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Resumo: A partir de caracteristicas da paisagem midiatica contemporanea, analisaremos
a sonificacdo da midia locativa, perpassando por discussdes sobre o corpo pos-
humano do homo mobilis ampliado na esteira de Amar (2011), a companhia
cibernética dos servigos de autorrastreamento do “Eu-quantificado” a luz de
Rettberg (2018) e o comportamento esquizofénico de ouvintes nOmades pds-
digitais, conforme Chattopadhyay (2014). Sugerimos, por meio da andlise de
dois objetos - um prototipo e um aplicativo mdvel comercial -, estratégias para
ajudar na reducdo do ruido informacional moderno e minimizar a implosao de
sentidos na colmeia espelhada dos antifatos.

Palavras-chave: Comunicacdo. Sonificacdo. Midia ubiqua. Rob6és.

Abstract: Taking contemporary media landscape’s features into account, this article
intend to discuss the sonification of the locative media, going through
discussions involving Amar’s (2011) concept of the extended Homo mobilis
post-human body, the cybernetic companionship performed by self-tracking
apps to the Quantified Selves as defended by Retteberg (2018), and the
schizophonic behavior of post-digital nomadic listeners as putted by
Chattopadhyay (2014). Based on the analysis of two objects - a prototype
and a commercial mobile application -, we suggest strategies that can help to
reduce modern informational noise and minimize the implosion of meanings in
the mirrored hive of anti-facts.
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1 A informacao na colmeia espelhada dos antifatos

Mais de cinco séculos se passaram desde a invencao da prensa de
tipos moveis de Gutenberg e suas consequéncias podem ser sentidas até
hoje. Considerado o acontecimento mais influente do segundo milénio d.C.
(HOOK, 2010, p. 12), a invencao alterou a histéria da leitura, transformou
a circulacao de ideias em escala, inaugurou a Idade Moderna, possibilitou
a revolucdo na maneira de pensar e expandiu a nossa visdo até a escala

microscoépica:

A maquina de impressao inventada por Johannes Gutenberg
aumentou a demanda de oculos, ja que a nova pratica de
leitura fez com que os europeus, por todo o continente,
percebessem cada vez mais que ndao enxergavam de perto.
A demanda de o6culos incentivou um numero crescente de
pessoas a produzir e a fazer experiéncias com lentes, o que
conduziu a invencao do microscépio, que, logo depois, nos
permitiu perceber que nossos corpos eram constituidos por
células. Vocé ndo diria que a tecnologia de impressao teve
algo a ver com a expansao da nossa visao até a escala
celular, assim como ndo teria pensado que a evolugao do
polen alterou o desenho da asa do beija-flor. Mas é assim
que as mudancas acontecem (JOHNSON, 2015, p. 8).

O fildsofo canadense Marshall McLuhan também abraga essas ideias
de evolugdes encadeadas e das consequéncias diretas de novas
tecnologias no livro A Galaxia de Gutenberg. O tedrico da comunicagao
argumenta que os ambientes tecnoldgicos ndao se configuram recipientes
puramente passivos de pessoas, mas, sim, ativos processos que
remodelam os individuos e também outras tecnologias (McLUHAN, 1972).
Na mesma obra, McLuhan busca identificar os impactos da cultura
tipografica moderna e do que chamou de “circuito elétrico”. O filésofo
defende que qualquer nova tecnologia de transporte ou de comunicagao
tem uma tendéncia a consolidar um meio ambiente humano
correspondente. Assim aconteceu com o manuscrito e o papiro, que

criaram o ambiente social que relacionamos aos impérios da antiguidade;
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e com o estribo e a roda, determinando ambientes Unicos e de enorme
alcance. A impressao por tipos moveis criou o publico.

