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A CIDADE INFILTRADA: O AMBIENTE URBANO
E OS DESAFIOS DA CULTURA TECNOLOGICA'

Fabio Duarte?

INTRODUCAO: A RAZAO DO TEMA

Deixar de lado problemas “reais“ de ordem social, econdmica, infra-
estrutural e politica para estudar as relacoes entre novas tecnologias e
cidade parece quase um diletantismo para os profissionais e pesquisadores
envolvidos com o planejamento e gestao das cidades. Sobretudo quando se
buscam essas relacoes em obras artisticas.

E justamente a reflexio sobre algumas implicagoes em como vivemos
as cidades contemporaneas e suas transformacgoes a partir das novas
tecnologias, buscando insumos em obras de arte e tecnologia, que trata
este artigo.

Para iniciar a reflexao, algumas premissas:

a) as inovagoes tecnologicas tém forca transformadora tanto das
relacoes socioecondmicas e na forma como elas se manifestam
nas cidades, quanto no modo como arquitetos, urbanistas e
gestores pensam o que € o urbano e como elaboram suas projetos

urbanisticos e arquitetonicos?;

' Uma primeira versao desse texto foi publicada em espanhol na revista eletronica Café de las Ciudades,
n. 23, Argentina, setembro de 2004.

2 Professor do mestrado em Gestao Urbana da PUCPR. Arquiteto e urbanista pela Universidade de
Sao Paulo, mestre em Multimeios pela Unicamp, doutor em Comunicagoes e Artes pela Universidade
de Sao Paulo. [fabr@yahoo.com]

> No livro Arquitetura e Tecnologias de Informacao: da revolucao industrial a revolucao digital (Sao
Paulo: Annablume/Unicamp, 1999) desenvolvi este aspecto, da passagem do século 19 para o 20,
com a revolugao industrial, passando pelas emergéncia dos meios de comunicacio e a aldeia global
nos anos 50, até as tecnologias e arquiteturas contemporaneas.
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b) a necessidade de dar respostas sociais efetivas as transformacoes
que as novas tecnologias trazem aos modos de viver as cidades
restringe a possibilidade de profissionais de arquitetura e gestao
urbana desviarem-se da concretude de suas acoes e de seus
efeitos imediatos na sociedade;

c¢) diversamente dessa responsabilidade dos agentes envolvidos
com aspectos sociais das cidades, os artistas nao precisam que
seus projetos “déem certo” no sentido de compromisso social, e
tém, portanto, maior liberdade de assumir riscos; e, finalmente,

d) sem assumir riscos para depurar ou elaborar conceitos inovadores,
e sem assumir riscos de proposicoes frente aos desafios das
relagoes entre as novas tecnologias e o meio urbano, podemos
dar solugoes momentaneas, mas nao traremos inovagoes no modo
de pensar e trabalhar com assuntos que vivemos e viveremos nas
cidades nos proximos anos.

Os espacos virtuais que se infiltram nas cidades e as mudancas
epistemoldgicas e sensoriais que eles trazem a vivéncia urbana, apontam
para uma mudanca radical no que entendemos por cidade. Porém,
enquanto esses espacos virtuais forem considerados como adendos ao
espaco “concreto”, como universos paralelos ao “mundo real”, colocamo-
nos na confortavel posicao de mudar de canal, de separar os momentos de
pensar um universo ou o outro — ou, com boa vontade, as relacoes entre
um universo e outro. O desafio € assumir como terreno de reflexao e agao
o terreno hibrido entre os dois universos, assumir que um esta no outro,
que ambos sao cada vez mais indissocidveis, e s6 assim podemos pensar 0s
desafios contemporaneos do que € o espago urbano.

Este artigo parte de algumas reflexoes que vém sendo apresentadas
em outras publicagoes (apontadas nas referéncias) e conseqiientes
conversas e debates com pensadores das novas tecnologias em diversas
areas de pesquisa. A conducao do artigo se dard pela apresentacao de

4 William MITCHELL (City of Bits. Boston: MIT Press, 1996) vem trabalhando esta divisao entre a
cidade concreta e a cidade virtual, que teriam regras préprias e que viverfamos esses dois universos
a0 mesmo tempo.
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alguns aspectos conceituais e a apresentacao de um projeto de arte e
tecnologia onde a cidade foi foco central de atencao — dando pelos estimulos
conceituais de pensar a cidade contemporanea, quanto pelas informacoes
trabalhadas e os resultados estéticos do projeto.

