Interatividade, Estética Contemporanea, Redes
Artisticas e Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

This article explores the relationship the mobile and locative and its artistic possibilities of
interactions based location services with an emphasis on art project - AirCity - developed by
Efrain Foglia and Jordi Sala. These devices allow the construction of cartography and
mapping territories of social, cultural and artistic practices involving over networks that allow
the construction of our subjectivity, privacy and sense of community and sense of space and
time are diluted as separate entities and are now constitute the"spacetime" as a single entity.
The "Aesthetics of Communication" made by Mario Costa introduced the notion of
"Technological Sublime" which originates in the formless and inexpressible, an ambiguous
feeling of something immeasurable.

Key words: Locative Media, Interactivity, Contemporary Aesthetics, Artist Networks and
Digital Technologies.

Introducao

A mobilidade é inerente ao ser humano. Cada vez mais sentimos a necessidade de
experimentar a liberdade de estar se locomovendo e, ao mesmo tempo, de se estar
conectado nas redes através das interfaces moéveis. As midias locativas modificam
nossa percepcdo em relacdo a espacialidade, temporalidade, praticas sociais,
culturais e artisticas. De fato, elas transformam nossas vidas, cidades, formas de

pensar e produzir no mundo atual, particularmente, nas Artes.
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As midias locativas séo interfaces tecnolégicas baseadas em sistemas digitais de
localizagdo que permitem a interagdo entre as redes fisicas, sociais e digitais. Os
celulares, laptops, receptores de GPS - Global Positioning System (Sistema de
Posicionamento Global), tags de RFID - Radio-Frequency IDentification
(Identificacdo de Radio Frequéncia), interfaces moéveis, dispositivos de redes,
tecnologias de celulares: 3G e bluetoof, internet sem fio, wifi e redes de satélites

artificiais, sao dispositivos baseados em sistemas de localizagao.

O objetivo deste texto € observar os dispositivos méveis contemporaneos e suas
possibilidades interativas baseadas nos servigos de localizagao digitais e dando
énfase aos projetos artisticos desenvolvidos para as midias locativas quando
interagimos com as cidades. Estes dispositivos permitem a construgdo de
cartografias e mapeamentos sociais, culturais e artisticos através das redes,
envolvendo praticas que modificam a construgdo de nossas subjetividades, o0 senso
de privacidade e coletividade e a nocdo de espaco e tempo que se diluem como
entidades separadas e passam a constituir o “espaco-tempo” como uma entidade

Unica.

Convivemos com as nogcbes de espaco-tempo, territorializagdo e
desterritorializagdes, lugares e nao-lugares constituindo comunidades e
compartiihamentos. As midias digitais e, particularmente, as midias locativas
possibilitam a vigilancia e a conexao, o controle e a invasao, a inclusao e excluséo e
a participacao e compartilhamento destes ambientes que as vezes se apresentam

de formas paradoxais.

Produzimos informagdes que geram novos significados e que possam trazer
discussdes sobre 0 espaco, o lugar e o territério, associado a temporalidade e seus
vinculos sociais e artisticos. De fato, constatamos a importancia desta reflexdo que
consideram a mobilidade e as formas de interagdo associadas aos fendmenos

artisticos, sociais, econdmicos, politicos e psicoldgicos.

Navegar nas redes através das interfaces moveis e dos sistemas que promovem 0s
processos e fluxos sao os dilemas que encontramos hoje, particulares nas Artes. A
partir da estrutura légica e matematica destes meios que elaboram linguagem de

comunicacgao, hibridizam e convergem, nossas reflexdes passam por principios
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como o da ubiquidade e da computacdo pervasiva que, no espagco urbano e
ciberespaco, reconfiguram-se na perspectiva de estabelecer novas cartografias e

mapeamentos que incidem na constituicdo de nossas subjetividades.

De fato, cabe aqui um questionamento importante a respeito deste espaco de
concepcao criativa e de como é possivel produzir, consumir e distribuir informacdes
através destes sistemas. Ai perguntamos: de que maneira podemos nos apropriar
das tecnologias moéveis e de localizagdo para produzir obras artisticas que
possibilitem interacbes no territério e nas cidades? E ainda, qual estética
corresponde as tecnologias baseadas na localizagdo? Para tanto, vamos definir

alguns conceitos importantes para nossa reflexao.

