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Resumo: Na Parte | o0 artigo busca as diferentes definicdes que tém sido associadas ao
termo mediapolis, procurando relaciona-las aos conceitos de cidade, tecnologia e
politica. A pesquisa registrou o uso do termo mediapolis no contexto teérico da
arquitetura, das comunicacdes, da sociologia e da politica, bem como no da filosofia. Na
Parte Il o artigo apresenta o0s agentes sociaveis artificiais, midias auténomas,
inteligentes e capazes de interacdo/cooperacdo com seres humanos. Esses novos atores
sociais subvertem os conceitos de cidade e de cidaddo, sugerindo a evolucdo da
Mediapolis para iMediapolis — intelligent media polis (cidade de midias inteligentes).
Conclui-se com a necessidade de rever as contribuicdes de Silverstone e demais autores
sob a luz dos atores sociais artificiais.
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Abstract: At its Part | the article searches for the different definitions that have been
linked to the term Mediapolis, trying to relate them with the concepts of city, technology
and politics. The survey has registered the use of Mediapolis in the theoretical contexts
of architecture, communications, sociology, politics, and philosophy. At its Part 1l the
article presents the artificial social agents, media that is independent, intelligent and
capable of interaction/cooperation with humans. These new social actors subvert the
concepts of city and citizenship, suggesting the evolution of Mediapolis to the new
concept of iMediapolis - intelligent media polis. The article concludes with the need to
review the contributions from Silverstone and the other authors, given the presence of
the artificial social actors.
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INTRODUCAO

O conceito de mediapolis (media + polis) evoca outros neologismos, tais como
biopolis, fusionopolis (Business Times, 2009) e technopolis (Inkinen, 2004). Para além
do o6bvio, na tradugdo quase literal de cidade da midia ou cidade de midia, a verdade é
que mediapolis implica uma leitura que ultrapassa a cidade e a midia. Um dos objetivos
deste artigo é sair em busca das definicdes e usos deste conceito, de modo a coligir e
comparar as visdes de diversos autores que trabalharam com este tema; para, quem
sabe, proceder a uma arqueologia ou geologia do conceito.

Mediapolis pode, sim, ser uma cidade da midia (um parque industrial para
empresas de tecnologia) e uma cidade de midia (um ambiente virtual que emula a
cidade real). Contudo, a relacdo entre a cidade e a tecnologia vai além, envolvendo a
arquitetura publica de prédios e a “arquitetura” de ambientes publicos de interagao
mediada. A midia enquanto parte da (i)materializagdo da esfera publica, um “espago
para a agdo ¢ participagdo publica” (Tufte, 2011), eleva a mediapolis a conceito central
da comunicacdo politica — sugerindo uma releitura da democracia e da cidadania a sua
luz. Contudo, é Silverstone (2006) que propde um salto qualitativo, sugerindo a
mediapolis como uma instancia ética e moral da visibilidade publica.

Outro objetivo do artigo é mostrar como 0s conceitos de cidade e de cidadao
(assim como os de cidadania e democracia) tornam-se confusos com a introducdo de
maquinas autbnomas e inteligentes, midias capazes de sociabilizacdo e de cooperacdo
com seres humanos. O texto esta divido em trés partes: os conceitos de mediapolis sdo
coligidos na Parte I, enquanto que os atores sociais artificiais sdo abordados na Parte II.

A Parte 11 vai relacionar os conceitos das duas anteriores, e é seguida da concluséo.
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Parte |
2. O conceito de Mediapolis

Vérios autores tém usado o conceito de “Mediapolis” em contextos mais ou
menos diversos, e com a intencdo de se referir a situacfes especificas. Assim, a jungéo
dos termos ‘“media” e “polis” na mesma palavra tem possibilitado interessantes
discussBes na arquitetura, nos estudos das comunicacfes, na sociologia e nas ciéncias
politicas, e na politica publico-governamental. Nas palavras de Rodger, Barnett e
Cochrane (2008):

Why ‘mediapolis’? In using this term, our intention was not to propose
a groundbreaking new concept. Indeed, the initial rationale was
significantly less ambitious. Mediapolis was just a way of provocatively
interweaving media, politics and cities, by joining together ‘media’ with
the various urban and political meanings of ‘polis’ (e.g. city, state,
citizens). It pointed out, rather nicely and in a single word, an opening
for discussion on the intersections of media with cities and urban spaces
as settings for, and objects of, politics.