A tecnologia de Gutenberg, responsavel por modificacdes tao
disruptivas, ndo passou incolume a criticas. Em 1569, o monge e
professor de teologia Martinho Lutero classificou a multiplicidade de livros
como “um grande mal”. Em 1845, o poeta Edgar Allan Poe avaliou a
reproducao de livros em grande escala como “um dos maiores males
dessa era”, ja que seria um obstaculo a informacgdo correta ao colocar
“pilhas de trastes” em que o leitor precisaria “dolorosamente tatear em
busca das sobras de sucata uatil” (SHIRKY, 2011, p. 46). Vale reforgar
ainda que ambos o0s posicionamentos foram expostos em uma era pré-
World Wide Web. Em 1992, quando a internet comercial comegava a
engatinhar no mundo desenvolvido, o secretario de redacao do
Washington Post, Robert Kaiser, teve a oportunidade de ir ao Japao para
vislumbrar um informe do futuro. No retorno aos Estados Unidos, Kaiser
sintetizou, em um documento com 2.700 palavras, as descobertas
reveladas no congresso que reuniu visionarios do mundo tecnoldgico e o
entregou a cupula do jornal norte-americano. No relatério, Robert Kaiser
atentava ao risco de estarmos “nadando em um mar eletronico no qual a
certa altura poderiamos ser submersos - ou ignorados, como um
desnecessario anacronismo” (ANDERSON; BELL; SHIRKY, 2013, p. 81).

O baque sentido pelas organizacdes de midia tradicionais nas duas
décadas transcorridas desde a viagem de Kaiser ndo foi causado
exclusivamente pela concorréncia com os meios digitais emergentes, mas
provocados por uma revolugao maior — e, em parte, silenciosa - no novo
meio ambiente humano conectado. Uma transformagao que tem origem
na democratizacao dos meios de producao e distribuicao (JENKINS, 2009;
ANDERSON, 2006), e chega a mudanca de percepcao do préprio individuo
como ator politico empoderado coletivamente dentro de um novo cenario
cultural e econ6mico, que também caminha para transagoes diferenciadas,

com menos atomos escassos e mais bits abundantes (ANDERSON, 2006).
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Nesse sentido, a mudanca de comportamento dos prosumers
(SHIRKY, 2011), a partir da consolidacao das redes sociais (RECUERO,
2009), favoreceu a multiplicagcdo de publicacdes em grande escala na
internet. Para uma linha de tedricos mais criticos a tecnologia associada a
comunicagdo, esse fenbmeno alimenta uma fonte continua de geragdo de
ruidos informacionais contemporaneos, levando ao que o socidlogo e
fildsofo francés Jean Baudrillard chamou, em 1981, de implosdo de
sentidos. Um estudo conduzido na Escola de Comunicacdao da
Universidade do Sul da Califérnia, e publicado na revista Science (NUNES;
THURLER, 2011), mostrou que recebemos, diariamente, uma quantidade
de dados e informacgdes equivalente a 174 jornais. Em 1986, esse numero
era cinco vezes menor. Considerando apenas o Facebook, sao mais de
2.07 bilhdes de usuarios ativos mensalmente, 1.15 bi acessam a rede
social diariamente de forma mobile. A cada um minuto no Facebook: 510
mil comentarios sdo escritos; 293 mil status atualizados e 136 mil fotos
postadas (NOYES, 2017). O que Edgar Allan Poe - com sua dolorosa
tarefa de tatear pilhas de trastes para encontrar sobras de sucata util - e
Baudrillard - com a implosdo de sentidos - diriam diante deste cenario
atual? Talvez algo parecido ao que Jorge Larossa (2014) se refere e que
Walter Benjamin ja havia tratado: o fim da experiéncia tal como a
conhecemos ao longo da Era Moderna. O escritor norte-americano Kevin
Kelly, fundador da Revista Wired e considerado um especialista mundial
em cultura digital, € um entusiasta da tecnologia e a coloca como o
acelerador da humanidade. Ainda assim, Kelly é taxativo e fala em
‘maldicdao da tela’ ao reconhecer que as certezas se dissolvem num
constante estado de vir a ser e em um persistente embate contra o

inacabavel dentro da colmeia humana espalhada e conectada.

As certezas, tao sélidas no passado, se dissolvem. Quando
estou conectado a Tela de Todo o Conhecimento - a colmeia
humana de bilhdes de olhos unida e espelhada num bilhdao
de pedacos de vidro - a verdade fica mais dificil de ser
encontrada. Cada informacdo que eu colher pelo caminho é
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acompanhada de pelo menos um questionamento. Todo fato
tem seu antifato. Os profusos e ubiquos hiperlinks da
internet vao sublinhar os antifatos com o mesmo destaque
dos fatos. Alguns antifatos sdo tolices; outros, extremos;
muitos, validos. E ai reside a maldicdo da tela [...], qualquer
coisa que eu aprender estard sujeita a erosdao pela
ubiquidade dos antifatos (KELLY, 2017, p. 299).