Espaco-Tempo, Lugar e Territério

Comecemos nossa reflexdo pela compreensao dos padrdoes de representacdo do
espagco através dos padrbes matematicos que incorporam o tempo em suas
dimensdes estruturais. O Espaco deve ser considerado como um modelo abstrato
que podem ser pensado através de trés estruturas légicas, que sdo: a Geometria
Euclidiana ou Métrica, que é aquela que herdamos de Euclides e onde as
transformagdes pautam-se pelas invariancias métricas dos angulos, distancias,
areas, ordem e pela nao deformacdo das figuras determinadas pelos axiomas,
particularmente o axioma das paralelas; as Geometrias Nao-Euclidianas ou
Projetivas que tratam das proje¢cdes e das transformagdes invariantes do espaco,
nas quais as operacgoes de translagdo, rotacido e simetria sdo substituidas pelas
operagoes projetivas de corte e projecao e os Espagos Topoldgicos que observam
as representacgdes espaciais nas suas formas mais gerais possiveis. A Topologia € a
area da Matematica que mais nos interessa porque trata das Teorias das Redes,
dos Grafos, das Cordas e dos Sistemas Hipercomplexos. Nem as propriedades

métricas e nem as projetivas restringem os espagos topoldgicos da representacao.

As representacdes espaciais baseadas na Geometria Euclidiana ou Métrica foram,
paulatinamente, sendo substituidas, no imaginario dos artistas e cientistas, pelas

representacdes projetivas das Geometrias Eliptica, Hiperbdlica e Parabdlica que sao
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conhecidas como Geometrias Nao-Euclidianas. Em seguida, e mais recentemente,
observamos que estas Geometrias dao lugar as representagdes topoldgicas. Na
Topologia os principais elementos sao as relagdes que podem ser estabelecidas

entre os “fixos” e os “fluxos” que constituem o espago-tempo, os lugares e territérios.

O conceito de Lugar deve ser considerado como sendo uma porgéao do Espaco que
possui significado. O Lugar é essencialmente cultural, portanto, temporal. Possui
elementos significantes e especulares, gera significado onde os usuarios (individuos
ou grupos) encontram-se, identificam-se e compartiham os mesmos lugares. O
Lugar € semantico e como tal possui caracteristicas significantes dadas pelas

relagdes que podem ser construidas temporalmente neles.

Por fim, temos o conceito de Territério que, assim como o Lugar, € uma porgao do
Espagco que também possui significados e cujos elementos sao atribuidos, signos e
valores que refletem a cultura de uma pessoa ou grupo. Entretanto, na constituicéo
de um Territério, essa significagcdo é a forma de marcar os elementos do espago
com valores culturais, de modo que qualquer outro objeto, agdo ou individuo que se
envolva nesta porgdo de espago deva se guiar, ou mais, deva se submeter a essa
medida cultural imposta ao Territério. O Territério € contextual, pragmatico e esta
carregado de intengdes ideoldgicas. Ele possui um nivel conotativo de leitura e

interpretacao, portanto, é simbdlico.

O Espaco das Redes pode ser definido como um conjunto de fixos (nés) e fluxos
(conexdes). Os fixos permitem agdes que modificam as estruturas dos espagos. Os
fluxos recriam as condi¢gdes ambientais e sociais e redefinem lugares e territorios.
Os fixos sédo organizados através dos fluxos e s&do acionados segundo uma
determinada loégica de modo a configurar o espag¢o. Nao sdo os objetos que formam

0 espago, mas sim, o espago que da forma ao objeto.

Assim, constatamos que o espaco é sintatico e, quando associado ao tempo, no
conduz aos padrdes de representagdes topolégicas que extrapolam a concepgdes
classicas dos espacgos cartesianos e projetivos. Eles podem ser definidos através de
axiomas que em suas transformacgoes, produzem postulados, lemas e teoremas. Os

espacos sao sistemas logicos e suas verdades sao de carater epistemologico. Séao
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verdades associados ao sistema que os geram, e que, por sua vez, Sao

determinados por légicas que melhor se adaptem a eles.

