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Resumo

De algum tempo a esta parte, temos vindo a passar da polis para a fechnopolis. A
evolucao dos digital media tem tornado as cidades numa maquina 2.0. Os
cidadaos agora confiam nas imagens do futuro e nas propostas de
sustentabilidade, energias renovaveis e melhor mobilidade urbana. Enquanto o
automovel é reconfigurado neste novo conceito de cidade, ja o telemével, o
smartphone, torna-se o controlo remoto para se aceder a cidade dos bits (de
informacao digital). Na cidade inteligente, o nosso rasto digital ¢ compreendido
pela moldura técnica da cidade. Hoje em dia, consumimos também narrativas
de futuridade, queremos acreditar que podemos ativamente intervir em cidades
inteligentes e que, uma vez tendo o computador saido da caixa, o futuro
promete acesso a uma sociedade de informagao em que a cidade é o novo
palco futurista de acesso a dados, capital, tendéncias e promissoras industrias
culturais. Mais do que um acervo do passado, as novas cidades inteligentes
preparam-se para receber novos cidadaos mais ativos e criativos. Resta saber,
respeitando cada cidade a sua narrativa de futuridade, se a realidade se
consolidara numa utopia, numa distopia ou numa protopia (que é o mais
provavel), devido a expansiao dos meios digitais.
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Abstract

It has been a while since we have come from a polis to a technopolis. The evolution of digital
media bas rendered cities into a machine 2.0. Now citizens trust in the images of the future
and in sustainability proposals as well, just as in renewable energies and improved nrban
mobility. While the antomobile is reconfigured in this new concept of city, the smartphone, in
its turn, becomes the remote control to provide access to the city of bits (digital information).
In the smart city our digital trail is embraced by the city’s technical framework. These days
we also consume narratives of futurity, we want to believe that we can actively intervene in
smart cities. And once the computer is out of the box, the future promises access granted to an
information society in which the city is the new futuristic stage to access data, capital, trends
and new and promising culture industries. More than just being an archive of the past, the
new smart cities are getting ready to welcome new and more active and creative citizens. What
is left to know is wether or not reality itself will be consolidated in an utopia, a dystopia or a
protopia (which is the most likely), due to the expansion of digital media, even if one respects
each city and its narrative of futurity.
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1._Introdugio

Historicamente, a narrativa de futuro e o planeamento das cidades sempre estiveram
muito proximos, desde a interven¢ao de Albert Speer para o Terceiro Reich, passando pela
alta constru¢ao urbana em Nova lorque; ambos os casos, no século XX, estiveram
associados a ideias politicas de futuro, seguindo uma narrativa especifica. Porém, é no final
do século XX com a expansio da Internet e das TIC (Tecnologias de Informacio e
Comunicag¢ao) que, juntamente com a ficgao cientifica ciberpunk se comeca a eleger a
paisagem urbana japonesa, em especial de Téquio (no Japao), como um modelo a seguir de
cidade do futuro. Hoje em dia, trés décadas depois, as realidades de Seoul (na Coreia do
Sul); Shanghai, Beijing, Shenzen (na China), bem como de Téquio, presenteiam-nos com
arranha-céus e infrastruturas tecnolégicas que transformam estas cidades em cidades
inteligentes. Tal como previsto na ficgdo cientifica de William Gibson, a imagem de futuro
neste momento tem forte estilo asiatico.

Se recuarmos até aos anos 90 quando a cibercultura estava na moda, a Internet se
expandia a nivel global e a Sociedade de Informacio era um programa politico de alguns
paises, constatamos que se tentava ja apelar ao conceito de cidade inteligente. Nos EUA
falava-se em Information Society, mas autores como Mark Taylor falavam de “Netropolis”,
Javier Echeverria em Espanha escrevia sobre a “Telépolis” e Neil Postman ja tinha escrito
livros sobre a “Tecnopolia” ou zechnopolis. Quando comparamos estas visdes com as de
autores mais recentes, o contexto atual como que prolongou o patamar tedrico dos anos
90, atribuindo-lhe mais coeréncia. Kevin Kelly, por exemplo, diz que por agora nos
situamos sem qualquer perspetiva geracional, e que agora estamos presos num “agora”
muito curto (2016, LOC 228-5810). Quer isto dizer que no contexto pos-anos 90 a ideia de
um futuro planeado de alguma forma falhou, sendo que se encontra mais expansao no
hedonismo e no viver cada dia de uma vez. Para autores como Paul Frosh, o que se passa ¢
que “o estar a frente” (N.A.: “edginess”) se encontra associado a um sistema de retérica em
que a inovagao ¢é a pega-chave (2003, Chapter VI, 150). O que podemos inferir é que, no
atual contexto, as ideias dos anos 90 de se criar uma cidade futurista, digital,
computorizada, um icone da sociedade de informagao, estio agora a tornar-se realidades
tecnopoliticas, nomeadamente na Asia que pretende afirmar-se perante a sociedade global.
As grandes paisagens metropolitanas de Blade Runner (Ridley Scott, 1982) confundem-se