E o que resta de perspectiva diante desse novo ambiente humano
da colmeia espelhada dos antifatos? O que esperar de uma sociedade com
50 bilhdes de dispositivos conectados a internet e dezenas de bilhdes de
telas no mundo até 2020? E da invasdao de um bilhdo de dispositivos
vestiveis que a industria de eletroeletronicos espera produzir em cinco
anos para alimentar o fluxo com dados sobre o rastreamento de nossas
atividades cotidianas? (KELLY, 2017). A partir da consolidacao das redes
sociais, do avanco da conectividade dos objetos, da forga evolutiva do
smartphone como uma protese-técnica (PRADO, 2011) e extensao
moderna do nosso corpo, futuristas e especialistas em comunicagao
apontam para um novo salto comunicacional jd em curso - e que tem,
portanto, um novo meio ambiente humano condicionado em formacgao
(Figura 01). O Institute For The Future (IFTF) consultou especialistas no
segmento de inovacdo e midia para tracar os proximos passos. O
resultado foi um relatério publicado em 2016 com o que foi chamado de
Ambient Communication, uma perspectiva da comunicagdo mundial até
2026.

A rapida implantagdo da Internet das Coisas, os avangos na
velocidade da rede e plataformas emergentes de midia
imersiva estdo transformando nossas experiéncias de
comunicagao. A infraestrutura comunicativa sera incorporada
em nosso mundo fisico, com mensagens e interagdes que se
adaptam as necessidades contextuais e antecipam
movimentos futuros. Elas vao envolver os nossos corpos de
maneiras multissensoriais, iluminar informacgdes invisiveis e
nos permitir programar nossos fluxos comunicacionais para
otimizar interacdes e resultados (WESTBERG, 2016, p. 2-3)
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Figura 1: Grafico que mostra os saltos comunicacionais a partir da evolugdo tecnoldgica.

Ambient
Social
Mass
media

Fonte: Institute for the Future

Dentro dessa perspectiva de desenvolvimento tecnolégico nos
proximos anos, Kelly (2017) alega que tecnologias como Inteligéncia
Artificial, a manipulagdo genética e a computacdao quantica vao
desencadear uma enxurrada de grandes duvidas. “Na verdade, daria para
apostar com relativa seguranca que a humanidade ainda esta por formular
suas mais importantes perguntas” (KELLY, 2017, p. 305). Ainda que o
autor norte-americano siga firme com sua aposta, duas questdes antigas
- e constantemente repaginadas - continuam martelando sem respostas
conclusivas: quem somos e para onde vamos nesse novo meio ambiente
humano de virtualidade real (CARDOSO, 2007), de um mundo como
interface (WEIBEL, 1996) e dentro de uma quarta revolugao industrial
(SCHWAB, 2016) em curso?

Nesse sentido, este artigo tem como objetivos de pesquisa
investigar processos tecnoldgico-sociais evolutivos e que convergem para
alterar a percepcao de corpo, interfaces e expansao da comunicacao.
Além disso, buscamos entender como a tecnologia modela a recirculagao e

o consumo de conteudos digitais diante de sobreposicdo de camadas
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informativas na midia locativa, e como a sonificacdo midiatica responde as
novas demandas que se impdem a partir da midia ambiente, integrando e
incorporando mecanismos  robdticos a esferas de  atuacao

fundamentalmente humanas.
2 O corpo pés-humano do homo mobilis

Como ficou evidenciado na secao anterior deste artigo, as
discussdes envolvendo a midia contemporadnea ubiqua ndo devem ficar
restritas apenas a questdes relacionadas a producdo e a circulagdao da
mensagem, mas buscar cercar outros aspectos dentro do novo salto
comunicacional que forjam o meio ambiente humano dos antifatos. Trata-
se de um salto em que as discussdbes emergentes envolvendo a
comunicacdo também passam, agora, pela estética cibernética e
antropocibernética (GIANNETTI, 2006), pela inteligéncia artificial com
elementos como o machine learning - o aprendizado pela maquina -,
pelos wereables - dispositivos vestiveis geradores de metadados e
refinadores de conteddo e que ja sdo amplamente comercializados -, pelo
advento do pds-humano e do corpo biocibernético (SANTAELLA, 2003) ou
do corpo tecnologizado e po6s-bioldgico (DOMINGUES, 1997).