Apesar desta concepcao especifica de espago, ndao podemos deixar de lado
reflexdes de outros autores. André Lemos afirma que ndo podemos dissociar
comunicacgao, mobilidade, espacgo, tempo, territorio e lugar. Para ele, a comunicagao
€ a forma de se mover informagdo de um lugar para outro, produzindo sentido,
subjetividades e especializagdes. (2004) Ja Santaella, em “Linguagens liquidas na
era da mobilidade” no capitulo “Espacos liquidos da mobilidade afirma que
sao muitas as facetas do conceito de espago que, ao longo dos séculos,
surgiram nas mais diversas areas do conhecimento: cosmologia, fisica,
matematica, filosofia, teologia, psicologia, sociologia, geografia, semidtica,
arte, arquitetura e, mais recentemente, a ciéncia cognitiva também tem se
debrugado sobre a questdo, revelando as determinagbes mentais,
neuroldgicas e psicobiologicas, ma orientacdo do espago e trazendo

informagdes sobre os processos da sua representagdo mental e linguisticas.
(2007, pp.155-156)

De fato, contatamos a necessidade de contextualizar o tipo de espaco que tratamos
dada a amplitude de conceitos através da histéria e a abrangéncia de significados

que ele admite desde a Antiguidade até os dias de hoje.

Hoje, ao considerar um sistema matematico através de quatro dimensdes, onde a
quarta dimensao pode ser entendida como a representacdo do tempo, constatamos
espaco associado ao tempo que, entre outras coisas, permitiu a concepcao da
Teoria da Relatividade de Albert Einstein. Os “quaternions” ou quatérnios sao
estruturas matematicas que combinam conceitos de vetores e numeros complexos e

sao conhecidos como os numeros hipercomplexos ou vetores de quarta dimensao.

As representacdes espaciais baseadas na Geometria Euclidiana ou Métrica que
definiram nossas representacbes a partir do fim da Idade Média, foram,
paulatinamente, sendo substituidas, no imaginario dos artistas e cientistas, por
representacdes projetivas baseadas nas Geometrias Nao-euclidianas ou Geometria

Projetiva, e, mais recentemente em representag¢des de natureza topoldgica.

Para Milton Santos (2004) o processo de virtualizagdo das redes permitiu observar
novos espagos e novos formatos de explicitagdo dos objetos e de suas

representacdes espaciais. A auséncia da distancia, a telepresenca, a ubiquidade, a
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possibilidade de comunicacdo a distancia em tempo real reduziram o tempo em

favor de uma espacializagao mais leve e fluida.

Concluindo as caracteristicas estruturais do modelo que ora propomos, verificamos
que os elementos definidos interconectam-se permitindo a producado de narrativas
que, como novas formas de relacionamento espago-temporais abrem possibilidades
criativas para os projetos artisticos. A subjetividade reconhecida como parte de
nossas identidades individuais constituidas no ambito da cultura, hoje, possuem
multiplas autorias e podem ser compartilhadas e os espectadores deixam de ser
passivos € passam a se apropriar destas obras de maneira criativa, participativa e

compartilhada.

Segundo Priscila Arantes (2005, pp.49-52) cada vez mais o produto estético
contemporaneo nao pode mais ser considerado criagao individual. Hoje, ao resumir
as caracteristicas da Cultura Digital em uma s6 expresséao, diriamos que ela é uma
“‘Rede Hibrida”. Possui caracteristicas que permitem o inter-relacionamento entre
homens e maquinas em escalas planetarias permitindo interconexdo entre as
diferentes midias e a distribuicao de informagdes, imagens e sons dos mais variados
géneros. Segundo a autora, as obras de arte em midias digitais e locativas
permitem, neste mundo da velocidade, do tempo real, da instantaneidade, da “falta
de tempo”, da auséncia do espaco, da concepg¢ao de “nada”, a realizagdo de uma
espécie de metacomunicagédo. (ARANTES, 2005, p.177)

