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crescimento da ordem”.

(MORIN, 2003, p. 63)



RESUMO

A presente Dissertacdo de Mestrado destina-se a analise do comando composto “copiar e
colar” do teclado operacional. Por meio de um mapeamento dos fatores envolvidos no
procedimento, cumpre-se a contextualizacdo de suas origens, de seus principais aspectos e a
maneira como o “copiar ¢ colar” assume um papel importante na modulagao e na organizagdo
do pensamento na sociedade atual, configurada pela convergéncia entre a comunicagédo e
tecnologias informaticas. O arco de investigacdo, de natureza exclusivamente teorica, integra
exemplos nos quais as redes digitais ndo entram em cena, justamente para reconhecermos
algumas caracteristicas do “copiar e colar” que ndo sdo exclusivas do movimento interativo
atual. Posteriormente, o “copiar e colar” ¢ estrategicamente apresentado, ja na esfera
cibercultural, como instrumento potencializador de condutas, situacdo que inclina o
pensamento a entrar em consonancia com 0s moldes virtuais correntes. O problema de
pesquisa reside nos seguintes questionamentos: Quais fatores favorecem uma determinada
disposicao de uso do comando? O sujeito pode assumir o “copiar e colar” como um fator de
acessibilidade que sugere um género de pensamento diferente dos outros existentes? Ou o
“copiar e colar” propde um atalho em que algumas categorias do pensamento sdo suspensas
em prol do advento de outras? Quais? Como hipdtese principal, o estudo considera que o
pensamento é transformado na medida em que as relagdes sociais se inclinam a uma
perspectiva necessariamente instrumental e hibrida, sancionada pelas descobertas tecnoldgicas
emergenciais. O estudo materializou uma reflexdo tedrica focando as possiveis
transformacdes que o pensamento acaba por sofrer ao usar o “copiar e colar”. Os caminhos
percorridos propdem a existéncia de um pensamento paralelo ao tradicional discursivo. Na
relacdo entre sujeito e processos informaticos, nasce um tipo de pensamento orientado por
estratégias velozes e imagéticas baseado em aspectos simplificadores que favorecem uma
reflexdo substancialmente mais contemplativa do objeto. Trata-se de um pensamento
desenvolvido sob uma ldgica civilizatéria na qual devemos considerar padrdes evolutivos que
envolvem, simultaneamente, o estado da sociedade atual, da histéria e do sujeito. Por nédo
haver uma teoria especifica sobre comandos operacionais vinculados ao ciberespaco, a
fundamentacdo da pesquisa privilegiou propostas tedricas baseadas na categoria da critica e
consolidadas nas ultimas décadas, com base nos seguintes autores: Jean-Francois Lyotard,
Fredric Jameson e Krishan Kumar (pds-modernidade); Paul Virilio (dromologia); Eugénio
Trivinho (dromocracia cibercultural); Philippe Breton (comunicagdo como valor utdpico);
Vilém Flusser (pensamento em superficie) e Jean Baudrillard (consumo e excesso).

Palavras-chave: “Copiar Colar”; Pensamento; Cibercultura; Historia da Informatica;
Tecnologias Interativas; Fendmeno Glocal.



ABSTRACT

This Masters Dissertation proposes to analyze the compound command “copy and paste” of
the operational keyboard. Mapping the factors involved in the procedure contextualizes its
origins, its main aspects, and the way in which “copy and paste” plays an important role in
shaping and organizing thought in today’s society through the convergence of communication
and information technologies. The scope of this investigation, of a solely theoretical nature,
comprises examples that do not include digital networks, thus enabling us to recognize some
of the features of “copy and paste” that are not exclusively part of the current interactive
movement. A strategic presentation of “copy and paste” in the cybercultural domain is then
introduced as a potentiating instrument of behavior that leads to thinking along the lines of
current virtual patterns. The research problem consists of the following questions: What are
the factors that favor the inclination to use this command? Can a person use “copy and paste”
as a factor of accessibility that suggests a kind of thinking unlike the other existing types? Or
does “copy and paste” propose a shortcut whereby some categories of thought are suspended
in favor of others? What are these categories? As its primary hypothesis, this study considers
that thought is transformed insofar as social relations tend towards a necessarily instrumental
and hybrid perspective endorsed by emergent technological discoveries. The study
materializes a theoretical reflection about the possible changes that thinking undergoes when
using “copy and paste” resources. The routes that are followed here propose the existence of a
thought process parallel to traditional discursive thought. A type of thinking driven by rapid
and image-related strategies emerges in the relationship between the subject and computing
processes, based on simplifying aspects that favor a considerably more contemplative
reflection of the object. It is a thought process that has developed from a civilizatory logic in
which evolutionary patterns must be considered that simultaneously involve the current status
of society, of history and of the subject. Since there is no specific theory about cyberspace-
related operational commands, the rationale of this research focused on theoretical proposals
founded upon the category of critique consolidated in the last few decades, based on the
following authors: Jean-Frangois Lyotard, Fredric Jameson and Krishan Kumar (post-
modernity), Paul Virilio (dromology), Eugénio Trivinho (cybercultural dromocracy), Philippe
Breton (communication as a utopistic value), Flusser (surface thinking) and Jean Baudrillard
(consumption and excess).

Keywords: “Copy and Paste,” Thought, Cyberculture, History of Computing, Interactive
Technologies, Glocal Phenomenon.
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INTRODUCAO

O surgimento dos meios de comunicacdao instantaneos consagrou a era da cultura de
massa, esta que fundamentou aspectos contribuintes para o advento das primeiras caracteristicas
ciberculturais na sociedade. Contudo, o aparecimento da cibercultura abarca a emergéncia dos
dispositivos informaticos que sdo capazes de promover uma conexdo dialdgica entre os
individuos concursados na esfera virtual e os suportes tecnologicos que comportam os “media”
interativos.

A tematica da presente reflexdo tedrica diz respeito ao comando operacional “copiar e
colar”. Como fator especifico, serd relacionada a sua performatividade com possibilidades de
organizagdo e reorganizagdo do pensamento. No que concerne aos individuos incluidos na esfera
tecnologica avancada, serdo analisados os codigos informaticos como regimento
sociopragmatico que proporcionam novas condutas de vida adequadas ao ambiente cibercultural.

Procura-se delimitar a natureza dos cddigos informaticos e se ha caracteristicas do
“copiar e colar” como um fator existente na historia do sujeito antes do seu advento no ambito
cibercultural e, consequentemente, apreender e refletir sobre sua configuragdo na relagdo com o
sujeito conectado e quais sdo as qualidades que o favorecem no contexto tecnologico atual. Se
definirmos que (por meio de um mapeamento investigativo dos codigos informaticos) os
aspectos do “copiar e colar” redefinem, de alguma maneira, a organiza¢do do pensamento, pode-
se sugerir que na relacdo com o ambiente cibercultural e tendo a dromocracia como regime
estrutural, o “copiar e colar” poderia se tornar um macrofendmeno que padroniza, com a acao
usual do sujeito,' conteudos que navegam e dialogam na comunicacio e estabelecem uma
maneira ltdica de apreensdo dos objetos no mundo cibercultural.

De certa forma, entende-se que, na categoria avancada da sociedade tecnologica, o
“copiar e colar” ¢ possuidor de ideologia. Ele trabalha para as inteligéncias artificiais como um
agregador de relacdes e acdes repetitivas que oferecem margem para a criagdo de novos

programas interativos e, assim, por meio do monitoramento das manobras, fomenta processos de

' Neste caso, comenta-se a relagdo performatica que o sujeito estabelece para exercer seu pensamento e
verificar o conteido expresso. O “copiar e colar”, caso seja usado como instrumento de manipulagdo,
pode articular a compreensdo do contetido externamente, de forma que ndo chegue ao receptor algo
substancial, mas sim uma espécie de espetro representacional simplificado. Isso pode culminar em novas
formas de pensamento nas quais as bases da leitura reflexiva de um texto ou objeto vao sendo colocadas a
prova por um comando ou cddigo, que oferece a possibilidade de pular algumas etapas, antes bem quistas
na sociedade até a distribuicdo em massa dos aparelhos capazes de inteligéncia artificial.
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compartilhamento de novas linguagens hibridas voltadas para o acesso, corroborando uma
estranha e eficaz instabilidade tecnocultural a0 mesmo tempo em que desapropria qualquer tipo
de padrao cultural de referéncia. Cabe ao presente estudo identificar se o processo redefine
parametros do pensamento € em que patamar as manobras inteligentes sdo aparentes e
ocorrénciais em nivel de transformacao, de reorganiza¢do ou adequacdo do pensamento.

O primeiro capitulo destina-se a investigar as diferentes 4reas da histdria evolutiva do
homem. A linha de raciocinio passara tanto pela vertente do pensamento artistico quanto pela
construgdo de um pensamento discursivo. Essa ¢ uma forma de explicar um processo socio-
historico baseado tanto em pensamentos livres como nos elaborados apresentados por intermédio
de técnicas sofisticadas que transformam as relagdes sociais de maneira total, como a escrita’.

Outros exemplos trabalhados tendenciam, de alguma forma, a evidenciar caracteristicas
de pensamento que entram em consonancia com o espirito do “copiar e colar”. Poderia refletir
sobre muitas possibilidades de exemplos que abarcam funcionalidades, tragos légicos, lastros
operatorios que de certa forma constituiriam uma maneira de pensar o objeto ineditamente.
Inicialmente, foi escolhido o movimento cubista, origindrio na primeira década do século XX. A
finalidade da reflexdao ¢ constatar o exercicio do pensamento que tem como resultado um ideal
ndo corriqueiro, gerador de caracterizagdes disformes que propiciam “reconhecimento” de
resquicios fragmentarios. Tais resquicios podem, posteriormente, representar ou ndao um
pensamento que ndo estd de acordo, menos ainda reintegra, mas que compreende, em seus
tragos, uma maneira de pensar que anda em paralelo com a logica cibercultural de pensamentos,
ordenados por dispositivos tecnoldgicos e pensados de uma maneira diferenciada ou nao
costumeira.

Outro exemplo, o da maquina de escrever, nos ajudard a exercer uma interagdo do
pensamento com a realidade por meio de um instrumento. O intuito ¢ compreender a construgao
de um argumento oriundo de uma indeterminada organizacdo do pensamento que busca uma

funcionalidade propria no mundo externo’.

* A proposta da escrita como técnica se baseia na forma como sdo externalizados os conteudos que o
sujeito detém e transporta, em linhas, uma maneira de desocupar o pensamento para dar margem a outros
novos descobrimentos. Ou seja, de acordo com a evolucdo da técnica, o pensamento se torna menos
complexo ou mais humilde, pelo fato de os contetidos estarem armazenados em outros corpos. Com a
pratica se tornando recorrente, cria-se um tipo de costume que atravessa a historia com um discurso de
promogdo do mais acessivel. No ambito mercadologico, sdo necessarios equipamentos que, além de nio
esquecerem os conteudos, 0s auto-organizam da maneira que o usuario bem entender.

> A busca de funcionalidade do argumento pode ser vista na linearidade de um texto. Nele, os
pensamentos estdo retilineos e sdo transformados em objetos verbais “possiveis” de comunicagdo,
(Lembre-se que a linguagem verbal ndo pode ser considerada comunicacdo sem o ato ou a vontade de
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Em seguida, fez-se necessdrio contextualizar o momento pds-moderno e seus
contrapontos em relagdo ao pensamento moderno, bem como a atencdo voltada para o sentido de
comunica¢do que eclode na fase pos-moderna e se estende progressivamente até as tendéncias
comunicacionais baseadas em tecnologias avancadas. Neste percurso, sera tratada, nao
necessariamente em ordem cronoldgica, a dimensdo das redes comunicacionais que servird de
construcdo compreensiva no sentido de apresentar o ambiente cibercultural e todas as suas
atividades funcionais. Na fase reflexiva sobre cibercultura propriamente dita, conceitos de
comunicagdo presentes nas concepcoes de Philippe Breton e da cibernética de Wienner irao
oferecer, mesmo que sinteticamente, ossatura histdrica para delinear caracteristicas primordiais
no que se refere a comunicagdo como valor utdpico bem como o conceito de cibernética.

Com base nas reflexdes e movimentos de época mencionados acima, pode-se
determinar as bases que constituem uma cultura tecnoldgica que pode conduzir e condicionar o
desenvolvimento de uma civilizagdo a uma proposta infotecnologica de vida, baseada em
aparelhos. O conceito de velocidade via fluxos medidticos servira de argumento elementar
referente as grandes transformacdes na configuragdo da sociedade, nas relacdes sociais e nas
futuras pretensoes culturais.

Para entender a estrutura logica da aceleragdo, recorreu-se ao conceito de “dromologia”,
de Paul Virilio. Esta concepcao contribui para ambientar outro conceito, “dromocracia”, termo
criado por Virilio, mas trabalhado como regime social de época inextricavel a cibercultura por
Eugénio Trivinho. Em sua analise, dromocracia cibercultural faz parte de uma concepgao critica
que determina a fase mais avancada da civilizagdo mediadtica. Nao obstante, Trivinho aproveita
o incurso investigativo para apresentar as consequéncias € os impactos decorrentes da
emergéncia de tais conceitos vinculados aos meios de comunicagdo interativos. Nasce, entdo,
sob uma epistemologia avancada, o conceito de “glocal”, vinculado a realidade mediatica
vigente. Considerado um macrofendmeno de época, o glocal, por deter o poder de abrangéncia
dinamizadora que alcanga largos horizontes, inaugura novas perspectivas interativas e
potencializa o mercado de aparelhos infotecnologicos proliferando seu uso na sociedade.

Com o intuito de evidenciar as novas praticas dinamizadoras, o terceiro capitulo tem a
incumbéncia de apresentar, de modo cronoldgico/progressivo, pelo menos trés categorias basicas
dos codigos informaticos: 1) seu advento: baseado e fomentado nas corridas tecnologicas das

grandes empresas do Vale do Silicio nas décadas de 50 e 60 considerado, na visdo dos criadores

alguém para se comunicar.) O texto como produto final é o argumento funcionando em plena existéncia.
O texto ¢ um alinhamento de pensamentos que vao se entrelagcando na logica verbal.
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de softwares daquele periodo, instrumento técnico de resolu¢do de problemas que detém um
padrdo social de acessibilidade e aderéncia consideravel para com os consumidores. Portanto,
reflexdes sobre hipertexto contribuem para formalizar o pensamento utopico/futurista em relacao
as técnicas praticadas pelos primeiros programadores; 2) sua emergéncia: como a pressao dos
grandes centros capitalistas interfere, sob uma ldgica de consumo avassaladora, para que os
computadores sejam um produto capaz de ser produzido em massa; 3) seus impactos e
consequéncias: a relagdo de dominio e articulacdo das coisas obtido pelo homem no decorrer da
histéria foi gradualmente declinando pelo fato de a acessibilidade se tornar utopia absoluta. O
processo de automacgdo das acdes compromete a posicdo do sujeito de maneira ocorrencial. O
deslocamento de dominio que o sujeito vem a sofrer e outros aspectos como as peculiaridades
imagéticas oferecidas pelos aparelhos descortina a problematica de como pensar diante das
novas caracteristicas ciberculturais.

A seguir, foram apontados aspectos da imagem infotecnologica ou imagem técnica
como fator contribuinte para a reorganizagdo do pensamento, observando suas caracteristicas
estruturais e a forma como tal reorganizacao se apresenta (de modo pragmatico e em superficie
plana) como ambiente relacional de comutacdes instantdneas no qual o dominio das agdes
“aparenta” ser do sujeito munido de codigos informaticos disponiveis, mas na verdade a imagem
técnica, baseada em puro fluxo, oferece um sentimento de dominio simbdlico a partir do
momento em que o sujeito manipula ou faz a mediagdo com o objeto por meio dos codigos. Ao
mesmo tempo em que a superficialidade da imagem ¢ a grande articuladora da vida social pelo
fato de ser a porta de entrada de todas as possiveis relagdes entre sujeito e objeto em escala
cibercultural avancada.

De modo conclusivo, os cddigos informaticos foram tratados em seu ambiente de agdo
como fatores imprescindiveis para a vivéncia social em ambito cibercultural. A usabilidade dos
codigos mantém o discurso logico em que a velocidade impera como fluxo permanente e estd
sempre presente nas relacdes sujeito/maquina.

O referido panorama contribui para afirmarmos que o pensamento sofre alteracdes
substanciais originarias da intensa vontade do sujeito de usar os codigos informaticos para todos
os problemas encontrados e os futuros fendmenos descortinados.

A obra, portanto, tem como finalidade apresentar incomodos por meio de significagdes
historicas e investigativas. No sentido analitico, serd chamada a atencdo para uma devida critica,
menos erosiva € mais elaborada no que confere as relagdes compostas mediante infotecnologias

e sujeito.
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CAPITULO 1

EPISTEMOLOGIA DO “COPIAR E COLAR”
EXEMPLOS INSTRUMENTAIS

A palavra copia é latina e significa originalmente
“abunddncia”, de maneira que copiar significa no
fundo: “tornar supérfulo, redundante”.

Ja que superabundante e supérfulo significam, por sua
vez, 0 oposto de “informagdo”, “copiar” e
“desinformar” mostram-se termos intimamente ligados.

FLUSSER (2008, p. 101)
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1.1 CONSIDERACOES PRELIMINARES SOBRE O “COPIAR E COLAR”

Devido a recorréncia do “copiar e colar” nesta Dissertacdo, priorizamos esclarecer o seu
respectivo significado no contexto da obra.

A ideia inicial é esmiugar o comando de maneira que a sua estrutura e o seu significado
fiquem claros para a apreciagdo social. O termo, como proposto, correspondera ao desenvolvido
no campo da organizagdo do pensamento provocando uma provavel configuracdo de resultados
em ambiente cibercultural bem como a sua reverberagdo nas vivéncias cotidianas.

A principio, sera analisado o porqué da escolha do comando e o que o faz se desprender
dos outros cédigos informaticos. Entretanto, vale ressaltar que vamos investigar alguns aspectos
fenoménicos fora do ambiente cibercultural, como o cubismo, as analises sobre a escrita ¢ a
maquina de escrever para reconhecermos os precedentes historicos que podem oferecer
arcabougo sociocultural para a emergéncia do comando, tdo logo de seu fendmeno, em ambiente
tecnologico avancado. O processo ndo visa consolidar o comando como sendo uma
consequéncia de acdes preexistentes. Os exemplos sdo pontuais com o intuito de apresentar
caracteristicas que sugerem uma orientagdo do pensamento.

O “copiar e colar” em ambito cibercultural serd considerado na Dissertacio como
fendmeno sociocultural que vai muito além de um mero substrato pontual. E um recurso micro
tecnologico que reorienta ndo s6 o pensamento, mas toda a cultura que perpassa o ambiente dos
media interativos caso o sujeito venha a utiliza-lo. Sao por essas razdes de organizagdo advindas
de um codigo, ndo tdo visado pela critica, que se consolidam atividades que sugerem uma
ressignificagdo macrossocial de vida. No caso, poder-se-ia supor grandes transformacgdes nas
areas de educagdo, linguistica, semantica, estruturas cognitivas de base, entre outras. Porventura,
tornam-se realmente urgentes reflexdes que auxiliem a compreensdo das transformagdes
ocorridas na sociedade por meio dos cddigos informaticos nos ultimos anos.

Nomeado no ambiente estritamente técnico do universo da programacdo como drea de
transferéncia, o comando “copiar e colar” assume, em curta escala de tempo, o poder de
armazenamento de dados com a finalidade de transferi-los entre os aplicativos disponiveis. O
processo que constitui o comando pode ser considerado como um tipo de espaco, este que, em
sua invisibilidade, opera como uma definicdo de memoria temporaria e de cunho circulatorio.

Um exemplo fisico ¢ o quadro de pequenas informagdes que algumas pessoas tém em casa ou no
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servigo, aqueles que estdo nas geladeiras ou pendurados nas divisorias do escritorio. Digamos
que, ao colar um post nesse espago, fica claro a funcionalidade de uma area de transferéncia. Ao
comportar a mensagem rapida em um curto periodo de tempo (em torno de uma semana), o
quadro de informagdes se torna uma ferramenta com altos indicios de acessibilidade
comunicacional e opera no cotidiano como algo substancial, digno de uso sem quaisquer formas
de resisténcia humana.

Como se trata de refletir sobre um codigo estritamente ligado as tecnologias de
funcionalidade abstrata, sua velocidade de processo ¢ comparada a um instante de segundo.
Exatamente por isso, a area de transferéncia pode capacitar diferentes tamanhos de informagdes,
uma palavra ou frase, como também um programa de sofiware inteiro — mas ele, comando, foi
configurado para armazenar uma agdo por vez. Talvez seja nesse ponto que o codigo necessitou
de adequagdo para as agdes humanas. Ele ndo pode ser veloz e multifacetado ao mesmo tempo.
Essa simultaneidade ndo condiz com a compreensdo cognitiva, logo, natural do homem.

Pode-se considerar o “copiar e colar” como referéncia de atividades utdpicas, uma vez
tendo sua fonte principal caracteristica, a acessibilidade gradual, permeada no contexto
tecnologico. Configurada a ag¢do e visto a acessibilidade que o comando oferece
automaticamente. Nesse processo, o pensamento se condiciona para fazer e produzir por meio do
“copiar e colar” configurando outras maneiras de pensamento totalmente adequado para a esfera
cibercultural. Tem-se nos novos aparelhos a confianca de que os problemas e as limitagdes
humanas encontrem por meio de comandos a grande solugdo para as diversas burocracias

sistémicas do mundo tecnicista ¢ de seus inclassificaveis avangos.

1.2 ANALISE DO “COPIAR E COLAR”, MOVIMENTACOES E EFEITOS -
CONSEQUENCIAS ESTRUTURAIS DE PENSAMENTO

Toma-se por objeto de andlise o “copiar e colar” em um ambito mais avancado sem
deixar de apresentar suas caracteristicas basicas que sdo origindrias desde o seu advento,
ocorrido em 1984.

O aplicativo de sofiware Copy Paste Pro ¢ uma extensdo mais eficaz do “copiar e

colar” convencional. Ele possui habilidades avancadas capazes de movimentar fragmentos ou
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objetos inteiros. Sera tratado o desempenho do comando através de imagens explicativas do
respectivo programa.

O primeiro passo se destina em selecionar o objeto que estd sendo focado. Nesse caso,
trabalharemos o texto na interface. Como o nosso codigo informatico tem o poder de selecionar
tanto a parte quanto o todo de qualquer coisa que esta imersa no ciberespago, vamos abordar,

primeiramente, a parte de um texto.

3 A O FOdmal  vsnoow
CopyPaste Pro
Clip Tools

Select Clip Archive
Copy 10 Archh - Clips of speeches
Paste from Archive: Chips of speeches Since 1912 and year a._ter, in their homes an 0
_ Unigue and incredibly. . clipboard editing and |
Ciip History *  And seeing the multit_..to a mountain: andw 2
Now we are engaged In a great civil war, testing whether tha i
Four score and seven years ago our fathers brought forth on =— lam hapggy to join ._twill go down in hi 3
% creat Battie.field of that war. We have come o dedcate 8 portion of that fiskd, | MY loving people, we . ed by some, thatare ¢ 4
o 5 3 final resting piace for those who here gave ther lves that that nation Fourscore and seven y._ers brought forthont S
gt bve. It & aitogeiher fillng and proper thal we shoukd 65 ths Once more, as repeat.. kesmen of the Centra 6
But, in & larger 5ense, we can not Gedicale — we Can Nt CONSecrate — we On Friday evening last... His Majesty the missi 7
can not haliow — this ground. The brave men, Iving and dead. who struggled Yestercly, December ., which will live in infa 8
hate, harve consecrated £ far above our poor power 10 add o detract. The Before you discuss th.. me place before youo 9§
workd will btle note. nor long remember whal we say here, but & can never = =
forget what thany did hare It i for us the Fving, Mither, 1o be dedicaled hare o == |am happy to join ..t will go down in hi
the unfireshed work which they who fought here have thus far 5o nobly —
stvanced. It i rather for s 10 be here dedicated 10 the graal Lisk femaining For score and 7 years ago A
before us ~ that from these honcred dead we take increased devoion 10 that | am happy to join wit._hat will godown inhi 8
Caun for whech they gave the st ful messure of devobon — thal we ham Four score and seven . hers brought forth on D
hghly rescive that these dead shall not harve deed In vasn — that thes nation,
under God, Shall Nave & fare Birth of freedom — and that governmant of the Four score and seven _..hers brought forthon  E

peopie, by the pecple. for the pecple. shall not parsh from the earth
¢ A

# 1
. R

FIGURA 1

Momento em que o Software oferece ao sujeito o dominio instrumental sob o objeto (texto) para
manipulacio de varidveis bricolagens orquestradas

Ao copiar uma parte e desdobra-la em outra pagina sobreposta, o usuério ja opera em
um ambiente no qual ndo se tem uma representacao holistica do objeto original. No caso, o texto
completo e fechado em suas argumentagdes ulteriores. A parte que foi deslocada esta aberta a
experiéncias de pensamento e de novas aplicagdes e formatagdes disponiveis.

Tais aplicacdes oferecem ao usudrio algumas opg¢des de manipulacdo da(s) parte(s)
selecionada(s) pelo comando. A ag@o pode ser repetida quantas vezes o usuario quiser. Nesse
ponto, o texto integral ou original, estd completamente subdividido em muitas outras superficies
na tela. O processo oferece ao usuario a possibilidade de trabalhar sobre fragmentos do texto

podendo assim, coordenar a partir das referéncias criadas pelo comando “copiar e colar”, seu
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proprio modo de pensar o objeto, ou seja, pensar os fragmentos sem necessariamente recorrer a
linguagens ou atribui¢des cognitivas do todo original.

A combinacao de varias agdes de “copiar e colar” pode, efetivamente, criar um todo
original baseado em fragmentos das partes visto que a parte selecionada pode ser totalmente
transformada de acordo com o pensamento ou as vontades do usudrio. Ela se torna fragmento de

uma parte.

Four scome and seven years ago ouwr fathers brought forth on this continent. &
e RO, COnceived in Liberty, and dedicated 1o the roposition that ol
man are created egusl

N Now we o engaged e & greal

= tedore us ~ that from thess honored dead we Lake increased devobon 10 that
Caune for whech hoy Qive the st full Measute of Gevobon — thal we hare
highly rescive that thess dead shall not harve dhed In vasn — that this nation,
wnder God, shadl Rave & fiw Brth of freedom ~ and that govermeent of the
pecpie, by the people, for the people. shal not perish from the earth|

FIGURA 2

O "copiar e colar" abre possibilidades de edicio fragmentaria do texto em forma de lAminas
sobrepostas ao todo original

A tentativa ¢ a de mostrar que o desempenho do “copiar e colar” sugere criagdes
inéditas, em que o pensamento estd em plena atividade, mas de um modo diferente. A criacdo de
um texto autoral normalmente ocorre através de uma construcdo cognitiva que parte de um
insight, ou seja, de pensamentos que estdo disponiveis na memoria humana prontos para serem
usados. O que se faz ¢ alinhar devidamente os pensamentos para que sejam transpostos um-a-
um, de forma sucessiva, a uma pagina de papel ou virtual. Até este ponto, ainda pensa-se de
acordo com as regras gramaticais discursivas.

Esse ¢ um exercicio pleno de pensar um texto. Ja no texto baseado em “copiar e colar”,

sua origem advém de textos preestabelecidos, tanto em discurso quanto em argumento. Logo, a
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atividade de criagdo discursiva ndo precisa ser pensada novamente, o pensamento agora se
destina @ montagem, ao volume dos fragmentos que estdo amontoados em apenas um corpo de
texto.

A fungdo se compara ao ato de esculpir uma grande rocha e dela retirar uma obra de
arte. O “copiar e colar” juntamente com o imenso banco de dados do ambiente ciberespacial
condiciona o pensamento humano em selecionar conteudos que agradam, ajuda a manipular o
que interessa, retira o que ¢ excesso e apresenta o resultado como algo eficaz dentro do regime
cibercultural.

Portanto, percebe-se um fendmeno que sugere uma dissociacdo do pensamento como
cria¢do, pois se compromete com um tipo de caminho, se ndo estranho, diferente. Ele esta mais
para um fator de monitoramento das a¢des do que como 6rgdo maximo de formatagdo de ideias.

