Hoje, as atividades dominantes da sociedade em rede (finangas, servigos, comércio,
midia, entretenimento) estdo organizadas em torno da logica dos espagos de fluxos,
enquanto a maioria das formas de constru¢do autonoma de significado, identidade e
resisténcia social e politica foram e estdo sendo construidas no ciberespago mas
também, e cada vez mais, em torno dos espago de lugar. As tecnologias modveis
formam comunidades a0 mesmo tempo planetarias e ancoradas no lugar. A grande
questdo serd fazer dessa interelacdo de espagos uma ferramenta de redemocratizagao,

de aquecimento do espago publico, de melhoria da cidadania e da vida social.

Assim, as diversas praticas sociais da cibercultura (chats, listas, blogs) estdo, pouco a
pouco, transformando e re-estruturando o espaco de fluxos e os espagos de lugar. A
nova estrutura mididtica, aberta, permite a expressdo autonoma através da
liberalizacdo do polo da emiss@o. Grupos sociais estdo estabelecendo relagdes de
proximidade através das redes eletronicas, como demonstram praticas atuais como a
ocupacdo do espaco real através de organizagdes virtuais, a disseminacdo da
conectividade em espacos fisicos da cidade, a emergéncia de projetos em cibercidades
e a correlata institucionalizagdo de processos de inclusdo digital, ciberdemocracia,

cibercidadania e governancia eletronica.

Nao estamos inaugurando um mundo pds-urbano, muito pelo contrario, estamos
vivendo o reforco do urbano. O crescimento de espagos eletronicos nao estd se
dirigindo para dissolucdo das cidades, como tem sido freqiientemente anunciado por
futuristas e utopistas. Os lugares urbanos e os espagos de fluxo eletronico

influenciam-se mutuamente na cidade ciborgue.
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O homem s6 existe na cultura e a cidade ¢ um dos seus principais artefatos, morada
dos agrupamentos sociais, palco da cultura humanista e bergo das artes e espetaculos.
A cidade sempre foi uma estrutura hibrida e complexa, mas ¢ a partir da década de 70,
com a convergéncia entre as novas tecnologias e a informatica, que podemos situar a
emergéncia de uma cidade-ciborgue, fusdo, complexificagdo e transformacido da
estrutura urbana classica pelas tecnologias digitais de comunicacdo e informacao. O
processo esta em andamento e em complexificagdo crescente. A cidade-ciborgue ¢ a
forma atual do espago urbano, da polis contemporanea na sociedade das redes
telematicas, da cibercultura e da era pos-industrial. Emergem dai projetos, iniciativas
e debates sobre cidades virtuais, governo eletronico, cibercidadania, exclusdo e
inclusdo digital, ciberdemocracia; todas questdes urgentes para a compreensao da

cibercultura do século XXI.

O espaco cibernético e o tempo real juntam-se ao espago fisico e ao tempo
cronolégico. Nao se trata de uma substitui¢do das cidades de ago e concreto mas de
uma reconfiguracdo profunda. H4 uma interrelacdo aguda entre os espagos eletronicos
e os espacos fisicos. O espaco de fluxo reestrutura e dd forma as cidades
contemporaneas. Ele ndo se opde ao espaco de lugar. Ao contrario, agudiza-se a
relagdo entre esses dois espaco. Os espagos de lugar, como ruas, monumentos €
pracas passam a ser interfaceados pelo espaco de fluxo através dos diversos

dispositivos de conexao as informagdes digitais.

As diversas praticas sociais da cibercultura mostram bem essa relagcdo sinérgica dos
espacos. Podemos exemplificar como experiéncias mundiais com as chamadas
cidades virtuais (cidades digitais, cibercidades), a expansdo das redes sem fio
(wireless), as diversas comunidades e ativistas que usam a rede para agir sobre o
local, os fendmenos atuais das Flash Mobs e do Bookcrossing', entre outros. Todos
mostram a intensa relacdo entre os dois espacos, a coexisténcia entre a cidade de

concreto e a cidade de bits.

! FlashMobs sdo manifestagdes relampago onde pessoas marcam via rede locais de concentragio,
reunem-se e dispersam-se em seguida. O bookcrossing ¢ uma pratica organizada via rede para deixar
livros que serdo achados por pessoas, lidos e deixados novamente no espago urbano. Essas praticas
mostram a relagdo entre o espago urbano fisico e o espago das redes telematicas.



CIDADE-CIBORGUE.
André Lemos
As cidades contemporaneas passam por transfiguracdes importantes com o advento
das novas tecnologias de comunicagdo e informacao e, embora toda cidade seja um
artefato complexo composto por diversas redes materiais e espirituais (Saint Simon),
podemos ver as atuais cidades como uma cidade-ciborgue. A cidade-ciborgue ¢ a
cidade da cibercultura, preenchida por novas redes telematicas - e as tecnologias dai
derivadas - que se somam as redes de transporte, de energia, de saneamento, de
iluminag¢do e de comunicagdo. Devemos compreender a cidade-ciborgue como um
hibrido, composto de redes sociais, infraestruturas fisicas, redes imaginarias,
constituindo um organismo complexo, cuja dinamica estd atrelada as novas
tecnologias da cibercultura, proximo da metafora do ciborgue. A cidade sempre foi

um artificio e hoje essa artificialidade estd presa nas garras do digital.

A cidade ¢ uma maquina imagindria e concreta, que coloca em sinergia processos
complexos de transporte € comunicagdo. Este ndo ¢ um fato novo e desde as primeiras
necropoles primitivas, passando pelas cidades medievais, pelas cidades do
renascimento, pelas cidades modernas da era da eletricidade, das redes de
comunicagdo (telégrafo, radio e TV) e do automdvel, até as cidades contemporaneas
do ciberespaco, o que esta em jogo sdo as dindmicas social, politica e econdmica das
diversas redes tecnosociais. Desde as primeiras cidades esta relagdo, que ¢ propria da
cultura, se da pela circunscrigdo artificial do mundo natural. A cidade ¢ uma grande

maquina artificializante.

Desde a classica “Republica” de Platdo que os homens sonham com a cidade ideal,
berco da vivéncia democratica, livre e autbnoma. As cidades utopicas de Platio,
Thomas More, Santo Agostinho ou Campanela lembram sempre o desejo humano
inalcangével de um lugar e tempo ideais. E a utopia ¢ sempre uma u-cronia ja que o
lugar a chegar (u-topos) esta sempre fora do tempo (u-cronos). A cidade-ciborgue da
cibercultura ¢ preenchida por essa utopia (o fim do trabalho, a sociedade do lazer, a
informacao livre) e também pelas diversas distopias (1984, Metropolis, Blade Runner,

Matrix) de um mundo controlado e robotizado pelas tecnologias.