Na medida em que o termo “media” evoca a tecnologia, a informagéo, as
comunicagdes, a imprensa, a publicidade, a propaganda, as interagdes mediadas por
computadores, a internet, a inddstria cultural, as artes e as estéticas midiaticas, ha um
largo espectro de possibilidades para pensar a mediapolis. Por outro lado, o termo
“polis” remete a cidade, ao Estado moderno, a cidadania, a democracia, a mobilizagao,

ao engajamento e a participacdo na politica. Por exemplo:

The use of NCT (new communication technology) to create urban
utopias. (...) Metropolitan form is being affected by the NCT and the
computer linked to eletronic communication creates information
machines which “may change the shape of our cities. (...) The decline
of the traditional print city of mass media and the death of centrality are
concurrent with the multiple centers and many mediums of what might
be called the “mediapolis” of the post-industrial city and society (Burd,
1982).
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Para Burd, as novas tecnologias de comunicacdo iriam redesenhar o tracado
fisico tradicional das cidades — que possuiam um centro povoado e ativo. A nova
cidade, filha do impacto tecnoldgico, € denominada mediapolis: uma cidade virtual com
atividade dispersa — na economia, na imprensa e na demografia. Para o autor, ter
multiplos centros e midias poderia afetar negativamente a coesdo entre os cidad&os,
portanto a cidadania. A relacédo entre tecnologia e tracado das cidades também aparece

em Seligman:

Artpolis revolutionized public architecture in Japan (...) Artpolis
represents a comprehensive effort to produce inventive public projects,
publicize architecture, and foster public spheres through architecture.
(Creating) programs to cultivate broad public engagement (...).
(Seligman, 2013a)

Shiroishi’s Mediapolis (1992-2004) created a city scale variation of the
Artpolis project enterprise guided by a notion of urban acupuncture.
(...) With the Mediapolis program they aimed: 1) to discover and
develop Shiroishi’s regional individuality, while seeking the highest
standard of living in Japan; 2) to protect historical urban structures (...);
3) to develop the city through “self-healing” acupuncture strategies that
stimulate points across the city. (...) Horiike expressed intentions to use
the power of media to build the city. (Seligman, 2013b)

Aqui Mediapolis implicaria um novo paradigma para a arquitetura puablica:
através da nocao de acupuntura urbana, a ideia seria promover a auto-cura das cidades
ao estimular certos espagos. Buscava-se melhor qualidade de vida, fomentar o
engajamento civico e, ao mesmo tempo, desenvolver a esfera publica local. As locagdes
estratégicas iriam oferecer infraestrutura e treinamento em TI (tecnologia da
informacdo) para a comunidade, no formato de centros de multimidia. Esses “Hubs” de

tecnologia também véo aparecer num projeto de Singapura:

Located in one-north, the 19-hectare Mediapolis was launched in
December last year. It is set to become a self-contained media
ecosystem comprising soundstages with green screen capabilities,
digital production and broadcast facilities and media schools. There will
also be centres for activities in interactive digital media and research
and development; computer-generated imagery and visual effects;
games and animation; and intellectual property creation and digital
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rights management. Mediapolis was created in response to Singapore’s
expanding media sector. (...) Global media giants such as Lucasfilm,
Linden Lab, EA, Ubisoft and Rainbow SpA have also set foot here. And
more media activities such as the upcoming shoot of Jan de Bont’s
Point Break 2 will take place this year. The government therefore came
up with Mediapolis to position Singapore as a media hub (Business
Times, 2009).