Com efeito, o ato de pensar associado ao “copiar e colar” entra em novas dimensdes e
pode ser considerado um instrumento que localiza coisas em campo externo. Uma vez que nado
estd mais comprometido com o raciocinio costumeiro oriundo da fase renascentista, ele monitora
e seleciona informagdes para maior eficacia performatica, funcionando como um indicador de
oportunidades que ganha poder de acordo com as vontades inerentes do homem voltadas para
resultados e também funciona como aparato, associado a tecnologias capazes de pensar pelo
proprio sujeito.

Como aparato, o “copiar e colar” guarda fungdes pretensiosas, por exemplo, o de
avaliar sistematicamente um esbo¢o de pensamento de acordo com a permanente novidade
mediatica que orienta o sujeito sobre suas motiva¢des consumistas’. O processo do “copiar e
colar” como aparato nao ¢ explicitamente um fator elementar que define a légica consumista da
sociedade, mas ndo podemos deixa-lo fora do esquema porque condiciona pensamentos mais
simples, o que acarreta uma logica de consumo mais moralista/idealista do que referente/realista.

A critica que Baudrillard (1973) faz sobre a magia que circunda o objeto no ambiente
de consumo ¢ o que sustenta o mundo ha certo tempo. Para o autor, o que ¢ denominado como
busca no mundo capitalista ¢ um desejo evidente de remover toda a cultura do sujeito pensante e

imbrica-lo numa logica mecanica baseada no desejo de vivenciar o consumo. Tem-se aqui, um

* A explicagio conceitual de consumo nio é exercida apenas sob uma logica capitalista do processo, mas
também da infinita vontade de querer os produtos ¢ a permuta de informagdes como valor maior, com
efeito, a vida se torna uma incessante busca pelo nada, porque, indiferente do que se tenha em maos, a
busca nunca vai cessar.
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tipo de idealismo formado por associagdes de signos com a materialidade objetal do mundo
fisico”.

Para ilustrar esse processo de pensamento capacitado em fragmentos e/ou esbogos
retirados de partes ou em conclusdes que constituem resultados desestruturados em sua forma,
mas finalizada como ideia, recorre-se ao cubismo. Desse modo, obtém-se uma concepcao
diferente de pensamento que talvez permita compreendermos o funcionamento operacional das
acoes condicionadas por uma visdo de mundo que ja indica, como serd observado a seguir, a

quebra de trivialidades sociais.

1.3 INVESTIGACOES SOBRE O CUBISMO

Este topico esta destinado a apresentar o conceito e as especificidades do cubismo com
base na relagdo de pensamento que a propria condi¢do cubista estabelece enquanto movimento
artistico de época.

O argumento nao se dara sobre inferéncias no campo das artes plasticas, muito menos
na filosofia estética. Sera feita uma reflexdo para visualizar a produgdo de resultados e possiveis
aspectos combinatorios entre as acdes do pensamento na fase cubista, assim como o pensamento
em acao frente o fendmeno “copiar e colar”, atualmente, existente como disposi¢ao tecnologica.

Nao se trata de patentear quaisquer agdes que se aproximem de futuros fendomenos
descobertos com outras fases da historia, pois isso pode desviar o trajeto epistemoldgico da
Dissertagdo para um cunho de preexisténcia do “copiar e colar”. Apenas reconhece semelhancas
operacionais, apesar de elas ndo contribuirem de fato para as acdes infotécnicas avangadas.
Entretanto, determinam a capacidade de condicionamento do pensamento de produzir
referencialidades impares que vao além daquilo entendido como normalidade social, tanto com
dispositivos tecnologicos disponiveis, quanto com as vicissitudes de época que o movimento

cubista enfrenta.

> O conceito de consumo de Baudrillard ¢ uma tentativa interessante e eficaz de situar o objeto como
signo, logo, é entendido como sistema relacional. O conceito se encontra, de uma maneira mais
descritiva, no “sub-tépico”, Rumo ao turbo-consumismo, pagina 105.
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Para que isso se concretize, sera feito um levantamento da fase cubista com base em
suas caracteristicas particulares, como forma e volume, demissdo da perspectiva e
desestruturacao de elementos complexos.

A andlise tem como foco posicionar um pensamento reorganizado no momento em que
se comunica com um objeto resultante de um ato impréprio®: uma inter-relagdo entre pensar em
devaneio (sem conexdes) e o resultado como realidade objetiva (a obra em si).

Para analisarmos as caracteristicas elementares do cubismo inerentes ao nosso objeto de
estudo faz-se necessario apresentar, de maneira sintética, o contexto histdrico e cultural de sua
época primordial.

Movimento artistico de época, precursor da arte moderna, personificado em Pablo
Picasso e Georges Braque, em Paris, entre os anos de 1907 e 1914, com a principal finalidade de
descompor e recompor a realidade. O cubismo, inicialmente, ndo era considerado um
movimento pelo fato de sua existéncia ndo depender de manifestagdes organizadas, seja no
ambito social, seja muito menos no ambito politico.

O cubismo ¢ uma arte deliberadamente subjetiva e essencialmente privada por abarcar
fungdes misticas e esotéricas, caracteristicas de alguma forma encontradas no proprio sistema do
pensamento.

De fato, o cubismo vai pela contramdo do que se poderia tomar por realidade. A
afirmacao se torna nitida através do relato de André Salmon, participante do pequeno circulo que
se vangloriava da sua exclusividade, “Noés inventamos um mundo artificial com inumeras
brincadeiras e ritos e expressoes que eram totalmente ininteligiveis para outros” (NASH, 1976,
p. 05).

A descricdo de Salmon define uma visdo de mundo conferida por uma logica do
abstrato. Por um ponto de vista da realidade, o pensamento cubista ¢ imprevisivel. Esse ¢ um

problema que se configura pela no¢ao de realidade, o da existéncia das coisas em um mundo

¢ Mesmo que o pensamento cubista tenha como objetivo o “conjunto” das coisas como visdo final, ndo é
0 que se torna evidente na realidade expositiva da obra de arte. No caso, o que chamamos de ato
improprio ¢ o devaneio imposto como resultado na realidade. O pensamento pode ser compreendido
como resultante do sistema de informag¢des que circulam de forma eliptica no cérebro. Dessa forma, o
pensamento nada mais € do que escolhas sequenciadas, ou ndo, para a formagdo de uma estrutura que tem
como foco a produc@o de uma ideia. Pressupomos que, em algum momento no qual o pensamento esteja
em formulagdo, ha uma categoria inferencial que, de certa forma, conduz as escolhas a favor de uma ideia
comum. No cubismo, esse ato improprio se refere a auséncia de foco que determina uma ideia de algo. A
acdo inferencial é colocada fora de cena e, assim, surge um tipo de originalidade do pensamento que nédo
confere ou ndo esta de acordo com a realidade objetiva. Forcar esse pensamento que ainda esta em sua
fase eliptica, sem coesdo, como obra de arte, sem duvida, ocasiona uma eminente colisdo entre a
realidade vivida e algo consideravelmente estranho.
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exterior. Conforme a visdo cubista, a existéncia da realidade toma ares duvidosos. Georges
Braque ¢ bem claro sobre isso quando reflete sobre o pensamento de Picasso em uma entrevista

de 1908:

O que lhe interessava era a realidade, mas uma realidade mental, ndo dos sentidos.
Nao ha certeza exceto no que a mente concebe. E a realidade deve ser representada
ndo imitando as aparéncias, mas por uma exploragdo intuitiva do meio. (NASH,
1976, p. 24).

O artista impde seu pensamento desconexo como visdo de mundo para todos. E por esse
ufanismo que seu trabalho geralmente foi rejeitado e popularmente visto como uma coisa falsa,
sem valor. O criador ndo adequa a obra para o pensamento das massas, que véem o mundo
através de um pensamento sedimentado e seguro’,

A apresentacdo de uma ideia como obra de arte propde uma resisténcia com a realidade,
mas ndo ha uma disposicao de declinio no embate entre ambas, pois, geralmente, a ideia tem que
se remodelar a favor do mundo externo. Esse processo de “ndo ceder a realidade” ocorreu pelo
fato do movimento cubista estar em fase inicial, com a consequente fama, deu-se a abertura
involuntaria para as massas eruditas. Esse fato consagrou o cubismo e o forgou sob a pressdo dos
padrdes sociais da época a transformar sua imprevisibilidade.

O que mais causava estranheza para o mundo era a dissolu¢ao da complexidade das
obras. Esse conceito definido e defendido pelos criadores do movimento abarcava um tipo de
exercicio de pensamento que ndo era capaz de lidar com o real, nem com ele dialogar e negociar.
Simplesmente o foco era a tentativa de dominé-lo por meio de um pensamento simples € sem
conexoes. A complexidade de uma obra de arte oferece a todos uma comunicagdo mais agucada,
com possibilidades coesas; for¢a com sua mensagem a capacitacdo racional do homem. Os
cubistas ndo eram adeptos desse processo.

Nao se diz aqui que o pensamento complexo elimina o pensamento simples, e sim que a
complexidade suplanta a simplicidade.

De modo geral, o pensamento simplificador desintegra a complexidade do real. Isso ¢
evidente no cubismo quando uma das suas principais caracteristicas ¢ a promog¢do da

desestrutura complexa do objeto. Morin (2007) nos mostra, talvez em um fluxo parecido com o

7 O pensamento da massa geralmente ¢ formado por informagdes que passaram por provas sélidas e
dignas de crédito. Forma-se, assim um pensamento costumeiro caracterizado como pensamento comum
que esta de acordo com um padrdo aceito.
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que esta sendo proposto, que o pensamento complexo ndo estd contra o pensamento simples,

mas nao SCguc a mesma causa:

[...] o pensamento complexo integra o mais possivel os modos simplificadores de
pensar, mas recusam as consequéncias multiladoras, redutoras, unidimensionais e
finalmente ofuscantes de uma simplificagdo que se considera reflexo do que ha de
real na realidade. (MORIN, 2007, p. 06).

Nesse sentido, a ideia de obra de arte perde sua simplicidade ao ser colocada ou imposta
como objeto existente na realidade objetiva.

Ha um exemplo instrumentalista na fase cubista que situa o aspecto de recortar e colar
“pedagos”, encontrado na sequéncia de desenhos preliminares que Picasso fez para as
Demoiselles, sobre o desaparecimento dos dois homens no desenvolvimento do processo e que
ilustra a perda de sentido da obra ao final do trajeto.

Os primeiros estudos para as Demoiselles d’Avignon mostram que se pretendia
evidenciar uma cena de bordel. Um marinheiro vestido estd sentado entre cinco mulheres nuas e
o outro homem vestido entra pela esquerda.

As explicagdes sugerem que Picasso abandonou a sua ideia original para se envolver
justamente com os problemas de forma e volume e ou pictoricos que estava explorando.

No caso das Demoiselles d’Avignon, Picasso, ao tirar os marinheiros da composicao,
virou o foco do quadro para fora. A figura a esquerda, que fora um homem entrando na sala,
torna-se uma mulher, em parte coberta por um roupao, puxando uma cortina e revelando as duas
figuras centrais que posam para o espectador. Ao recortar o marinheiro e colar a mulher o
quadro toma ares completamente diferentes. Em vez de nos depararmos com uma reagao sexual
no primeiro modelo, o espectador forma outro pensamento, de tipo contemplativo, visando

apenas a exceléncia artistica e a beleza expositiva ideal.
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FIGURA 3

Versio final da Demoiselles d’Avignon

A grandeza desse movimento instrumentalista ¢ ainda mais visivel ao nos depararmos
com a mulher agachada a direita. Enquanto as outras prostitutas estao por ali, em pé, essa esta
indiferentemente agachada em frente do marinheiro (o cliente) sentado no centro da cena nos
primeiros modelos do quadro. Esta indiscutivelmente a se oferecer a ele, com as coxas abertas.
“Entre” ambos esta uma fruta partida sobre a mesa. Como o marinheiro desapareceu da tela,
Picasso virou a cabega da prostituta para que ela olhasse fora da disposi¢do original do quadro.
A tigela de fruta esta agora na parte da frente da tela, entre o espectador e as Demoiselles.

Percebe-se que, ao retirar ou mover um objeto, o autor quebra a harmonia da obra. As
posicdes se tornam ambiguas, a prostituta tem o rosto virado para o espectador, mas o corpo ¢
um recorte totalmente ambiguo.

A acdo instrumental que Picasso problematizou nessa obra favorece uma liberdade
indefinida do resultado. A aparéncia desse resultado em vez de ser algo definido e 16gico (dentro
dos padrdes estéticos) torna-se uma “desforma”, iludindo o conhecimento objetivo. A desforma
significa um pensamento que tem como resultado o seu proprio ato primeiro, o devaneio de
informacdes que coexistem na cabe¢a do homem.

Em linhas gerais, a “desforma” ndo oferece um pensamento aparentemente linear de um

objeto definido. Se no cubismo e na arte em geral, a auséncia de linearidade na producdo de
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ideias € quase absoluta, ndo deve ser levado em consideragdo que ha auséncia de finalidade nos
objetos artisticos. Esse ¢ apenas um exercicio de combinagdes de pensamentos.

Como muitos outros pintores da época, Albert Gleizes e Jean Metzinger que foram, em
certa altura, lideres do movimento cubista diziam: “[...] o Cubismo estava preocupado com a
realidade e que o mundo visivel sé se converte no mundo real pela operagdo do pensamento”
(NASH, 1976, p. 26).

Sem duvida, o cubismo segue diretrizes originais no ambito artistico em nivel de
pensamento. Podemos designar alguns aspectos do Cubismo que se aproximam de uma estrutura

um tanto semelhante em relagdo ao “copiar e colar” como:

v Disposi¢do instrumentalista para a modificagdo de um contetido definido.
v" Apologia de um pensamento simples em detrimento a um pensamento mais elaborado.

v" Resultado aparentemente desconexo, (quando colocado sob os olhos da critica).

No caso, como no movimento cubista, ndo € necessario compreender, de inicio, a
instrumentalizagdo, a manobra, o colar as formas sobrepostas para ser criada uma representagao
holistica de tudo o que ja foi produzido, pois ¢ a soma de seus aspectos que pode configurar sua
condicdo de estar, de forma sutil, no progresso estético.

Na investigacdo cubista, muitas agdes se encerram na propria funcdo artistica do
movimento como: geometrizacao das formas e volumes que consequentemente causa a renincia
a perspectiva. Esse tipo de forma geométrica que estd na superficialidade do objeto pode nos
ajudar, no decorrer da obra, a compreender o resultado produzido pelo “copiar e colar” em
ambiente cibercultural, no caso, a imagem que representa o produto final, baseados no ecra
informatico (monitor), mas que nao se encerra como fungao representativa.

Pode-se analisar o fato sob uma superficialidade que Flusser (2007) conceitualiza de
maneira um tanto sombria. A imagem, na obra flusseriana, ndo ¢ apenas superficie, nela ha
profundidade complexa que requer uma reflexdo elaborada para chegar a uma representagao
original do que a superficie apresenta de modo sintético. Estudar esse caminho, o que esta na
superficialidade volumétrica do plano, ¢ uma tarefa que pode levar a uma adequacao do

pensamento em prol da decodificacdo dessas plataformas que aparentam superficies sintéticas,
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mas que de alguma forma, omitem® toda uma estrutura de sustentagio argumentativa de um
respectivo objeto.

No entanto, as caracteristicas que mais combinam com o “copiar e colar” de forma
gradativa no ato ou vontade de intercomunicagdo ¢ a desestruturacdo da obra em todos os seus
elementos. Ao decompor a obra em partes, o artista registra seus elementos em planos sucessivos
e superpostos, procurando a visdo total da figura, examinado-a em variados angulos, no mesmo
instante, através da fragmentacao dela.

Esse ¢ o primeiro indicio do comando que extrapola as linhas artisticas e cai na area do
“copiar e colar” em termos estruturais. A a¢cdo ¢ um recortar e colar de partes que tem como
finalidade a extragdo e a manipulacdo de conteudo pré-definido. Esse processo torna-se um tipo
de pratica compensatoéria de algo que foi deixado de lado, como o pensamento criativo. Talvez, a
criacdo das partes suplantasse a manipulacdo das ja existentes em outros contextos de
entendimento. Ou seja, usufruir do “copiar e colar” na “montagem” de um texto, na
sobreposi¢do de imagens e sons, na criacdo de novas representagdes de algo original, transforma
o produto final em uma “colcha de retalhos” e seu original, que pode ser um texto impresso ou
fotografias analdgicas, torna-se ossaturas descartaveis.

No cubismo, tal agdo instrumental ndo ¢ preocupante. Todo o ambiente artistico e
estético que ele envolve ofusca qualquer preocupacio que se pode ter sobre um “copiar e colar”
fora de controle. A reflexdo exercitada nesse contexto visa uma monitora¢cao do comando, ou no
caso cubista — instrumento em universos nos quais o controle total da acdo nao ¢ a principal
preocupacao. Eis um breve indicio de como pode ser o mundo caso o homem ndo tenha total
dominio de qualquer dispositivo pratico sobre as consequéncias desse fato se de alguma maneira,
0 “copiar e colar” funcione livremente.

Portanto, o cubismo serve de laboratério colorido, em que nosso objeto danga
livremente. Dessa forma, podemos ver suas confirmagdes positivas € acessiveis a0 mesmo tempo
em que podemos sentir o tipo de corrosdo sutil que o “copiar e colar” coloca, na esteira do

pensamento mais elaborado ou do pensamento critico, em relagcdo aos objetos. Ele provoca um

¥ O verbo omitir, talvez, ndo seja 0 mais adequado para descrever o pensamento atribuido, mas, de
alguma forma, Flusser apresenta aspectos de uma representacdo um tanto obscura que a imagem técnica
ou de sintese faz do objeto original de modo simples ¢ fazendo um exercicio de perspectiva a contra
ponto no qual existe um lado da superficie que nio esta sendo devidamente contextualizado. O autor
oferece recursos para comecar uma reflexao ajustada. Talvez no lado oculto da superficie seja encontrado
seu objeto limpido, original, antes de qualquer representagdo do mesmo. Em outras palavras, o “Elogio da
Superficialidade” ndo e encerra no plano, mas adentra-se em seu volume na tentativa de iluminar o outro
lado da moeda para decifrar o vinculo entre o objeto original e a superficie que o representa.
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deslocamento de foco estabelecido por meio do seu incrivel resultado eficaz, fazendo com que o
pensamento livre ou em devaneio se aproxime gradativamente das vivéncias cotidianas.

E observada no cubismo uma parceria positiva com o “copiar e colar” resultando,
segundo a critica artistica mundial, novas expressoes estéticas. A seguir, o “copiar e colar” serd
analisado por meio de um exemplo que o situa sob uma polaridade opositora, pois, servird como
orgdo dissuasivo — trata-se da criagdo de um fenomeno que destitui bases legitimadoras de
orientagdo discursiva.

A reflexdao segue um caminho que ¢ considerado, nos dias de hoje, ambiente de larga
discussdo académica-educacional. Portanto, vale ressaltar que as analises feitas objetivam o
entendendimento da fun¢do ndo apenas do “copiar e colar” enquanto panorama descritivo dos
codigos informaticos de modo geral. O exemplo da maquina de escrever decorrente da escrita
alfabética convencional ir4 situar as reflexdes e estabelecer uma funcao de contraponto, no que

compete a cria¢do, ao objeto estudado, nas bases lineares de um texto.

1.4 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DA ESCRITA

Considerar os elementos determinantes que objetivaram a escrita como fator
preponderante no modo de vida ocidental ¢ importante para direcionarmos e ressaltarmos o ato
de pensar frente a maquina de escrever, além de sugerir caracteristicas de contraponto ao “copiar
e colar” em termos de temporalidade e compreensdo das coisas.

O foco ¢ levantar as a¢des da maquina de escrever e a forma de pensamento que esta
sendo oferecida na troca signica do processo, mas antes disso, sera apresentada uma
contextualiza¢dao histérica do ato de escrever e sera verificada a formulacdo do pensamento
nessa vertente.

Vale ressaltar que o intuito deste processo historico ¢ examinar o curso de um mundo
efetivado pela escrita. Assim como o pensamento da civilizagdo se tornou complexo por estar
estritamente ligado ao discurso logico e ndo dispersivo. Isso ajudara a levantar alguns aspectos

que o “copiar e colar” ndo comporta totalmente em sua estrutura atual.
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Na historia produzida pelo homem, até hoje, hd regras de conduta que legitimam
métodos que servem de orientagdo discursiva, o que contribuiu para a cristalizacdo de formas de
pensamento. No caso da escrita, verifica-se um tipo de linguagem fundamentada em sucessdes
de conceitos que tragcam uma linha de raciocinio ldgica. A importancia dessa transformacgao
social de afogar o mundo da fala (suas tradigdes) e pregar a ideia de pensamento linear
ocasionou em uma vertente civilizatoria regular baseada em conceitos, argumentagdes e
discursos. O sucesso da escrita desreferencializou socialmente o processo oral, deixando-o a
margem e obliterado a ponto de se estabelecer como uma mera técnica.

Se considerarmos a escrita uma forma de cédigo, podemos dizer que o ato de
decodificar significa esclarecimento e absor¢cdo de conhecimento. A escrita é o suporte de
codigos que apresenta de modo representativo o objeto ao mundo. O exercicio de leitura exibe o
conhecimento em nivel de entendimento comum.

Ferrara (1993), ao fazer uma distingdo entre texto verbal e ndo-verbal entende a

importancia da leitura textual:

A leitura verbal decifra, descobre um sentido ou sentidos ocultos no texto, dirige-se
a um produto fixado e estabelecido, consolida-se como leitura de um produto pela
simples razdo de que a inten¢do de comunicacdo ¢é clara, sua emissdo ¢ explicita.
(FERRARA, 1993, p. 27).

A escrita, como fator que fundamenta a transformacao do social, tornou a leitura um
referencial dos primérdios da historia timbrada do homem. Nesse sentido, forma-se um tipo de
pensamento articulado em linhas mediadas por publicacdes que legitimam sua posi¢do perante
os fatos.

Essa ¢ a grande experiéncia que a cultura ocidental adquiriu durante a histéria humana.
O procedimento de associar as coisas por linearidade criou um grande sistema caracterizado pelo
processo de contiguidade (proximidade de um objeto com outro de caracteristicas semelhantes)
que oferece uma efetividade competente em relagdo ao modo de expressao do pensamento.

Em outras palavras, Flusser admite que “o escrever consiste em exercer a verdade,
capturar os pensamentos, sinais imagéticos e transpor em linhas” (2010). O advento da escrita
foi, e ¢ até hoje, um fator linear que influencia a maior parte dos sentidos e de planejamento de
ideias do individuo. Exercitar essa acdo cria uma finalidade determinada em direcdo a um

receptor.
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O escrever certamente evidenciou um sistema comunicacional baseado em uma
regularidade que consiste em emissor, canal, receptor e porventura, feedback. Esse sistema ja
existia na fase contemplativa das imagens, mas com a escrita ele ¢ legitimado enquanto forma de
instituicio do raciocinio’, construindo bases criticas sélidas que servem como ator de

movimentagdo para uma reflexdo mais pontuada e progressiva de um objeto.

Somente quando se escrevem linhas € que se pode pensar logicamente, calcular,
criticar, produzir conhecimento cientifico, filosofar — e, de maneira analoga, agir.
Antes disso, andava-se em circulos. E quanto mais longas sdo as linhas que se
escrevem, mais historicamente pode-se pensar e agir. (FLUSSER, 2010, p. 22).

Tal colocacao de Flusser ¢ totalizante no sentido macrossocial. No entanto, ressaltemos
que a principio, assim como todas as outras grandes descobertas, a escrita ndo foi trabalhada
para ser exercida como técnica das massas, visto que se tratava, inicialmente, de uma técnica
elitista centro-européia.

Nao estamos discutindo a emancipagao da escrita em termos geopoliticos, mas o fato de
o seu advento reescalonar o mundo gradativamente, tornando-a um fator habitual das sociedades
e o que revolucionaria instituigdes como educagao, trabalho, politica e historia. Essa ultima que
come¢a a funcionar como base articulatoria do pensamento social. “O fortalecimento da
consciéncia historica se da no continuo processo de escrever. A dindmica da historia ¢ essa
relagdo entre o escrever € a consciéncia histdrica, um sistema que mantém a veracidade da

historia por meio de acontecimentos (processos)” (FLUSSER, 2010, p. 22). Antes da invencao

? Embora o ato de raciocinar seja atuante em qualquer fase da historia humana, foi na era da escrita que
ele foi polido e obteve hegemonia para se destacar como vetor articulatorio de um pensamento em
progressdo. As maiores descobertas cientificas na area de humanas foram feitas através do planejamento
e reflexdo que o raciocinio logico fornece. Segundo Aristételes, a logica ¢ um instrumento, uma
introdugdo para as ciéncias e para o conhecimento, o raciocinio formalmente estruturado nessas classes
supde certas premissas colocadas previamente para que haja uma conclusio necessaria. E a linearidade do
escrever que proporciona a devida estrutura ao raciocinio. A logica é uma ferramenta que talha os
indicios abdutivos que podem estar no caminho. A ponta de lanca da logica ¢ a deducdo. Ela atravessa o
campo do geral e infere o particular, ndo deixando margem para outras premissas a ndo ser as
verdadeiras. Nesse processo, a aderéncia do conhecimento ¢ total e com bases criticas que legitimam uma
forma de aprendizado condizente como ato particular de ler ¢ escrever para uma estruturagdo social em
que o senso critico dita as regras de conduta social-histérica. O progresso da civilizagdo se formou diante
desse método que critica 0 objeto e apresenta caminhos para a evolugdo do pensamento. Também
instituiu padroes sociais de conduta, definindo melhores formas de comportamento que vigoram valores
familiares, politicos e culturais.
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da escrita, tudo apenas ocorria ¢ o canal de mensuracdo da mensagem era o poder mitico e
circulatdrio do pensamento que tinha a fala como tUinico caminho de linguagem.

Na perspectiva de Flusser, o escrever dilacera as imagens que representam nosso
imaginario produzidos a partir de uma ideia de mundo. Por conseguinte, existe uma atividade
centripeta dessas informagdes dilaceradas, agora com um aspecto mais ordenado, em forma
linear, produzindo ideias e, consequentemente conceitos. O processo abre margem para
categorias como discurso e critica.

O decurso do escrever corrobora no social uma grande mudanca de habitos e
comportamentos. O destrono das categorias basilares de relagdes sociais do homem como o
mundo magico e ritualistico envolvido pelas imagens contemplativas que navegam pelo
imaginario ¢ que oferecem uma representagdo de mundo objetivo ndo sdo mais recursos
primeiros no que se refere a um engajamento pragmatico de existéncia.

A escrita veio com forca destituindo os parametros e embaralhando o pensamento social
da época. O resultado foi a evolugdo do proprio pensamento. Anteriormente, ele ndo era
objetivado, e sim, vertiginoso. Com a escrita, o pensamento ¢ orientado linearmente além de
aflorar a margem critica do objeto. “O escrever consiste em uma transcodificacdo do
pensamento, de uma traducdo do cédigo de superficie bidimensional das imagens para o codigo
unidimensional das linhas, do compacto e confuso codigo das imagens para o claro e distinto
codigo da escrita, das representagdes por imagens para os conceitos, das cenas para os processos,
de contextos para os textos” (FLUSSER, 2010, p. 29).

De fato, a escrita serviu como um arranjamento societario predominante de uma €poca,
como forma unilateral de consolidacdo do raciocinio, literalmente prensado em papel, como
fundamentagdo logica de representacdo tnica por meio dos textos.

Pode-se definir a “sucessao” em que linhas carregam as letras e propiciam a projecao de
palavras e frases, ¢ o esprit du temps de um mundo representado por um processo linear pontual.
A sucessdo dos pontos representa, na ideia de Flusser, a historia do pensamento ocidental, no
sentido em que concebe o mundo em linhas. Todo o processo historico que caracterizou a
civilizagdo moderna circundou obrigatoriamente a escrita alfabética.