A pesquisadora e professora da PUC-SP, Lucia Santaella, defende
que a imagem do corpo sofreu transformacdes ao longo dos séculos e
elenca quatro momentos-chave: a era mitica; a era dos reldgios,
compreendida entre os séculos XVII e XVIII; a era da maquina a vapor,
nos finais do séc. XVIII e XIX; e, por fim, a era da comunicacdo e do
controle (SANTAELLA, 2003). A autora também associa um discurso
semidtico particular a cada um desses momentos, indo desde o corpo
como uma figura de barro maledvel e magica até o corpo como um
sistema eletronico - que seria o discurso atual. Esse corpo hibrido, entre o
organico e o maquinico, leva a “conviccdo de que o ser humano ja esta

imerso em uma era pdés-bioldgica, pds-humana” (p. 182). Assim sendo, o
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pos-humano diz respeito a fronteira entre o material e o imaterial, com

componentes humanos e ndo-humanos.

Diz respeito a uma imagem que temos do corpo e a uma
fusdo entre este e as tecnologias. [...] as tecnologias pds-
humanas passam pela realidade virtual, pela comunicagao
global, pela protética e nanotecnologia, pelas redes neurais,
pelos algoritmos e manipulacdo genética, e pela vida
artificial. Esta fusdo entre o bioldégico, o tecnoldgico, o
natural, o artificial e o humano, atinge rapidamente um
ponto em que a fronteira entre natureza e tecnologia anula-
se (SANTAELLA, 2003, p. 192).

Diante dessa condicao pds-humana, ha tedricos que pontuam novas
relacdes do individuo tecnologizado com o tempo e o espacgo. Sherry
Turkle (2011) defende, por exemplo, estarmos pausaveis diante de
multiplas telas, assumindo um comportamento de continua atengao
parcial. Outros autores falam em padrdoes de consumo e relacionamentos
a partir de micro-momentos. O pesquisador francés Georges Amar (2011),
ao discorrer sobre os impactos do novo ambiente humano na mobilidade,
também ressalta a mudanca com relagdo ao tempo: “a nocdo de espera
em si mesma, sempre ligada ao transporte coletivo, tende a se dissipar,
tornando-se, gracas a informacdo dinamica, um tempo de transicao
utilizavel” (p. 14). A nocao de lugar também é afetada e o homo mobilis
pode ser visto como a chave decisiva, sensivel e inteligente da complexa

infraestrutura da cidade sustentavel:

A pessoa mdvel em si mesma: com Seu corpo — pernas e
cérebro —-; com seu smartphone e suas inumeraveis
aplicagbes, com seus multiplos equipamentos port;’xteis,
proteses criativas e “servicos moveis” em pleno auge. E ele,
ou ela, um homo mobilis ampliado - em seu corpo e suas
fungdes cognitivas, mas também devido a suas “botas de
sete léguas”, que sao a bicicleta, o carro, o metrf, etc. -, o
centro ativo dos sistemas de mobilidade do século XXI
(AMAR, 2011, p. 16-17).
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3 A companhia cibernética dos self-tracking apps

Considerando o homo mobilis ampliado um corpo tecnologizado
biocibernético, que se utiliza de servicos moveis e de aplicacbes como
extensdes pds-humanas, é possivel relacionar uma funcdo ainda pouco
abordada das ferramentas de auto-rastreamento, auto-monitoramento ou
do “Eu quantificado” (Quantified Self) no novo ambiente humano: a de
companhia. Para a pesquisadora norueguesa da Universidade de Bergen,
Jill Walker Rettberg, as midias pessoais (LUDERS, 2008) e aplicativos de
lifelogging (que captura e armazena registros e dados da vida cotidiana e
do corpo do usuario) vao além de proteses técnicas (PRADO, 2011) e
passam a ser nossa propria audiéncia. “"Sao meios de comunicagdo em
que ndo apenas escutamos ou lemos ou assistimos: nos falamos com eles
[...] a audiéncia de nossas palavras ou nossos dados” (RETTBERG, 2018,
p. 5).