entre os ecras de ficgao e os horizontes geométricos de Shenzen e Shangai.
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O problema que temos atualmente é que, tal como Kelly sublinha, “seremos
simplesmente interminaveis novatos no futuro porque o tentamos acompanhar” (2016,
LOC 180-5810, Tradugao nossa). O futuro urbano é um futuro veloz. As cidades sao
maquinas de inovagdo repletas de publicos competitivos. E nao apenas na ficgdo mas
sobretudo na realidade atual. Por isso é que autores como Bauman acreditam que antecipar
futuras tendéncias baseando-nos em eventos passados torna-se cada vez mais arriscado, e
frequentemente erréneo. Para Bauman a “vida liquida” é um fluxo de recomegos (2007, 8).
E ¢é precisamente neste ponto que vislumbramos as cidades inteligentes e a narrativa de
futuro. A cidade inteligente tem a sua propria narrativa de futuro e a narrativa de futuro
tem tendéncia a consolidar-se num modelo de espago urbano, a sua égide. Poderemos
importar para esta discussao dois conceitos que Lyotard refere na sua obra de 1990, O
Inumano, onde a dado momento se distingue o proteron (aquilo que precedeu, o ocorrido), do
husteron (aquilo que se sucede, o ulterior). A cidade inteligente ergue-se sobre a cidade do
proteron, a anterior configuracao urbana, mas acrescenta-lhe narrativa tecnolégica, uma outra

imagem de futuro, um outro husteron.

Ha quem refira, como Bauman, que se deve ter em conta duas areas distintas; em
primeiro lugar as coisas imaginadas (utopia, futuro, projetos); e em segundo lugar as coisas
imaginarias (fantasia, realidade nao-solida) (2007, 69). Contudo, quando assistimos a filmes
como Blade Runner, quando lemos a tltima trilogia de ficgao cientifica de William Gibson, o
que se nota ¢ que a narrativa de futuro passou a ser um estilo de ver a paisagem urbana
presente. O futuro deixou de ser planeado, passou a ser uma forma politica de fazer um
statement de superioridade urbana nacional e internacional. Nao é por acaso que Gibson diz
que Alvin Toffler nos alertou para o Choque do Futuro, mas sera isto agora uma Fadiga de
Futuror (2012, 44). Mesmo a ascensao da ficgao cientifica si/kpunk com autores chineses
vem reforcar esta ideia de que o “ir para a frente” implica considerar o passado ou nao
deturpar a imagem do futuro com apenas ingredientes de velocidade. Em jeito de
desalento, Gibson afirma que “nao temos futuro porque o presente se tornou demasiado
volatil” (apud Hoepker, 2011, 230, Traducao nossa). Alids, um desafio das cidades
inteligentes consiste na criagio de melhores condi¢oes de vida e nio em transformar as

cidades em geografias descontroladas.



2._Cidades Inteligentes

Para quem nao sabe, o ¢yberspace e a virtual reality dos anos 90 foram antes de mais metas
tecnoldgicas, “lugares” para que visionarios e tecnol6gos inspirassem a industria, a cultura,
os urbanistas e os criativos. Hoje em dia qualquer consola de jogos tem imagens
deslumbrantes de alta-definicdo e a realidade virtual voltou. O novo icone da industria de
TIC, porém, nao ¢ mais o computador, mas sim o smartphone, produto que revolucionou
a cultura digital com o momento em que o iPhone renova a categoria ocupada pela
Blackberry anteriormente. O que isto tem que ver com cidades inteligentes? Ora, a adogao
em massa do Apple iPhone levou a musica digital, a realidade aumentada, o GPS, a
navegacao de paginas web e o acesso a jogos, entre outras coisas, as novas massas digitais.
Na era do Google e dos social media, os smartphones sao o nosso controlo remoto para se
experienciar a cidade inteligente. Com um smartphone pode-se chamar o automével
elétrico, ligar as luzes em casa, falar com o sistema de som associado, descobrir coisas
novas escondidas no novo mapa urbano reconfigurado para uma sociedade sempre ligada

pot wi-fi (acesso Internet sem fios).