A insercao do texto na pratica do nosso cotidiano resulta em uma multiplicidade de
referéncias nos varios campos da realidade. Rolland Barthes, ao refletir as propriedades de um
texto, confere uma perspectiva de resisténcia entre linguagens e entende que, o homem ocupa

uma referéncia de linguagem obtida pela interpretacao de leituras consolidadas no cotidiano.
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Segundo o autor, como um discurso pode ser oriundo de um sistema fechado se cada
pessoa tem um pensamento inédito ao ler um texto? O modo de pensar e raciocinar sob um texto
¢ unico, logo, cada pessoa tem uma perspectiva original do objeto. Trata-se de um processo
cognitivo em que a referéncia produzida pelo sujeito evolua em dire¢ao de um discurso social. A
cada referéncia estudada se produz outra mais abalizada e assim por diante. Sustenta-se, desse
modo, a progressividade do discurso de par com a evolugdo da sociedade.

Portanto, uma vez exposto para as massas, o texto, indiferentemente de seus modos de
leitura, de alguma forma, cristaliza um processo, remodela a fala e transforma as posi¢des
culturais e ideologicas. A historia adquire uma nova consisténcia das coisas. Um dos aspectos
que abarca relativa mudanca na sociedade ¢ a exteriorizagdo do que se pensa subjetivamente,
agora, transposto para as linhas. O processo acarreta uma dés-referencializagao do outro como
corpo fisico porque ndo ha mais necessidade de praticar a comunicagdo in loco. Agora existe um

suporte para tal fim. No caso, Ramal discorre:

Com a escrita, o saber que era condicionado pela subjetividade se torna objetivo e
possivel de se distanciar. A experiéncia de um sujeito pode ser compartilhada sem
que autor e leitor necessariamente participem do mesmo contexto situacional ou
temporal. (RAMAL, 2002 p. 41).

No texto, existem clausulas obrigatorias que direcionam ao reescalonamento do
imaginério e das condutas das sociedades'. No entanto, ele ndo abraga o sistema de pensamento
que se pode produzir acerca de um objeto. O que nos objetiva € o processo cultural envolvido.
Como o objeto vai ser pensado? Que linguagem sera produzida ou significada a partir desse
pensamento? Essas questdes ndo sdo mapeadas e menos ainda determinadas, mas vemos em seus
resultados, no ambito social, certa homogeneidade, uma coisa em comum entre todas. Essa

sensagdo pode ser resquicio das leis do texto. A sua forma preestabelecida em regras

' Se considerarmos a escrita como um suporte tecnoldgico, no sentido de algo externo que auxilia o
trabalho humano, ela pode significar a quebra de paradigmas existenciais. Ao mesmo tempo em que ¢
constituida uma cultura baseada na identidade escrita, os povos utilitarios da oralidade primaria se
deparam com metamorfoses em todas as categorias individuais e coletivas. Uma delas é que, com a
escrita, as relagdes entre o individuo e a memoria coletiva mudam. O individuo agora tem que
exteriorizar seus pensamentos para projeta-los sob um suporte fisico, como o papel, para comunicar a sua
visdo das coisas. Ao fazer isso fica registrado a sua cultura, suas vivéncias e seus sentimentos fazendo
percorrer outras culturas por meio de outros homens e sociedades de tempos diferentes. O texto abarca
grandes transformag¢des na sociedade e em suas culturas porque o ato de escrever ¢ uma tecnologia que
fomenta a intelectualidade, logo, essa tecnologia intelectual abalizada por regras de diagramagdo esta
estritamente imbricada com uma série de mudangas na forma de pensar das sociedades.
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diagramaticas (inicio da frase da esquerda para a direita de cima para baixo) e os graus de
densidade logica das frases ao serem repetidos intensamente acarretam um ambiente tecido por
habitos oriundos do ato de escrever. Além disso, a a¢do sucessiva de um texto viabiliza varios
modos de entendimento e de leituras, como observa Barthes (1973) as linguagens textuais sao
mais ou menos espessas, € as mais sociais e miticas apresentam uma homogeneidade inabalavel.

O que esta sendo descrito como homogeneidade sdo os aspectos hierarquicos da frase.
O fato ¢ que de sempre temos que acaba-las para existir um enunciado que haja ponto final
argumental e gramatical. Barthes diz que, com efeito, qualquer enunciado acabado corre o risco
de ser ideoldgico, em teoria: “Qualquer atividade ideoldgica apresenta-se sob a forma de
enunciados composicionalmente acabados” (ibid. 1973, p. 95).

Sob a logica de Barthes, a composi¢ao de uma frase que futuramente forma um texto, ¢
dependente e subordinada ao seu proprio acabamento. Ao ser pensada ou produzida, a frase ja se
torna uma refém de seu possivel resultado ideologico.

A posicdo de Barthes evidencia uma légica utdpica de pensamento. Se estivermos
entregues a frase, por que pensar palavras?

Pelo que se apresenta como logica de pensamento (formulado por meio de organizagao
dos conhecimentos e condicionado por suportes externos como a escrita ou outros) pensar
diretamente uma frase que abarca entrelagamento de conhecimentos via memoria ¢ muito mais
complexo do que o costume de pensar sobre ou em volta de uma palavra; circundar o
pensamento em uma palavra € um ato mais simples pelo fato de nao haver um encaixe final que
seria uma frase dotada de ideologia.

E na logica de Barthes, visualiza-se uma brecha que entra em consonancia com o0 nosso
objeto de estudo. Se abrir mao de pensar as palavras para sermos mais eficazes e
compreendermos o produto final (frase), estaremos nitidamente aderindo a uma forma de pensar
que requer adequagao e instrumentos que facam o trabalho meticuloso de construcao coerente de
palavras. E porque nao frases, e textos, e contetidos, e contextos de vida etc.

Quando se comega a escrever ou digitar uma Unica palavra sob a imensidao branca do
papel A-4, por regras gramaticais, sabemos onde isso vai terminar. Apenas se faz um pequeno
esforco consciente para lembrarmos sua composi¢do e ela ja esta pronta. E um movimento quase
automatico da mente humana escrever palavras desconectadas.

O produto texto ja ¢ algo mais complexo — ele como ideia abarca legalmente a conexao

de palavras para se chegar a um argumento. Aqui o pensamento ¢ for¢ado a fazer uma atividade
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maior, no qual o resultado ¢ uma engenharia de conceitos que causam uma finalidade
consequente via principio de pensamento confortado em aspectos lineares.

Para evidenciar o fato, recorre-se ao exemplo da maquina de escrever, com o intuito de
esclarecer a importancia de pequenas caracteristicas que vieram a formar paulatinamente o que o
homem entende por consciéncia historica e discursiva. A tentativa ¢ de pesar os valores

encontrados oriundos de um processo civilizatorio importante.

1.5 MAQUINA DE ESCREVER

A fim de esclarecer o funcionamento do pensamento linear, toma-se o exemplo da
maquina de escrever, um meio duro, ferramenta que promove o discurso. Ela ¢ o objeto pontual
presente no mundo externo que organiza a elaboragdo do pensamento.

O que se pode extrair desse objeto que sugerimos como contraponto do ‘“copiar e
colar”?

Primeiramente, sera proposta uma reflexao sobre as disparidades temporais. Quando o
pensamento esta em processo de elaboracdo com o intuito de ser transferido em linhas, 0 homem
tende a esperar o pensamento se realizar para coloca-lo como principio ou continuidade de um
argumento textual.

Qualquer argumentagdo sobre determinado objeto requer tempo. No entanto, a
temporalidade na relacdo entre pensamento e maquina de escrever ¢ diferente entre pensamento
e escrita manual. No caso, escrever diretamente no papel dé a chance de produzir um rascunho.
Logo, a a¢dao ¢ mais maleavel pelo fato de poder refletir sobre o esbogo e copiar seus principais
quesitos em uma estrutura mais definida, ocasionando um pensamento relativamente mais livre
no primeiro momento.

Se analisar estritamente essa agdo na maquina de escrever, o pensamento ¢
condicionado praticamente a ndo errar. Nesse caso, o pensamento ¢ formado por uma
temporalidade diferente e o rascunho agora existe mentalmente. Entdo, ele ainda estad na

categoria do pensamento, sendo assim, a sua consisténcia continua sendo dispersiva.
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Mas, se transferirmos o conteudo que estd no rascunho manuscrito para a maquina de
escrever, tem-se um padrdo linear. Passando a limpo o transcurso do pensamento que estava de
alguma maneira, diagramatico no rascunho. Dessa forma, toda a coisa se faz presente de um
modo mais sequencial.

O que se pode chamar de linearidade na escrita ¢ o produto final do pensamento
transposto em linha. Como diz Flusser: ¢ um pensamento de “sucessdo de conceitos”, que
constitui em um processo. O texto, na sua forma aparente demonstra uma suposta linearidade
discursiva, assim sendo, ndo implica que tal linearidade esteja presente em outras categorias de
produgdo de um pensamento ou de uma ideia.

Os processos vistos entre escrita manual e maquina de escrever estabelecem para o
pensamento uma complexidade baseada nas conexdes de informagdes € no conhecimento
adquirido. As conexdes formam as ideias, a inter-relacdo das ideias, uma base racional, o
raciocinio, a argumentacao e a critica do objeto.

Se fosse ao contrario ou simplesmente ndo houvesse essa possibilidade de processo,
estariamos exercendo o ato improprio ou nos encontrariamos a deriva no mar de pensamentos

possiveis que, supostamente, um sistema eliptico'' oferece.

Ao escrever, os pensamentos devem ser alinhados. Uma vez que, se ndo escritos ¢
em si mesmos abandonados, movem-se em circulos. Esse circular dos pensamentos,
em que cada um pode se voltar para o anterior, chama-se, em contextos especificos,
de “pensamento mitico”. (FLUSSER, 2010, p.20).

Nao se enuncia aqui um processo determinista da complexidade. Percebe-se a
existéncia de um emaranhado de acontecimentos, acoes, interacoes, retroacdes, determinagdes ¢
acasos, que de uma forma organizada constitui 0 mundo fenoménico da escrita. “Por isso o
conhecimento necessita ordenar os fendmenos rechagando a desordem, afastar o incerto, isto é,
selecionar os elementos da ordem e da certeza, precisar, clarificar, distinguir, hierarquizar” [...]
(MORIN, 2003, p. 13).

A necessidade que o conhecimento tem de assim ser, em prol da logica discursiva e
argumentativa, ¢ uma estratégia para seguir com o progresso das ideias do homem. Esta ¢ uma

acdo que nao tem volta pelo fato de tornar o pensamento mais efetivo. A antiga visao

' Sistema eliptico ¢ uma interpretagio autoral (talvez pretensiosa) sobre este suposto, digamos espaco,
que reune os pensamentos sob uma proposta vetorial de aspecto circulatorio.
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contemplativa que se promovia de um objeto, suplanta agora, certa concorréncia com uma visao
inferencial e mais elaborada, estabelecida pelo mundo verbalizado.

Nessa andlise, questiona-se nas entrelinhas, se sdo realmente necessarios, dispositivos
tecnologicos que capacitam atos representativos. Costuma-se a produzir textos nessa linha de
raciocinio? Se, atualmente, escreve-se mais pela internet do que dez anos atrds ¢ porque se
perdeu o receio que havia de escrever as coisas de forma erudita, ou pelo menos, corretamente,
dentro das regras. Fica a impressao que a escrita livre chegard a um ponto em que sera preciso
rever suas formas de monitoramento em prol da escrita erudita ou ao contrario, transformar as
regras discursivas de acordo com a maré. No caso, as linguagens oriundas das comunidades
virtuais se tornariam regra a ser seguida.

No entanto, o foco do problema ¢ a desestruturacdo do texto para favorecer a
construgdo de outros, mas de maneira estranha. As agdes interativas de hoje oferecem total
flexibilidade em fun¢do do modelo comunicacional descentralizado. Os codigos informaticos, ao
mesmo tempo em que sdo construidos para favorecer o homem, omitem os caminhos variantes
de um possivel pensamento mais elaborado do objeto. Nesse modo de pensar, o “copiar e colar”
estaria mais para instrumento destruidor de caminhos criativos do que para a construgao de um
discurso condizente. Entretanto, o “copiar e colar” ndo € o centro responsavel disso, € o costume
de uso que necessariamente transforma a conduta de pensamento e sugere uma nova ordenagao
totalitéria.

Se realmente for corroborada sua existéncia, tal ordenagao tende a ganhar muita forca
caso o objeto focado (texto, fotografia, programas) esteja conectado com o ambiente de rede, em
que o pensamento funciona como um selecionador de pedacos de contetidos para adicionar ou
remodelar sua obra ou seu objeto focado. Em outras palavras, se o comando ficar restrito apenas
a maquina, no caso ao computador, notebook e outros, sem a interven¢ao de conteudos da rede,
ou melhor, sem rede, o “copiar e colar” tem uma forma, o sujeito o utiliza como ferramenta para
articular, modelar o contetdo sem interven¢do de outras informagdes a ndo ser as de sua mente.
Assim, neste caso, o comando ¢ usado como 6rgao possivel de esculpir a obra, movimentar
detalhes de um lado para o outro dentro da mesma.

Caso o sujeito adira a rede para progredir nesse processo, 0 comando se transforma. Ele
torna-se ferramenta potencializadora que traz varios outros conteudos para reescrever a obra. A
originalidade se perde no movimento e na interagdo com outros contetidos ja finalizados em suas

argumentacdes. H& um deslocamento do corpo principal da obra, o que significa uma
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remodelagdo total no que se refere a criagdo e a produgdo de coisas, pois o “copiar e colar” estd
livre na ubiquidade da rede e da disposi¢do de fendmenos que ela oferece.

Para falar de condutas que transformam todo um modo de ver as coisas, o proximo
capitulo tem a incumbéncia de apresentar os fatos e os acontecimentos que ambientam e
incentivam os fatores tecnologico-informaticos nos dias de hoje. Nao obstante, relacionar seus
significados e suas representacdes com a ideia de sujeito e o pensamento a que o pertence.
Portanto, para o cumprimento desse objetivo, € necessario, sobretudo, conhecer o ambiente no

qual se encontra a sociedade atualmente.
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CAPITULO 2

CONTEXTUALIZACAO SOCIO-HISTORICA DA CIBERCULTURA

Em menos de meio século, os espagos geogrdficos
estreitam-se continuamente ao sabor dos avancos da
celeridade...

(VIRILIO, 1996, p 124).

E como poderia ser diferente num tempo em que ja ndo
existe nenhuma “logica mais profunda’” para se
manifestar na superficie, num tempo em que o sintoma se
transformou na propria doenga.

(JAMESON, 2007, p. 16).
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Para situar o comando infotecnologico “copiar e colar” como ferramenta que se
encontra em estado efetivo para uma “reescritura informatica” (expressao usada por Trivinho,
2001* p. 143) do presente, assim como um dos motivos causadores de um modo diferente de
pensamento permeado pelo ambiente da sociedade tecnoldgica, devem-se considerar os
principios que estabeleceram o contexto da civilizagdo contemporanea, ou seja, seu surgimento e
estado atual, concatenados na cultura pds-moderna, no desenvolvimento dos vetores de
comunicac¢do instantaneos (redes, sistema dromocratico) e das tecnologias informaticas.

Nessa esteira reflexiva, serd tratado o tema relativo a passagem da modernidade para a
pos-modernidade, observando-se transformacdes no modo de pensar das esferas sociais
envolvidas no processo de transi¢dao. A reflexdo recorrera a funcionalidade da comunicagao, com
destaque para a comunicagdo tecnoldgica, para apresentar as hibridas relagdes com a cultura pos-
moderna, ambas vinculadas ao universo da cibercultura, o principal vetor de articulagdo entre
vida humana e evolugao informatica.

A reflexdo sobre as redes informaticas sera de suma importancia no que compete a
vislumbrar um espago estrutural onipresente em que os vetores que capacitam e potencializam a
cibercultura, como, velocidade instantdnea, dinamicidade comunicacional e hibridizacao de
signos imagéticos, apresentem desempenhos impactantes. Com efeito, surgem fendmenos que
ditam as novas formas de cultura tecnicista, dotados de respaldo cientifico e técnico, como a
dromologia avancada, a dromocracia cibercultural, o fenomeno glocal e suas ramificagdes com

as relacdes individuais e sociais.
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2.1 MODERNIDADE E POS-MODERNIDADE

Para compreender a condi¢do pés-moderna ¢ necessario apresentarmos as caracteristicas
do modernismo, momento que estd estritamente relacionado ao que se projeta como pos-
moderno atualmente. Em vista disso, serdo abordados, primeiramente, aspectos relativos a
modernidade, para, posteriormente, apresentar as caracteristicas mais relevantes da pos-
modernidade em tragos basicos para o referente estudo.

O que consagrou historicamente os tempos modernos foram as grandes revolugdes no
campo da politica, da economia e da sociedade. No entanto, a mais significativa transformacao e
que serviu de estopim ideoldgico apresenta-se, primeiramente, na forma de pensar as coisas € o
mundo.

A época moderna ¢ o0 momento em que ocorre o destronamento de padrdes sociais. O
pensamento recém formado pela idade da razdo ou iluminismo, baseados em atitudes e agodes
autonomas, segundo Kumar (1997), divulgava os ideais fundamentados no progresso, na razao,
na ciéncia e na técnica. O principio de modernidade comega a romper com os ideais classicos
que aprisionava o homem.

Sabe-se que, durante a Idade Média, o homem encontrava-se coligado umbilicalmente
as regras e os conceitos filosoficos da igreja. Periodo em que nao se discutia o que era imposto.
Nao obstante, a fase escolastica, demarcada pelo aparecimento de grandes pensadores
dificilmente abarcava temas que ultrapassavam os limites do cristianismo.

Com a emergéncia da era moderna, marcada pela Revolucao Francesa de 1789, que
originou as famosas “Guerras Napolednicas” (1803-1815), rompe-se com o dogmatismo
religioso e descobrem-se novas significagdes humanistas baseadas em potencialidades técnicas e
cientificas.

Essa nova forma de pensar desencadeou, na pratica, o inicio de uma época que estaria
em constante mudanga, pelo fato de imbricar acontecimentos revolucionarios de ambito politico-
econdmico e sociocultural. Implica no que Kumar constata sobre a “ideia de continuacao
ininterrupta de novas coisas” (1997, p. 92).

Vattimo (1987) segue uma linha de raciocinio diferente quando critica alguns elementos

da modernidade para situar sua existéncia: “Modernidade ¢ a histéria do pensamento como
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iluminacdo progressiva, que se desenvolve na base de apropriacdo e reapropriacdo dos
fundamentos ou origens, se legitimando em recuperagdes, renascimentos e retornos”
(VATTIMO, 1987, p. 84).

Indiferente as reflexdes reacionarias ou nado, a sociedade se depara com um pensamento
moderno que sempre visa a frente, trabalho focado no futuro da humanidade. E um pensamento
responsavel em articular, por meio das transformagdes da sociedade, todas as significagdes
baseadas em grandes ideais que desenvolvidas condicionam as mudangas no campo social,
cognitivo e ético. Portanto, as agdes politico-revolucionarias associadas diretamente a Revolucao
Francesa colaboram com a liberdade e o conceito de razdo, a técnica e a tecnologia também
contribuem efetivamente para a era moderna confirmando o grande 4pice do desenvolvimento
social da humanidade.

O sentido do progresso técnico soa como novo periodo societario, no qual o processo de
industrializagdo sofre grandes guinadas evolutivas em virtude da Revolugao Industrial, ocorrida
na Inglaterra em meados do século XVIII. A crescente onda que constitui um conjunto de
mudangas tecnoldgicas traz um profundo impacto no esquema produtivo. A consequéncia de tal
beneficio ¢ a urbanizagdo das cidades, a criagdo de estados, movimentos de “massa”,
reestruturacao do campo politico e do que se entendia como principios democraticos.

A tecnologia industrial e a técnica ja se faziam presentes de uma forma totalizante na
vivéncia social, perpassando do dia-a-dia a esfera publica, do mercado a industria. Desse ponto
em diante, 0 homem tem uma visdo de mundo sob o viés dos dispositivos técnicos que propiciam
maior eficacia. Tudo ¢ idealizado, produzido por meio de um pensamento voltado, estritamente,
para os padrdoes recém-adquiridos, passando pelos novos inventos e descobertas até os
armamentos bélicos cada vez mais elaborados. A técnica se sobressai como vetor elementar de
estruturacao e evolucdo da cena civilizatoria, além de exercer tal funcdo, digamos, ndo de forma
auto-referente (isso seria dpice da técnica ao alcangar seus objetivos), mas de maneira
consideravelmente autonoma.

Pode-se dizer que a significagdo moderna abarca uma nova forma de consciéncia,
pensamentos que estdo imbricados em projetos idealizados e nas praticas diarias. Mas o
interessante explicitar sdo as resisténcias entre ideias e verdades do momento moderno.

O que Kumar (1997) nos recorda ¢ que a modernidade comporta aspectos ambivalentes.
Segundo o filésofo Jean Francois Lyotard (2004), as propostas de construcdo de grandes

metarrelatos que teoricamente se tornariam revoluciondrios ndo conseguem se converter em
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realidade empirica, o sonho dos pensadores iluministas que confiavam o desenvolvimento da
historia e da liberdade do ser as narrativas da razdo, do cientificismo e do tecnicismo. Ou seja, a
grande caracteristica que predomina no periodo moderno ¢ a contradi¢cdo entre o que se monta
como ideia e o que esta se ¢ feito na realidade.

Portanto, os pilares fundamentais da modernidade, como a crengca na verdade
(alcancavel pela razao) e a linearidade histdrica rumo ao progresso, sdo criticados e substituidos.
Propdem-se novos valores menos fechados e categorizantes para superar os dogmas
preexistentes.

Dessa forma, o que era entendido como principio idealizador moderno, apoiado no
império de liberdade, igualdade e fraternidade, desenvolvido pelas meta-narrativas, razao-
ciéncia-técnica ndo se concretizou. A ambivaléncia existente na propria modernidade
apresentou-se posteriormente como e de par com a crise dos valores modernos, as resisténcias
pratico-culturais. A vivéncia social ndo permitiu a evolucao das ideias, convertendo o momento
moderno em barbarie, o que contribuiu para a emergéncia do fendmeno pos-moderno, trazendo
consigo aspectos inéditos oriundos de praticas e a¢des eficazes divergentes, mas ndo isoladas no
que se refere aos aspectos modernistas.

O fendmeno pds-moderno, por sua vez, pode ser definido por sua ambiguidade ulterior.
Seus aspectos se distinguem a cada investida reflexiva e conduzem o pensamento a uma
dificuldade em apontar o fator determinante da consolidagdo pds-moderna, refletindo, segundo
alguns tedricos, ndo como época histérica mas como um estado diferente e complexo das coisas.

E sabido que o pds-modernismo surgiu simultaneamente com a Guerra Fria, duas
situagdes nascidas das ruinas deixadas pela Segunda Guerra Mundial. O fendmeno pds-moderno
ao se imbricar de forma natural com as caracteristicas culturais da época, provocou mudancas em
varias categorias da sociedade e, no caso, sobre o objeto especifico deste projeto de pesquisa,
pois estabelece significativas transformagdes ao trazer consigo o espirito visiondrio da
comunicacao tecnologica e seus cddigos informaticos.

Para Lyotard, o pés-moderno seria a queda ou a perda de credibilidade das “grandes
narrativas” ou nas palavras do autor, dos meta-relatos modernos, como forma de legitimagdo do

mundo'. Quando discursos dessas categorias se tornam correntes e abarcam diferentes contextos

' Vale lembrar que o significado de meta-relato na obra de Lyotard é oriundo de uma logica definida por
relatos promotores de enunciados regulares com base no cientificismo, cuja fungdo é fazer com que as
coisas se tornem crediveis ¢ sempre verdadeiras. Este ¢ o processo que forma os alicerces legitimatorios
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(seguindo os exemplos do autor como: emancipagdo do sujeito, dialética do espirito ou
desenvolvimento da riqueza), os metarrelatos legitimam todo e qualquer saber com base em
instituicdes solidas e recorrentes e; “chama-se moderna a ciéncia que a isto se refere para
legitimar” (LYOTARD, 2002, p. 15).

Entdo, ¢ considerada pds-moderna a incredulidade em relagdo aos metarrelatos,
colocada como progresso da ciéncia, mas que supde o desuso do dispositivo metanarrativo de
legitimagdo. Colocam-se em crise a filosofia e as faculdades que dela (grandes narrativas)

dependiam e foram criadas, mas ndo de maneira totalizante.

Isto ndo quer dizer que ja ndo haja narrativas crediveis. Por metanarrativa, ou grande
narrativa, entendo precisamente narragdes como uma funcdo legitimante. O seu
declinio ndo impede que milhares de historias, umas pequenas e outras menos,
continuem a ser a trama da vida cotidiana. (LYOTARD, 2002, p. 34).

A po6s-modernidade cumpriu com o seu dever de conduzir as agdes das coisas no mundo
por meio de praticas cotidianas, muitas vezes, desestruturadas na possibilidade de serem vista
como padrdes sociais Unicas e pontuais, condizente com a liberdade individual do ser.

E por meio de alguns aspectos do fendmeno que se pode retirar uma possivel identidade
e consequéncias que fundam o pensamento e as movimentagdes formadas nos contextos pos-
modernos. No entanto, isso ndo ¢ uma tarefa facil. Se o que estd em cena sdo os pequenos
relatos, a propria ciéncia foi dividida em diversas areas especificas.

Segundo Trivinho (2001, p. 35 - 59), a maioria das obras referentes a pés-modernidade
enfoca trés aspectos distintos que o proprio autor enumerou como:

[1] “Epoca histérica relativamente definida”: no caso, o fendmeno é compreendido
sob um prisma econdmico/financeiro, logo, ¢ um momento histoérico em que o sistema capitalista
¢ consolidado.

[2] “Condicao cultural de época”, ¢ o estilo de ser, compreender e atuar no mundo e
esta amplamente relacionada a sensibilidade de uma época inédita e aos aspectos originais como:

fragmentacdo, efemeridade, massificagao.

da razdo, da filosofia, da técnica e de todos os discursos macrossociais sedimentados na vivéncia entre
sujeitos e instituigoes.
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[3] “Corrente de pensamento propositivo-instituinte”, definigdes especificas e
variadas que justifiquem novas manifestacdes nas areas da literatura, artes e da filosofia (ibid.
2001).

Trivinho indica que os aspectos sdo distintos, mas ndo exclusivos para uma explicagdo
elaborada da poés-modernidade. Sua volatilidade no tempo histérico, junto com as tendéncias e
processos em longo prazo e os intersticios e tonalidades da vida humana sdo caracteristicas que
ndo possibilitam especificar ou localizar justificativas. “Ela ndo ¢ somente uma condig¢ao cultural
de época porque envolve também o plano da infraestrutura social” (ibid. 2001. p.43).

Lyotard (2002) sugere que uma multiplicidade de areas e sentidos decorre do processo
de ruptura com as crencas modernas. Essa ideia de ruptura ¢ bem vista entre os especialistas do

assunto:

[...] o pés-moderno, entretanto, busca rupturas, busca eventos em vez de novos
mundos, busca o instante revelador depois do qual nada mais foi 0 mesmo, busca um
“quando-tudo-mudou”, como propdes Gibson, ou melhor, busca os deslocamentos e
mudangas irrevogaveis na representa¢do dos objetos e do modo como eles mudam.
(JAMESON 2007, p. 13).

Mas a funcdo propriamente dita dos metarrelatos se desintegra em fragmentos de
linguagem narrativos, denotativos, prescritivos, descritivos, cada um veiculando consigo
validades pragmaticas de género proprio. O fato impulsiona uma concep¢ao de mundo menos
palpavel ou o que considera Jameson (2007) sobre a investigacdo do presente quando usa o
proprio presente: ndo usar o passado para se situar. Segundo o autor, “o tempo na pOs-
modernidade abriga uma patologia distintamente auto-referencial, tornando o presente
esquizofrénico, incomparavel por definicdo” (ibid. 2007 p. 16).

Considera-se, entdo, que todas as situagdes do ambiente pos-moderno abarcam
combinagdes de linguagem e significado mais fluidas, justamente porque o referente pode ser
posto de lado.

E o que Bauman (2001) compreende sobre a posi¢io do pensamento humano na fase
pos-moderna. Ele compara essa fluidez adquirida no espirito pds-moderno com a densidade dos

liquidos. De acordo com o autor, a cada nova situacdo, as formas de pensar e de agir
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transformam-se provocando caracteristicas rizomaticas ou de embaralhamento dos sentidos e dos
sentimentos humanos. Essas combina¢des formulam um ambiente instdvel e até mesmo as
propriedades criadas por nés ndo sdo passiveis de comunicagao.