Geragoes Tecnoldgicas

Cada vez mais buscamos a presenca do outro ou pelo menos a sensacido desta
presenca através dos aparatos tecnolégicos que buscam ampliar a capacidade de
comunicacao e interagao entre os homens e suas maquinas semioticas. Somos
obrigados a desenvolver interfaces que simulam esta presenga e nos dao
referéncias de localizagao permitindo realizar uma cartografia dos ambientes fisicos
e virtuais e explorando todas as formas de sensacdes humanas, desde as mais

organicas até as mais profundas: mentais e psicoldgicas.
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Santaella argumenta que o processo de cognicdo humana pode ser observado
segundo cinco geragdes tecnoldgicas com base nos meios de comunicagao e nas
respectivas linguagens que as geram e que, por sua vez, estdo intimamente

relacionadas a estes meios. Ela observa a existéncia das:

1. Tecnologias do Reprodutivel: com base na “reprodutibilidade técnica” de Walter
Benjamin e nos meios de produgdo mecanico e eletromecanicos que modificam
nossas vidas e estabelecem principios como o da serialidade, mecanizacido e
automatismo que respondem com eficiéncia a aceleracdo da producido de

mercadorias nas cidades.

2. Tecnologias da Difusgo: a partir do pensamento dos fildsofos e sociélogos
Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) que definiram o que
€ “Industria Cultura”, estabeleceram uma situacdo para a arte na sociedade
capitalista industrial e, ainda que, observaram a comunicagcdo alastrando-se
rapidamente através do radio, telégrafo e televisdo, vamos encontrar os
mecanismos de difusdo da informacdo sendo utilizados para realizar a
comunicagao de massa que, agora, se propaga através do espago “vazio” e &

amplamente transmitida via satélite.

3. Tecnologias do Disponivel: sao aparatos tecnolégicos de pequeno porte que sao
sensores e atuadores e que sao feitos para atender as necessidades mais
segmentadas e individualizadas de emissao, transmissdo e recepgao de signos
de origens variadas, de estratos culturais diversificados e que sao constitutivos de
um tipo de cultura muito misturada. Para Santaella vivemos a “cultura das midias”
que é distinta daquela que organiza a comunicagao em massa e, logicamente se
organiza de modo distinto e é transmitida via digital. Em seu interior vemos nascer
a “cultura da mobilidade” que, como afirma André Lemos, “ndo se trata tanto de

aniquilar os lugares, mas de criar espacializagbes.” (2009).

4. Tecnologias do Acesso: a tecnologia do acesso esta intimamente relacionada ao
advento da internet, um universo de informacao e de dados que se alastra de
forma infinita através das telas e que se coloca ao alcance da ponta dos dedos.

Além de ser um meio de comunicagao, as tecnologias do acesso sao tecnologias
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da inteligéncia que alteram completamente as formas condicionais de

armazenamento, manipulagao e didlogo com as informacgoes.

5. Tecnologias de Conexdo Continua: a medida que a comunicagdo entre as
pessoas € 0 acesso a internet comecaram a se desprender dos filamentos de
suas ancoras geograficas — modems, cabos e desktops —, espagos publicos, ruas,
parques, todo o ambiente urbano foi adquirindo um novo desenho que resulta da
intromissao de vias virtuais de comunicagao e acesso a informacao enquanto a
vida vai acontecendo. A quinta geragdao de tecnologias comunicacionais, a da
conexao contigua, € constituida por uma rede movel de pessoas e de tecnologias

ndmades que operam em espagos fisicos ndo contiguos. (2007, pp.194-201)

Assim, no ambito das relagdes espacgo-temporais as narrativas e suas
descontinuidades tornaram-se temas artisticos abrindo muitas possibilidades
interpretativas e criativas. Artistas que produzem obras na internet criam
experimentos que recorrem aos relatos fragmentados e compartilhados. Nesse
quadro geral, observamos a presenca de operagdes narrativas de histérias que
criam novos formatos e representacbes da espacialidade, temporalidades e de

sonoridade.