Houve momentos em que o “ciberespaco” era exatamente o modelo de como o
futuro deveria ser (Bell, 2007, 2). Filmes como The Matrix em 1999 mostraram essa
realidade de conexao direta de maquina a humano. Mas a geracao sempre ligada dos dias de
hoje preferiu o smartphone, o novo aparelho sempre ligado, intimo, social, tecnolégico e
repleto de funcionalidades para se descobrir a cidade inteligente com outros olhos. Em
obras como Blade Runner, o computador nao ¢ uma maquina mais impressionante que a
megalopole. O espago urbano deste filme mostra uma Los Angeles de 2029 que se impoe,
e um meio ambiente degradado. Sobre o meio ambiente, William Gibson havia dito em
Pattern Recognition (2003) que “agora [que o meio ambiente] foi Blade-Runnerizado por meio
século de uso e poluigao” (146, Traducao nossa), a realidade havia ficado pior em termos
de qualidade devido a expansdo incomensuravel da inddstria. As atuais cidades inteligente
nao querem que a sua geografia fique “blade-runnerizada”. Por isso, os novos publicos do
digital e os urbanistas concebem cidades em que a sustentabilidade é um ponto fulcral no
desenvolvimento. Para Andrew Berglund o que esta em causa agora sdo as “future-ready
cities”, cidades prontas para o futuro de energias verdes, sem automoéveis, com acesso
Internet constante e com novas interfaces para se aceder a informagao na e sobre a cidade

(in De Waele, 2013, LOC 573 de 2059).
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Embora o Blade Runner seja um icone da ficgdo cientifica cbherpunk e nos revele
cidades sem fim e horizontes poluidos, os andréides e os humanos que aparecem no filme
tém nomes ou modelos. Mas, em 1930, David Butler havia realizado o filme Just Imagine,
onde no futuro que nos é apresentado as pessoas nao teriam nomes, mas sim nimeros. Isto
nao deixa de ser um distopia, como Blade Runner. O que as obras mencionadas até aqui tém
em comum é o facto de apelarem a uma imagem do futuro em que s6 ha cidade, ou a
recriagio desta em computador, como acontece em The Matrix. Numa obra de caracter
excecional, intitulada The Image of The Future, de 1973, o autor Fred Polak cria um guia para
se compreender como as “imagens de futuro” tém sido presentes ao longo da histéria da
humanidade, com especial desenvolvimento a partir do Renascimento e depois novamente
com as metrépoles dos séculos XIX e XX. No seu entender, a imagem do futuro é um
conceito, uma construgao que se cria no presente para regrar o desenvolvimento planeado,
bem como a rela¢io do homem com o seu tempo.

Dizia Félix Guattari que “cada civilizagdo e cada época tiveram os seus fins para a
histéria” (apud Deleuze, 2004, 266, Tradu¢ao nossa). E o mesmo sucede sobre as imagens
de futuro e as imagens de futuro das cidades. Cada época criou a sua imagem da cidade que
vem. Argumenta Kelly que as “distopias sao cinematicas e dramaticas” (2016, LOC 205-
5810, Tradugao nossa). Todas as obras de ficcao cientifica literaria e cinematograficas
mencionadas até aqui sao distopicas e revelam-se também enquanto espagos de drama, i.e.,
acao, intervencao. Na cidade inteligente ha uma preocupagao para com o futuro. A procura
de melhores infrastruturas de TIC, as energias renovaveis e a sustentabilidade, bem como a
expansao da robodtica e dos veiculos elétricos drone sio alguns dos elementos que
compdem o perfil da nova cidade inteligente, que ¢ uma cidade de maquinas ¢ de humanos
em coabitagdao. A cidade inteligente é um local ideal para ascensiao de novos media. Repare-
se que “A forca dos novos media encontra-se também associada com sendo ‘future-savvy’
[N.A: “conhecedor do futuro]: e embora nio saibamos como ¢é que serda o futuro
poderemos estar certos de que sera digital” (Green, 2010, 137, Tradugdo nossa). Uma
caracteristica dos habitantes das cidades inteligentes ¢ o facto de serem savpy, ou seja, ageis,
espertos, desenvoltos em lidar com novos media e tecnologias digitais. A cidade do futuro
nao ¢ uma cidade de leitura facil, mas a cidade inteligente dos nossos dias é uma cidade que
requer uma propensao para as novidades e para o que se parece com fututistico.