O nosso relacionamento com a maquina e com os dispositivos é
viabilizado pela concepcao do que hoje conhecemos como interface. Para
Giannetti (2006, p. 28), “esse elemento ‘intermediario’ se basearia em um
‘tradutor’ ou um programa que transformaria as informagdes transmitidas
através de uma linguagem simbdlica na linguagem do computador”.
Sendo possivel afirmar, segundo a prdpria autora conclui, “que a interface
abre um verdadeiro canal de comunicacao entre ambos os sistemas,
humano e eletronico”. Domingues (1997, p. 22) segue 0 mMesmo
raciocinio: “sdao as interfaces amigaveis que permitem as trocas do
espectador com as fontes de informacdo. A contemplagdo é substituida
pela relacao”. A ideia de computadores e, mais ultimamente, de celulares
como companheiros ja €& profundamente enraizada em varios campos
sociais e também de conhecimento, como é o caso da ciéncia da
computacao e nos centros de desenvolvimento de tecnologia (RETTBERG,

2018). Sao inumeros os casos também de obras de ficcdo, que abordam a
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relacdo homem-maquina, com uma transicao frequente entre narrativas

em que as tecnologias sao benévolas ou malévolas.

Nos temos o forte desejo de criar robds que sejam parecidos
conosco, mas, ao mesmo tempo, consideramos robds que
sao muito semelhantes aos humanos inquietantes. Andrea
Guzman escreve que Siri, o0 agente conversacional
incorporado em iPhones, é deliberadamente roteirizado para
parecer nao ameagador, por isso nao a associamos a
imagem cultural da maquina maliciosa (RETTBERG, 2018, p.
12).

A pesquisadora da Universidade de Bergen lembra ainda que
pouquissimos de nds, usuarios, temos a compreensdao completa de como
funcionam os aplicativos de auto-rastreamento e que, na maioria dos
casos, nao se sabe o que essas aplicagdes e dispositivos estao medindo e
em que momento o fazem. Ao assumir essa postura de aceitar que ndo é
um processo transparente e, ainda assim, continuar a utilizar essas
tecnologias, nds expressamos que confiamos mais nessas ferramentas do
que em nés mesmos (RETTBERG, 2018). E o dataism defendido por Jose
van Dijck (2017, p. 41): uma "crengca generalizada na quantificagao
objetiva e o potencial monitoramento de todos os tipos de comportamento
humano e de socialidade, por meio de tecnologias de midia on-line". E
diante dessa entrega sem questionamentos, Rettberg (2018, p. 15)
conclui que “ao permitir que nossos dispositivos sejam nossos treinadores,
eles se tornam mais do que meras extensdoes de humanos, eles estao se

tornando nossos iguais”.

4 Ouvintes nomades esquizofénicos

Ao passo que nossa relagdo com o corpo, com 0 tempo, com a
mobilidade e com os dispositivos que usamos muda, é preciso considerar
também de que maneira estamos ouvindo na colmeia espelhada dos
antifatos. O pesquisador Budhaditya Chattopadhyay em seu artigo

intitulado “Object-Disoriented Sound: Listening in the Post-Digital
Triade, Sorocaba, SP, v. 7, n. 14, p. 75-94, maio 2019 84