O ESPACO, O URBANO

A existéncia do ser humano implica sua colocacao no espaco — seja
sua existéncia material, seja imaginaria.

Mas o que é, em sintese, 0 espaco? Uma das melhores sistematizagoes
desse conceito é do gedgrafo Milton Santos (1997), quando o define pela
relacdo dos sistemas de objetos e dos sistemas de agoes, sendo seus dois
elementos fundamentais os fixos e os fluxos. A apreensao desses elementos
envolve caracteristicas intelectuais, culturais e sensoriais, que, por sua vez,
alteram-se em predominancia e intensidade dependendo da situagao.

A apreensdo dos elementos espaciais do recinto onde lemos este
artigo envolve sistemas de objetos e agoes distintos daqueles que configuram
nossos sonhos. Nao existe, portanto, um espaco ontolégico, mas sim
diferentes espacos que sio determinados pelas qualidades de seus fluxos e
fixos que apreendemos sensorial e intelectualmente.

Vitravio definia a arquitetura como uma “medida do homem” frente
a natureza. Mas € preciso lembrar que para Vitrivio a natureza nao era
apenas o meio natural, mas também o ambiente cultural de sua época. A
arquitetura seria entdo composta de elementos concretos, em relacao direta
com o ambiente imediato, e também de elementos simbdlicos, relacionados
a totalidade cultural — da qual a arquitetura era a0 mesmo tempo resultado
e constituinte.

Sugiro alterarmos o termo arquitetura por cidade, e deste para
urbano — lembrando que quando Vitriivio escreveu, as cidades nao eram
constituintes primordiais para o entendimento do mundo e dos homens
como o siao hoje. Nao had como pensar o mundo sem pensar o mundo
urbano — como vem sendo discutido desde o livro Revolucao Urbana, de
Henri Lefébvre (1999). Ao contrério da “cidade”, entendida como “um
objeto definido e definitivo (...), objetivo imediato para a acao”, o urbano
aponta para uma “abordagem tedrica mais complexa de um objeto virtual
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ou possivel” — ou seja, objetos, homens, acoes e idéias cuja existéncia
estd justamente na inter-relacdo entre eles. Nas palavras de Lefebvre, o
“urbano... como horizonte, como virtualidade iluminadora.”

Feita a alteracdo de arquitetura para o urbano, mantemos a idéia
da cidade como medida cultural do homem no mundo para pensarmos as
relacoes entre 0 homem, a tecnologia e seu espago.

Dando mais um passo para montar o painel da discussao, temos em
diversos autores (entre eles, destaco Manuel Castells) a exploracao dos
(iltimos anos como momento de ruptura cultural radical — e muito disto
gracas as tecnologias da informacao. Vivemos o paradoxo de habitarmos
ao mesmo tempo o espaco de fluxos informacionais globais, instantaneos
e imateriais e os lugares concretos, materializados nas cidades, acessiveis
em percursos lentos (frente a velocidade instantanea dos meios de
comunicacao).

Essa dicotomia entre os espacos instantaneos e lentos tem sua
visao critica expressas em autores como Arthur and Marilouise Kroker, em
seu Digital Delirium (1997), quando escrevem: “Economia rapida, mas
trabalhos lentos. Imagens rapidas, mas olhos lentos. (...) Midia rapida, mas
comunicacdo lenta. Conversa rapida, mas sem pensamento”.

Mas esse mundo informacional esta atrelado ao nosso cotidiano:
da TV a cabo na sala a Internet no quarto; do débito automatico em
minha conta no Brasil de uma compra na China aos ambientes Wi-Fi em
aeroportos e cafés. E € justamente esse paradoxo entre as instantaneidade
global e a aparente lentidao (ou imobilismo?) local que apresenta o mundo
contemporaneo — e assim, essa €, também, uma caracteristica do mundo
urbano. Como vimos, o urbano nio tem os limites na cidade concreta — ela
€ apenas parte da materializacdo da cultura humana, da cultura urbana
— mundial, informacional.