Todavia, a cidade sempre foi um acervo, uma memoria do passado, com os seus
arquivos, museus, bibliotecas e arquitetura. A cidade ndo tem que ser futurista. Alias, como

Taleb sugere, “o futuro encontra-se maioritariamente no passado” (2012, Book VI, Chapter



20, 1, Tradugdo nossa). Uma das particularidades de Blade Runner era precisamente esse
facto de a cidade ser um espago do novo e um espago do antigo, um desafio pds-pos-
moderno. Viver numa cidade inteligente nao ficcional implica ser-se moderno. Para Malpas,
“Ser-se moderno (...) consiste em ser-se apanhado pelo inevitavel progresso da histéria:
quer dizer quer que se veem as raizes desaparecerem no passado a medida que uma pessoa
viaja para um futuro que promete ser radicalmente diferente” (2005, 48, Tradugdao nossa).
E como o futuro promete ser muito diferente, tera de ser construido com um novo tipo de

pessoas. Na escola da criatividade do novo milénio, Daniel H. Pink defende que

“O futuro pertence a um tipo de pessoa muito diferente com um tipo de mente muito
diferente — criativos e criadores de empatia, reconhecedores de padroes, e construtores de
significado. Estas pessoas — artistas, inventores, designers, contadores de histérias, gente
preocupada, consoladores, pensadores da integridade — irdo agora colher as maiores

recompensas da sociedade e partilhar as suas maiores alegrias” (2005, 1, Tradugao nossa).

Com isto, Pink quer dizer que o futuro é uma imagem que precede a construcio de uma
realidade, e que essa realidade, diga-se futura, se faz com base nas pessoas, no perfil que

estas pessoas tém com vista a edificar algo substancial e inteligente.

3. Narrativas de Futuro

Ha duas coisas a ter em mente. Em primeiro lugar, uma narrativa nao tem que ser uma
histéria linear, mas também pode sé-lo, e o futuro pode ser utdpico, “metatdpico” ou
distopico. Como se fala aqui de narrativas de futuro, estamos a prever que a narrativa linear
de futuro precisa de uma imagem de futuro. A “metatopia” consiste, segundo Umberto
Eco (1989), numa criacao de um futuro a partir do presente, seguindo-se para tal varios
passos. A utopia implica que algo existe num outro lugar, e que é melhor que a nossa
realidade. Ja a distopia implica que o que quer que exista num outro lugar, pode set pior do
que o nosso ponto de partida. Na fic¢ao cientifica, as distopias tém apresentado realidades
“blade-runnerizadas” em que algo correu mal e o nosso planeta, as cidades, nio
conseguiram evitar um certo tipo de catastrofe. Ja as utopias tentam mostrar-nos como a
nossa realidade pode ser se as coisas seguirem um rumo ideal, de onde os efeitos positivos

a colher.
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Posto isto, as narrativas de futuro ainda encontram uma outra subdivisao. Como Raven
e Elahi bem explicam, a “narrativa de futuridade” ¢ diferente do que se apelida de
“futuros”. Segundo os autores, sdo as narrativas de futuridade que expdem as imagens do
futuro. Por outras palavras, sdo as narrativas que proporcionam as imagens do futuro. Sem
narrativa, nao ha futuro. E se ser moderno ¢ considerar o passado, mesmo sabendo que o
futuro pode ser radicalmente diferente, entdo ser futurista implica considerar o futuro,
mesmo sabendo que o passado foi também diferente. Para Raven e Elahi “os futuros” sio
uma subcategoria das “narrativas de futuridade” (2015, 50). Podemos inferir que o
principal, nas ideias de futuro, sao as imagens e as narrativas, 0s conceitos e os argumentos.

Em Gibson ficamos a saber que “O futuro ja esta aqui; s6 que nao esta igualitariamente
distribuido” (in Kelly, 2016, LOC 3124-5810, Tradugdo nossa). Existem as imagens, os
conceitos, os prototipos, mas a tecnopolitica dita o acesso a certos meios e espagos com
base na légica de mercado. Um outro tipo de futurismo tem imperado, o da “futurocracia”,
que consiste em ter-se agentes a investir em mercados com base em sondagens e previsoes
(Howe, 2010, 155). Sabendo-se que a cidade inteligente do futuro é uma cidade em que a
informacao digital e o capital se fundiram, ndo ¢ de estranhar que muitos financeiros
acreditem neste tipo de fluxos de dados. Para Lunenfeld estes futuros sio “pos-
econémicos” (2011, 98). Até porque houve uma crise financeira em 2007 que demoliu
algumas imagens esperangosas do futuro. No fundo é tudo uma questio de narrativa, como
Raven e Elahi sugerem, ou de “futuridade” como diz Gibson (2012, 8).