http://periodicos.uniso.br/ojs/index.php/triade/index

triade

comunicago, cultura e midia

Condition” ressalta o “extenso e crescente nomadismo de agentes
sintonizados com a evocacao psicogeografica de locais fisicos e lugares
corporeos no universo pos-globalizado de intensa mobilidade”
(CHATTOPADHYAY, 2014, p. 2). Ou seja, neste novo ambiente humano
conectado, podemos, enquanto homo mobilis ampliado, encontrarmo-nos
em um lugar fisico imediato e, simultaneamente, situar nés mesmos de
maneiras que estao entrelacadas; “nao sao apenas experiéncias fisicas
discretas, mas, as vezes, aparecem como ambientes hibridos e
sincréticos” (CHATTOPADHYAY, 2014, p. 2). O exemplo dado por
Chattopadhyay diz respeito a uma gravacdo de daudio enviada por
WhatsApp ou por Skype. Um som de um local chega a outro lugar através
do aplicativo e as localizagbes se mesclam, “entao eu me movo e navego
de um lugar para outro de forma mais mental do que fisicamente” (p. 2).
O pesquisador defende ainda que “as interacbes sOnicas com esses
multiplos lugares através dos quais eu me movo e os locais sobrepostos
em que eu transpasso tendem a ser soltas e evolutivas em vez de ter uma
estrutura muito rigida” (p. 2). A ideia também encontra eco nos estudos
de sonificacdo da midia locativa da professora da Universidade de
Brighton, Frauke Behrendt (2012, p. 288): “nds precisamos considerar
como a imersao funciona na midia locativa, quando estamos ‘aqui’ e ali’,
ao mesmo tempo, em espacos hibridos”.

J& o tedrico Murray Schafer, especialista em paisagens sonoras,
preocupou-se com o que chamou de esquizofonia, sobretudo ao analisar
como a mediacao dos sons, a medida em que sdo deslocados de sua
origem, torna-os esquizofénicos. Um termo inventado por Schafer para se
referir a um som separado da sua fonte e que também pode implicar
esquizofrenia e desassociacao mental. “No entanto, a esquizofonia
também pode levar a schismogenesis, ou ao nascimento de novas
perspectivas” (McCARTNEY, 2014, p. 223).
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5 Pernas como ferramenta de mixagem e a sonificacao da midia

locativa

Uma das principais referéncias nas questdes envolvendo a
sonificacdo da midia locativa é a pesquisadora Frauke Behrendt,
professora titular da Universidade de Brighton. Behrendt defende que o
discurso locativo estd se limitando a uma perspectiva visual e precisa ser
equilibrado por uma abordagem multi-sensorial. “A colocagao do som no
centro da discussao nos permite concentrar na materialidade e nas agoes
incorporadas envolvidas no uso de midia locativa em espagos urbanos”
(BEHRENDT, 2012, p. 283). Uma abordagem que, segundo ela, “afasta-se
de um foco em dispositivos e aplicagbes para atividades situadas”
(BEHRENDT, 2012, p. 283). Em outro trabalho, a pesquisadora fala do
conceito de "design de interagao sonica" usado para conferir relevancia as
atividades de "placed sounds” (sons depositados) na era de telefones
celulares onipresentes, cidades inteligentes e a Internet das Coisas.
Segundo ela, o processo é de particular importancia no contexto moével,
em que o publico ou os usudrios muitas vezes ja sofrem de sobrecarga
visual. A autora argumenta ainda que andar é a chave para o design de
interacao do som depositado e que '"escutamos com as pernas"
(BEHRENDT, 2015). A partir dos momentos esquizofénicos em que
constantemente reeditamos a paisagem sonora que ouvimos através de
percursos e escolhas que alteram a maneira como nos movimentamos, o
proprio caminhar e o deslocamento atuam, nesse sentido, como curadoria
conectada aos arredores; as pernas sao ferramentas de mixagem.

Ainda sobre a questao envolvendo a sobrecarga visual da tela na
midia locativa, Hemment descreve que: "Em lugar da riqueza da
experiéncia incorporada do mundo, muitos projetos oferecem o desafio de
vagar pelo ambiente, enquanto forca os olhos em uma tela mindscula e
um menu fraco, separado do mundo por uma barreira de ma usabilidade"
(HEMMENT, 2006, p. 351).
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Em se tratando de sonificacdo da midia locativa, também é
importante levar em consideragao a diferenca entre som e o mundo visual
na relacao do espago-tempo. Behrendt (2012) considera estarmos imersos
€em sons € que 0 espaco, invisivel e transparente, é cheio de sons. Schulz
(apud BEHRENDT, 2012, p. 288) segue o mesmo raciocinio e diz que “o
olho cria distancia; a orelha nos coloca no centro de um dominio dinamico
cheio de energia. Na nossa cultura visual, o espaco parece uma caixa
vazia". Os sons preenchem as lacunas com novas camadas de
informacdes, ao mesmo tempo invisiveis e imersivas, possibilitando uma
maior conexao com 0 nosso meio ambiente humano numa direcao oposta