Retornamos a questio deste artigo, desse espaco hibrido constituido
pelas relacées interdependentes da cidade concreta de nosso cotidiano e
o mundo virtual — também, e cada vez mais, de nosso cotidiano. Neste
espaco hibrido Peter Weibel (1994) enxergava a época que entdo se
inaugurava como aquela que seria marcada pelo “trauma do demonico de
Maxwell”, quando seres e/ou objetos inteligentes interfeririam no mundo
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concreto — sendo esses seres particulas virtuais da arquitetura, responsaveis
pelos momentos criticos nas relagdes entre o humano, o ambiente e as
tecnologias. Mas como Selim Koder (1994) ressaltou, essas particulas do
virtual inseridas no mundo concreto nao nos levaria ao caos, mas sim abrem
possibilidades de novas organizacoes dos sistemas de informacdo e das
cidades. Se lembrarmos que a definicdo de virtualidade, em sua origem
grega, virtus, significa for¢a, poténcia, a ressalva de Koder ganha relevo.

ESPACO E TECNOLOGIA

A nossa apreensao do espago implica na inclusao de nossos 5 sentidos
e, ha séculos, de nossas extensoes tecnologicas. Operamos incessantemente
num terreno onde trafegam e se misturam diferentes sistemas de signos.
Esses didlogos entre linguagens sao feitos através das interfaces. Assim, as
interfaces nao devem ser vistas como a pelicula limitrofe entre pretendidas
especificidades de cada mundo (os objetos/fendomenos e seus signos),
mas, como sugeriu Siegfried Zielinski (1995), ver as interfaces como
instrumentos e modelos conceituais com os quais se possa operar através
desses universos de linguagens diferenciadas.

Os dois exemplos de obras de arte e tecnologia que trazemos neste
artigo assumem justamente o risco de trabalhar na pelicula limitrofe entre
espacos com caracteristicas diferentes, rompendo-a, inclusive, para levar
a reflexdo e a execugdo de suas obras ao espaco hibrido das cidades
contemporaneas infiltradas pelos meios tecnolégicos.

Os trabalhos do grupo Knowbotic Research envolvem tecnologia,
arte, arquitetura e ciéncia, e se fazem na regidao sob tensdo criativa onde
se interpenetram os espagos informacionais e geograficos. O instrumento
e o conceito de interface sdo os knowbots — entendidos como corpos de
conhecimento, agentes que transitam entre o territorio material e o territorio
informacional, contaminando um com o outro, e requalificando a ambos.
Os ambientes tecnolégicos interativos criados pelo grupo sdo centrados
nas relagcoes entre os usudrios e o ambiente mediadas por maquinas
inteligentes, como computadores e outros dispositivos eletronicos. As acoes
dos usudrios refletem-se no conjunto ambiental, assim como as proprias
modificacoes do ambiente modificam a apreensao espacial do usuério. Ao
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enfrentarem as questoes das cidades contemporaneas, os trabalhos do
Knowbotic ganharam complexidade e novos desafios conceituais, artisticos
e tecnoldgicos, buscando discutir o que chamam da “nogao tecnoldgica da
urbanidade” (1997).

As cidades sao vistas a partir do conceito do maquinico, de Félix
Guattari, para quem a idéia de maquina descola-se da visao mecanicista,
atrelada a materialidade de instrumentos tecnoldgicos, para se colocar na
“ordem do saber e nao do fazer” (1992) A maquina como uma mediagao
criativa entre 0 homem e o meio-ambiente. O maquinico € assim um sistema
de “agenciamento” de possiveis, um campo de virtualidades.

Assim, nos trabalhos do Knowbotic Research, o que vemos nao € a
utilizacdo dos meios digitais para elaboracdo de representacdes imagéticas
da cidade, e sim como instrumentos para que as pessoas, através de
interfaces informacionais, marquem sua presenca nesse agenciamento de
signos urbanos.

O projeto 10_dencies, desenvolvido em grandes centros urbanos
(Toquio, Sao Paulo, Veneza, etc.), mantém-se como um dos mais
instigantes trabalhos a explorar o espaco hibrido da cidade contemporanea
e tecnologias digitais®. E por isso voltamos a este exemplo, explorado em
trabalho anterior (Duarte, 2002) — afinal, quatro anos ap6s o envolvimento
do Knowbotic com grupo de arquitetos de Sido Paulo para realizacao
do projeto, o 10_dencies voltou como uma das obras de destaque na 2?
exposicdo e simposio Emocao Art.Ficial, realizada em julho de 2004 pelo
Itati Cutural®.