Portanto, mediapolis é entendida tanto como a virtualizacdo da cidade fisica
tradicional (cujo impacto redesenharia o tracado da cidade real), quanto como
intervencdes arquitetdnicas conscientes (ora como a construgdo de centros multimidia
numa acupuntura urbana, ora como a constru¢do de hubs multimidia no formato de
parques industriais). Em todos estes casos, a midia e a arquitetura caminham juntas para
remodelar o espaco da cidade — e, a0 mesmo tempo, remodelar os espacos de
convivéncia e de cooperacdo entre as pessoas. Esta nova cidade tem varios nomes,

dentre eles 'mediapolis"

Some call it the ‘meta-city’, others the ‘network city’, the ‘media city’,
the ‘software sorted city’ or the ‘mediapolis’. What all these catchwords
have in common is a description of the 21st century city as a double
entity. The physical, geographical city with its piazza’s, its
neighborhoods and highway interchanges is overlaid with the ‘Hertzian
space’ of electronic communication-, information- and observation-
networks (...). Concurrently, the domain of digital space is increasingly
becoming physical, now that RFID-chips turn objects into ‘spimes’ and
‘blogjects’, creating an “internet of things”. These networks and media
are not merely tools, used by urbanites for more efficient, safe,
convenient, or exclusive lifestyles. Their proliferation might change our
ideas of time, space, identity, belonging, solidarity and citizenship; they
will have an effect on the broader issue of ‘urban culture’ and the city
itself. (...) Urban space has thus become ‘hybrid space’, ‘a conceptual
space created by the merging of borders between physical and digital
spaces’. (Waal e Lange, 2010)

Living in Supermodernity (Auge, 1995), ‘Mediapolis’ is a term coined
to describe the dual entities of the twentyfirst century city: the physical
place and the superimposed virtual informatics networks. (...) Hybrid
Space’ // ‘Augmented Space’ // ‘The Interactive City’// ‘Mediapolis’:
the physical environment has been embedded with information,
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overlayed with the aid of technologies and mobile media which
incorporate Wifi, GPS etc. The topography of the contemporary urban
space and consequently our perception of it, is constantly being
recofigured and has thus become interactive. This ‘hybrid space’,
augmented reality is a mesh between the two spaces. The user attempts
to “overlay physical objects with virtual objects in real-time (and)

allowing people to experience the virtual as if it were real.”
(Christofidou, 2012)

Mediapolis €, entdo, a nova cidade, o novo cidaddo, a nova cidadania: espago
real e virtual, permeado de homens e maquinas, que interagem e comunicam para gestar
e gerir a nova vida em comum. Este espaco hibrido (analdgico e digital), com agentes
hibridos (de carbono e silicio), oferece novas formas de viver e agir em comunidade.
Disso decorre, igualmente, uma nova cultura — que representa o espacgo urbano (Jong e

Schuilenburg, 2006) e esta saturada de midia e informacéo (Inkinen, 2004).

We use the term 'pop philosophy' to refer to the approach that uses
popular media as material to analyse the contours of our everyday
environment. This philosophy opens a playful space in the margins of
the primarily academically tinted discourse of the city. In Mediapolis,
this takes place by investigating the representation of urban space in
pop culture. What does urban reality look like in those virtual and sonic
environments and how does this affect our physical reality? (...) The
basic idea of Mediapolis is that the popular media environments, in
which technical, cultural and economic changes join in a unique way,
offer an opportunity to approach our living environment from a
different angle. (Jong e Schuilenburg, 2006)

Mediapolis is a critical, multi-disciplinary anthology that discusses, e.g.,
the theories, problems, and possibilities of multimedial communication,
computer interaction, hypertextual representation of knowledge,
contemporary utopias, television broadcasting, semiotics of media, and
sexuality in the cyber age. Instead of technological determinism or
trendy techno-optimistic rhetoric, the book focuses on an analytical
approach to contemporary media, future technologies, and electronic
texts. In the mentioned anthology, I use the title “Mediapolis™ (cf. Neil
Postman’s Technopoly [1993] and Nigel Calder’s Technopolis [1969])
to describe the information and media saturated culture of our time; the
possibilities and problems it brings. (Inkinen, 2004)

A politica japonesa de investir na constru¢gdo de centros multimidia para

materializar uma esfera publica propicia ao engajamento civico encontra, no conceito de
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Mediapolis desenvolvido por Silvestone (2006), interessantes convergéncias e
divergéncias. A despeito de o termo ‘mediapolis' ser utilizado por varios autores, como
0s supra citados, o livro de Roger Silvestone é talvez a obra mais citada sobre o assunto,
e é preciso checar em que medida suas defini¢Bes diferem das dos autores abordados até

0 momento.