Considerando as relacbes espaco-temporal-sonoras que se estabelecem nas redes,
€ possivel se explorar novas formas e modos de abordar as narrativas, com
reconstrucao criativa do passado, apresentacao da realidade misturada no presente
e as projecao do futuro. Assim, algumas narrativas descontinuas contém em si trés
tempos (presente, passado e futuro), buscando evidenciar as condi¢des significantes
do tempo. Essas obras artisticas articulam os fatores determinantes da memoaria que
0s pesquisadores consideram mais significativos: espago-tempo, acontecimentos,
territorios, afetos, imaginacao. (BULHOES, 2011, p.63)

Estética Tecnoldgica e Locativa

O objeto artistico ndo pode ser pensado somente através do conceito de “Belo”, mas
sim, como algo estético que nao é mais determinado na forma. Mario Costa definiu o

conceito de “Sublime Tecnolégico” que, ao se estrutura como um objeto artistico,
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através das tecnologias digitais, busca encontrar modos de se constituir dando

sentido a uma nova dimensao estética da producéo artistica contemporanea.

O objeto artistico se observado como sublime, da énfase aos processos, fluxos e as
hibridizagdes, dando lugar ao “vazio”, que nédo tem forma, efémero e transitorio.
(COSTA, 1995) Para Gilles Deleuze, a arte é portadora de processos calcados no
“‘devir’ (1997) e assim, a arte atinge o
estado celestial que ja nada guarda de pessoal nem racional. A sua
maneira, a arte diz o que dizem as criangas. Ela é feita de trajetos e devires,
por isso faz mapas, extensivos e intensivos. H4 sempre uma trajetéria na
obra de arte [...] E como os trajetos ndo sao reais, assim como os devires
ndo sé@o imaginarios, na sua reunido existe algo Unico que so6 pertence a
arte. [...] A arte-arqueologia, que se funda nos milénios para atingir o

imemorial, opde-se uma arte-cartografia, que repousa sobre as coisas do
esquecimento e os lugares de passagem. (1997)

A funcdo do artista ndo € mais aquela de exprimir-se ou de dar forma ao objeto
artistico, mas de criar dispositivos e interfaces comunicacionais nas quais as
dimensbes do “acontecimento” e do “devir” (ZOURABICHVILI, 2009, p.6 e 24)
tornam-se consciente de si e se revelam ao sensivel. As tecnologias da informagéao
€ comunicacao alteram as nogdes de préoximo e distante, auséncia e presenca, real
e atualizavel, e de vizinhanga, fronteiras, centro e periferia revelando o

enfraquecimento do sujeito e o fortalecimento das subjetividades.

A cartografia dos fluxos gera a dimensao da “auséncia” como algo presente criado
pelas tecnologias digitais e, assim, os artistas passam a trabalhar “dando forma ao
vazio” (COSTA, 1995). O espaco abstrato concebe a nogao de “vazio”. Annatereza
Fabris, no prefacio do livro de Mario Costa, afirma que as transformacdes
produzidas pelas tecnologias da comunicagdo podem ser caracterizadas por trés
principios: o da re-apresentacdo, da simulagdo e da novas possibilidades
comunicacionais. Para ela, a “Estética da Comunicagdao” de Costa caracteriza-se
pela re-apresentacdo das coisas e dos acontecimentos estabelecendo-se através
dos fluxos e processo. Ja, a simulagdo, acontece a partir de algo que nao existe e
que gera significados no processo de mediagdo com as interfaces e aparatos
tecnolégicos. E, os novos formatos de comunicagédo, modificam a fenomenologia do
acontecimento. As experiéncias estéticas sao produzidas num “espago-tempo”
dilatado pelas tecnologias que “transformam o acontecimento num presente

indefinido e redefinem a propria concepgao de realidade” (COSTA, 1994, p.7)
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O Projeto Air City

Ao observar a arte no ambito do espago-tempo, lugar e territério, dando énfase ao
urbano e deslocando os objetos artisticos para o campo da “Estética da
Comunicacgao” identificamos elementos que se reconfiguram, na perspectiva de
novas cartografias, na constituigdo dos imaginarios urbanos em constante processo

de modificacao.