Portanto, a metafora que Bauman usa para descrever a condi¢cdo pds-moderna ¢ bem
ilustrativa. No deslizar sobre um lago congelado com a camada de gelo bem fina, a cada passo
ou momento, o gelo pode se quebrar e engolir o sujeito que estava de passagem. Em outras
palavras, no contexto pés-moderno, o sujeito se encontra em constante perigo em relacdo as suas
vontades e aos seus quereres, que as vezes, nao se configuram como algo substancial e menos
ainda oferecem um caminho concreto para se chegar ao destino pretendido, se € que existe um.
No ambiente pds-moderno a certeza de um caminho ou a vontade do sujeito sob as coisas sdo
necessariamente originais.

Esse constante querer sobre os objetos no contexto pds-moderno ¢ simplificado pelo
conceito de Jameson (2007) no que diz respeito ao aumento e a avidez de consumo. E o
momento historico de consolidacdo do capitalismo colocado por Trivinho ha pouco. A logica
capitalista encontrada no cerne da sociedade pos-moderna estd estritamente ligada a fatores que
imbricam: “[1] o processo de globalizacdo do mercado capitalista impulsionado pelo avanco da
tecnologia informatica” e “[2] o modo como os individuos usam a comunica¢ao e como eles
interagem com os media”’ (TRIVINHO, 2001; 2007).

A comunicacdo tecnoldgica de par com o fendmeno poés-moderno inicia um processo
em que a comunicacdo se torna veiculo fundamental de promocao das a¢des culturais, politicas e
econdmicas. Ela atua como propulsora dos ideais que envolvem as marcas das grandes
corporagdes empresariais que transformam a cultura em objeto de troca, ou melhor, em produto
de consumo.

O que Jameson coloca como “capitalismo tardio” em sua obra ¢ um tipo de
agenciamento pds-moderno que traz a tona outras nomenclaturas adequadas para situar o mundo
nos ideais da logica de consumo: capitalismo oriundo dos media, sociedade do espetaculo entre
outras. A discussdo acerca da contribui¢do do fendmeno comunicacional para a sociedade
tecnoldgica de par com o fortalecimento de condutas que dependem de praticas superficiais vem

formar um pensamento inédito, isso sera matéria tratada nos itens a seguir.
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2.2 O PERCURSO DA COMUNICACAO: SINTESE ENTRE PENSAMENTO
POS-MODERNO E PROGRESSO CIVILIZATORIO

A sociedade mediatica, da maneira que ¢ vista atualmente, sob a égide do tecnicismo
absoluto, tem seu inicio marcado com a invengdo e a usabilidade do telégrafo, posteriormente,
pelo aparecimento do telefone, no século XIX. Uma série de fatores e acontecimentos que se
confrontavam na segunda metade do século XX causou uma transformag¢do nos meios de
comunicagdo que ganhavam cada vez mais amplitude por conta dos avangos técnicos ocorridos
nos ambientes midiaticos convencionais, como: radio, televisdo, cinema, até desembocar nos
meios de comunicagao eletronicos.

Juntamente com esse processo evolutivo, a queda do contexto moderno favoreceu o
surgimento de uma época inédita — a pds-modernidade. A ruptura com os grandes ideais
modernos colaborou para que a humanidade questionasse radicalmente categorias basilares, o
que significou uma incrivel transformag¢ao no modo de pensar as coisas do e no mundo.

Na modernidade, o foco era nas potencialidades humanas. J& na pds-modernidade, a
comunicagdo organizada e condicionada por tecnologias destrona a soberania humana e assume
o centro da cena, historicamente ocupada pelo sujeito. O fato do fendmeno pds-moderno
desencadear uma profunda transformacao nas vivéncias sociais € no modo de pensar as coisas
por meio de um imaginario imediato, baseado no presente e na visibilidade excessiva configura a
pos-modernidade como um dos aspectos que determinam o avango civilizatorio. Nessa
transformagdo social algumas coisas de contexto moderno se desintegraram ou sofreram
guinadas as vezes incompreensiveis. Trivinho (2001) tenta, de maneira espelhada, ilustrar tais
metamorfoses e oposigoes.

No caso, categorias provenientes do pensamento moderno como unidade, identidade
formada, sujeito, historia, razdo, realismo, verdade e clareza entre ideias opositoras sao
drasticamente questionadas e reconfiguradas pela pds-modernidade. Em determinado periodo
historico, a unidade implode e forma incontaveis fragmentos; o sujeito ¢ descartado e entra em
cena o objeto, a identidade cede lugar a diversidade passivel de mutagdes e insegurangas.

(TRIVINHO, 2001; KUMAR, 1997; JAMESON, 2007).
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Esses novos aspectos contribuem para um pensamento em que os significados das
coisas no mundo sdo colocados para reflexdo sob uma o6tica dispersa. Ao invés de contrair
contextos que formam explicagdes plausiveis, as inéditas formas de pensar sugerem uma visao
descrente de tudo o que ja foi dito e escrito na historia. O que vale ¢ a posi¢ao individual que se
tem das coisas. Martin-Barbero (1996) ressalta que a “identidade unica da modernidade fratura-
se na pos-modernidade”. Segundo ele, a fratura é resultado da crescente utilizagdo dos aparatos

tecnologicos.

Encontramo-nos diante de sujeitos dotados de uma elasticidade cultural que se
assemelha a uma falta de forma, é mais bem receptivas as mais diversas formas, e de
uma “plasticidade neural” que lhes permite uma camalednica adaptagdo aos mais
diversos contextos e uma enorme facilidade para os idiomas da tecnologia.
(SOCORRO, 2009 Apud BARBERO, 1996, p.13).

Barbero trata a fratura como um fenomeno que define a pluralidade e a adequacao
consequente em que o sujeito € submetido. Ele se ajoelha frente ao desempenho obrigatério que
se deve ter na pds-modernidade para seguir, agora, recalcado com uma dose idealista de
consumismo no mundo das aparéncias. Conforme Socorro (2009), nos padrdes pés-modernos de
vida, o processo desemboca na crise de identidade social: “Enquanto a identidade moderna era
fundamentalmente construida a partir da linearidade dos discursos e da clareza dos valores, a
identidade pés-moderna € basicamente calcada no consumo” [...] (ibid. 2009, p. 26).

O legado pds-moderno que fica e se compromete com o progresso da técnica e dos
aparatos comunicacionais ¢ o forte discurso persuasivo que incentiva o consumo, contribuinte
para uma crescente percepgdo de evolucdo da sociedade. O fato pode causar uma ideia obscura
de progresso cultural que viabiliza um sentido de democracia e transparéncia das tecnologias, ou
seja, ao oferecer o pleno acesso desses meios comunicacionais para o sujeito, se abstém da
possibilidade de ser, para a sociedade, um alvo reflexivo.

No entanto, se a comunicagdo social e seus ideais logicos de propagacdo da mensagem,
com ajuda da pos-modernidade, inferem a incerteza por intermédio da repeti¢do de conceitos
dispersos, esse critério pragmatico de significado lapida, pelo lado de fora, o modo de conduta do

individuo. O fato ndo ¢ novidade no ambito evolutivo da comunica¢dao no social, sendo assim,
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propagar as tendéncias hedonistas incentivando o consumo irrefreavel juntamente com os
resquicios de uma movimentagdo tecnicista. E o espirito de um pensamento pés-moderno
entrelagado com a infotecnologia presente na comunicagdo atual. O mundo surge como
possibilidade de reconstrugdo, uma esperanga sociocultural com pilares sedimentados em vetores
da comunicacao eletronica.

A comunicacdo (eletronica/informatica) firma-se por meio de um processo civilizatorio
incomum, mediado por imagens e velocidade. Nasce uma sociedade tecnoldgica cujas
atribuicdes sao de aspecto inaudito. Junto a isso, além da pluralidade de identidades, da
aproximacao entre sociedade e tecnologia, da efemeridade das relagdes sociais, da globalizacao
da cultura, outra caracteristica preponderante do contexto pds-moderno ¢ o novo sentido de
individualidade.

Na perspectiva civilizatdria, surge um tipo de sociedade que estabelece o minimo de
aderéncia funcional para com a anterior. O movimento tecnicista de hoje fomentado pelo
pensamento pos-moderno produz um abismo entre geracdes, sequentes pelo fato de existir
grandes modificagdes nos padrdes sociais, especificamente na vivéncia com o outro.

O sujeito pés-moderno prioriza a liberdade, descarta as condi¢des solidas disponiveis
para o seu exercicio e abre margem para a inseguranca que engloba varias categorias como
valores, referencialidade e o saber atribuido as normas e as recomendagdes do proprio sujeito
historico. Se na modernidade a liberdade era, de certa maneira, controlada ou recalcada, por
outro lado, tinha-se relativa seguranga em relacdo ao mundo. O pensamento pos-moderno ¢
voltado para a liberdade total do ser em detrimento a qualquer estabilidade. Esse modo de
encarar as verdades do mundo e da vida repercute, principalmente, nas relagdes interpessoais.

Exemplificando em escala hierdrquica familiar, a condi¢do pos-moderna, aliada ao
progresso tecnoldgico atual existente nos meandros do cotidiano, caracteriza-se de tal maneira
que os lagos humanos nao sdo mais embalados pelo sentimento de ideais partilhados e afinidades
parentais. Ao invés disso, sao reestruturados impiedosamente pela logica do consumo. Por isso,
ha muitos relatos que evidenciam enormes transformacdes sociais, sobretudo nas vivéncias
familiares em que o pai se vé totalmente desestruturado ou sem muni¢do argumentativa no que
tange a valores herdados quando inicia uma conversa com seu filho, este que, se encontra em um
momento da historia completamente diferente em relacao aos valores basicos de outrora. Nesse
caso, nos dias de hoje, socialmente falando, o pai estd mais perto de um sujeito da fase

renascentista do que para a sua propria geracdo sequente. Isso prova que o mundo estd em



49

processo de ebulicao cultural em que choques, instabilidades, multiplicidades, intercambios sao
procedimentos comuns que envolvem, ao mesmo tempo, evolugdo civilizatoria e destruicao (por
pura consequéncia da evolugdo) de paradigmas herdados.

Ainda nessa otica, o consumismo determina que a satisfagdo individual € regra acima de
todas as demais, tornando as relagdes duradouras se nao inviaveis, faceis de descartar diante de
uma realidade que estd em constante metamorfose. E uma carnificina tendencial e a cada
surgimento de novos contextos vigora a mudanga para melhores oportunidades relacionais
prontas para serem consumidas e permutadas.

Em termos mais concretos sedimentados pela histéria das relagdes humanas, esse novo
conceito de civilizagdo contemporanea langa em cena um molde de conduta na qual a capacidade
de aprender as coisas ¢ restringida pela omissdo de procedimentos tradicionais e até mesmo
seculares que a alteridade (maquina), com as ac¢des comunicativas simuladas,” institui no
ambiente tecnologico vigente.

Os fatores desse contexto perfazem o encobrimento de praticas estratégicas mensuradas
no decorrer da historia, juntamente com o movimento de instantaneidade que o sistema
eletronico disponibiliza. No caso, esse sistema evidéncia uma manifestagdo em que o imaginario
social caminha para um tipo de alienagao imersiva. O social ndo compreende de forma holistica
os novos modos de convergéncia da comunica¢ao com o pensamento pdés-moderno, portanto, ele
ndo pode estruturar uma devida critica sobre essa nova modalidade. “O pensamento torna-se
mais humilde; conforma-se com o fato de ndo poder tudo provar e de haver situagdes e

ocorréncias absolutamente incaptaveis para a razao humana” (MARCONDES, 1998, p.11).

> Ao percorrer a teoria de Baudrillard (1985 — 1989), entende-se o funcionamento da simula¢do
comunicacional como uma metamorfose dos padrdes. O conceito pode ser acoplado na comunicagao que
esta no centro da cena ha algum tempo. Os aspectos progressivos simulacionais decorrentes de uma
conduta social proporcionam uma readequacdo da propria ideia de comunicagdo por meio de um conjunto
de fragmentos reunidos. A partir disso, ocorre um rearranjamento dos fragmentos; eles sdo articulados,
modulados, coordenados pelo mesmo sistema s6 que em forma mais avangada. E a partir disso que os
pilares da conduta social sdo esmagados por uma onda de simulagdo sem densidade. A conduta anterior
baseada em uma comunicagdo social sedimentada cai no esquecimento, o original se torna descartavel,
logo, a simulagdo comunicacional ndo faz mais jus ao conceito tradicional de social. Nesse caso, de
acordo com o conceito de Baudrillard, significar a realidade dos codigos informaticos ¢ uma tarefa
complexa, porque o social se desintegra pela fragmentacdo progressiva resultante do desenvolvimento da
técnica e da tecnologia; e a comunica¢do (no nosso caso, baseada nos dispositivos tecnoldgicos) ao
mesmo tempo em que esvazia o social, amarra a propria sociabilidade, como se ndo houvesse devir a
envolver os “modos de vivéncia individual e coletiva das pessoas na tentativa de camuflar a produgdo de
um simulacro de social” (ibid. 1991). Esse procedimento pode ocorrer através das imagens de sintese, dos
contetidos emaranhados que a rede disponibiliza, dos codigos de acesso, esses processos decretam uma
omissdo na comunicacdo relacional homem-mensagem, baseada em existéncias precedentes.
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Nao se pode tdo cedo dizer que as razdes que determinam nosso pensamento sao
desintegradas por uma logica existencial baseada por infotecnologia, entretanto, sugere-se que o
pensamento ¢ colocado como vitima de um processo tecnicista da comunicagdo contemporanea.
Basta ver a propria eficacia funcional dos codigos informaticos conectados a um sistema
tecnologico que articula os modos de conduta do individuo por meio das relagdes de consumo. E,
o mais alarmante, a massa social ndo tem como se situar contra ou a favor porque estdo cegas

diante de uma era das midias acessiveis.

2.3 COMUNICACAO E CULTURA TECNOLOGICO-INFORMATICA

A comunicagdo, urdida pelos vetores estruturais da técnica e da velocidade ¢ guardada
de forma utdpica pelo social como um tipo de salvador dos problemas triviais da sociedade por
meio da bandeira da acessibilidade e velocidade da informagdo. Sem duvida, as grandes
consequéncias que o sujeito conectado possa sofrer com esses novos meios estdo baseados nas
categorias da passividade e do moralismo em que o pensamento social mergulha numa
permanéncia indeterminada. Isso pode ser averiguado como um vetor de significagdo social da
sociedade tecnologica avancada devido ao descrédito nas metanarrativas propagadas na
modernidade e pela aceitacdo total do sujeito pelos novos vinculos pds-modernos.

A sociedade tecnologica se apodera de fundamentos como a ciéncia, a técnica e os
proprios meios de comunicagdo para validar uma ideologia que se consagra no poder e na
exploracdo mas com alicerces inovadores voltados para o mercado de consumo. Segundo
Trivinho (2001), a sociedade tecnologica esta inextricavelmente associada a pulverizagdo da
historia universal em multiplas historias com diversas linhas de fuga e, ao mesmo tempo, a
fabricag¢do de uma historia artificial movida pelos media convencionais.

O autor interpreta também que a publicidade trabalha como matriz de entretenimento
como se mediasse o capital de giro da cultura. Entretanto, essa cultura fixada pela sociedade

tecnologica ¢ movida pelo elogio ao simulacro, a simulacdo, a hiper-realidade, a hipertelia
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(auséncia de finalidade das coisas), a espetacularizagdo, a transferéncia ou desrreferéncia do
espaco da memoria social para a memoria tecnolc')gica3 (TRIVINHO, 1998; 1999; 2001; 2007).

Na teoria de Sfez (1994), a comunicacao tecnoldgica ¢ vista como “logorréia, ou bolha
esvaziada”. O referencial do objeto nao importa, mas sim o ato de comunicar, cujos simbolos de
tdo gastos mediante a falta de relagdes tradicionais com a ciéncia, a politica, a educacao e a
religido, ndo conseguem promover a unificagdo entre sujeito e objeto. A sociedade tecnologica
nao tem um regulador de principios de coesdo.

Em concatenacao com a teoria de Trivinho, existe um tipo de “morte” simbolica como
consequéncia (que também pode ser compreendido nas entrelinhas das obras de Lucien Sfez
1994, 2007) faz surgir uma tendéncia majoritaria por parte da ordem critica, em que a corrente
produgdo intelectual nos estudos em tecnologia digitais e vida social evidencia teorias que
abarcam a nossa condi¢do de época e se encontram amputadas da categoria da critica. Dessa
forma culminam, ndo por outro motivo, reflexdes pouco tencionais em relagdo a seu proprio
objeto de estudo (TRIVINHO, 2001; 2007). Como visto, a consequéncia do esvaziamento do
signo ou do simbolico ndo se limita a categoria publicitaria, e sim em todos os patamares em que
existem relagdes sociais.

Para mostrar que o fenomeno da tecnologia esta envolvendo o social de forma empirica,
Trivinho (2001, p. 28 - 32) langa um mapeamento constatando que a tecnologia comparece como
vetor central em trés aspectos:

1. “Tecnologia como base sine qua non do modo de vida cotidiano”: nesse caso, a
tecnologia pode ser compreendida como um vetor absoluto de conduta, e sem ela, a sociedade
ndo se move, ¢ qualquer agdo mediada sem a tecnologia ¢ considerada um processo arcaico ou
segundo Anders,” acresce o antiquismo da ag¢io nio mediada tecnologicamente.

2. “Tecnologia como religiao”: ¢ a maneira como serd a atuagdo do individuo no
mundo a partir de sua dependéncia da maquina. O homem projeta e materializa sua vida na

maquina em forma de objetos tecnoldgicos, a subordinagdo ¢ do homem para a maquina. Por

> Memoria tecnoldgica leia-se: banco de dados da historia referente as representagdes sociais e culturais
do homem suprimida nos hardwares, em que a acessibilidade produzida pelo sistema oferece a
informacdo do objeto sem regulacdo temporal e espacial. Esse € 0 momento contemporaneo do objeto
sem aura que Benjamin enaltecia, a memoria das maquinas serve como referéncia arbitraria de um objeto
justamente pela sua qualidade de colocar 0 mundo nas maos do homem no momento em que ele desejar.
Quando o usufruto de comandos e senhas oferece o poder de ter tudo o que deseja sem o tempo como
obstaculo. Tudo esta presente, basta apertar um botdo para acessar sua memoria.

* Anders, Giinter, O antiqiiismo do ser humano: a destrui¢io da vida na era da terceira revolucio
industrial, Volume dois, Munique, Beck, 4° edi¢do, 1995. * Nao esta traduzido para a lingua portuguesa.
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haver a obliteracdo da razdo critica, que ¢ capaz de abranger todo o processo, o homem cultua
suas propriedades tecnoldgicas como: eletrodomésticos, automoéveis e computadores. Esse
ultimo condiciona a formagdo do “segundo eu” ou “segunda realidade”. Por meio desse novo
habito que se consolida, a consciéncia comum se acostumou a se deslumbrar e contemplar. A
mensagem passa € estaciona no ambito do imaginario porque ¢ agradavel, religido do
confortavel, comodo.

3. “Tecnologia como espetaculo”: ¢ estabelecida a cultura do consumo e o vetor de
ignicao para isso ¢ a publicidade. Consumo e publicidade produzem com eficacia o espetaculo
cotidiano através de novelas, filmes, transmissdes esportivas. A massa adere e o cotidiano trata a
tecnologia como unica forma de cultura contemporanea.

Ha a possibilidade de visualizar os resultados da era tecnoldgica nas massas. No
entanto, o vetor de articulagdo da mensagem e sua mensuragao nos media nao se dao a olhos nus,
bem como a violéncia produzida pelos mesmos nao se encontra a luz do entendimento comum.
Na era da cultura tecnoldgica esta estabelecido o reino dos fendmenos imateriais.

Essa imaterialidade da sociedade movida pelos vetores tecnoldgicos além de deixar os
setores de relagcdes como economia, politica, lazer e religido em segundo plano colocam as redes
informaticas no centro da cena, com o pressuposto de agilidade e possibilidade de efetivacao de
processos conferidos no limiar da existéncia cotidiana.

O fendmeno da imaterialidade pode ser encontrado no ambiente das redes e, em
especifico, é o vetor que transforma as relagdes de tempo e espago, obrigando o individuo a
produzir uma referencialidade de si mesmo para acompanhar os processos invisiveis dos fluxos
online. Dessa forma, a vida se desdobra em prol dessa duplicidade irreversivel, em que o
individuo se vé obrigado a preencher com o proprio perfil ou com outro molde identitario o
espaco das redes para efetivar trocas sociais informatizadas.

De fato, o comportamento do sujeito conectado as redes ¢ diferente em casa, em geral,
desde o aparecimento da Worl Wide Web hé algumas décadas, esta se consubstanciado de modo
avassalador, a logica tecnologica. Nao obstante, o aparecimento de uma linguagem inédita
recorrente a uma cultura instituida pelos media ¢ a grande sensagcdo no que confere a “época
comunicacional sem fundamento” (expressao usada por Lucien Sfez, 1994 — 2007).

O advento de tal linguagem tem como referencialidade o sentido tecnologizado do ser, a
partir da dependéncia do equipamento maquinico como atributo capaz de sobrepor a eficiéncia

do recurso cerebral. O homem estabelece novos horizontes para o cotidiano, o entusiasmo eleva



53

a fungdo pragmatico-utilitaria da maquina ao ponto de instaurar um fascinio do sujeito diante as
potencialidades tecnoldgicas.

Trivinho traduz esse processo como uma categoria da razdo tecnologica:

Como tal, trata-se de uma razdo ndo mediada pela simbolizagdo, isto é, desprovida
de auto-reflexd@o critica sobre suas proprias manifestagdes exteriores e praticas, em
particular aquela em relag@o aos objetos tecnologicos. (TRIVINHO, 2001, p.88).

Se porventura, a nova fase do social ndo ha uma razao provida de racionalidade verbal,
uma eventual critica que se venha a ter de um movimento estruturado em novas concepgoes, caso
nao siga padrdes tradicionais, torna-se um discurso sem propriedades fundamentais. Desse modo,
tal razdo funciona mais como um ato para recep¢ao predisposta movida pelo emocional diante o
objeto tecnologico. “Essa versdo da razao tecnologica diz respeito ndo a uma racionalidade de
fato, mas antes, a um conjunto de predisposicdes psiquicas e atitudes em relagao a maquina, as
quais, como uma espécie de sistema geral de comportamento, traduzem-se como uma logica de
ser, de a¢do de exercitacdo da consciéncia na sociedade tecnologica” (TRIVINHO, 2001, p. 89).

Essa exemplificacdo dos processos de vivéncia a partir dos media foi colocada para
ilustrar como os codigos informaticos se caracterizam em ambiente sociologico, € em expansao
diaria — via consumo desenfreado. Pode-se considerar os dispositivos ou codigos informaticos
do teclado de um computador residencial uma fonte de acesso a experiéncia instrumental da

sociedade tecnologica.

Em outras palavras, como uma senha geral de permissdes, de direitos, enfim, essas
linguagens funcionam como gerenciadores da entrada tanto no mercado de trabalho,
quanto na vivéncia de demais processos, como, por exemplo, a fruicdo dos novos
bens culturais, que ja proliferam de modo ostensivo, igualmente sem uma avaliagao
satisfatoria por parte da reflexao tedrica. (TRIVINHO, 2001 p. 91).

Nesses termos, verifica-se que a tecnologia se coloca ou ¢ colocada pelo homem de

maneira inconsciente, no centro da cena quando falamos de construgdes e planejamentos sociais,
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talvez pela facilidade ou acessibilidade que a maquina detém. No entendimento humano, pelo
menos na fase tecnocéntrica, o acomodar se faz mais importante do que o produzir. E o que as
religides fazem no decorrer das eras, monopolizam a informagao, transmitem-na de forma que
todos acreditem, logo, permanecem em estado paralitico e assim formam-se as bases culturais
alicercadas em determinagdes preelaboradas. O poder sempre esteve nas maos de poucos para tal
empreitada, mas na fase tecnocultural, esse poder se esvai e coloca 0 homem numa posi¢ao de
espectador-admirador dos fatos correntes.

A descentralizacdo do poder instaurada a partir do hédbito instrumental de acesso, de
acordo com a teoria da razao tecnoldgica de Trivinho, estabelece, a partir de um comando de
teclado, permissdes e direitos que ndo estdo mais sob o controle humano. O gerenciamento dos
processos € a frui¢do e disponibilidade de bens culturais correspondem ao imperativo das
maquinas sem que haja correspondéncia simbolica suficiente em relacdo a uma satisfatoria
reflexdo teodrica do sujeito para com o objeto. A consequéncia da usuabilidade dos dispositivos
em escala de tempo equivalente consolida automaticamente um habito de base social, em que a
nova liguagem emerge a partir da pratica de operacionalizagio por parte dos individuos, ela tem
papel utopico-religioso, renova a cultura na vida individual e coletiva.

Vinculadas ao argumento da condicdo humana frente aos codigos informaticos € a sua
auto-referecialidade na gestdo cultural, as “redes”, no sentido ciberespacial, contribuem
efetivamante para que a visdo de mundo se transforme. Colaboram ainda para que a nog@o geral
de pensamento seja recondicionada com o intuito de exercer suas fungdes a favor da rede e de
suas respectivas técnicas, contribuintes para uma remodelacao das teorias da informacdo e da
comunicacdo, provocando uma perturbacao das razdes habituais e de posicionamento do sujeito
no campo interativo.

Com efeito, no centro de todas as transformacdes analisadas, “a nocao de mundo”
também se vé redefinida por meio da intensa presenca da tecnologia possuidora de um espago
articulatorio proprio — (redes). A situagdo com uma configuracdo também propria € com um
grau relativo de autonomia, garante certa definicdo de padrdes. As redes detém a forma como a

tecnologia se coloca para o mundo. Por isso, vale ressaltar algumas caracteristicas fundamentais

dela.
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2.4 UNIVERSO DAS REDES

Antes de adentrar o mundo cibercultural e analisar seus aspectos estruturais, refletir-se-a
sobre o que sdo as redes e buscar, na sua histdria, as fungdes comunicacionais € a compreensao
evolutiva dos fendmenos maquinicos com base em suas especificidades praticas.

O modo de observagao que se tem das coisas € do mundo, baseados na cultura em geral,
comega a se liquefazer na atualidade social. No ultimo par de décadas, metaforicamente, tem-se
nomeado de rede toda a profusdo dos meios de comunicagdo e de informagdo. A metafora ajuda
a compreender em termos tecnoldgicos atuais, a nota nimero doze da pagina trinta e seis desta
Dissertacdo, sobre o ambiente eliptico do pensamento.

A rede também funciona como fator de exteriorizagdo de todo o arcabouco do
conhecimento organico para os bancos de dados informaticos. Isso nos faz compreender a
estrutura do ciberespago. E completamente adequado associar o ambiente estrutural do
pensamento organico com o ambiente das redes para termos uma concep¢ao de semelhanca, e
assim, conduzir uma reflexao baseada na integracao informatizada das mensagens.

Os autores de diferentes areas como pedagogia, psicologia ou até mesmo linguistica,
fazem analogias com a rede ao refletirem sobre as condi¢des necessarias a todo funcionamento
organico capaz de interessar ao pensamento, de forma que fique clara uma ideia. O intuito da
reflexdao ¢ de descrever uma estrutura com bases vinculadas, de alguma maneira — a l6gica. “A
construcao de estruturas logicas se daria numa organiza¢do em espiral, parecida com a de uma
bola de neve que se alimenta e se expande a partir daquilo que j& ¢ constituida, gerando uma
estrutura de complexidade maior” (RAMAL, 2002 p. 137).

Tem-se tentado elucidar que as redes podem substituir a ideia de estrutura do pensamento
fora do corpo, da mesma forma que a escrita e o texto funcionam como materializagdo do
pensamento organico. No caso, o hipertexto ¢ a materializacdo da rede informatica, e seu poder
de presenca estd muito acima de um texto manuscrito por causa do impacto das tecnologias na
sociedade atual’. O 6rgdo dinamizador da rede é sua propria instantaneidade comunicativa. A

cada fato novo, a cada fluxo de sentidos e subjetividades, na comutacdo entre elas, na

> Para compreensio sobre a estrutura do hipertexto, ver segundo capitulo, paginas 80 - 84.
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hibridiza¢ao das ideias e culturas, formam-se novas linguagens e pensamentos. A rede esta
ocupando o cargo de vildo que era da escrita quando suplantou a oralidade. Mas, ao analisar os
beneficios da escrita para o desenvolvimento das formas de pensar, da cultura, da socializagao,
enfim, devemos ver as redes e seus substratos sob um prisma mais maleavel, deve-se monitorar
mas nao policiar, a fim de percebermos as qualidades disponiveis para um progresso civilizatorio
congruente6.