3. A Mediapolis de Silvestone

Até agora a mediapolis foi definida através de dois aspectos: de um lado, uma
nocdo arquiteténica; de outro lado, uma mocdo (i.e. uma evolucao) tecnoldgica. Ou seja,
de como o avango das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo tem
reconfigurado os espacos fisicos e virtuais, e, por consequéncia, de como essa
reconfiguragcdo tem afetado as vivéncias e convivéncias em sociedade. Roger
Silverstone aborda tais problemas, por certo, mas enfatiza também as questBes politicas

e morais. Em seu livro, o autor procura definir mediapolis como:

[T]he mediated public space where contemporary political life
increasingly finds its place, both at national and global levels, and
where the materiality of the world is constructed through (principally)
electronically communicated public speech and action. (...) I therefore
propose mediapolis, in the singular, notwithstanding the manifest
fragmentation of the delivery platforms, channels and cultures of global
media. (...) The mediapolis is, I intend, the mediated space of
appearance (...). It is through communications conducted through the
mediapolis that we are constructed as human (or not), and it is through
the mediapolis that public and political life increasingly comes to
emerge at all levels of the body politic (or not). (Silverstone, 2006)

Assim, a nocdo de arquitetura evolui para o0 conceito de espacgo
desterritorializado, em que a concepcdo de cidade evapora e é substituida pela de
comunidade transcendente; enquanto a mogéo tecnoldgica vai redefinir a acdo (falar e
fazer) politica — ja que mudam as arenas, as formas de agir e interagir, e as implicacdes

de cada performance. Para ele, “the mediapolis is a moral space, a space of hospitality,
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responsibility, obligation and judgement”, e isso redireciona os conceitos de “justica” e
“responsabilidade” para o primeiro plano da discussao.

Silverstone moves on to unfold some of the criteria of media hospitality,
media justice and media ethics as morally based reference points which
can contribute to achieve a fully effective communication in mediapolis.
It is a communication practice which he further argues is based on: a) A
mutuality of responsibility between producer and receiver; b) A degree
of reflexivity by all participants in the communication and; c) A
recognition of cultural difference. In other words, Silverstone regards
this mediated public sphere, ‘mediapolis’ is ideally a dialogic space
which ‘is both an encompassing global possibility and an expression of
the world’s empirical diversity’. (Cogo, EIHajji e Huertas, 2012)

The moral argument (of Mediapolis). Media put us in contact with
global others; this evokes moral responsabilities. (...) Moral demand for
reflexivity, recognition of cultural difference. (...) Moral response via
thinking, speaking, listening; and acting (...). (Dalghren, 2013)

Sai-se propriamente da esfera urbana para a esfera moral, troca-se efetivamente
de interesse sobre o impacto que a tecnologia possa ter: antes, era sobre a politica de
comunicacdo (quem usa qual midia e como); agora, € sobre a comunicacdo politica (o
impacto sobre a vida comunitaria do uso das midias). Migra-se dos usos das midias para
os usudrios das midias, das consideracdes tecnoldgicas para as filosoficas, do reino da
técnica para o da estética. A diversidade humana passa a ser encarada como fundamento
ético e moral das relacdes, permeadas pelo matuo reconhecimento e responsabilidade na
convivéncia. De certo modo, o ser humano €é a nova cidade (0 novo ambiente), e sua
arquitetura interna (seu vigamento ético e moral) é que responde a tecnologia (menos

dos objetos fisicos e mais dos processos sociais).
Parte |1
4. Comunicadores Artificiais

Para alguns autores (Fogg, 1998), as maquinas ndo sdo apenas ferramentas ou
midias; as maquinas podem ser também atores sociais. Se estudos sobre comunicacao
homem-maquina ndo sdo exatamente uma novidade, a diferenca € que, atualmente,

percebe-se uma preocupagdo maior com a modelagem e a programacdo da

37



PPGMEC.
=

comunicagdo, e, mais especialmente, com a criagdo de comunicadores artificiais. H&
estudos empiricos e tedricos que lidam especificamente com o tratamento
computacional da persuasao — entendida como um tipo de comunicacao (Guerini, 2003).
Naquilo que temos chamado de comunicagdo artificial, ha artigos com experimentos
computacionais para simular o surgimento e a evolucdo da comunicacao (Lipson, 2007),
e a utilizagcdo de autores e teorias pertencentes a histéria das “Ciéncias das
Comunicagdes” para modelagem e programagdes computacionais. Em resumo, nunca a
comunicacdo esteve tdo proxima de um tratamento automatico — bem verdade que num

enfoque multimodal, e ndo exclusivamente linguistico.
5. Agentes Artificiais Sociaveis