Objetivamos investigar o Projeto Air City que transforma as nog¢des de espaco-
tempo, territério e lugar tendo como eixo criativo agdes artisticas contemporaneas.
Air City € uma forma de se entender as cidades contemporaneas. Os dispositivos e
interfaces digitais adicionados as tecnologias atuais mudam nossos modos de
producdo e, obviamente, de se pensar as cidades e os cidadaos. Todas as
interfaces e formas de producao “mecanica, eletromecanica, de difusao, de acesso e

de conexao continua e digitais”, hibridizam-se.

A “Cultura das Midias” atinge a todos, ndo sé os artistas, mas também, ativistas,
filésofos, pensadores, etc. e ai cabe a seguinte pergunta: onde esta o espaco
publico digital. Observamos que a internet estda completamente privatizada, e dela
brotam projetos com base em principios coletivos e cidaddos que pensam estes

espacos publicos e digitais de modo compartilhado e participativo.

As redes sem fio unem as cidades transformando cada espaco, territério e lugar em
sistemas completos de transmissdo de informagdo. As cidades mostram suas
antenas de transmissdo e difusdo que ao se fundirem com a arquitetura e os
sistemas que geram “realidades aumentadas, modificadas e alteradas”, apresentam
novas estruturas sintaticas e semanticas que permitem gerar uma enorme

diversidade de novas estruturas narrativas.

O projeto Air City, como um “work in process”, vem sendo desenvolvido em varias
versdes. Air City € um projeto de midia locativa aplicada ao espago publico. O
sistema permite ao usuario navegar (usando um telefone celular) dentro do espaco
fisicode modo a ativar sons localizados nos espacos publicos. A utilidade do
sistema é diversa, desde instalagdes sonoras até a possibilidade de criar audios
graficos que envolvem o uso de espaco fisico, dispositivos moveis (Android e / ou

iPhone), redes sem fio de mapeamento e de som, todos articulados através do
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software PureData e do Processing. A proposta explora a possibilidade de ativar o
"espaco invisivel" de uma localizagéo fisica, a partir de uma abordagem social,
politica e estética. As instalagcdes sdo sistemas que o publico ativa diferentes areas
de som e imagens, enquanto explora ferramentas de localizagdo. O projeto vem
sendo desenvolvido por Efrain Foglia e Jordi Sala com colaboracéo de Josep Cerda,
da Universitat de Barcelona e, mais recentemente, com a participagao de integrantes
do Grupo de Investigacdo GIIP, da UNESP - Sao Paulo. Os trabalhos podem ser

acessados no endereco eletrdnico http://www.mobilitylab.net/aircity/. Vejamos alguns

deles:

Air City: Words baseia-se em palavras e sons. Quando o publico detecta uma
palavra no espaco, a palavra em questao é reproduzida produz a criagao de frases

completas.

exhibition space . —
audience navigation

c ,
can‘t
] >
NS B
Can't Qo 3 o
] > .
as E C0§rs ; "'lend 8 touch ®
3 3 )
Colorg friend t mobile

Esquema de navegagao com celular realizada no espago virtual das palavras.

Air City: Sao Paulo - Ativando o Intangivel - Escultura Sonora. Realizado em
Sao Paulo, no Brasil. Participaram da organizacdo do evento “Dialogos
Intercontinentais 2.0: Convergéncia e Media City", onde foi realizada a intervencéo,
José Cerda, Efrain Foglia, George Hall, José dos Santos Laranjeira, Raquel Martins,
Yuke, Mateus Pires, Mariana Zanotti, Hermes Renato Hildebrand, Wilson Rodriguez
e Agnus Valente. A proposta foi coordenada por Lilian Amaral e o evento foi
realizado no Instituto de Artes da Universidade Estadual Paulista e organizado por
Rosangela Leote que é coordenadora do GIIP - Grupo Internacional e
Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte, Ciéncia e Tecnologia,
Instituto de Artes, UNESP. O Som de Paisagem e Gravuras Sonoras e foram

realizados no bairro do Bom Retiro, em Sao Paulo, no més de setembro 2011.
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Navegagao com celular realizada em uma maquete do Bairro do Bom Retiro, em Sao Paulo, Brasil.