Como o foco estd no ponto em que as redes se propagam de modo dindmico, analisar-
se-4, com base nas reflexdes de Trivinho (1998) a velocidade que elas concebem e quais suas
consequéncias nas vivéncias cotidianas.

Como novo processo articulatorio de forcas produtivas, as redes estdo no limiar de uma
ousada situacdo cultural. Elas englobam tudo que ¢ importante na efetividade da vida em um

estirdo interativo dotado de uma velocidade vetorial absoluta.

Tudo se equaciona nas redes, desde as agdes cotidianas no espaco doméstico as
grandes decisoes politicas na esfera do Estado, desde o telex ¢ o fax as avangadas
estagdes multimedia que operam em trés dimensdes, desde o laptop no automoével ao
telefone celular no avido, desde as transmissdes de radio as transmissoes via satélite.
(TRIVINHO, 1998, p. 14).

Ao considerar os veiculos de comunicagdo de massa com certas especificidades
maquinica/tecnologicas, Trivinho pontua que podem ser caracterizados como redes os aparelhos
de telégrafo, telefone e radio. Por terem alcance restrito e se afirmarem como uma /inha entre
emissor e receptor, tais aparelhos sdo considerados veiculos que comportam o advento da

invisibilidade material das informag¢des, uma transformacao substancial nas relagdes sociais. Mas

% Deve-se salientar que, bem como a escrita exteriorizou a memoria oral, desarticulando-a do poder
totalizante que tinha sob a memoria social, o que, da mesma maneira, as redes estdo fazendo para com a
escrita ¢ o texto como produto dos criadores de um pensamento inédito € que revolucionou o ato de
pensar. Nesse caso, deve-se compreender a discussdo sobre possiveis consequéncias que o pensamento
sofreria com esse novo tipo de externalizagdo da memoria social. Mas esse ponto ndo sera tratado em
especifico no referente estudo, em alguns casos, podemos apresentar alguns fatos e sugerir caminhos para
uma futura reflexdo mais abalizada sobre transformacdes da memoria, mas ndo ¢ objetivo central da
Dissertacao.



57

as redes que estdo em pauta sao aquelas que dependem de maior complexidade tecnologica para
obter um alcance social consideravel.

Até meados do século XIX, pode-se caracterizar o fendmeno da circulacio de moedas
correntes via cédulas uma forma de malha complexa que disponibilizava a movimentacao do
capital doméstico-empresarial. Em condi¢des fenomenoldgicas, a visualizagdo do processo era
simples, bastava a interacdo in loco com o representante que obtinha o produto de seu interesse
para a aquisi¢do, configura-se um movimento de interagdo sistematica de significagdo do micro-
capitalismo desde pequenas as grandes cidades, da micro as médias empresas’.

O exemplo acima entra em consonancia com o conceito de Trivinho sobre malha
jornalistica, considerada uma a¢ao de cunho social e informativo em que a circulagdo de noticias
¢ consumida via mercadoria (jornal). Tao simples como trocar dinheiro pela noticia, o processo
era tramitado sem nenhuma dificuldade e com total compreensao das etapas, “sem prejuizo na

visibilidade” (ibid. 1998).

Como malha, a imprensa deslizava (e ainda desliza) pelo territorio, dependia do
espago fisico. A malha que a imprensa do século passado originou e expandiu e na
qual se movia ancorava-se no territorio, no mundo dos objetos, num estrato palpavel
da vida cultural. (TRIVINHO, 1998, p.18).

A diferenga epistemologica entre malha e redes avangadas sdo as categorias da
“velocidade” e da “imaterialidade”. A operacionalidade intrinseca delas ¢ baseada em um vetor
estrutural de dinamicidade, s6 que a malha ¢ palpavel e a rede ¢ invisivel, ndo captavel pelos
olhos humanos, além de, que os processos dos media no fluxo inaudito das redes, conferem um
status que transcende o espaco fisico. A estrutura do vetor conferida pela logica da invisibilidade

nao permite chegarmos ao horizonte da percepgao total de todas as etapas do processo.

[...] do instante em que uma reportagem ¢ transmitida em tempo real ao instante em
que cla aparece na telas residenciais, por onde correm as imagens ¢ informagdes?
Nao havendo espaco fisico nesse intervalo, a operagdo ¢ instantdnea, impalpavel,
espectral. Ela ocorre inteiramente no tempo: a geografia ¢ abolida enquanto as
distancias sdo percorridas em milésimos de segundo. Abstragdo do funcionamento

7 Nio cabe escalonar as grandes instituigdes financeiras e multinacionais na argumentagio pelo fato de
necessitar outros segmentos para uma devida reflexdo e, (além da circulagdo de cédulas) para a
progressao financeira, assim como, trocas entre capitais financeiros.



58

estrutural, espectralizacao dos efeitos: longe da matéria, as redes podem anular seus
obstaculos. (TRIVINHO, 1998, p.19).

A velocidade na era cléassica da producao de noticias se adaptou adequadamente com a
circunstancia perceptiva do homem em virtude da condicdo tecnoldgica das maquinas. Com o
aparecimento da informatica, na década de 70, e com o crescimento qualitativo dos
computadores, os meios que detém as mensagens se tornaram mais sofisticados, equacionando a
velocidade a um vetor primordial para o funcionamento efetivo dos media e maquinas que ndo se
encontram necessariamente conectadas a eles. O alto desempenho da velocidade como vetor
depende paralelamente da evolucdo informatica. Essa ¢ a esperanca conceitual que faz emergir
categorias fenomenoldgicas como o sistema dromocrético cibercultural e as praticas glocais®.

A rede, no que diz respeito a revolucao da informagao, constrdi um novo caminho entre
as ideias fazendo com que a linearidade presente na histdria seja incorporada. Isso ocorre ndo
pela descoberta de uma nova fun¢do dentro da prépria linearidade, e sim pela maturagdo dos
processos tecnologicos como a interatividade e a categoria multimidia. Processos esses que estao
sujeitos a permanentes transformagdes e tendéncias de um mundo pluridimencional-global-
econdmico de um ponto de vista estritamente mercadologico.

Outros grandes impactos que as redes digitais proporcionam sdo o novo regime de
velocidade dos vetores e a estocagem de infinitas quantidades de informagdo, de maneira que, a
historia conhecida pelo homem seja frontalmente desafiada por um instrumento inédito, o que
pulveriza o sentido de tempo cronologico do objeto pelo fato de tudo estar presente.

Sodré (2010) analisa as ocorréncias da revolugao industrial, no caso, fundamentalmente
se revelou uma grande caracteristica desta época que ¢ a “mobilidade e circulagdao das coisas no
mundo”, como esses processos modernos alavancaram outra inédita revolucao, a da informatica,

o autor diagnostica as Revolugdes da seguinte forma:

Se a Industrial centrou-se na mobilidade espacial, a da Informagdo centra-se na
virtual anulag@o do espago pelo tempo, gerando novos canais de distribui¢do de bens
¢ a ilusdo da ubiqiiidade humana [...] Esta ¢ a singularidade ou o espirito do tempo

¥ Os conceitos de dromocracia cibercultural e de fenémeno glocal serdo trabalhados a seguir, paginas
63 - 67.
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presente. Frente aos tedricos que buscam caracterizar a sociabilidade atual a partir da
metafora explicativa da rede [...] (SODRE, 2010, p. 14).

Sodré também indica que o advento das redes estabelece definitivamente o que ele
chama de “mutacdo tecnoldgica” (ibid. 2010, p. 13). Tal fendmeno apresenta uma série de
descobertas usando os recursos e aparatos técnicos preexistentes, ¢ um esquema de hibridizacao
entre novo ¢ velho sem, no entanto, prender-se, por exemplo, aos padrdes de linearidade da

informagao que, segundo o autor, detém a evolucdo da instantaneidade e o desempenho da rede:

[...] (onde as conexdes e¢ as intersegdes tomam o lugar do que seria antes pura
linearidade, caracteristica do “telégrafo”), ¢ preciso abandonar a ilusdo de uma
originalidade substancialista desta hipotese e trabalha-la, sob o prisma da velocidade
e fluidez das conexdes. O diferencial é a aceleragdo distributiva (o oikonomos
intensificado) dos processos. Nao &, portanto, a mera presenca macicga da técnica nos
processos sociais, e sim a singular relagdo intensificadora das neotecnologias com o
fluxo temporal. (SODRE, 2010, p. 14).

Um dos efeitos do império de consumo liderado pela transformacdo do sentido de
economia, a velocidade, repercute diretamente no avango cientifico e nas hibridizacdes
tecnoldgicas. Pode-se constatar ainda, numa intersec¢do entre cibercultura e pds-modernidade,
em que o hibridismo traz em seu cerne as ambiguidades tipicas da condi¢do pds-moderna
constatadas como: desterritorializacdo, pulverizacao de limites, a confusdo entre real e virtual,
entre publico e privado, a mescla entre global e local, sujeito e objeto.

Outra funcao da rede (que interage com os aspectos da cultura pds-moderna) € o sujeito
considerado sem identidade. Alguns autores postulam que o sujeito pés-moderno encontraria nas
redes “a possibilidade de ressignificar sua identidade, a ideia ¢ multifacetad-la dissolvendo-a”
(POSTER apud KUMAR, 1997, p. 138-139). Assim, ¢ configurada a caracteristica de total
inseguranca sobre si mesmo ao fragmentar suas propriedades de maneira arbitraria nos fluxos
informacionais.

Para esse processo tramitar de modo operacional, torna-se obrigatorio o aparecimento
de recursos técnicos. Esses, ao entrarem em consonancia com os habitos de trabalho e lazer

cotidiano, fomentam novas existéncias comunicacionais por meio da constru¢do e da
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manipulagdo de ferramentas (senhas infotécnicas de aceso) produzidas com o intuito de realizar
novas funcgdes acessiveis reconfigurando os padrdes de conduta pessoal e social de maneira
imediata.

Além da hibridizagdo e da fragmentacao identitaria, a rede contribui para outro aspecto
pos-moderno: as redes digitais permitem a realizagdo de uma comunicagdo com fluxos de
caracteristicas bidirecionais-simultdneos e, por isso, respondem aos anseios da articulagdo
fragmentada e desterritorializada da civilizagdo tecnologica. Logo, a comunicagdo e a cultura

tecnologica contam como agao dinamizadora das praticas ciberculturais.

2.5 CIBERCULTURA

Para uma reflexdo mais elaborada referente a realidade social-historica dos tempos
atuais faz-se necessario entender sobretudo, a formagdao da civilizagdo tecnoldgica para
chegarmos a uma compreensao a respeito dela hoje em dia.

Situacdo de época totalmente equipada por aparatos digitais e articulada por um vetor
elementar de relagdo social que s@o as interagcdes comunicacionais em redes, a cibercultura ¢ a
situagdo que alimenta a moral de todas as relagdes baseadas em dispositivos infotecnologicos.

De inicio, a maior confusdo que se pode fazer com a teoria cibercultural estd no
principio de que suas praticas ndo se restringem apenas ao ambiente de rede ou ciberespago.
Para efetuar uma tentativa de desvincular a cibercultura do ciberespago ¢ necessario entender

que ela ja estava inserida na esfera de habitos sociais antes da relacdo com os media interativos:

Urge, portanto, livrar o conceito de cibercultura da consideragdo pragmatica que o
faz refém absoluto da rede — embora o preceito ndo seja, em nenhum momento, falso
— e dar-lhe folego mais extensivo em matéria de iluminag@o sobre o real, caso nao se
queira prestar desservigo ao pensamento teorico, fomentando confusdo ao invés de
dissolvé-la. (TRIVINHO, 2007, p.67).
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Por isso devem ser apresentados alguns fatores que contribuiram para o advento da
cibercultura que abarcam muitos horizontes da vida humana. A propria proliferacdo da cultura
pos-moderna aliada ao gradativo dominio dos meios de comunicacdo, a expansdo absoluta de
producao de aparelhos (como veremos no proximo capitulo) e a circulagdo € o consumo de
objetos infotecnoldgicos juntamente com a propagacao da web nas ultimas décadas configuram o
ambiente cibercultural.

Deparado com essa nova dimensdo de €poca, o sujeito ¢ facilmente remodelado em suas
acoes e vivéncias. Nesse viés, Trivinho (2001) ressalta que a cibercultura esta implicada em tudo
“que ¢ mais importante socialmente”, desde as praticas politicas as descobertas cientificas,
corroborando também ac¢des no campo das ciéncias exatas e na area da educagdo, e também
servir como ferramenta de promogao politica e partidaria no processo de ensino-aprendizagem.

Trivinho (2001) além de tratar a cibercultura como condi¢dao de €poca, entende que ¢
um processo legaliforme de um social oriundo de uma significagdo pés-moderna de mundo que
estabelece a sua extensdo e ramificagdo por meio de uma atmosfera global e tecnoldgica.
Consolidada no final do século XX, a cibercultura nomeia a fase contemporanea da civilizagdo
tecnologica, ou seja, todas as categorias da vida humana que faz presente o arco da tecnologia
informatica 4 de respirar cibercultura.

A cibercultura em sua maturidade atual caracteriza uma nova fase da civilizagao
mediatica em que tudo passa pelo vetor informacional, virtual e imagético. Ou seja, se tudo
perpassa pelo fluxo informacional, a cibercultura pode ser caracterizada como a significagao
efetiva epocal, um fendmeno em escala macrossocial de importancia em todos os ramos de
relagdes sociais da vida contemporanea. Ela alimenta o progresso em diferentes areas como:
medicina (produ¢do de células-tronco, proteses avangadas no aspecto de percepcao e tato), em
muitas areas o processo de aderéncia cibercultural ¢ total e irreversivel, bem como a engenharia
civil, producao de arte contemporanea, logistica, além de ser, desde o fim da segunda guerra
mundial, o aparato de sedugdo no campo de conflitos bélicos.

A fase politica vigente, mesmo ndo tendo a capacidade de acompanhar as
transformagodes dos vetores ciberculturais, faz-se obrigada em um processo de pressdo pantopica
a aderir e a reescalonar suas condutas quanto a organizagao de praticas de seguranca publica,
movimentagoes criminosas, tramites financeiros, monitoramento da economia, entre outros.

A cibercultura transforma tudo aquilo que estd em seu contexto. Sendo assim, para

melhor compreender a advento da cibercultura, ¢ preciso adentrar a historia da informatica. Para



62

tanto, vamos tratar em paralelo ao desenvolvimento da comunica¢do que, com efeito, tem
ganhado forca conceitual no periodo imediato do pds-guerra. Breton (1992) caracteriza trés
momentos importantes da comunicacdo informatica: a primeira fase, de 1942 até¢ o final da
década de 40, relaciona-se com a categoria cibernética; no segundo momento, a expansao da
teoria informatica surge nas representagdes sociais, empresariais além do campo militar; o
terceiro momento se instaura apds 1970, com o exercicio da comunicag¢do via computador e das
redes telematicas.

Segundo Breton (ibidem), a primeira etapa consubstancia-se a partir do auge da segunda
grande guerra, em que a confluéncia de critérios cientificos e técnicos formava a base estratégica
associada a categoria bélica, um grande salto na escalada informatica que causou uma
transformagdo de época engendrada por suas significativas inovagdes.

A cibernética foi produzida matematicamente para um unico objetivo, pesquisas €
producao de resultados patrocinados com verbas militares. Sendo assim, em um primeiro
momento, seus progressos ndo era disponibilizado para o grande publico, o controle ficava nas
maos do Estado Maior norte-americano. Sobre isso, dar-se-4& como exemplo a criagdo do
computador que tinha como objetivo calcular, descodificar e controlar informacdes. E visivel que

a cibernética caminha para pelo menos dois lados:

Por um lado converge para a produgdo de resultados concretos, cientificamente
mensuraveis e verificaveis e, por outro, entrega-se a uma reflexdo, bastante rigorosa
nas suas inteng¢des, embora evidentemente fora de qualquer quantificag@o possivel,
sobre a natureza do universo e dos fenomenos e sobre as transformagdes que
justamente o entendimento da comunicagdo como fendomeno central poderia
provocar. (BRETON, 1992, p. 18).

Breton em uma visdo conceitual da cibernética Wieneriana a denomina como
“investigacdo das leis gerais da comunicacdo”. Nao obstante, no estudo das relagdes
homem/animal, maquina/sociedade, visualizando uma confluéncia de novas significacdes
produzidas nas pesquisas, o autor diz que a comunicacdo estd imediatamente associada a
dimensao do “controlo” (termo criado por Norbert Wiener, 1950) que, na traducao do conceito

original de Wiener, aparece associada a ideia de regulacao, de comando e de dominio.
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No segundo periodo, no decorrer dos anos, o conceito de cibernética fica a margem no
ambito de evolugdo tecnologica, justamente por abarcar varias areas de interesse, nas ciéncias
exatas: matematica, fisica e nas humanas: biologia, psicologia etc. O principio ideal de que a
comunicacdo era o epicentro se torna relativo, o foco se expande para outras situagoes
comportamentais do homem. A intrinseca relagdo entre cibernética e informatica se rompe € a
ideia de transformar os individuos e a sociedade de maneira que houvesse total controle sobre a
vida social fica a cargo exclusivamente da informéatica por meio da técnica de manipulagdo de
informacao oferecida pelo computador.

Mesmo que ainda na segunda fase o desenvolvimento da informatica ainda encontra-se
estreitamente ligada ao relacionamento com interesses militares, ¢ evidente, mediante a ilimitada
extensdo do capitalismo na época, o uso dos computadores em multinacionais e corporagdes
empresariais para maior eficiéncia nos tramites burocraticos administrativos. Esse foi o estopim,
junto ao advento do microcomputador, que descentralizou o sistema informatico passando de
uma forma cientifico/controladora para o acesso pleno entre a maioria dos individuos
consumidores do material.

De par com a evolugdo comercial dos aparelhos, o terceiro momento ¢ caracterizado
pela fusdo entre informatica e telecomunicacdes, dado pelo exercicio entre grandes empresas e
microinformatica. Em 1990, um engenheiro britanico e cientista da computacao e professor do
MIT Tim Berners-Lee, criou um dos marcos significativo da informatica moderna, a Word Wide
Web. O advento da Word Wide Web representa grandes transformacgdes no estirdo cultural pelo
fato de disponibilizar a rede informdatica e seus dispositivos de navegacdo em ambiente
domiciliar. Agora, diferentemente do uso empresarial, servem também para fins profissionais, de
lazer e entretenimento. O fato culmina na emancipacdo da logica tecnologica e estabelece
gradativamente um vinculo inextricavel entre as categorias de vivéncia social e os dispositivos
tecnologicos capazes de rede.

A preocupacao em relagdo ao vinculo inevitavel ndo ¢ tardia ao mesmo tempo que nao ¢
eficiente no que se refere a informar o grande publico sobre o que estd acontecendo nos pilares
macrossociais da civilizagao.

A cibercultura também pode ser caracterizada como um paradoxo no campo
empresarial. Hoje, a chamada sociedade infotecnoldgica credencia e da subsidios para a evolugao
global das grandes empresas detentoras de dominio, de disposi¢cdes econdmicas e também sdo

garantidoras de abertura para novos mercados. Consequentemente os mercados tradicionais
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sofrem grandes metamorfoses, a demanda se torna mais seletiva, a diminuicdo do lucro ¢ a
pressdo por maior qualidade dos produtos por parte dos consumidores acarretam pressdes que as
empresas sdo obrigadas a aderir ou estdo fadadas a faléncia.

Esse processo tem sido acompanhado de uma intensa evolucdo das tecnologias
informaticas e da comunicacao. Para que as empresas nao sejam reféns da sua propria queda nas
margens de lucro, foi preciso aderir a estratégias de diminui¢do de custos operacionais. Eis aqui
um movimento de troca, tira-se cinco empregados de um departamento e coloca uma maquina
dotada de dispositivos automaticos, mais efetivos, € ndo necessita de salario e outros subsidios.
Portanto, as empresas se deparam com o efeito de automagdo’ — o conceito invade
definitivamente as vivéncias humanas sob uma perspectiva apocaliptica.

As reestruturas na esfera empresarial, no que diz respeito ao destrono do empregado,
demissdes em massa, pressupdem um processo baseado na légica evolutiva dos dispositivos,
fruto de um modelo econdmico exclusivo de um pensamento inerte-consumista-cibercultural.

Isso nos leva de volta ao escaldo critico da cibercultura nos dias de hoje, em que a
sedimentacdo de comportamentos via web emerge de um ciclo vertiginoso que perpassa o
ciberespaco e o pensamento. Os efeitos podem ser visualizados por meio da cultura informética
baseadas em estratégias pds-modernas.

Pode-se afirmar que o contexto pos-moderno ¢ terreno fértil para a cibercultura se
desenvolver como novo esprit du temps, possuindo caracteristicas proprias que possibilita o
surgimento de novas utopias.

Lida-se hoje em dia com um novo espago de representacdes, os modos de lidar com as
coisas sao caracteristicos de um momento em que alguns denominam a esséncia do espirito pos-
moderno nos dias de hoje. Ramal (2002) descreve como o poés-moderno influi em todas as areas

do conhecimento. A autora apresenta um exemplo sobre as transformacdes materiais da escrita:

Hoje conhecemos um novo espago de leitura e escrita. As letras concretas e
palpaveis se transformam em bites digitais; a pagina em branco ¢ o campo do
monitor; a pena € o tecladoe ha uma estranha separacdo entre nosso corporeal, € o
texto virtual. Até nao ser impresso, o texto pode ficar indefinidamente nessa outra
materialidade. (RAMAL, 2002 p. 65).

? Sobre o conceito de automagdo, visitar o sub-topico: Encolhimento das coisas, paginas 99 — 103.
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A pos-modernidade, para alguns tedricos, ndo ¢ considerada uma época histérica mas
antes como estado diferente de coisas. Nesse sentido, podemos dizer sem deliberar o que foi dito
antes, que ela ¢ “condi¢do cultural de época” no sentido de envolver uma maneira de estar no
mundo e uma sensibilidade para os fatos correntes. “Trata-se de uma caracteristica de época
passivel de ser apreendida por conceitos ou expressdes abstrato-sintéticos” (TRIVINHO, 2001,
p. 43).

Sendo assim, Trivinho coloca os referidos vetores como fendmenos que implicam na
faléncia em cadeia das teleologias/utopias, compreendendo a sedimentacdo do progresso
tecnologico mediante o desmoronamento de conceitos tradicionais/universais (a historia, o ser, a

humanidade).

Esse processo de obliteragdo das esséncias historico-antropologicas causam um
embaralhento de polaridades ou hibridismos, fusdes e inversdes na cadeia logica
social. Aqui incluo o destronamento do ente humano pela tecnologia através do
acoplamento irreversivel entre ele e a maquina; na pulverizagdo das classes sociais
em categorias ¢ grupos; na obliteragdo do social ordinario (com sua convengdo num
social medidtico), da memoria social e cultural (com a sua transformacdo numa
memoria tecnoldgica, exteriorizada) e da histéria (com a sua explosdo em uma
miriade de historias promovidas pelos media). (TRIVINHO, 2001, p. 44).

Percebe-se que ha mudancgas substanciais no campo da arte, do discurso, nas produgdes
em massa, no comportamento individual e social, na economia etc. A situagcdo origina uma
fragmentacdo das formas mais estanques, como o proprio discurso, que na era moderna foi
consolidado pelas suas singularidades estruturais. Na fase pds-moderna, ocorre um
entrelacamento dos discursos dando margem a uma interdisciplinarizacao do conteudo por meio
de véarios outros argumentos intricados. O movimento pos-moderno auxilia modelizagdes
fragmetarias do conhecimento, tudo comega a tomar uma forma mais livre — autonoma.

Ramal (2002) estende o arco conceitual do poés-modernismo para os comportamentos

individuais situando uma nova condi¢ao existencial do homem.

No modernismo, viamos estilos marcadamente pessoais, o que serviu para afirmar
uma nova concep¢do do “eu”; ja na era poés-moderna, encontramos uma
despersonalizagdo das obras — parece ndo haver mais estilos ou visdes particulares do
mundo a expressar. (Ibid. 2002, p. 66).
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Nos dias atuais, essa falta de referencialidade que circunda o sujeito proveniente da vida
cotidiana em varios aspectos ¢ intensamente remodelada por infotecologias possuidoras de
velocidade original. A utilizagdo da comunicacdo eletronica sé tende a aumentar em virtude do
grande incentivo as praticas multimediaticas. A propria cultura tecnoldgica, nascente do
consumo irrefreavel, se desenvolve por meio da compulsoéria fabricagcdo e aquisicao de produtos
informaticos, legitimados por um discurso que promove a informatizagdo da sociedade para
maior eficacia produtiva.

Na cibercultura, o sujeito tem que acompanhar a velocidade dos vetores que estruturam
as informagdes. Exige-se um sistema que comporte os fluxos e que situem como deve ser o
modo de vivéncia e como se caracterizam as relagdes entre sujeito e estrutura informatica.

Trivinho (2007) cria um arco descritivo desse sistema e o nomeia de Dromocracia Cibercultural.

A tracos basicos, a expressdo se refere a articulagdo e modulagdo da sociedade, da
economia ¢ da cultura pela lei da velocidade exclusivamente com base nas
cibertecnologias e no ciberspace, vale dizer, equipamentos e rede co-fundadores e
caracterizadores da cibercultura. (TRIVINHO, 2007, p. 101).

Isso indica que o sujeito tende a ser inserido, gradativamente na cultura tecnoldgica ou a
propria cultura tecnologica espalhada pelas redes, fazendo o trabalho de aderéncia simbolica do
social. Expandir e conservar essa forma de cultura ¢ a iinica conduta a ser seguida. Mesmo se os
fatores existenciais dessa cultura ndo forem totalmente analisados em seus meandros pelo
sujeito, ndo ha mais tempo para tal empreitada. Com isso, surge como cortina de fumaga o
“gerenciamento infotécnico da existéncia” (TRIVINHO, 2007), uma forma de monitoramento
positivo das agdes infotecnoldgicas, dos produtos ciberculturais e da competéncia cognitiva e
pragmatica que se deve obter para seguir “no trato com o equipamento informatico e com a rede
(ibid. p. 103)”. Conserva-se agora a cultura tecnolégica como a melhor das formas de vida, ¢ a
unica na qual a sociedade vislumbra um horizonte progressivo de sociedade.

A funcao pragmatica da cibercultura convida o individuo ao seu mundo de legitimacao
maquinica e performatica, sob pena de sofrer transformagdes comportamentais e obliteracoes de
um pensamento consolidado fora do ambiente virtual, bem como valores familiares de cidadania

e o poder executivo frente a propria conduta corporal e imaginaria.
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Do ponto de vista do sujeito, a concepgdo cibercultural e suas disposi¢oes
instrumentalistas capazes de esculpir o mundo, além de ser entendida como um existente
absoluto ¢ capacitadora de uma mobilizac¢do critica que se vé embuida de significar todos os
fendmenos a luz da compreengao social e apresentar formas de acompanhar os novos fatos que
movem o mundo.

Para maior compreensdo dessa reflexdo, serd apresentado, na sequéncia, o pilar
conceitual que estrutura a cibercultura e, segundo as teorias de Trivinho (2001a; 2007) ¢ fator
preponderante de transformagdes nas relagdes comunicacionais avancadas. E a velocidade a
causadora das mudangas tecnoldgicas ha pelo menos 60 anos, ela redefiniu as vontades e desejos
do sujeito ao reescalonar todos os objetos e seus ambientes performaticos por meio do consumo
e da acessibilidade tecnologica. Nao obstante, ela também ¢ a base do desenvolvimento de
equipamentos avancados, das atualizagdes no campo da politica, dos upgrades no capitalismo
por meios dos aparatos tecnoldgicos. Se for a rede que conserva a estrutura da cibercultura, ¢
pela velocidade que as agdes ciberculturais se dinamizam e podem permanecer em alto
desempenho.