Uma série de pesquisas e projetos originados nos departamentos de computagdo
tem oferecido significativos avancos na area de agentes artificiais: sejam virtuais ou
reais, possuam deliberadamente maior ou menor semelhanga com o aspecto humano,
proponham uma ou mais modalidades de expressao (gestual, linguistico, etc.). Dentre as
muitas novidades num campo repleto de robds e androides, ressaltam-se as pesquisas
sobre a modelagem e programacdo de sociabilidade em maquinas (Breazeal, 1999).
Afinal, um comunicador artificial tem que ser, por definicdo e previamente, um ator
social — no sentido de que ndo existe comunicacao no solipsismo.

O objetivo é chegar a agentes artificiais capazes de interagir o mais naturalmente
possivel com humanos, estejam eles a s6s ou em grupo. Esse agente social artificial
deve incluir "tecnologias de interacdo que podem assumir o papel de parceria social, e
ter capacidade comunicativa para processar-gerar signos verbais e ndo-verbais (e.g.
gestual)" (Mehler, 2008). Ou seja, os pesquisadores tém se dedicado a desenvolver
sistemas computacionais que sejam mais que ferramentas ou midias; que atuem

efetivamente atores sociais.
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6. Web Social

Spivack (2006), abordando a terceira geracao da web, apresenta uma importante
comparacdo. Para ele, teriamos: a) a Web 1.0 - a primeira geracao, onde o foco era no
acesso e na comercializagdo; b) a Web 2.0 - a segunda geracdo, com énfase nas redes
sociais e ferramentas de comunicacao, e cujas palavras centrais sdo compartilhamento e
colaboracédo; e ¢) a Web 3.0 - a terceira geracdo, chamada de "a rede inteligente™,
povoada por maquinas artificialmente inteligentes e capazes de aprendizagem, e de
"rede semantica"”, por causa de um novo formato de registro de seu contedo. A Web
2.0 é a que vem sendo chamada propriamente de "web social”, e a Web 3.0 ainda esta a
meio caminho de efetivar-se. Por exemplo, a reescrita semantica da web permitiria que
maquinas lessem, entendessem, julgassem e agissem autonomamente enquanto usuarios
da internet: ou seja, na Web 3.0 as préprias maquinas se tornariam usuérios inteligentes
da internet, agindo em nome e para beneficio dos usuarios humanos — elas uma espécie
de procuradores na navegacao.

A inteligéncia em maquinas sociais incluiria, nas palavras de Nardi (2002), os
seguintes atributos : a) comunicacdo: 0 agente pode obter, capturar, lembrar, inferir,
testar, e checar informacéao socialmente relevante, tais como 0 nome, idade e trabalho da
pessoa, sentimentos sobre si e sobre outros, valores, etc. incluindo informacdo de
“processo” como o estilo de interagdo-social da pessoa.; b) afiliacdo social: o agente é
capaz de intercambiar informacédo entre ou de ligar pessoas diferentes que constituem
sua rede social, pode checar o valor social do que aprendeu, falar de terceiros,
determinar o comportamento apropriado ao seu circulo social, tirar vantagens de
oportunidades, etc.; ¢) Auto-acesso: 0 agente pode examinar, monitorar, mudar,
atualizar, e avaliar sua propria programacdo enquanto interage, e pode engajar-se numa
conversa consigo mesmo para se entender e obter auto-estima, nos mesmos termos que
faz com outra pessoa; d) Contexto: o agente inteligente comunica em tempo real com
mais de uma pessoa, fazendo escolhas contextualmente dirigidas. Basta imaginar esses
agentes sociais artificiais da Web 3.0 navegando, como usuarios inteligentes e

autébnomos, pela Web 2.0. Essa ideia permite conceber pessoas e maquinas trabalhando
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juntas, sociabilizando e cooperando, compartilhando informagbes e comunicando em

rede.