I0_DENCIES: SAO PAULO

As cidades sao analisadas pelo Knowbotic Research como maquinas
urbanas, com a presenca crescente de agentes midiaticos dinamizando-as
— mas que sao normalmente desconsiderados das representacoes urbanas.
Desse pressuposto o grupo construit um ambiente digital dinamico. Para
inicio da construcao do campo digital, arquitetos e urbanistas em Sao Paulo

° Para toda a série de projetos, ver ww.krcf.org/krcfhome/IODENS_SAOPAULO/110dencies.htm
5 Ver www.itaucultural.org.br
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alimentaram o banco de dados com fotografias, desenhos, videos, sons,
pequenos textos tedricos ou poéticos que lhes representasse fragmentos da
cidade. A cada um desses elementos os editores ligavam palavras-chave,
dispostas no campo visual, a tela do computador, e que, acessadas, traziam
as imagens, sons e textos. O posicionamento e movimento dessas palavras
na tela podiam ser feitos por todos os editores e os interessados, via
Internet. Algoritmos calculavam a quantidade de vezes que cada palavra era
acessada, direcio que era movimentada, proximidade a outras palavras, e
transformavam esses calculos em campos de forca e fluxos, que comegavam
a atuar como agentes intrinsecos ao sistema, os knowbots.

Nesse ambiente digital, disponibilizado na Internet, os usuarios que
estivessem em rede podiam visualizar os fluxos urbanos e também posicionar
p6los de atracio que modificassem sua trajetoria, além de redirecioné-los,
ao interferir diretamente nos vetores. O movimento dos fluxos dependia da
presenca ativa de operadores dos signos graficos.

O sistema tecnologico de 10_dencies permitiria ainda que o que
¢ proprio ao territorio digital das cidades fizesse realmente parte do
trabalho. Dados de transito aéreo, controles de trafego vidrio, ondas de
radio e televisdo, chamadas telefonicas e fluxos de informacées financeiras
dinamizam cotidianamente a cidade, fazendo parte do territério digital.
E justamente por trabalhar com o mesmo substrato tecnolégico e
informacional que o projeto 10_dencies poderia incorporar esses dados
como seus agentes no processo de agenciamento urbano. Conviveriam
entdo dados que passaram pela leitura dos editores, envolvendo outras
formas tecnolégicas de apreensdo e compreensao urbana (fotos, textos),
com dados informacionais préprios ao territorio digital urbano que foge as
representagoes tradicionais das cidades. O territério de I0_dencies tornaria
possiveis agenciamentos informacionais das matrizes espaciais proprias as
cidades contemporaneas.

Para as exibicoes em galerias e festivais, foi concebido um campo
magnético correspondente ao campo digital criado na Internet, com
magnetos correspondendo aos agentes digitais e os movimentos dos
usuéarios, aos fluxos informacionais. Assim, agentes digitais e magnetos se
influenciariam reciprocamente, fazendo com que, na instalacao, uma pessoa
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que estivesse manipulando um magneto sentisse fisicamente as atracoes
e repulsas magnéticas originadas pelos atratores manipulados no campo
digital, mas pudesse reagir tentando muda-las através da acdo sobre os
magnetos. Esses movimentos estariam respondendo e influenciando o
agenciamento no campo digital; e vice-versa. A interacdo em [0_dencies
Sao Paulo criava um territdrio topoldgico envolvendo signos de diferentes
linguagens.

O agenciamento informacional do 10_dencies Sao Paulo tendia a ser
uma metafora do agenciamento urbano da cidade real. As metaforas sao
proprias as artes e tém poderes reveladores de relacoes entre linguagens
por vezes nao apreendidas na andlise racional das informacoes.

Esse projeto mostra que a linguagem, sendo o modo de organizar e
manipular signos, pode ser vista como territério informacional. Assim, se
a linguagem se transforma, esses territorios também o fazem — ja que as
idéias que se tém deles devem ser transformadas. Falar de cidades digitais
como uma dimensao suplementar as cidades reais € tentar a impossivel
separacgdo entre sociedade e tecnologia. Ora, elas sao interdependentes e
se formam reciprocamente.

Claro que continuaremos a caminhar, morar e andar de carro nas
cidades. Portanto, ela serd sempre um palimpsesto tecnolégico, nunca
permitindo sua compreensao pela selegao de um tinico sistema ou linguagem
— por mais estimulante que seja.

Apesar de alguns questionamentos que vém sendo levantados a este
projeto do grupo Knowbotic Research, principalmente por urbanistas,
arquitetos, historiadores e socidlogos brasileiros, que se dispuseram a
conversar longamente com o grupo sobre o projeto (longe dos seminarios
envolvendo apenas artistas ligados as maravilhas tecnoldgicas), o projeto
10_dencies ¢ uma das mais inquietantes e proficuas oportunidades para se
pensar o espaco tecnoldgico.
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