Somente abordando o conceito de velocidade que serdo compreendidos outros aspectos
como simultaneidade, instantaneidade, interatividade, adequagdo do pensamento, tudo isso
dentro da logica cibercultural, que se estabelece de par com o conceito avangado de velocidade e

de “dromocracia cibercultural”.

2.6 DROMOLOGIA E SISTEMA DROMOCRATICO CIBERCULTURAL

Os aspectos do sistema dromocratico cibercultural e suas variagdes e substratos
conceituais como (dromologia, dromocracia) sao termos criados e fomentados no nivel da critica
por Paul Virilio. Os conceitos reverberam na maioria de suas obras mas se encontram

adequadamente refletidas em Velocidade e Politica, de 1977'°. Em seu trajeto tedrico, Virilio

' A primeira edi¢do brasileira da obra foi em 1996, pela Estacdo Liberdade.
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desenvolve a dromologia para explicitar de que forma a velocidade entra em cena para articular e
interpretar, a nivel epistemologico, o processo de desenvolvimento das sociedades. Essa agdo
permite compreender a histdria humana por um prisma imaterial.

Dromos ¢ um radical grego que designa a celeridade, velocidade, campo de corrida,
agilidade. A utilizagdo do termo na obra de Virilio ndo tem imbricacdo semantica com o
pensamento Greco/classico mas tem conotagdo com movimentos bélicos sazonais. Logo, o
progresso do ser humano pode ser compreendido por uma “ditadura do movimento” (expressao
usada por Virilio, 1996) sempre com grandes transformagdes em periodos de guerra. Portanto,
dromologia se refere a logica da velocidade como fluxo vetorial dinamizador das sociedades.

A partir desse ponto de vista, Virilio traga um fluxo histérico ambientando os meios de
transporte ao longo da histéria. Sob seu conceito, caracterizam-se de fato as diversas
transformagdes tanto nos corpos mediaticos como nos veiculos metabdlicos, ou seja, os meios de
comunicagcdo comparecem no mesmo plano epistemoldgico dos meios de transporte. Vistos
ambos como veiculos, o autor aponta categorias progressivas: os metabolicos (corpo humano e
animais capazes de movimento) em consondncia com corpos técnicos (canoa, bicicleta etc.) e,
por consequéncia da evolugdo, os corpos tecnoldgicos (avido, navios, automaveis etc.). Os meios
de comunicacao dotados de tecnologias por operarem na velocidade da luz (tanto os de massa
quanto os interativos), também se encaixam nessa perspectiva como “Ultimo veiculo” (ibid.
1996), uma vez que apresentam “formas de deslocamento” sem sair da sua posi¢do original.

Seguindo essa perspectiva, através da crescente celeridade dos veiculos, ocorre, na
mesma escala de velocidade, s6 que na contramao do desenvolvimento, o desaparecimento
gradual do espacgo fisico (territorio). Isso pode ser visto como movimento corriqueiro no
ciberespaco atualmente. Virilio afirma, por meio dos fatos decorrentes ao longo dos tempos, que
a fase inicial da desterritorializagdo se evidencia pelo conceito de encolhimento dos espagos e

das acoes praticadas nele.

O estreitamento das distancias transformou-se numa realidade estratégica com
conseqiiéncias econdmicas e politicas incalculaveis, pois equivale a negacdo do
espago [...] de agora em diante ¢ a miniaturizagdo espacial estratégica que estad na
ordem do dia. (grifo do autor). (VIRILIO, 1996, p. 223-225).
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A celeridade dos meios e dos veiculos, além de acarretar a instantaneidade das
informagdes, regula o territério a ponto de demiti-lo em determinadas acdes ou projetos. Em
termos de pensamento, hé certa vulgarizacdo com a recep¢do da mensagem pelo fato da propria
transmissdo, urdida na velocidade da luz, provocando o surgimento de novas concepgdes de
espaco e tempo, estabelecendo o primado de narrativas identitarias mediado por vetores
informacionais.

Na obra de Virilio (1996), notam-se também as consequéncias socio-politicas da
dromologia na qual a velocidade se torna projeto de progresso das movimentagdes bélicas, no
caso, usada como poténcia para deslocamentos, como as a¢des da Blitzkrieg'' no decorrer da
Segunda Guerra Mundial, representando a ocupag¢do de uma area no espago geofisico. J& no
campo dos meios de comunicacdo, a grande consequéncia ¢ a revolucdo das transmissodes
juntamente com a aceleracao dos meios telecomunicacionais e da supressao do espago.

Surge, entdo, progressivamente o tempo real, que, segundo Virilio (1993), ¢ o tempo da
“tele-acdo instantanea”, configurado como tempo préprio dos fluxos informacionais, dos nao-
lugares, das transmissdes capacitadas na velocidade da luz. Tal fendmeno ndo pode ser
comparado com o tempo das sociedades histéricas, pelo contrario, ¢ uma forma de mundo
baseada em abstragdo total e s6 pode ser compreendido se o sujeito mergulhar no sistema, usar e
projetar-se a partir de dentro.

Portanto, essa nova dinamica dos fluxos em vias comunicacionais provém da abstracao
alcangada do nao-territorio, do virtual, do universo das redes, do ciberespaco. Tudo isso
potencializado por um fator que necessita ser dominado e conquistado para dar continuidade a
construgdo da civilizagao tecnologica, que ¢ possuir e ser a velocidade.

A dromocracia coexistia anteriormente a sociedade tecnologica como “processo tatico
setorial” (TRIVINHO, 2007 p. 69 - 70), depois, ¢ atrelado ao ciberespago. Logo, a cibercultura,
se torna capaz de produzir maior segregacdo a partir da manifestacdo de novas plataformas
sociodromocraticas estabelecendo, de setor em setor, sob um regime social invisivel uma nova

ressignificagdo estrutural de época, oriunda de base tecnoldgica avangada.

O termo ¢ Alemado e significa “Guerra-relimpago”, criada e estabelecida como doutrina militar na era
Nazista 1939-1945. Foi uma ag@o operacional sofisticada na qual consistia em utilizar forcas moveis
como Blindados (Panzer), infantaria movel (Panzergrenadier), ¢ aviagdo (Luftwaffe), atacando em bloco
e com velocidade de assalto as tropas inimigas. Em um curto periodo de tempo, dominou territorios e
nagdes. No caso, a estratégia foi usada nas campanhas da Polonia e da Franca obtendo sucesso total em
suas investidas. Em sintese, seus elementos essenciais ¢ que a destacou como estratégia mais avancada de
guerra eram: efeito surpresa, a rapidez na manobra ¢ brutalidade do ataque.
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Em uma sintese da teoria, Trivinho entende que a dromocracia cibercultural ¢ uma “fase
mundial atual do capitalismo tardio, integrando comunicacdo em rede, instantaneidade e cultura
digital. Ela se traduz, como estirdo mais avancado da civilizagdo mediatica em tempo real” (ibid.
2007, p. 21).

O conceito de velocidade atrelado a cibercultura viabiliza uma inédita forma de atuagao,
articulagdo e movimentacdo da sociedade infotecnoldgica atual. Em outras palavras, na
cibercultura, a velocidade alcanga o seu apice como articuladora e dinamizadora do social.
Trivinho nos mostra que “a velocidade ultrapassou o campo da materialidade do mundo e agora
¢ o esprit du temps dromocratico” (ibid. 2007 p. 63). Para além da esfera de producao de
mercadorias e do trabalho, infiltra-se no universo do tempo livre e do lazer, que equivale a uma
base do progresso civilizatdrio comum, rearticulando todos os setores da experiéncia humana. “A
velocidade ¢ vetor e condicdo sine qua non de existéncia e conservagao da logica cibercultural”

(ibid. 2007).

[...] este € o horizonte no qual e a partir do qual a unido inextricavel entre
comunicagdo, vetor dromocratico e cultura realizadas via mercado, conduz a
informatizagdo, virtualizagdo e ciberespacializagdo como indexador prioritario da
experiéncia de mundo [..] A dromocracia cibercultural ¢ ldgica exponencial
especifica da cibercultura. A cibercultura em sua natureza, dindmica mundial de
conseqiiéncias, se apresenta como uma sociodromocracia tecnolégica em sua forma
mais definida e irradiada. (TRIVINHO, 2007 p. 23).

Segundo Trivinho, a dromocracia cibercultural ¢ puro fluxo, uma ndo-coisa, impalpavel
— fluxo esse que ndo adere conceitos tradicionais politicos. A dromocracia cibercultural vem na
sombra da dindmica tecnologica da democracia contemporanea e a violéncia da velocidade rege
seu discurso. A economia da cultura pela lei da velocidade articula e modula a sociedade.

Uma das maiores preocupacgdes que tem aparecido nos ultimos anos, e que Trivinho
reflete através de suas proprias argumentagdes acerca de um social articulado pelas emergéncias
tecnologicas informaticas, € a questao da “gradag¢do da exclusdo™ (ibid. 1999, p. 185, grifo do
autor).

Conforme o autor, o desenvolvimento social de um conhecimento que esta em continua
transformag@o e sem data para cessar, sempre vai proporcionar um tipo de polaridade. Ou seja,
de um lado estdo os sujeitos que aderem ao processo porque tem capacidade financeira, capital

cognitivo e condi¢des que os fazem acompanhar a dinamica de um sistema dromocratico. Do
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outro lado da moeda estao aqueles que ndo t€ém nenhum vinculo com a dromocracia cibercultural
pelas condi¢des sdcio-econdmicas, culturais e politicas de seus territorios.

Essa zona de gradacdo da exclusdo que Trivinho denomina como o lado dos
dromoinaptos também ¢ alimentada, paulatinamente, pelos sujeitos que detinham em maos
determinadas tecnologias, mas que nao se adequaram as evolugdes dos elementos infotécnicos e
se tornaram corpos defasados em virtude do ndo acompanhamento da “reciclagem estrutural”.

Nao ¢ por menos que na sociedade dromocratica cibercultural é permanentemente
necessario agucar o gerenciamento infotécnico da existéncia. Significa monitoramento social e
individual sobre a necessidade de constante atualizacdo, por parte do sujeito, de seu

conhecimento infotecnologico e de seus aparatos tecnoldgicos como os codigos informaticos.

[...] tal gerenciamento se traduz atualmente em todos os ambitos do universo
infotecnologico (econdmico, cultural, social e politico) em trés caminhos alinhados:
(a) como processo motriz da reescritura cibercultural e da reciclagem estrutural e,
por pressuposto, como processo pelo qual é promovido, no universo infotecnolédgico,
o reprocessamento do conhecimento, vale dizer, o seu agenciamento € o seu
reescalonamento ciberculturais e a transferéncia de sua produgdo e armazenamento
para um novo suporte, a partir do qual se faz, a0 mesmo tempo, a sua transmissao;
(b) como exigéncia cotidiana ¢ sistematica da posse do objeto infotecnologico e do
capital cognitivo-pragmatico por ele requerido, ai pressuposto o adequado
acompanhamento das reciclagens estruturais; ¢ (¢) como forma de controle sutil
através da exigéncia compulsoria de socializag@o e aculturagdo dos entes humanos
no ambito dos elementos de base do universo infotecnologico vigente. (TRIVINHO,
1999, p. 186-187).

O processo acarreta um tipo de pressdao pantopica no qual o sujeito se autopropde para
permanecer intimo com a volatilidade do sistema. Esse novo modo de pensar as coisas, por
pressdo abstrata, traz a luz um conceito que abraga uma problemadtica: a “dromoaptidao
propriamente cibercultural” (ibid. 2007, p. 102-105; 220-224), que significa a capacidade de
monitorar e gerenciar, seguindo, no mesmo ritmo dos vetores informacionais, as mudancas
tecnologicas, mediante a aquisicao de novas “senhas infotécnicas de acesso”.

Tais senhas sdo necessarias para a obtengdo do dominio no qual esta incluido o
gerenciamento do objeto infotecnoldgico (hardwares) e os sistemas de programas compativeis
com o ambiente cibercultural (sofiwares). Nao por acaso, as senhas infotécnicas, apontadas por

Trivinho, sdo corroboradas com o termo “acesso”. Elas funcionam como um tipo de cédigo
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informatico que decifra as informagdes disponiveis da escolha do usuario e a apresenta de forma
mais legivel. H4 varios padrdes de acessibilidade nos codigos informéaticos — considerando-se as
regras gerais das senhas infotécnicas — diretamente relacionadas com a interacdo social, a vida
doméstica e profissional, o gozo do tempo livre e as atividades de lazer. Todas essas categorias,
estando em vigor na cibercultura, comparecem como sendo norteadas pelas senhas infotécnicas
de aceso. Em outras palavras, a civilizagdo, orientada por um espirito dromocratico, ¢
permanentemente totalitaria pelo fato de ndo haver vida cibercultural sem a posse, e muito
menos, sem a existéncia das senhas de habilitacao.

Ou seja, ser um sujeito coerente no mundo cibercultural depende do dominio de tais
senhas. Flas fomentam o nivel de dromoaptidio que o sujeito vai adquirindo no processo
civilizatério avangado. Portanto, o sujeito dromoapto ¢ a ponta da conexao que fica em constante
atencao para com os fluxos de qualquer espécie. Portanto, atuar na cibercultura de modo coerente
implica em dominio de senhas, reconfiguracao e deslocamento das vivéncias sociais tradicionais.

Com o intuito de alcangar uma conclusdao e fechar o arco da argumentagao acerca da
sobrevivéncia na época cibercultural, no proximo subtdpico, sera abordado o fenomeno glocal e
seus aspectos elementares que servirdo de fundamentagdo para a reflexdo posterior sobre o
advento e a emergéncia dos codigos informaticos. Nao obstante o “copiar e colar” via logica de
consumo. Tais consideragdes tém como base a historia da informatica, além de situar os
conceitos anteriormente referenciados junto a evolu¢do do pensamento tecnologico das

sociedades capitalistas.

2.7 CARACTERISTICAS GERAIS DO FENOMENO GLOCAL

A natureza do fendomeno glocal radica da invencao da telefonia com o telégrafo elétrico.
Mas, com a evolucao tecnologica envolvida hoje, “a sua maturidade pertence majoritariamente
ao século XX (TRIVINHO, 2007, p. 244)”, em que estdo presentes todos os elementos basicos
que sustentam a existéncia do glocal na atualidade. Convenhamos considerar a explicacdo do
termo glocal para fomentar suas caracteristicas historicas e situd-lo no ambiente dos media

interativos.
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O termo glocal foi utilizado primeiramente na obra de Paul Virilio (1995), ja
concentrado na area das ciéncias humanas. Trata-se, ndo apenas da fusdo significante entre os
termos global e local, mas de uma categoria que ultrapassa as linhas etimolédgicas tradicionais
fomentando um contexto de sociedade totalmente inovador. O glocal ndo estabelece nenhum
desequilibrio semantico e de significado de ambas as palavras, muito menos diminuidas pela
eventual fusdo. Elas entram em consonéncia estrutural para dar sentido a uma terceira categoria,
a mais relevante no ambito de teoria comunicacional, reescalonando as teorias cristalizadas e
alavancando horizontes para uma nova epistemologia e emancipagao do poderio simbdlico.

O fendmeno glocal tornou-se forte no ambito critico por meio de uma descrenga de Paul
Virilio sobre sua posi¢ao ideoldgica em relacdo o mundo e, o que ele estava querendo dizer em
seus apontamentos com a palavra globalizagdo'.

O conceito de globalizagdo para Paul Virilio ¢ uma farsa. “Nao ha globalizagdo, ha
apenas virtualizacao”, e intera, “o que estd sendo efetivamente globalizado instantaneamente ¢ o
tempo — tudo agora acontece na perspectiva do tempo real”. Somos forgados assim, a viver sob
uma perspectiva sistematica de tempo unico. Para ele, a globalizacdo e a virtualizagdo estdo
inaugurando um tempo global que perfigura uma nova forma de interagdo observada em um
futuro muito préximo. “Nossa historia acontecera num tempo universal, no tempo da
instantaneidade e apenas nele” (VIRILIO, 2000, p.73).

Virilio relaciona isso a uma nova nog¢do de espaco: estariamos conhecendo nesta época
o glocal. A mudanga ndo ocorrerd impunemente; “o que ganharmos com a tecnologia,
inevitavelmente perdemos em outros aspectos” (ibid. 2000, p.17) como por exemplo, a
adequacdo forcada do capital cognitivo, as agdes empiricas e de pensamento para se alinharem

com a velocidade das informacgdes nos media interativos.

"2 Ha varios significados e teorias para o termo globalizagdo. A sua estruturagdo bésica que fomenta a
espinha dorsal de todos os discursos se estabelece a partir do processo de aprofundamento e interagdo
entre as grandes categorias sociais como: economia, relagdes sociais, politica e cultura. Nao obstante, o
fator que impulsionou a necessidade de evolugao descontrolada foi a dinamica do capitalismo. Logo, a
abertura de mercados expansionistas tanto em escala fisica (consolidados pelas agdes tradicionais
financeiras junto com as inovagdes ¢ implantagdes estratégicas) quanto em escala virtual (através das
atividades glocais que a rede planetaria desenvolve) pressiona os governos de modo a expandir o fluxo de
troca de ideias e informagdes, produtos, marcas e servicos. Além disso, pode-se dizer que o principal
elemento discursivo que faz a globalizagdo avancar de maneira totalitaria ¢ a politica do “acesso”,
envolvido com uma forte conotagdo democratica. A proposta ndo esbarra em nenhuma barreira
significativa, fato positivo porque deixa a globalizacdo no centro da cena e faz os detentores do poder
acelerar o seu progresso de maneira a torna-la substancia basica de sobrevivéncia individual e social,
politica e econdmica dos paises capitalistas ou ndo, democraticos ou ndo.



74

Proximo dessa vertente epistemologica, Hall (2003) entende que o processo de
globalizacao ¢ fruto de contextualizagdes pds-modernas, ja encontradas na pele das sociedades e
enfatiza que a principal mudanga trazida pela globalizacdo ¢ a alteragdo das nog¢des de tempo e
espaco. Para o autor, o processo resulta em desalojamento ou destrono do sistema social e das
estruturas consideradas fixadas nos ditames socioculturais da civilizagdo. Isso pode causar o
surgimento de uma pluralizagdo dos centros detentores do poder. Dessa forma, o exercicio do
poder se torna algo capilarizado. Alteragcdes do espaco e do tempo flagram todas as outras
consequéncias macrossociais que a globalizagdo produz.

Ramal (2002) entende que Virilio recupera a profecia de Albert Einstein da década de
50 que falava da segunda bomba: aquela depois da atdmica, a “bomba eletronica”, descreve:
“uma bomba na qual interagdo em tempo real serd para a informacdo o mesmo que a

radioatividade € para a energia” (VIRILIO, 1999).

O grande problema, para Virilio ndo estd na informagdo em si mesma, mas sim na
absolta velocidade do mundo digital e na interatividade, no potencial comunicativo
dos computadores. Chega a comparar o capitalismo ilicito, baseado no trafico de
drogas, com o que chama de narco-economia da wired world web e afirma que
precisamos dar-nos conta de que a Unica forma de preservar a democracia na
cibercultura serd nos opormos desde o inicio a essa caricatura de uma sociedade
global e que vem sendo tramada pelas grandes corpora¢des multinacionais, que se
atiram com todas as forgas na super-estradas da informagao. (RAMAL, 2002, p. 70).

De fato, a sedimentagdo do glocal como configuragdo existencial nasce na vigéncia da
cibercultura (Trivinho, 2007). Ramal apresenta o aviso de Virilio sob uma logica que vai na
contramao do evolucionismo tecnologico-comunicacional. Fato € que, a esfera social, no que diz
respeito ao posicionamento firme em relacdo a acontecimentos relevantes, no qual as massas,
além de ndo obterem voz ativa sdo completamente passiveis e despolitizadas. “A massa ¢ muda,
como os bichos, e seu siléncio ¢ igual a dos bichos [...] ndo tém verdade, nem razdo. Sdo lhe
atribuidos todos os comentarios arbitrarios” (BAUDRILLARD, 1985, p. 35).

No ponto de vista de Baudrillard, atualmente, o modo como flui a sociedade
comunicacional, em que todos estdo imbricados, ¢ uma utopia. Esse processo resulta na
incapacidade da propria esfera social de auto superagdo em vista de outras causas e finalidades.

O mesmo ocorre com a informagao imersa no ambiente de rede glocalizado.
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Por exemplo, o acoplamento de maquinas capazes de redes em ambiente doméstico
proporciona em escala macrossocial a presenca em tempo real de fluxos informacionais
oferecidos pela rede e capturados pelo cabo coaxial da TV. O contexto de conexdo gera um
influxo" de possibilidades entre o campo local (subjetividade, corpo) e a ambientacdo global
(redes), trazendo o mundo em forma de espectro para a sua sala de estar, a dimensdo local,
material/palpavel como receptor da existéncia global/imaterial, constando como experiéncia
concreta. O excesso de conhecimento se dispersa nas redes em meio a interlocutores plugados
como tomadas metabolicas, cursando um automatismo cerebral e talvez proporcionando um
subdesenvolvimento mental. Para que a comunicacdo seja eficaz, ¢ preciso uma locomog¢ao
rapida, sem tempo para paradas reflexivas. Tal processo configura uma hibridizacdo de campos
distintos em sua materialidade que, segundo Trivinho, pressupde necessariamente a “clivagem

bidimensional do mundo vivido™.

[...] um, o universo dos lugares, dimensdo concreta da experiéncia corporal,
processada in loco; outro, o campo dos ndo-lugares (em especial, os de carater
audiovisual), oceano veloz e reciclavel de vivéncias espectrais, Trata-se de uma
fratura sutil, imperceptivel em sua expressdo diuturna, que se coloca
socioculturalmente como efeito estrutural de montagem operado pela
comercializacdo ampliada dos media. (Ibid. 2007, p. 249).

E visivel o desdobramento das praticas cotidianas agora em campo virtual. O fenémeno
glocal ¢ o responsavel por essa transformacdo macrossocial em que tudo que ¢ de fundamental
importancia no mundo vivido “in loco” seja metamorfoseado e agregado as redes.
Metaforizando: como se toda a histéria substancial do mundo fosse armazenada em um pacote
possivel de ser transportado e distribuido em filigramas codificadas. A origem desse impacto
corresponde as tecnologias, tdo logo, sdo elas que amortecem de modo fantastico a grande
mudanca de paradigma que ocorre no exato momento em que o sujeito “usa” a tecnologia com a

intencdo de facilitar problemas cotidianos. Isso também estd denominado e devidamente

" No caso, o termo significa grandes quantidades de informagdes que se acumulam simultaneamente
podendo provocar uma falta de consciéncia do sujeito perante os contetidos. Influxo comunicacional ou
dos meios de comunicacdo pode ser visto como um tipo de filtro que ndo necessariamente designa
caminhos saudaveis ou construtivos. De fato, o influxo também serve para imersdo em diregdes de
entretenimento. Chega-se a demarcar, dependendo do caso, caminhos que promovem uma atividade
receptiva vazia, induzindo, paulatinamente, a consciéncia ao erro.
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conceitualizado na obra de Trivinho como: “macro-deslocamento da acao social” (ibid. 2007. p.
250).

O que foi mencionado acima vai definir novos padrdes de conduta no qual a vida
humana ¢ programada (pelo lado de fora) e possivel de ser controlada pelas tecnologias capazes
de tempo real como a Televisao.

Vamos ilustrar, fenomenologicamente, como o glocal atinge algumas estruturas
elementares do pensamento por meio do conceito de instantaneidade que Bourdieu (1997)
trabalha ao refletir sobre o Fast thinking televisivo.

Especificamente, na televisdo, a audiéncia ¢ o foco em que se traduz a grande
competitividade e concorréncia entre os suportes e a intensa vontade de chegar primeiro com a
noticia acaba reorientando o pensamento do jornalista. A partir disso, ele se depara com um
exercicio unico e exclusivamente de sobrevaléncia editorial.

O esquema sugere a promocao de matérias superficiais pelo fato de nao haver tempo
habil para processar e estruturar as informag¢des de uma forma mais elaborada. Consolida-se,
assim, uma espécie de pressao abstrata no ambiente jornalistico em que o ledo da vez ¢ sempre o
mais eficaz dentro da légica da urgéncia. Bordieu diz que o processo pode gerar uma gama de
consequéncias que se “retraduzem por escolhas, por auséncias e presencas”. Segundo o autor,
televisdo e pensamento ndo combinam: “Estabelecia um elo, negativo entre a urgéncia e o
pensamento em que a televisdo ndo ¢ muito propicia a expressao do pensamento” (BOURDIEU,
1997, p. 39).

Nao ha mais disposi¢cdo de tempo, as pessoas ao se relacionarem com a TV estdo no

agora eletronico, sdo tomadas pela urgéncia da noticia:

E um dos maiores problemas levantados pela televisdo é a questao das relacdes entre
o pensamento ¢ a velocidade. Pode-se pensar com velocidade? Sera que a televisao,
ao dar a palavra a pensadores que supostamente pensam em velocidade acelerada,
nao esta condenada a ter apenas fast-thinkers, pensadores que pensam mais rapido
que sua sombra? [...] Eles pensam por “ideias feitas” de que fala Flaubert sdo ideias
aceitas por todo o mundo, banais, convencionais, comuns; mas sdo também ideias
que, quando aceitamos, ja estdo aceitas, de sorte que o problema da recep¢do ndo é
proposto. (BOURDIEU, 1997, p. 39).
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As ideias de Bourdieu estdo em cena para evidenciar que o pensamento nao precisa ser
exercitado, tudo estd sendo feito para promover a comodidade reflexiva. Nesse sentido, a
recepcdo do sistema comunicacional convencional se metamorfoseia, trata-se de uma
comunicacdo que tem desfecho mas nao ¢ efetivamente espessa e sim dotada de um volume
brando, ndo substancial, a recep¢do ndo ¢ devidamente preenchida por uma mensagem, talvez
preenchida por uma instantaneidade dos fluxos eletronicos. Um tipo de reflexo da agdo do
emissor ou nem mesmo isso. Segundo Bourdieu, a comunica¢do mediada pela TV, nesse sentido
critico, podemos colocar os media interativos como um todo, “¢ instantanea, porque, em certo
sentido, ela nao existe. Ou ¢ apenas aparente” (ibid. 1997, p.40).

Caso a TV seja incorporada ao ciberespago, (exemplos ndo faltam, como a TV web), o
fenomeno glocal, além de promover novas configuracdes tecnoldgicas e comunicacionais. A
incorporagdo refunda a relagdo entre homem e maquina por meio de outros novos fendmenos.

Em sintese, o fendmeno glocal integrado a TV pode ser expresso da seguinte forma:

O aparelho de base televisivo, barganhado pelo processo de informatizagdo e
virtualizagdo do social, passa a ser igualmente manipulado através de dispositivos
capazes de interatividade (em geral, um sistema computadorizado vinculado a um
teclado especialmente desenvolvido para operar a convergéncia entre uma tecnologia
de matriz analdgica e uma de matriz digital) A TV, assim convertida em TV-web,
comega a facultar o acesso ao cyberspace. (TRIVINHO, 2007, p 248).

Deve-se expor que, o fenomeno glocal, desempenha papéis diferentes quanto aos
exemplos de atividade Televisiva e ciberespacial pois 0 que entra como processo comum em
ambos sdo as “condi¢des de modulagdo instrumental para se ter acesso tanto a agenda de massa
quanto aos fluxos proprios do cyberspace” (ibid. 2007, p. 248). Pode-se perceber algumas
diferencas através da imagem que as plataformas produzem. A imagem oferecida pelo aparelho ¢
o vetor que aciona o fendmeno glocal em sua mais alta efetividade.

O glocal, além de estabelecer mudangas econdmicas e politicas na era mediatica, infere
no nivel da inteleccdo existencial do homem com uma nova significagdo entre humano e
maquinas, agora capazes de rede. Nao se pode esquecer a evidéncia inquestiondvel dos media
interativos, como a internet, a respeito da sinergia de corpos. Diferentemente dos meios de

massa, em que o estirdo exige um acoplamento entre humano e aparelho, os media interativos
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estdo mais adiante, colocam em jogo a conjuminagdo de subjetividades, tanto individual quanto
social, e envolve o imagindrio com os vetores mediaticos das redes.

O glocal, pelo fato de rearranjar todas as relagdes sociais incluindo praticas cotidianas,
nao pode se reduzir a mera questao técnica. Ele solidifica, engendrado no contexto cibercultural,
uma espécie de falso bem-estar social em que a valvula de escape socio-pragmatico ¢ a imagem
produzida pela interface, que funciona como um lastro/caminho aberto em tempo real exercido
pelos media audiovisuais interativos'®.