7. Agentes Artificiais e Web Social

Imbres (2008) associa a Web 3.0 a robls conversacionais, capazes de se
comunicarem com as pessoas e de assumirem a posicdo de "connection brokers". O
autor chega a expressar a possibilidade de que agentes comunicativos artificiais possam
assumir as atribuicdes de um(a) relages publicas. O Design Incubation Centre (2008),
em seu Workshop Rob6 2.0, busca formas de integrar rob6s humanizados no dia a dia
das pessoas, inclusive na Web 2.0; onde, em suas palavras, "vemos a emergéncia de um
novo ecossistema social”. A convergéncia entre agentes comunicativos artificiais da
Web 3.0 e as redes sociais da Web 2.0, mantendo em mente toda a pesquisa em
modelagem e programagdo de sociabilidade artificial, leva a discussdo a um novo
patamar. Neste contexto de comunicadores artificiais, capazes de argumentar e debater
inteligentemente com humanos, e mesmo de eventualmente persuadi-los, é que importa
discutir o futuro daquilo que, hoje, se chama Web Social (Coutinho e Junior, 2007).

Atualmente, sistemas inteligentes on-line sdo capazes de emular um ou Varios
atores em redes sociais, interagindo e participando em féruns, atuando
colaborativamente na construcdo e oferta de contetdo, enfim, fazendo parte da tdo
propalada inteligéncia coletiva (Silva, 2007). A tendéncia € que, a medida que avanca a
pesquisa em agentes artificiais comunicativos e em sociabilizacdo de agentes artificiais,
e dado o cardter mediador da internet, ha de ficar mais urgente a necessidade de
considerar a participacdo de humanoides (Zhao, 2006) em ambientes como a Web
Social. Embora a pesquisa de modelagem e programacdo em uma gama consideravel de
fatores humanos tenha muito a avancar (caso da confianga), ndo € cedo para pensar em
redes sociais colaborativas onde o computador seja mais que ferramenta e midia, e passe

a ser também ator social.
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Parte 111
8. Mediapolis e Agentes Artificiais

Pensar a mediapolis no contexto de agentes artificiais € um desafio necessario.
Nao se trata exatamente de discutir a viabilidade técnica de obter maquinas “realmente
auténomas e inteligentes” (dado que autonomia e inteligéncia sdo conceitos espinhosos
quando aplicados a maquinas), mas, antes, de observar o impacto do atual estagio
tecnoldgico sobre a cidade e os cidadaos.

A vida como a entendemos estd cada vez mais permeada por objetos
tecnoldgicos (e.g. smartphones), num sentido em que ndo se admite a possibilidade de
viver sem acesso a internet: em si, um mundo paralelo. Se a luz de Silverstone o ser
humano é que é a nova cidade, importando seu vigamento moral e ético, vale a pena
perguntar: o que seria a mediapolis hoje?

A palavra “hibridizagdo” oferece uma conveniente solucdo, pois ndao é mais
possivel pensar separadamente em humano e maquina, real e virtual, analdgico e digital,
individual e social, privado e publico, hardware e software, organico e inorganico etc.
Outra chave é considerar a mutua convergéncia entre os extremos de tais conceitos, por
exemplo: a0 mesmo tempo em que se trabalha para humanizar as maquinas em todos os
seus aspectos, 0s seres humanos também parecem apresentar comportamentos
crescentemente “robdticos”.

Assim, a evolucdo da mediapolis sugere um préximo estagio relativamente
complexo: a cidade deixa de ser um espaco ou ambiente (ndo importa se real ou virtual),
e perde igualmente algo de sua humanidade. Por um lado, a cidade passa a ser um
sentimento de existéncia e de pertenca, uma multiplicidade de sensacdes que migram
constantemente, comunidades que emergem e desaparecem ao sabor do momento. Por
outro lado, a cidade celebra um Coup d’Etat dos objetos, com tijolos evoluindo para
smartphones e ‘constru¢des’ adquirindo interatividade e habilidades sociais.