ao isolamento e alienacgao.
6 Auditor - grade de trés niveis

O Auditor (NYRE et al., 2017) é um aplicativo para iPhone
desenvolvido por um grupo de pesquisadores da Universidade de Bergen e
da Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia para explorar o
potencial narrativo do som guiado pela tecnologia de micro-
posicionamento. A versao atual do Auditor usa transmissores Bluetooth.
Eles transmitem um sinal de radio de baixa energia a cada segundo e
podem ser usados para posicionar dispositivos mdveis que suportam a
tecnologia e desencadear varios eventos sonoros a partir da posicao e dos
movimentos dos usuarios em um espaco pré-definido. Os pesquisadores
consideram a experiéncia uma forma de realidade sOnica aumentada, ja
que oferece ao ouvinte-usuario a sensacdo de estar em outro lugar, ao
mesmo tempo que sugere um espaco paralelo como uma camada extra
em seus ambientes fisicos.

O Auditor apresenta sons com base em informagdes de um sistema
de grade de trés niveis: “ambiente" (no nivel da macro: sons de fundo
que tocam o tempo todo e sdo comuns para todos os usuarios, disponiveis

de onde estejam), "zona" (no nivel meso: eles pertencem a uma certa
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area exclusiva e dao carater a zonas especificas na paisagem sonora
geral. Esses sons mudam a medida que o usuario se move entre as zonas)
e "pontos de didlogo" (no nivel micro: enredos mais elaborados e
depositados em pontos especificos). Para isso, a estrutura narrativa
montada ndo seguiu a linha temporal, mas o conteudo foi baseado em

localizagao, como na figura abaixo (Figura 02).

Figura 02: diferenca entre narrativa temporal e locativa.

'-remporal plot

Ko

Locative plot

(KHASCL

Fonte: NYRE, L. et al. Designing the auditor: A Prototype of Locative Radio with Original
Sound Content. Journal of Radio & Audio Media, Washington, v. 24, p. 90-110,
2017.

Kemels @ Satellites

Depois de ser testado por 42 jovens noruegueses adultos em 2015,
o projeto confirmou o potencial narrativo e imersivo existente para um
meio locativo que, segundo os autores da pesquisa, poderia complementar
o radio no futuro, especialmente nas areas urbanas. Os pesquisadores
deram como sugestdao ainda que, no nivel macro, os ouvintes pudessem
acessar as Ultimas noticias nacionais ou locais. As mesmas informacodes
sao transmitidas a todos da mesma maneira. Em um segundo nivel,
poderiam existir fluxos de musica adaptados as preferéncias dos usuarios
(em uma escala micro ao usar listas de reproducao personalizadas ou no
nivel de meso tocando musica com curadoria de outros ouvintes). E como

terceira sugestao, os pesquisadores consideraram a possibilidade de haver
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elementos de conteddo que sdo iniciados pelos locais onde os usuarios se
movem em niveis micro e meso. Assim, os autores dizem acreditar que a
grade de trés niveis, impulsionada em parte pela transmissao
unidirecional, em parte pelas preferéncias pessoais dos usuarios e, em
parte, respondendo aos lugares onde os ouvintes estao localizados ou se
deslocam, proporciona inovacdo ndo sO0 na relacdao do usuadrio com o
conteldo, mas também na publicidade como modelos de negdcios

explorando anuncios geograficamente diversificados.

7 Capsule.FM - radio feita por robos

“Capsule.fm loves you.”

O Capsule.FM é um servico disponivel para iPhone que oferece
musica geolocalizada e fala sintética para que os usuarios possam escutar
noticias, informagdes climaticas e outros conteldos baseados em
geolocalizacao. O site do servico se classifica como a radio do futuro e a
primeira do mundo apresentada por “robds charmosos”. Nas préprias
palavras dos desenvolvedores, a ferramenta transforma o telefone em um
programa de radio interativo misturando as musicas favoritas do usuario,
noticias, podcasts e conteldos de midias sociais do ouvinte em um fluxo
de &udio em constante mudanca. “E a sua vida como vocé nunca a ouviu
antes”. O aplicativo também deixa claro que quanto maior a interacao,
mais a ferramenta aprende sobre o usuario e pode oferecer conteddo mais
apropriado. Os rob0s do servico falam inglés, alemdo, noruegués e
japonés e, com isso, o Capsule.FM ja se tornou o aplicativo mais vendido
em 28 paises na categoria de noticias.