Outro substrato do fenomeno glocal que incorpora o tempo real e age sobre o espago
fisico € proprio conceito de Bunker Glocal (TRIVINHO, 2007), situagdo que reconfigura espagos
de acdo, sendo eles canalizados para as praticas informadticas. O processo de glocalizacdo das
coisas atinge categorias geofisicas com o interesse de progredir a situagdo dromoldgica que nao
se encontra mais no estado conceitual de Paul Virilio (1975). Ela também sofre reconfiguragdes
existenciais porque os proprios aspectos de velocidade e instantaneidade dos meios
infotecnologicos necessitam de constantes atualizagdes.

Trivinho resgata o conceito de Bunker através das primeiras analises metaforicas de
Virilio (1995, edicdo brasileira) com o intuito de utilizd-lo em ciéncias humanas avangadas, ndo
obstante integra-lo, de maneira remodelada e convergente, como um substrato oriundo das largas
atividades glocais recentes. A metafora salienta a condicdo da relagdo sujeito-informagao. Na
mesma esteira conceitual, confere ao ambiente um status defensivo em relagao ao mundo vivido
latu-sensu.

Em linhas gerais, o Bunker glocal ¢ o resultado da engenharia tecnologica produzida
pelo sujeito para estar conectado e totalmente atento as informagdes correntes em ambiente
glocal. Na verdade, o sujeito se torna ponto a ser ultrapassado pela informagao. Isso confere a
veracidade da metéafora, que o Bunker serve de reduto: um fixo que funciona para barrar corpos
concretos mas nao corpos espectrais, pois esses passam livremente pelo ponto e exercem o poder
de remodelacdao do concreto/palpavel por meio da eficaz inferéncia nos processos cognitivos
humanos.

O processo faz ir de encontro ao ponto em que Trivinho exalta algumas especificidades
do Bunker como oOrgaos de referéncia para a glocalizacao cibercultural. Se o fendomeno glocal

atinge todo o contexto civilizatdrio, ele contém certa qualidade identitaria. A cada passo que ele

'* Para mais detalhes sobre a significagdo operacional da imagem técnica, ver Sub-Tépico 4.2. Imagem Técnica,
pagina 123.
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se insere na pele social sdo estabelecidos, gradativamente, novos modelos e condigdes de
existéncia.

O Bunker glocal produz uma condicdo humana baseada em medo e reclusdo. Quanto
mais o sujeito se vé municiado de aparelhos tecnoldgicos capazes de rede, mais ele ignora o
mundo como existente externo.

Para ilustrar a situacdo do Bunker, cita-se o exemplo do executivo que trabalha em casa
e seu cargo ¢ monitorar as cotacdes da bolsa de valores, a0 mesmo tempo em que deixa seus
clientes cientes de variadas informagdes. Para que seu trabalho seja desempenhado de maneira
eficiente, o sujeito adere a todos os aparatos tecnoldgicos possiveis como: aparelhos celulares,
maquinas tecnolodgicas (hardwares) capazes de comportar programas financeiros avangados
(softwares), pelos menos duas conexdes, isoladas entre si, de redes (uma para uso, outra para
back-up) e, informagdes em tempo real para o manter atualizado (programas de TV
direcionados). Toda essa engenharia, que pode ser ou nao tradicionalmente fisica, material ou
puro fluxo informacional, deixa o sujeito condicionado ao ambiente glocal e com capacidade de
acompanhamento das informagdes interessantes na medida em que o processo serve de gancho
estritamente profissional.

Nesse caso, ¢ evidente o funcionamento do Bunker glocal em ambito empresarial. No
caso especifico, o sujeito esta mais para uma ferramenta metabodlica que filtra e informa o que ¢
necessario. O sujeito ¢ um ponto estratégico do sistema que negocia signos.

Todo o processo € visto também no sujeito comum, mas com os mesmos aparelhos a
disposi¢do, no caso, para fins de lazer, entretenimento e afazeres variados. Compreende-se,
entdo, como o medo e a reclusdo se caracterizam como constru¢do imagindria por meio das

atividades produzidas no Bunker glocal:

Em geral, esse microcinturdo tecnologico alimenta a (ou ao menos, comparece
vinculado a) ilusdo de que a condi¢do existencial por ele fundada e reproduzida
concentra poder absoluto nas maos do individuo, quando, pelo contrario, caracteriza
justamente — na perspectiva de uma antropologia politicamente orientada — perda
social desse poder, a contar pelo flagrante e significativo decréscimo de autonomia
humana observado num universo de dependéncia tecnoldgica inaudita, na forma de
uma subordinagdo fatal do corpo e da subjetividade ao objeto infotecnologico e ao
ciberspace. (grifo do autor). (TRIVINHO, 2007, p. 310).
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Na vida cotidiana, o sujeito ndo funciona mais como valvula motriz de um sistema
(diferente do mundo profissional), ele é ponto final onde toda a parafernélia infotecnologica se
acumula a ponto de causar consequéncias estruturais de pensamento voltadas estritamente para a
propria situacdo em que se encontra. Gradativamente, o espago construido para captar as
composi¢des infotecnologicas se torna unico reduto existencial. Neste caso, o Bunker ¢ visto
como defesa em relacdo ao mundo estranho 14 fora. Agora, o que ¢ vivido fora do ambiente
Bunkeirizado ¢ considerado situacdo estranha e passivel de descarte funcional.

No que tange as propriedades constitutivas da existéncia em tempo real, percebe-se no
conceito de bunker glocal, algumas caracteristicas elementares de estrutura geral. Uma delas ¢
como observado nas entrelinhas dos exemplos mencionados acima, o “abandono e esvaziamento
do espaco urbano extensivo - isto ¢, o territdrio convencional, legado, em que até pouco tempo
atrds a humanidade havia feito, com exclusividade, a sua socializagao [...] (TRIVINHO, 2007, p.
272)".

Outro elemento importante ¢ a dependéncia em relagdo aos aparatos tecnologicos.
Necessita-se de habilidades especificas para obtengdo de capital cognitivo congruente e,
consequentemente, a configuragdo do uso para resolugdo de problemas citadinos. A
convergéncia entre pensar glocalmente e manipular as senhas de acesso confere a natureza da
dependéncia do glocal.

Pode-se apresentar um exemplo situacional no qual o Estado se encontra cercado pelo
fendmeno da dependéncia ao se deparar brutalmente com a situagcdo de sistema obsoleto, os
orgaos publicos sdo pressionados pela sociedade dromoapta a inovar e atualizar constantemente
suas plataformas e programas informaticos, sob o risco de estagnar no acompanhamento
infotecnologico das civilizagdes avangadas.

Barbosa (2009) nos mostra que existe um circulo vicioso, um sistema que funciona da
seguinte maneira: a partir do momento em que se pensa € age para tal situacdo, ou seja, a partir
do momento que o sujeito ¢ dromoapto, tdo logo a sociedade também sera incorporada. Eclode
uma pressdo avassaladora no instrumento politico que exige o acompanhamento, por parte das
instituigdes macrossociais, como: reparti¢oes publicas, 6rgdos federais, governos etc. Da mesma
forma que tais entidades aderem a situacdo, as pessoas que dependem delas e sao dromoinaptas
também entram nesse sistema evidenciando o alcance da dependéncia do glocal para além da

marginalidade de rede:
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Os individuos, por sua vez, sdo impelidos a realizar procedimentos através do acesso
ao glocal, sem haver, em muito casos, outra alternativa de realiza-los de forma
convencional. Como exemplo, pode-se citar atividades como as Declara¢des de
Imposto de Renda a Receita Federal, cujo envio por parte dos contribuintes, em
virtude do contexto infotecnologico, deve ser realizado por via digital. Esta
atividade, em breve, expurgard por completo o antigo procedimento manual de
preenchimento. (BARBOSA, 2008, p. 68).

O exemplo acima entra em consonancia com outra propriedade elementar da existéncia
em tempo real que ¢ o “status moral do sujeito teleintegrante” (TRIVINHO, 2007). Nesse
sentido, o sujeito ¢ coagido a “uma aderéncia dessimbolica ao acoplamento promiscuo e
compulsorio entre corpo/mente € maquina/tela/fluxos mediaticos, vinculo impreterivel irradiado
no mundo inteiro como modus vivendi conservador, pedra angular da ideologia da comunicagao
do século XX (TRIVINHO, 2007, p. 272).

A submissdo do sujeito perante a condicdo glocal, em poucos anos, se tornard prdxis
ideoldgica e ndo restardo muitos canais de fuga para pensamentos reacionarios ou baseados em
romantismo técnico, como enviar uma carta elaborada com escrita erudita. E se considerarmos,
em um futuro ndo distante, a incorporacdo total de todas as camadas sociais no ambiente
cibercultural, tdo pouco havera a ocupagdo de profissionais de caligrafia. Essa ocupacado, entre
muitas outras, sobreviverdo apenas para manter um caminho de migalhas em relagdo aos
paradigmas culturais herdados.

Portanto, pode-se perceber que, o fendmeno glocal colocado em linhas contemporaneas,
configura-se como existéncia em tempo real, apresenta-se como realizavel na ordem presente da
acdo e nao pode ser comparado com nenhum momento histérico. A existéncia em tempo real,
bem como o fendmeno glocal, como contexto civilizatério, sempre ha de permanecer como uma
tendéncia perpétua.

A andlise do fendmeno glocal tentou de alguma maneira, servir de ambientagdo para a
resposta da pergunta referente a disposi¢ao de uso do comando que implica, elementarmente, a
analise das praticas medidticas que, uma vez incorporadas, tornam- se acdes individuais,

costumeira e socialmente objetivadas.
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CAPITULO 3

EVOLUCAO DA INFORMATICA

AVANCOS E CONSEQUENCIAS

Uma informatica cada vez mais aperfei¢oada apropria-se
da escrita, da leitura, da visdo, da audicdo, do
pensamento e da aprendizagem.

O sentido de uma palavra ndo ¢ mais do que o
emaranhado cintilante de conceitos e de imagens que

brilham por um instante em torno dela.

Lévy (1990, p. 9 - 29).
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Como observado no capitulo anterior algumas funcdes do “copiar e colar” em sentido
mais técnico e instrumentalista, neste momento da analise, o comando sera apresentado em seu
estilo taxonémico'’, sob uma perspectiva de mundo irrefreavel pelas emergéncias tecnologicas
do ambiente cibercultural em construgao.

Para isso, sera feito um percurso evolutivo dos aparatos maquinicos no qual a historia
da informética também sera investigada. O objetivo ¢ compreender os fatores que levaram a
origem do comando “copiar e colar” assim como de outros movimentos de teclado utilizados na
vida cotidiana. Ou seja, a inteng¢ao ¢ historicizar o objeto com o intuito de mostrar a naturalidade
de seu advento (que estd de acordo com os rigores socioculturais de época). O capitulo visa
também evidenciar a exacerbagdo do consumo por meio do desenvolvimento das marcas, bem
como a vontade do sujeito de pleitear os objetos disponiveis em forma de signos, e inseri-los (de
maneira que o ajude a manter as relagdes cotidianas estaveis), na logica mercadoldgica de troca

de valores.

" A ideia ¢é classificar em ordem cronologica os avangos da informatica, tanto em programagdo
(Software) quanto na evolugdo maquinica (Hardware).
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3.1 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DA INFORMATICA

O capitulo pretende apresentar um monitoramento da condicdo tecnologica a partir do
desfecho da segunda grande guerra. Serd permeada a significagdo social-historica do fenomeno
infotecnoldgico com o objetivo de mapear o advento e o percurso dos codigos informaticos'®.
Trata-se, nesse processo, de dirigir um argumento baseado no estatuto ou regime dos codigos
informaticos no contexto da histéria recente da vida humana, suas imbricagdes, as condigoes de
predominancia entre homem/méquina assim como, através de uma légica de mercado, tentar
determinar como ocorre a aquisicdo em massa dos codigos.

De onde veio a informatica? Em primeiro lugar, a propriedade etimoldgica contém
outros dois termos. A palavra ¢ derivada de outras duas associadas, a primeira € informagdo e a
segunda, automadtica. Ambas definem os principais objetivos que foram atingidos pelos
idealizados computadores. A necessidade de se obter e fazer o tratamento da informagdo de
forma automatica fez com que surgisse justamente essa palavra.

Foi com uma ideia parecida que o fisico e matematico Vannevar Bush (ja renomado por
inventar uma calculadora analdgica super veloz que ajudou a financiar o projeto Eniac)
constituiu, em um célebre artigo intitulado “As We May Think” a formatacao tedrica do Memex.
Pode-se reconhecer dentro das ideias de Bush a vontade de facilitar e integrar, de maneira rapida
e eficiente, as informagdes no ambito socio-cultural.

Em 1945, o Memex era uma maquina visionaria que tinha como objetivo basico auxiliar
a memoria humana e guardar conhecimentos em forma de banco de dados. Bush parte de um
pressuposto de que a somatoria dos conhecimentos adquiridos € os que estavam por vir,
aumentandos em um ritmo prodigioso, nao poderiam ser armazenados pelos meios naturais da
mente humana.

A inveng¢do do Memex se originou do pensamento construido sob uma otica falibilista
do processo metabolico de aquisicdo de informagdes. Mas Bush ndo se deu conta que esse

proceso ¢ natural, ndo existem invengdes que modifiquem as caracteristicas cognitivas do

' Nesse topico, foram analisados percursos sdcio-historicos em um levantamento bibliografico consistido
na evolugdo das tecnologias informaticas baseado em Lévy (1990) e Breton (1991).
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homem porque ele ndo ¢ automatico e infinito. A relagdo do homem para com a informagao ¢

sob uma logica de comunicagdo interpretativa:

Pode-se afirmar que a transmissdo de informagoes adquiridas de geragdo em geragdo
seja um aspecto essencial da comunicacdo humana, e ¢ isso, sobretudo que
caracteriza o homem: ele ¢ um animal que encontrou truques para acumular
informagdes adquiridas. (FLUSSER, 2007, p. 93).

O pensamento oriundo da memoria humana funciona por associagdes, pula de uma
representacdo para outra ao longo de um sistema de rede emaranhada, traga pistas que vao a
diferentes caminhos, tece uma teia de substratos muito mais complexa que os bancos de dados
dos sistemas informaticos.

Mas o Memex, como engenho inédito, concebido para suprir as supostas "falhas da
memoria humana" através de recursos mecanicos, ¢ considerado o precursor da ideia de
hipertexto e memoria externalizada, além de providenciar futuras ideias e formatos referentes a

conteudos disponiveis e ramificados existentes nas recém-descobertas plataformas programaveis.

3.2 CONSTRUIR O CONTEUDO

A primeira fungdo da comunicacdo ¢ a transmissdo de informagdes: ela define
fundamentalmente a ambientagio que vai dar sentidos 4s mensagens permutadas. E nessa
circulacdo que estabelece o estado de uma relagdo entre sujeitos, quando, por exemplo,
confabula-se dentro de um elevador sobre a condi¢do da selecdo brasileira de futebol na Copa
América. Os sujeitos podem sequer saber os nomes dos convocados, mas estd confirmado entre
eles que existe uma boa relagdo e que a acdo ndo ultrapassa fronteiras de intimidade, em outras

palavras, cria-se uma conversa amigavel.
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Geralmente, essa acdo na comunicagdo em que se coloca o outro em xeque para falar,
porque se age falando, condiciona a interagdo de um tema e reorienta uma representacdo da
mensagem que até entdo, o protagonista detinha. Ha uma agonia em deter a mensagem, o ser
humano estd condicionado a comunicé-la para se sentir mais livre, ou seja, passar a mensagem
para outros se torna uma condigdo desesperada. Logo, os sujeitos receptores recorrem ao
conteudo enunciado para interpretar as mensagens que lhe sdo dirigidas. Pode-se definir que o
contetdo (Selecdo Brasileira, Queda da Bolsa, Quem esta na “PlayBoy” desse més) ¢ trabalhado
como alvo, um ponto significativo para interpretar os atos de comunicagdao. Segundo Flusser
(2007), esse processo ¢ baseado sob uma natureza comunicativa, despreendida no sentido
estético de natureza humana.

Conforme o autor, a natureza humana recorre ao processo comunicativo (de natureza
outra) para que o homem se sinta existente em relagdo ao mundo, por isso, segundo o autor, a
comunica¢do tem um valor de artificio. Ela ¢ utilizada para superar o sentimento solitario e
agonistico que se adquire por natureza. Nasce-se sozinho (salvo algumas excecdes bioldgicas) e,
com certeza, morremos sozinho. Comunicar-se no decorrer da vida nos faz esquecer um pouco
nosso destino agdnico.

A comunicagdao ¢ um jogo e baseia-se por meio de mensagens, como: transformar,
metamorfosear, ajustar e definir o contetdo que esta sendo exposto. A significacao do contetido
pode ser de cunho circulatério, uma vez que, sob o ponto de vista de outro sujeito, ele esta
sempre em negociagdo, ndo ¢ um objeto estavel.

Mas, de certa forma, o que estd em jogo ndo ¢ o ponto de vista do sujeito, ¢ a
representacdo que sera feita do conteudo. Nas representacdes, ha elementos que entram em
consonancia com vontades e graus de proximidade de alguém com alguma coisa. Verifique-se
um exemplo: o fato de assistir um noticidrio pela Televisao acerca do feriado nove de julho,
quando ¢ realizado um desfile apologico ao Estado de Sao Paulo sobre a Revolugao
Constitucionalista de 1932, a reporter menciona, ao final da matéria, com uma conotagao
negativa a palavra “separatismo”. Na comunicacdo verbal, a interacdo das palavras arquiteta
redes de significacdes transitorias que atingem a sensibilidade do telespectador.

Por causa de uma palavra, para alguns, a matéria se volta para uma categoria que nao ¢
existente naquele conteudo. O telespectador, ao entender que a palavra “separatismo” foi dita,
pode compreender como algo civico, porque estd colada com o contetido que trata um desfile

comemorativo, uma a¢do de cidadania que, relembra a histéria do Estado de Sao Paulo. Ou,
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entdo, o telespectador pode compreender que as pessoas participantes do evento querem se
separar do resto do Brasil por ser a elite dominante detentora do poder, ou que o separatismo tem
fun¢do unicamente racista e xenofobica, por supostamente proibir o direito de naturais de outros
estados a usufruir das riquezas do local mencionado.

Esse exemplo de exercicio pode ser feito por vinte paginas porque nao ha desfecho
congruente. A palavra “separatismo” encontra-se no centro de toda essa rede de discussdo e
conceitos. Mesmo que a conotagdo da palavra, frase ou texto mencionado esteja de acordo ou
ndo com a verdade, a comunicacdo gradual do contetdo envereda um alargamento do nosso
sistema representativo e agrega, mutuamente, o conhecimento em termos de memoria individual
e social.

O contetdo serve para determinar o sentido de uma palavra, imagem, som, conceitos,
discursos. Isso ndo quer dizer que ha regras para a construgao do contetido, ele ¢ um resultado de
interpretagdo das mensagens adquiridas.

No Memex, os dispositivos ndo eram capazes de fazer uma interrelagdo entre as
informagdes e os contetdos pelo fato de ndo haver grandes reservas de dados. Ele ainda tinha
uma fung¢do basica de processamento textual e ndo dispunha de fatores tecnologicos inteligentes
como no caso dos softwares atuais que articulam palavras e conteidos de maneira ramificada
tendo como estratégia objetiva assemelhar, combinar, fragmentar signos entre si.

O proprio Hipertexto, compactados em CD-ROOM, ¢ um exemplo de contetdos
direcionados que tem pouca margem para erros interpretativos, quando ndo estd conectado

simultaneamente as redes.

3.3 HIPERTEXTO

Nos anos 60, quando os processos informaticos estavam estabelecidos como
pioneirismo militar, era necessario criar uma estratégia de imediaticidade porque a agdo politica
na Guerra Fria dependia extremamente de respostas ou de solucdes rapidas. O Projeto Xanadu

foi o prercursor no desenvolvimento do chamado Hipertexto. Fundado em 1960, por Ted Nelson,
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a ideia era transformar a escrita e a leitura, que, pode ou ndo ser linear em um sistema
informatico. E um suporte que desterritorializa o papel e coloca em cena um tipo de contetido
transmitindo em rede acessivel e em tempo real.

O Xanadu foi o estopim para enveredar um novissimo sistema baseado em banco de
dados informaticos. Isso proporcionou grandes sonhos, tanto para seus criadores quanto para os
futuros consumidores. A ideia de que milhdes de pessoas poderiam utilizar o Xanadu para
pesquisa, educagdo, na infinita transmissdo de mensagens e inter-relagdes sujeito-maquina era
uma utopia e cronologicamente foi sendo viabilizada pelas emergéncias dos fendmenos
encontrados.

O prefixo gramatical hiper ¢ do grego vmep-, que significa para além de, acima, sobre.
Remete a superagdo das limitagdes da linearidade, ou seja, implode a legitimidade sucessiva e
sequencial do texto escrito. Isso sugere uma maior liberdade na representacdo do nosso
pensamento. Um aspecto fundamental do hipertexto ¢ a interatividade no entendimento da
mensagem bem como um processo de producdo e colaboragdo entre as pessoas, ou seja, uma
(re)construgdo coletiva, incessante, de um objeto.

O hipertexto ¢ um termo que remete a um fendomeno de metamorfose. Ele agrega
suportes técnicos (transportadores de conteudos) e forma um conjunto de informagdes em
aglomeracdo ordenada. Textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso por meio de referéncias

especificas via icones interativos.

3.4 ALGUMAS CARACTERISTICAS DO HIPERTEXTO

Mesmo que a ideia de hipertexto tenha conotacdes digitais, ela ndo nasce com a internet.
Lévy (1990) entende que o hipertexto recupera e transformam conjuntos preestabelecidos, ele ¢
uma técnica que esta efetivamente ou em potencial em toda histéria do homem. Também segue

em paralelo, como uma ferramenta a mais nos processos de evolu¢ao das mensagens:
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Tecnicamente, um hipertexto ¢ um conjunto de nds conectados pelas ligagdes. Os
nds podem ser palavras, imagens, graficos ou parte de graficos, sequéncias sonoras,
documentos complexos que podem ser, eles proprios hipertextos. (LEVY, 1990, p.
43).

Esse conjunto de nés pode soar ainda como algo sucessivo, mas as informac¢des nao
estdo conectadas de modo linear, elas estdo de maneira eliptica onde quer que estejam. Em um
texto de Vannevar Bush, em meados de 1945, ao esbocar a ideia de hipertexto, ele entende que o
pensamento humano nao funciona naturalmente de modo linear, e sim por associagdao das
mensagens. “Quando um fato ou uma ideia ocupa o pensamento, novas conexdes se estabelecem
por associacdo, de acordo com uma intricada rede organizada pelas células nervosas (RAMAL,
2002, p. 158)”.

Adentrando ainda mais na tonica histérica, de acordo com Burke (2004) e Chartier
(2002), as primeiras manifestagdes hipertextuais ocorrem nos séculos XVI e XVIIL. Os primeiros
indicios de que o homem transcrevia os manuscritos de base para fins de conservacio ¢ um fato
em que o contetido sofria alteracdes de interpretacdo. Quando o contetido era copiado de um
papel para outro, as copias seguiam anotagdes realizadas pelos leitores nas margens das paginas
dos livros antigos. Ora, ¢ efetivamente um exercicio de interpretacdo pessoal feito através de
uma leitura reflexiva. SO que ndo sdo mais seguidas as regras textuais, como: inicio de cima para
baixo da esquerda para direita, entendimento de palavra por palavra para chegar a uma
compreensdo ordinaria das frases, a estrutura grafica, pontuagdo, numeragao de paginas: passar
da pagina quarenta e sete para a quarenta e oito obrigatoriamente etc.

Uma vez que sao utilizadas na leitura as informagdes adjacentes, como rascunhos
posteriores construtores de pequenas outras ideias do contetido na lateral e no rodapé, esses
desvios e tranferéncias permitem assim uma leitura ndo linear do texto.

Nas primeiras décadas apds a criagdo do hipertexto, Vannevar Bush previa a
possibilidade de o hipertexto abragar o mundo. A ideia inicial era dimensionar o fendmeno a uma
amplitude que materializasse todas as relagdes dialogicas e multifacetadas que a humaninade
exerce ¢ também as que se mantém na histéria. Para formar hipertextos que abarcavam essa
grandeza, o armarzenamento de informagdes e estruturas implica um detalhado trabalho de
apreensdo e organizagao, além de administrar e acompanhar o curso cientifico do usudrio tomado

por singulares funcdes da percepcao e de aprendizado.
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4

De forma inédita, o hipertexto ¢ atualmente destinado a uma certa organizacdo de
conhecimentos ¢ de dados ndo necessariamente em parametros lineares. A aquisi¢do de
informagdes ocorre por meio das relagdes comunicativas entre sujeitos € mensagens bricoladas e
sobrepostas. Basta o sujeito escolher o caminho que ele deseja percorrer sobre aquele
conglomerado de informagoes.

Serdo apresentados alguns fundamentos, em diferentes escalas, mais abstratas do que
fisicas (ou agdes abstratas que fomentam os costumes fisicos) dos atores comunicacionais que

configuram o hipertexto a fim de evidenciar suas diversas causalidades.

3.4.1 Estrutura em rede

O principio da multiplicidade de interpretagdes oferecidas pelo hipertexto deve-se a
viabilidade de sua estrutura em forma de rizoma em que qualquer mensagem ou contetido
complexo estd interligado e conjugado por um encaixamento ndo sequencial completo. O
processo promove pensamentos sempre originais nos quais o resultado pode repercutir

diferentemente sobre a vida de milhdes de pessoas.

3.4.2 Transitoriedade

Na rede, os fluxos ndo navegam em torno de um centro, alias, ha varios centros que
também se movimentam. Nesse ponto, por exemplo, tirar o conteudo textual de um papel
(visando-o como referéncia) e transferi-lo para as redes ¢ como se o sujeito renunciasse
involuntariamente um ponto de partida. Essa perda de referencialidade pode se tornar angustiante
para muitos e isso realmente acontece. A mobilidade dos centros configura uma batalha
agonistica em que os fluxos constroem, esbogam, definem, descaracterizam-se, formam outras

ideias, ambientes, migram de sentidos a cada ato de comunicacao interna etc.
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3.4.3 Intertextualidade

A rede hipertextual sofre uma constante metamorfose no que diz respeito ao seu
contetido textual, imagético, sonoro ou grafico, que estd continuamente em construgdo e
negociacdo. Tal conteudo ¢ composto de acdo comunicacional entre sujeito e objeto, logo, a sua
permanéncia imutavel nesse universo ¢ um grande desafio. O conhecimento acerca do mundo
nunca ird se esgotar ¢ sempre estara em eterno compartilhamento. A intertextualidade ¢ um
fendmeno que ganha poténcia no universo das redes e devora os textos para seguir em plena

vivéncia com outros objetos dindmicos.

3.4.4 Dinamicidade

O hipertexto esta em perpétuo movimento, seu deslocamento de uma parada para
outra ocorre sob a logica da metamorfose. O hipertexto estd na rede em forma de microtextos,
sons, imagens, graficos, estruturas e na propria relacdo com o usudrio.

Como o usuario se relaciona com isso? A capacidade do ser humano de peceber as
coisas ndo equivale ao nicho circulatério de uma rede e das informagdes que ela abriga. Sendo
assim, deve-se focar o hipertexto como um objetivo estratégico. A cada passo que se da na
estrutura do hipertexto, com um click ou um olhar, manejam-se os volumes, ainda com o
costume ordenado de um discurso.

Em cada fase de manuseio, o hipertexto apresenta uma face, depois outra e assim,
gradativamente, apresentando ao usudrio uma estrutura cada vez mais complexa. A dinamicidade
esta na liberdade de conducao: no desdobramento de um objeto, no recortar e multiplicar o
objeto para outras portas, dessa ou daquela maneira, na bifurcagdo de uma ideia ou conclusao
para outros textos, no restringir ou sintetizar um capitulo em uma frase, no estudo de
etimologias, na desconstru¢ao de uma imagem para reconstrui-la em palavras.