Segundo Boym, “as fantasias do passado, determinadas pelas necessidades do presente,
tém um impacto direto nas realidades do futuro” (2001, xvi, Traducdo nossa). F nisto que
consiste a imagem do futuro em Polak, e é assim que se constréi a metatopia segundo
Umberto Eco. No entanto, Kevin Kelly prefere o conceito de “protopia”, porque “nem a
distopia nem a utopia sao o nosso destino final. Ao invés, a tecnologia leva-nos para a
protopia. Para sermos mais precisos, a verdade ¢ que ja chegamos a protopia” (2016, LOC
213-5810 (rever estes numeros?), Tradugao nossa). E no que consiste a protopia? A
protopia ¢ um regime de tecnologia, uma imagem de futuro em que tudo estd em constante
atualizacao. Nao se pode parar de acompanhar o seu funcionamento. Reina o dominio do
temporario, a atualizagdo do individuo e o protétipo. Aqui talvez seja interessante termos
em conta duas referéncias de Taleb. Para este autor, nos mitos gregos os dois titas irmaos,
Prometeu e Epimeteu, encerram o segredo da discussdao sobre passado e futuro. Enquanto
Epimeteu pensava depois do tempo, Prometeu pensava a frente do seu tempo (2012, Book

IV, Chapter 14, 1). Poderemos dizer que a narrativa de futuro e todo o nosso conceito de



smart city implicam que sejamos prometeicos, até porque estes espagos se tornam espagos
de tecnologia (como no mito do fogo roubado aos deuses). Um dos pioneiros da realidade
virtual dos anos 90, Jaron Lanier confessa que “Eu sinto falta do futuro. O futuro deveria
ser o nosso teatro. Deveria ser divertido e louco, e obrigar-nos a ver tudo no nosso
presente com olhar renovado” (2013, Part XIX, Conclusion). O grande receio é que, em
vez de nos depararmos com as cidades futuristas protdpicas, sejamos cada vez mais
confrontados com um mundo orwelliano que Taleb apelida de um “futuro altamente
tecnocratico” (2012, Book VI, Chapter 20, 1, Tradu¢do nossa). Como nio sabemos ao
certo que futuro sera realizado, se bom, ou mau, podemos concordar com Boym, para
quem, segundo um ditado popular Russo atual, o passado se tornou mais imprevisivel que

o futuro” (2001, xiv, Tradugao nossa).

Conclusao

Desde os anos 50 que os EUA foram pioneiros com a General Motors a vender uma
imagem do futuro em que o automovel era central no desenho das cidades. No século
XXI, com o forte cunho das grandes cidades asiaticas, o centro da imagem do futuro é a
cidade inteligente e sustentavel. Nesta cidade, o individuo pode fazer tudo com acesso
garantido através do seu smartphone. Toda a informagao acedida e o rasto dos acessos dos
individuos dentro da cidade transforma a cidade inteligente num computador urbano de bzg
data, em que os dados massivos de toda a gente ajudam a cidade a pensar informaticamente
como gerir os fluxos de transito de pessoas, veiculos e como as culturas se organizam no
espago urbano.

O que outrora foram imagens de futuro sdo hoje realidades. As cidades querem ter
menos automoéveis poluentes, os edificios agora sao verdes e limpam o carbono do ar. Cada
cidade ¢ coberta por um guarda-chuva de acesso wi-fi. A cidade inteligente ¢ verde e esta
sempre ligada ao digital. Tal como a eletricidade, o acesso a Internet na nova cidade swart
tornou-se uma necessidade de primeira mio. F facto que as cidades continuam a ser
arquivos da cultura e do passado, mas as suas linhas urbanas reluzentes revelam que
disputam o titulo de cidade mais futurista e bonita. As cidades sio novas maquinas
inteligentes. E tentam tornar-se polos atrativos para os publicos mais criativos.

O que podemos dizer é que existe uma constru¢io de uma imagem do futuro. Parte-se
do presente, fase a fase, para a edificagdo desses espagos. Ha neste sentido uma metatopia

em curso. Se as cidades serdo utdpicas ou distopicas, tal dependera do esforco da
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tecnopolitica atual. O que ¢ certo ¢ que nestas cidades inteligentes ha cada vez mais gente a
comprar coisas, pagar transportes € a ter no smartphone o seu digital media central. F a 16gica
do computador que impera, e por isso nos encontramos num regime de protopia, em que é
necessario nos atualizarmos como se atualiza software. Na nova cidade inteligente, o
individuo tem de estar bem configurado para o espago de fluxos em que se tornou a
cidade. O que atrai pessoas para estas cidades sao as narrativas de futuridade. Ja os futuros
dependem de como estes espagos sio concebidos e se, o que é prometido em termos de
imagem, ¢é suficiente para atrair os novos publicos savvy, avidos de frequentar as cidades

prontas para o futuro.
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