Parte do sucesso do Capsule.FM estd na decisdo da empresa de
manter as vozes de Inteligéncia Artificial disponiveis no servico
deliberadamente robotizadas, ja que, para resgatar o conceito trabalhado

anteriormente neste artigo, “temos o forte desejo de criar robdos que
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sejam parecidos conosco, mas, ao mesmo tempo, consideramos robds
gue sao muito semelhantes aos humanos inquietantes” (RETTBERG, 2018)
e a voz sintética facilita no processo de aceitacao.

Outra aposta do Capsule.FM é o objetivo de reduzir os antifatos
contemporaneos e os ruidos informacionais da colmeia espelhada ao
utilizar o machine learning para uma curadoria de conteludo
ultrapersonalizada. Desta forma, o servigo converge para o que o CEO da
HUGE, Aaron Shapiro, considerado um dos papas do Design Antecipatério,
defende: entender as necessidades do usuario eliminando escolhas
desnecessarias. O Capsule.FM colabora, portanto, para um sentimento de
preenchimento do usuario, seja oferecendo compreensdo ou alimentando
sua autoestima. E, ao nao precisar de inputs constantes, simula o
espontaneo e surpreende o usuario. Esses fatores somados permitem que
essa “radio feita por robds charmosos” torne-se uma ferramenta desejavel
no novo meio ambiente humano, na colmeia espelhada dos antifatos, e se
configure mais do que uma companhia do homo mobilis ampliado e
quantificado, mas nossa igual (RETTBERG, 2018).

8 Consideracoes finais

Pode-se afirmar que, em linhas gerais, o artigo contribui para o
debate acerca das relagbes de convergéncia entre o universo
comunicacional e o desenvolvimento de novas tecnologias de producgao,
circulacdo e consumo de conteudos digitais diante da sobreposicao de
camadas informativas na midia locativa. Ademais, o texto aponta para
questdes as quais se conectam ao processo de sonificacdo midiatica.

A partir da anadlise das experiéncias do Auditor e do Capsule.FM,
este artigo avalia que ha indicios ja em curso que apontam elementos da
sonificacdo da midia locativa como instrumentos desejaveis. Sao
estratégias - grade de trés niveis e a adocao do machine learning na

curadoria de conteldos - que podem ser mobilizados para minimizar o
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ruido informacional contemporaneo e ubiquo ao adicionar camadas extras
de sentido, acionar elementos antecipatdrios presentes na midia ambiente
para sofisticar a experiéncia informacional moderna e serem
companheiros cibernéticos.

No entanto, até pela novidade dos temas, ha muito a ser
explorado. No caso do Auditor, fica o questionamento acerca da real
apropriacdo pelo mercado dos achados no estudo. Os proprios
pesquisadores noruegueses fazem mencao a “lei da supressao do
potencial radical” de Brian Winston e consideram pouco provavel que as
empresas de radiodifusao aloquem grandes quantias de recursos para
repetir a experiéncia do protdtipo em escala comercial.

No caso do Capsule.FM, soma-se ainda a preocupagao com o0s
reflexos modernos desse tipo do ambiente humano que se consolida a
partir das novas tecnologias. Trata-se de uma ferramenta que alimenta,
em certo sentido, o que uma linha de tedricos criticos as consequéncias
tecnolégicas chama de processos de dessubjetivacao (AGAMBEN, 2010),
de egocasting e redomas enfadonhas de nés mesmos (ROSEN, 2005) e do
gue Bauman (2014) também cunhou de vigilancia liquida.

Nesse sentido, um dos caminhos a serem explorados € uma
investigacdao sobre as possibilidades abertas de apropriacdo que sejam
efetivadas por coletivos de comunicacao alternativa e independente,
artistas e pequenas comunidades de interesse. Outro brago possivel de
reflexdo é procurar compreender em que medida tais estratégias e
tecnologias de midias locativas contribuem, por sua parte, com o préprio
ruido informacional contemporaneo. Pretendemos, com esse trabalho, que
essas e outras questdes possam ser suscitadas no decorrer das

investigacgoes.
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