A medida que avancam os esforcos em programar um comportamento ético em
maquinas (www.roboethics.org), que vivemos mais e mais através das maquinas

(Facebook e SecondLife), e que a ‘internet das coisas’ tem chegado a prédios e
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utensilios domésticos e carros, cabe repensar conceitos como ética e moral — antes
exclusivos aos seres humanos. Se maquinas sdo também atores sociais (e ndo apenas
midias), a mediapolis de Silverstone vai necessitar de ajustes; quem sabe sendo
rebatizada como imediapolis — com o prefixo i a evocar intelligent.

Assim, a imediapolis lanca o desafio de conceber a democracia e a cidadania
estendidas as maquinas, cujo estatuto juridico ja tem sido debatido (Darling, 2012); e
de, com maior estranhamento talvez, conceber a extensdo das maquinas nos seres
humanos, o que o advento dos cyborgs ja inaugurou (Reddy, Paul, Jyothi, 2013). Essa
hibridizacdo do silicio no carbono (e vice-versa), no esfor¢o por transformar seres
humanos em midias e midias em seres humanos, subverte inadvertidamente qualquer
nocao de cidade.

O escopo deste artigo é reconhecer esta mudanca ja em curso, sem
necessariamente defini-la ou descrevé-la — pois que ainda inacabada. A introducdo de
midias inteligentes na mediapolis, mais corretamente nomeados por agentes sociais
artificiais (visto serem mais que midias), conduziu a sugestdo do conceito ligeiramente
modificado de imediapolis; que, por sua vez, ha de langar nova luz sobre o trabalho de

Silverstone e demais autores.

9. Concluséo

As diversas camadas geoldgicas do conceito de mediapolis podem ser resumidas
assim: 1) viés arquitetdnico; 2) viés tecnoldgico; 3) viés comunicacional; 4) viés
sociologico e politico; e 5) viés filosofico. Claro, cada uma dessas camadas interpenetra
as demais, sem jamais delas se separarem. Assim, a trajetdria (ndo exatamente linear)
percorrida ilustra como a mediapolis pode ser, a0 mesmo tempo, a cidade real, a cidade
virtual, a infraestrutura de midia, os processos de comunicacdo que sdo a causa ou 0
efeito das midias, a novas vivéncias sociais e a¢des politicas derivadas das tecnologias,

e as novas éticas e a nova moral ai gestadas.
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A maior contribuicdo de Silvestone (2006) foi, sem duvidas, oferecer um
contraponto a Habermas, propondo a mediapolis, antes, como um “chaotic, cacophonic
space of global media” que “resides beyond logic, rationality; (with) efficacy always
uncertain” (Dalghren, 2013). Essa chacoalhada nas certezas, no controle e na previsao
Habermasianas pavimentaram, queremos crer, o caminho que conduziu a discussdo da
ética e da moral associadas as midias. O que nos possibilitou, a seu turno, afirmar que,
afinal, o homem ¢ que é a nova mediapolis — e 0 que importa é sua arquitetura ética e
moral.

Todavia, a introducdo de midias autbnomas e inteligentes, capazes de
sociabilizacdo com humanos dentro e fora da internet, significou um passo além, quica
exigindo um novo termo para um novo conceito: a imediapolis. Esta realidade repleta de
homens-maquinas e maquinas-humanas tornou a tarefa de pensar a cidade algo dificil:
se 0s proprios edificios se tornam inteligentes e, eventualmente, atores sociais capazes
de interacdo, é a nogdo de espaco e ambiente que estdo em crise.

Mas, ainda que seres e coisas possuam status de agentes sociais, e que as
‘construgdes’ da cidade (predios, carros, objetos) tenham deixado de ser apenas locais
no espaco, langando-se ativamente para interagir inteligentemente com as pessoas, resta
ainda por desenvolver mais apropriadamente o conceito proposto de imediapolis — aqui
simplesmente esbocado pela primeira vez. A introducdo de novos agentes sociais
artificiais é a novidade na/da polis, visto que constituem, em parte, a propria cidade em
sua materialidade. Logo, é a cidade que se eleva a midia, em meio a midias que se

elevam a agentes sociais. Enfim, é a propria cidade a tornar-se um ator social.
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