Air City: Jazz Cava. Foi realizado em Vic, na Catalunha, em novembro
2011 ( NitsDigitals, a Electronic Arts Festival). E um mapeamento sonoro e

navegagao dentro da arquitetura local.

Imagem do evento Jazz Cava.

Air City: Drawing Angels. Consiste na conversdo do movimento de pessoas na
Praca Dels Angels, em Barcelona, em desenhos digitais e remix de &udio. O maior
encontro de skatistas na Europa tem lugar nesta praga, onde um grande numero de
pedestres em geral, os turistas e ciclistas também podem ser encontrados. O
movimento das pessoas € transformada por umsistema de computagao e
transmitida diretamente para a internet e se transforma em uma tela global de arte

urbana. Veja video em (http://www.youtube.com/watch?v=TMvm23asiQw.)
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Conclusao

Nossa reflexao esta centrada sobre as teorias das artes, criatividade, midias digitais
e locativas e assim, podemos concluir sobre a multidisciplinaridade dos estudos e
reflexdes que englobam as praticas artisticas e os sistemas ubiquos e pervasivos. O
design dos objetos estéticos vem se modificando diante das tecnologias
contemporaneas e esta sendo pensado num principio urbanistico e da mobilidade.
Com tais recursos disponiveis os mapas tornam-se objetos dindmicos, podendo

incorporar textos, desenhos, imagens de fotografia e video, além de audio.

Estas transformagdes que acontecem a partir do design do espacgo imaterial:
espectro eletromagnético para delimitar os mapas fisicos, as redes sem fio, através
dos GPS e os sensores e atuadores que, cada vez, mais sdo protagonistas da
cidade e a redesenham a partir de representacdes da ordem do incomensuravel que
s6 podem ser compreendido pela visdo destes dispositivos tecnolégicos. Séo
producdes da ordem do sublime porque sao produzidos para serem vistos numa
escala que foge a capacidade de apreensdao humana, e, ao mesmo tempo, estéao
relacionados aos elementos, as praticas do cotidiano, como, por exemplo, o
caminhar pela cidade. E nessa dupla escala de organizacdo em que se situam os
artistas das midias locativas. Ao caminhar pela cidade num movimento do corpo e
ver o desenho realizado através do satélite, o artista coloca essa “vertente da arte

numa fronteira entre o sublime e a vida cotidiana”. (HOLANDA, 2008, p.114)

Por outro lado, os artistas e designers tém que estar atentos para as fisicalidades
das cidades, para as interfaces que existem e co-existem com os imobiliarios
urbanos, com os edificios, os trens e com os avides através das conectividades
possiveis dos dispositivos portateis e locativos. Apesar da opcgado tecnoldgica,
destacamos que nosso foco de pesquisa e analise esta muito proximo daqueles que
olham com certo distanciamento critico todos estes fendmenos e nossas reflexdes
estdo relacionadas aos tedricos que nao estdo deslumbrados com as novas
tecnologias, mas com aqueles que pensam com uma distancia critica todos estes

fendbmenos.

Manoel de Landa, em “War in the Age of Intelligent Machines” (1991) observa

aspectos que apresentam uma radiografia ndo sé dos sistemas tecnoldgicos, mas
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também dos sistemas sociais, politicos e econdmicos. Ele problematiza sobre os
territérios, os direitos autorais e as autoridades e suas articulacbes diante dos
fendmenos das redes digitais. Também elabora um discurso sobre as novas formas

de se habitar a cidade.

A cidade como geradora de signos, de poder, de cultura, de status, etc. pode ser
abordada através de varias formas narrativas e por varios autores, com narrativas
que extrapolam os limites das textualidades. Transitar entre lugares e territérios de
forma ndbmade nos espacgos das redes converteu-se em uma condicdo basica do
mundo contemporaneo que estda marcada pelo deslocamento, fluxo e aceleracéo.
Sao territérios entendidos como contextos, definindo lugares de existéncia.
Territérios culturais, étnicos, religiosos parecem definir melhor a nogéao

contemporanea do lugar.
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