Muitas dessas acdes sendo todas podem ser feitas a partir de um pensamento que
tenha como suporte um texto escrito. Mas a dinamica infotecnologica esta apenas no pensamento

condicionado ao ambito estrito das redes abstratas. Como era a portabilidade do conhecimento
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em 1960? Grandes enciclopédias enclausuradas nas bibliotecas, pesadas, com manuseito
sequencial das paginas para obter uma ideia clara do objeto. Comparado, friamente com o
hipertexto, o suporte “livro” ¢ inerte, imdvel e esta em desacordo com a liberdade do pensamento

no que se refere ao ambiente dos cddigos informaticos.

3.5 DISTINCAO ENTRE FORMATACOES

O suporte da escrita se estabilizou no século XV quando foi consagrada a longevidade
da combinagdo entre textos e imagens impressas, as interferéncias entre a forma de transmissao
de uma mensagem e o sentido dos conteudos transmitidos. E um processo que foi sendo
lentamente aperfeicoado, e que a velocidade evolutiva da escrita entrava em acordo, ou de certa
forma, respeitava o tempo do pensamento humano. Por qué?

O homem se acostumou com a pagina e a unidade de dobragem elementar do texto, ha
uniformidade nos sinais e pontuagdes, tudo estd calibrado e numerado para a mente humana. A
separacao de capitulos e de paragrafos ¢ definida por sinais convencionais e fechados.

Era facil manusear as informagoes nesse suporte porque foi uma invengao voltada para
um objetivo: iluminar as ideias obscuras do mundo buscando sempre a verdade das coisas
através de uma linguagem critica.

Ja o hipertexto, na era informatica, ndo segue necessariamente nenhuma regra fisica de
um texto baseado em um suporte tradicional. Ele oferece inimaginaveis deslocamentos e
variacdes. Na sombra de uma frase ou palavra podem ser encontrados milhares de caminhos e
conexdes, a0 mesmo tempo em que pode ser concentrada uma Unica vertente de raciocinio por
escolha do usuario. Mesmo assim, restringir o caminho apenas a um ponto, posteriormente, em
um dado momento, pode vir a ser complexificado de » maneiras a partir de como ¢ analisado o
objeto e das conclusdes compreendidas. Sao encaixes variados e de representagdes complicadas,
mas adaptavel ao pensamento humano.

Nesse ponto, adaptavel significa que a fase tecnologica ndo anda no mesmo passo que a

percepcao humana. Nesse sentido, o homem inconscientemente se torna um objeto da era
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informatica, ele ja ndo € mais o centro porque sua linguagem usual ja foi armazenada, codificada
e superada por outras linguagens gradativamente descobertas pelo fato de haver espaco e
demanda para tais.

Nao ha mais razdo na uniformidade e na legalidade de uma pagina — um livro. O
formato fisico se desprende do suporte técnico. O texto nao deixa de existir, mas sua formatacao
foi ultrapassada. Na concepg¢do hipertextual, ndo hd como manifestar uma metamorfose mais
evoluida de um texto no formato fisico de livro. Os rascunhos nas laterais e rodapés sdo o
maximo de desenvolvimento nesse quesito, desapropriando um pouco a leitura em regras
lineares.

O hipertexto em plataforma informéatica oferece para o usudrio um monitoramento
maior das suas evolucdes, a interface do computador pode ser compreendida como um posto de
comando. Dessa forma, o hipertexto ndo pode se restringir a superficies limitadas, o seu
desempenho depende das mutagdes e evolugdes de maquinas e do mercado capitalista. Ele vem
para assediar o pensamento de modo que se adeque a uma modulagdo circular e que as

informagdes entrem em convergéncia para a abertura de novos caminhos e reflexdes.

3.6 CONDICAO EXISTENCIAL DOS DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS —
LOGICA DE MERCADO

No comego dos anos 70 havia poucos locais que capacitavam grandes concentracdes
infraestruturais voltadas para a tecnologia. Os Estados Unidos da América obtinha um local
como esse ao sul da Baia de Sdo Francisco, o chamado “Valle do Silicio”.

O titulo se refere em principio ao grande numero de fabricantes de chip de silicio. Com
a inevitdvel evolucdo dos computadores a regido passou também a comportar empresas
inovadoras e que investiam em tecnologia de ponta.

O que se firmou como parte mais importante em termos estratégicos e evolutivos foi a

interagdo com as comunidades de estudantes da regido. A Universidade de Stanford comecou a
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incentivar a comunicagao intelectual no sentido de utilizar fontes empresariais para novas
descobertas tecnologicas.

A regido do Vale do Silicio se tornou um grande meio ativo, onde intitui¢des cientificas
e universitarias, industriais e eletronicas confluem ideias, objetivos, aspiracdes € os objetos que
ja4 prometiam uma reagdo grandiosa no mercado capitalista comegcam a tomar corpo na cena

social.

[...] nesta época, a Europa em crise sonha com a Califérnia, com o Vale do Silicio,
esse misto “tecnologias-negdcios” que se apresenta como futuro do universo. As
modas americanas chegam 4 nds com atraso. Ao imitar o Vale do Silicio, tomamos
sua cultura de empréstimo. Urgéncia da critica. De uma critica social, e também de
uma critica epistemologica. Elas sdo indissociaveis. (SFEZ, 1994, p. 18).

Muito mais do que um cendrio, o Vale do Silicio, descobriu um grande nucleo de
mentes inovadoras. A prépria criagdo do computador pessoal foi por meio de grupos de estudos
que foram contituidos na maioria por jovens californianos. Como o lugar era um ambiente de
extrema concorréncia de ideias, teorias e eficiéncias praticas, o intuito geral entre os nucleos de
estudos e as empresas era baseado sob o ponto de vista mercadologico, logo concorrencial, o
objetivo era estar sempre atualizados e a frente das concorrentes com o propdsito de aperfeigoar
a informatica sobre novissimas bases e assim revolucionar a sociedade.

Consequentemente, as praticas desenvolvidas na Costa Oeste norte-americana
transforma a comunicagdo e amplia a légica maquinal nas vivéncias cotidianas por meio da

publicidade, imprensa, veiculos de midia etc.

A comunicacdo, seu desenvolvimento e sua critica passam por isso. A nac¢do que
produziu o maior numero de maquinas produziu também a ideologia “maquinal”
maxima. Acaso ela emprega técnicas de comunicag@o para sustentd-la? Seria dizer
pouco. Pois a ideologia da maquina € a propria comunicagdo [...] (SFEZ, 1994, p.
18).

A interferéncia de grandes empresas americanas voltadas, acima de tudo, para o

desenvolvimento militar, e depois para transformar suas inven¢des em produtos para o consumo
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de massa. De certa maneira, incentivou de forma exorbitante a questdo da tecnologia como
proposito central. Assim, o objetivo de revolugdo foi atingido quando a comunicagdo, no sentido
totalizante, tende a ser tecnologica ou ndo existe. O processo ¢ revolucionario porque destitui a
relagdo comunicacional entre sujeitos. No “entre”, a comunicagdo tecnolodgica estd e se faz, pelo

menos em teoria.

Sem duvida, a metafora do organismo, isto €, o corpo com a sua complexidade, faz,
no cotidiano, contrapeso a imagem maquinal. Mas as duas constituem a
comunicagdo, a cultura, o pensamento. Em suma, o produto tera se tornado produtor.
A copia tera devorado o modelo. (SFEZ, 1994, p. 18).

No territorio do Vale do Silicio estavam localizadas grandes empresas, tanto na area do
entretenimento quanto do estado maior norte-americano, como: Atari, Xerox, Hewlett-Packard,
Intel, NASA."” Nessa ocasido, a corrida tecnoldgica toma ares agonisticos, o fanatismo de jovens
para desenvolver algo inovador e tentar vender no mercado se torna uma batalha diaria.

Vamos tomar a experiéncia de dois jovens como exemplo. Steve Jobs e Steve Wozniac,
ambos aficcionados pelo boom informatico e auxiliados pelos chefes de departamentos
tecnologicos. Dedicaram-se, no comeco da carreira, como praticamente todos os outros
estudantes, ao método de bricolagem'®.

A tética se tornou um caminho lucrativo, o produto desenvolvido comegou a se tornar

vidvel para a dupla, mas um produto paralelo. Para tanto, cite-se a invengdo da Blue Box'’,

' Durante (1955-1985), a pesquisa de tecnologia de estado so6lido e desenvolvimento na Universidade de
Stanford seguido trés ondas de inovagdo industrial possivel gragas ao apoio de empresas privadas,
principalmente: Bell Telephone Laboratories, Shockley Semiconductor, Fairchild Semiconductor e Xerox
PARC. Em 1969, o Stanford Research Institute opera um dos quatro nds originais que compunham
ARPANET, o antecessor da Internet. Fonte: Wikipédia Inglesa.

'® O sentido de bricolagem usado na evolugio tecnoldgica consiste no modo de construgdo de um objeto
ou uma maquina de maneira autdnoma e original, mas usando padrdes tecnoldgicos preestabelecidos e
que estdo dando certo. O foco estratégico ¢ manter bem sucedida a vantagem competitiva no mercado ao
longo de um periodo de tempo. A agdo pode promover na maioria das vezes ajustes efetivos que
valorizam a maquina copiada ou maquina mae.

" A Blue Box nio funciona do mesmo modo que os processos telefonicos ocidentais que exibem
tradicionais sistemas de comutacgdo, pois concursa um estatuto digital e ndo necessita mais da sinalizagdo
analogica inerente a banda linear que um cabo oferece. Em vez disso, a sinalizagdo ocorre em um out-of-
band. Canais que ndo podem ser acessados a partir da linha que a central estd usando denominado Canal
Comum Interoffice Sinalizagdo (CCIS). O funcionamento se da a partir da replicagdo das mensagens ou
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espécie de dispositivo eletronico simulador de operacdes telefonicas com aspectos de replicagao,
com o objetivo de alternar chamadas de longa distancia e rotear chamadas do préprio usuario,
evitando assim, o mecanismo normal de comutagdo. As invengdes sdo ditas paralelas por ndo ser
necessario o pagamento para realizar os telefonemas.

A crescente bricolagem High Tech transformou a relagao entre dispositivos tecnologicos
e o mercado. Ela estd ligada agora a um nicho indissoluvelmente material e porque nao
cognitivo. Tudo isso ao alcance das maos, exercendo o velho ditado “Faga vocé mesmo”.

A faganha de copiar dispositivos de telecomunicagdes e de calculo eletronico incentivou
a invenc¢do do Nec plus ultra, uma maquina oriunda a partir de circuitos de recuperacao, ainda
enorme para os padrdes comerciais, mas que ja se configura como primeiro passo para a
fabricacao do proprio computador.

Essa méquina ainda nao tinha capacidade de comunicagdo e conexao interativa com os
usudrios pelo fato de ndo haver teclado nem monitor, sua memoria consistia em um enorme
circuito de armazenamento e¢ com efetividade infima. Um console que nao dispunha de
linguagem de programagdo, bem como os outros que estavam sendo construidos na mesma
época. Esses computadores quase nao serviam para nada. Todo o prazer reside nas suas
construgoes e nas tentativas de diminui-lo de tamanho.

A intensa troca de informagdes entre estudantes, constru¢ao de programas, ideias de
todas as espécies, erro na construcdo de circuitos, retomada de estratégias e objetos,
transformagdes dos resultados a cada momento do dia ou da semana. Foi desse incrivel
emaranhado de acontecimentos que nasceu o computador pessoal.

A constru¢do do computador pessoal se deu de maneira progressiva, de peca em peca,
circuito sobrepondo circuitos permitindo novas ramificacdes e diferentes perspectivas de rede,
estas que, sdo cada vez mais ampliadas e ordenadas. Esse processo introduziu, gradativamente,
novas significacdes da informacao e a utilizagdo inédita do processo proprio de construgao do
conhecimento via interatividade.

Claro que a interatividade nesse momento era uma ideia em potencial. Ela s6 podia ser
efetivada através do consumo em massa para estabelecer uma relagdo homem-maquina. Wozniak

e Jobs, como muitos outros, ao criar um computador dotado de circuitos originais entendem que

tons sonoros que flanqueiam o chaveamento da central telefonica para as ligagdes de longa distancia,
fazendo com que as ligagdes sejam imediatamente direcionadas ao usuario.
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0 proximo passo € constituir uma empresa para tornar a ideia viavel em contornos capitalistas.
Assim foi criada, em 1974, a Apple Computers, Inc.

Esse ¢ o grande momento de colocar no mercado o Altair™, a primeira versdo
microinformatica na qual Wozniak adaptou circuitos originais e, 0 mais importante, 0s seus
barramentos se tornariam um padrdao de mercado e conduziria a primeira linguagem de
programagao a um Hardware, o pacote Altair BASIC. Ainda sem teclado e sem monitor, o Altair
vai as lojas. Uma vez dentro da légica de mercado, toda a ideia que se tinha da informatica,
calcada no prazer da montagem para obter inovagdes sai de cena e entra um sentido de
montagem baseado na utilizagdo. Essa ¢ uma mudanca significativa. Nao obstante as maquinas
terdo de ser programadas para as diferentes linguagens e conhecimentos do mundo.

Com efeito, Wozniak e Jobs se depararam com um problema de compatibilidade,
enquanto os primeiros Apples eram livres de interagdo com o sujeito, ndo existia leitor
automatico de nenhum tipo de midia e cada vez que se ligava o computador, era preciso
datilografar manualmente a linguagem de programagdo antes de comegar a programar alguma
coisa.

Se a ideia principal ¢ inserir o usudrio na relacdo interativa com a maquina: como
agregar a primeira linguagem de programacao (Software) com um Hardware que nao dispde de
ferramentas para essa comunicagao?

Apoés anos travando batalhas de compatibilidades entre Softwares e Hardwares
Wozniak e Jobs langam ao mercado a série Apple 221. Diferente do Apple em que a linguagem
de programacio era um objeto adicional e carregado por intermédio de um leitor, no Apple II%, a
linguagem basica ja estava gravada na memoria morta™.

Agora, a partir do momento que o computador estiver ligado, ¢ possivel fazer qualquer

coisa. Ha ainda a possibilidade de conectar o aparelho de Televisdo ao computador e utiliza-lo

* Os modelistas eletronicos estavam migrando para computadores na medida em que mais € mais
componentes eletronicos se tornavam digitais. No entanto, ainda estavam frustrados pelo pouco poder e
flexibilidade dos kits que ja estavam no mercado. O Altair tinha poder suficiente para ser realmente util e
foi desenhado em torno de um sistema expansivel que abria para todos os tipos de experiéncias.

22 Os primeiros computadores Apple II comportavam uma tecnologia que possibilitava a leitura de
cassetes de audio, portas de entrada e saida para carregamento de programas, armazenamentos de dados e
suportes que poderiam se adaptar a esse quadro informatico como a interface Televisiva. Seu
microprocessador roda na velocidade de 1 MHz , 4 KB de RAM.

» Memoéria morta é uma classe de dados codificados elementares que ndo podem ser modificados com
uma agdo simples de teclado. Ela ndo precisa de atualizagdes frequentes e representa o coracdo do
Hardware porque uma de suas fungdes ¢ ler programas ¢ processadores que podem ser adicionados de
tempos em tempos pelo usuario. Portanto sua escala de volatilidade ¢ minima.
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como uma ferramenta de visualizagcdo das ocorréncias interativas. O usudrio passa a monitorar
participar ativamente do processo.

Steve Jobs estava convencido de que haveria mercado de massas para o computador
pessoal, bastava integrar novas interfaces na maquina para torna-la mais eficiente. A partir de
entdo, o Apple II sera vendido como um console de alimentacdo, uma caixa protetora de pléstico
rigido, uma tela, e uma teclado.

Em termos de facilidade de uso, caracteristicas e capacidade de expansdo o Apple II foi
um grande avango tecnologico. Essas caracteristicas fizeram alavancar a empresa de Jobs e
Wozniak ao sucesso de vendas tornando o prazer da descoberta em puro negdcio funcional.

Entretanto, o mais importante para os especialistas ¢ o console, o portador dos circuitos
de base. Conforme suas ideias, tudo o que se afastasse, por pouco que fosse da concepcao
aritmética e logica do computador, ndo era um servigo informatico. Os diferentes periféricos,
como teclado e monitor geram uma espécie de atrativo que levam as pessoas a utilizar os
circuitos.

Foi precisamente um periférico baseado em velocidade e leitura de informagdes que
impulsionou de vez o progresso da informadtica pessoal. Para que um computador funcionasse,
precisava-se de programas compostos por uma gama complexa de instrucdes. Havia duas
formas: era necessario datilografar as instru¢des manualmente, como nas primeiras versdes da
Apple ou grava-las em suportes que os programas fossem capazes de ler.

Na época, os computadores industriais e militares utilizavam cartdes magnéticos ou
disquetes. No entanto, transferir esse tipo de periférico para o computador pessoal era um
desafio, pelo fato de ser uma soluc¢ao de alto custo. Leitores de fita de papel perfurado ou de
cassetes eram utilizados, um substituto fragil e a leitura ficava muito lenta.

Fez-se necessdrio entrar no mercado com um pensamento baseado na logica da mais

poténcia®®. Wozniak desenvolveu em tempo recorde um circuito de comandos especifico para

# Segundo TRIVINHO (2007), a teoria da mais poténcia ¢ uma condi¢do existencial urdida na velocidade
tecnologica. No caso, a reflexdo da teoria € feita dentro de um sistema social avancado que ¢ a
cibercultura. Estamos tentando, nesse ponto, evidenciar o advento da mais poténcia em ambiente
mercadologico. A grande demanda que os computadores pessoais produziam forgou as empresas a criar €
distribuir senhas infotécnicas de acesso e hardwares com desenvolvimentos pontuais: hora na memoria,
hora nas programacdes, hora nas diminui¢des de suas respectivas placas de silicio. As marcas promoviam,
por pressdo da demanda, uma batalha de langamentos € o capital simbolico humano necessario para fazer
o acompanhamento do processo foi se acostumando com a volatilidade do processo. O que TRIVINHO
(2007) entende por logica da reciclagem estrutural também pode envolver o advento do consumo em
massa dos computadores pessoais protagonizado pelas guerras entre as grandes marcas concorrentes
baseada na lucratividade e efetividade funcional, derrubando permanentemente o tempo de vida de
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seu leitor de disquetes. A acdo automaticamente reduziu o padrao fisico do disquete usando dez
vezes menos componentes fisicos, como pequenas placas de silicio utilizadas na informatica
pesada. Os novos disquetes da Apple adaptados ao console se tornaram mais complexos,
menores, mais faceis de construir e ofereciam uma memoria hiper desenvolvida com capacidade
de armazenamento inigualavel.

Vale aqui, abrir um espaco reflexivo para analisarmos a evolucdo dos aparelhos. Nesse
momento da histéria podemos compreender o surgimento de programas que comecam a ditar,
através de seu proprio sistema interno, o modo como o sujeito deve se comportar ao se deparar
com tais processos maquinicos. Encontra-se nesta investida tecnoldgica o principio de uma

inversdo de condutas e a¢des que Flusser, ao conceitualizar a relagdo homem-aparelho relata:

Destarte vai surgindo maré de programas (de softwares) que ndo mais articulam
intengdes, desejos, decisdes, mas agora somente programas pré-estabelecidos. Esta
maré de programas exige, por sua vez, aparelhos mais e mais rapidos, flexiveis,
pequenos e mais baratos. O software exige novo hardware. (FLUSSER, 2008, p.
77).

Além de Flusser evidenciar o que de fato acontece nas relagdes homem-aparelho, o
autor nos oferece um exemplo que confere especificamente o espirito da mais poténcia
tecnoldgica, movida por pura pressdo abstrata e velocidade absoluta na corrida High Tech.

Retomando o contexto histérico, a velocidade de leitura estava no centro da cena gragas
ao novo periférico. Nao obstante a sociedade dos programadores, dos especialistas, dos
empresarios e estudantes tiveram acesso a possibilidade de construir novos aplicativos no e para
o Apple II.

Pode-se dizer que o universo dos circuitos entrou efetivamente em comunicagdo com o
sujeito, a aceitacao das massas foi cega. Esse ¢ um ponto positivo? O processo de aceitacao

causa grandes embates intelectuais em todo o mundo, e desses embates surgem novas ideias,

software, dispositivo, memoria etc. A logica da mais poténcia toma todos os campos da informatica no
sentido de valorizar sempre o mais novo, logo o melhor (TRIVINHO 2007). No pensamento ambientado
na vontade extrema de ser poderoso, conquistar o que existe de melhor, forma-se um constante “querer”
co6smico, uma busca incessante, sem final. Uma cegueira se estabelece quando existe a possibilidade de
alcangar o objetivo. A a¢do se torna impulsiva e hipertélica para o usuario a0 mesmo tempo em que move
o mercado de consumo ¢ valoriza o desenvolvimento tecnoldgico.
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conceitos, que abracam campos diferentes como: educagdo, sociologia, semiotica, linguagem,
filosofia e até hoje, sdo discutidos e ndo definidos as suas circunferéncias.

Cabe aqui evidenciar que houve uma multiplicagdo de programas e interfaces abrindo
espagcos que caminham para inevitdveis utilizagdes, simulagdes e conexdes praticas entre
homem-maquina sem precedentes na histéria. A perspectiva que se tinha das tecnologias
informdticas como inovagdo tecnicista exclusiva para o pensamento politico e para agdes
estritamente militar e cientificas, agora compactuam com o pensamento comum, encontrado em

uma categoria de época composta por fases denominadas sociedades de consumo.

3.7 RUMO AO TURBO-CONSUMISMO!

Nao cabe aqui explorar a fundo a episteme ou a linguagem estrutural histérica da
sociedade de consumo. Refletir-se-a sobre alguns diagndsticos de época que colaboraram para a
expansao das tecnologias informaticas e como a aquisicdo em massa dos computadores pessoais
ajudaram a instituir a emergéncia dos codigos informaticos dentro do espirito capitalista que soa
no mercado como: “Quanto mais acessibilidade o individuo obtiver mais dependente serd sua
vida social, logo, a cada passo a sociedade adere os computadores como um eletrodoméstico
essencial”.

O éxito expansionista da logica de consumo no mundo populariza-se nos anos 1950 -
60, quase em paralelo com o crescimento ideologico sobre a informatica pesada e suas
tecnologias adjacentes. O que se tinha como sociedade de consumo nessa época ja era um
movimento consolidado. Ela se posiciona como um dos aspectos mais pragmaticos da ordem
econOmica e do cotidiano social contemporaneo.

Para os fundadores da Apple, o computador tinha que ir além do sucesso de sua propria
evolucdo. Jobs entendia que suas méquinas estavam cada vez menos engessadas aos padrdes
aritméticos, cada vez menos técnicas. O computador se associava cada vez mais com a sociedade
de consumo. A partir disso, ¢ promovida uma série de relagdes publicas com os potenciais

clientes em que a acdo publicitéria era a “carta na manga”.
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A publicidade exercida, os suplementos de marketing injetados, a concepgao de
integracdo dos afazeres da vida cotidiana no e para os computadores, todas essas agdes acabam
se fundindo com o centro aritmético ou o console técnico. Isso condiciona a empresa a ser, a
partir das regras publicitarias, uma grande marca.

Do ponto de vista capitalista, ao se desprender para o mundo, a Apple € muitas outras
empresas da época, como a Microsoft entre outras, come¢aram a denominar o comprador do
produto como um consumidor da marca, um consumidor que passa a depender da marca e a ser
educado e seduzido especialmente pela publicidade instituida.

Tratar a publicidade como organizagdo de uma relagdo, significa um novo
acontecimento capaz de produzir, em grande série, mercadorias padronizadas através de uma
engenharia que escalona a construcdo cultural e social voltada indiretamente para a reorientacao
educacional dos consumidores.

No momento que Wozniak e Jobs decidem fornecer o Apple II a grande preocupagao ¢
vender para todos. Surgiu a ideia de fabricar manuais de instrugdes legiveis para as massas
langando assim a primeira operagao publicitdria positiva.

Essa comunicagdo mais leve entre consumidor e computador deve-se ao capitalismo
informacional que apresenta uma sociedade de novo género voltada para os prazeres e 0s gostos
que se mostram cada vez mais sob a dependéncia do sistema mercantil.

E uma nova fase do mundo em que o objetivo principal é empregar o tempo com
informacgdo, reconfigurar as maneiras de viver por meio de produtos que oferecem experiéncias
de vida. A argumentacdo de Lipovetsky (2007) sobre uma nova modernidade escalonada por
uma civilizagdo do desejo coincide com a ideia de mais acessibilidade tecnologica (veremos a
seguir no proximo tdpico) e como isso contribuiu para emancipar a légica de mercado na era

informatica:

A hora ¢ do consumo-mundo em que ndo apenas as culturas antagonistas foram
eliminadas, mas em que o ethos consumista tende a reorganizar o conjunto das
condutas, inclusive aquelas que nao dependem da troca mercantil. Pouco a pouco, o
espirito de consumo conseguiu infiltrar-se até na relagdo com a familia e religido,
com a politica e o sindicalismo, com a cultura e o tempo disponivel.
(LIPOVETSKY, 2007, p. 14).
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Uma vez livre, o consumidor, vai atrds da sua felicidade e isso estd totalmente
relacionado com o seu modo de vida. E o que a sociedade do consumo faz, ela exalta as
referéncias do melhor bem-estar, desequilibra o pensamento e se apresenta como um sistema que
ndo tem botdo para desligar. O eterno comprador sofre por ndo ter mais consciéncia. Seu
comportamento desenfreado causa uma infinidade de outras prioridades que ndao condizem com
estabilidade financeira, igualdade social e justi¢a nas escolhas.

Trata-se de uma vida baseada sob uma logica na qual “o consumo ¢ um modo ativo de
relacdo (ndo apenas com os objetos, mas com a coletividade e com o mundo), um modo de
atividade sistematica e de resposta global no qual se funda todo nosso sistema cultural”
(BAUDRILLARD, 1973, p. 206).

Baudrillard mostra que todos os desejos, os projetos, as relagdes perfeitas, (como o
casamento) sdo vistos como simbolos que se transformam em abstracdo quando as grandes
detentoras da marca ou do poder materializam os desejos em signos € em objetos para serem
comprados e consumidos.

Se um casal quer trazer um filho ao mundo, a busca da felicidade serd através de uma
finalidade objetiva a ser consumida. Logo, adquirem-se os objetos que condicionam as vontades,
como: reforma do quarto para o recém-chegado, aquisicdo de utensilios infantis, preparacao
psicoldgica com objetos de orientacdo que condizem com a tematica como filmes, aulas, “entre

outros objetos outrora simbolicos da relagdo” (ibid. p. 208).

O consumo ndo ¢ nem uma pratica material, nem uma fenomenologia da
“abundancia”, ndo se define nem pelo alimento que se digere, nem pelo vestudrio
que se veste, nem pelo carro que se usa, nem pela substancia oral e visual das
imagens e mensagens, mas pela organizag@o de tudo isso em substancia significante;
¢ ele a totalidade virtual de todos os objetos e mensagens constituidos de agora entdo
em um discurso cada vez mais coerente. O consumo, pelo fato de possuir um
sentido, ¢ uma atividade de manipulagdo sistematica de signos. (grifo do autor).
(BAUDRILLARD, 1973, p. 206).

As grandes marcas formaram esse novo modo de pensar a relacdo com os produtos.
Uma vez imposta na sociedade a dependéncia dos usudrios para as marcas, 0 processo torna-se
irrefreavel. Sendo assim, o consumidor se coloca como 6rgdo pressionador para que a marca crie

produtos melhores para assim alimentar um vicio que ela mesma causou.
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Talvez seja por meio linha de raciocinio que salta para o mundo a emergéncia dos
cddigos informaticos com intuito de suprir a demanda consumista e providenciar mais qualidade

de acesso para os compradores de micro-computadores.

3.8 EMERGENCIA DOS CODIGOS INFORMATICOS

Para a presente reflexdo, estd descartado o exercicio investigativo sobre consideragdes
ou diagndsticos positivos ou negativos sobre os impactos dos cddigos na sociedade. O objetivo €
esclarecer abertamente que os codigos informaticos estdo se tornando artificios costumeiros e
extensivos ao ponto de ambientar um pensamento além de considerar o fato como uma acao nao
localizavel. O intuito ¢ tentar delinear aonde isso pode chegar, em termos macrossociais, ¢ de
alguma forma responder, no decorrer das argumentacdes e dentro do corpo textual, a questdo: o
homem pode assumir o “copiar e colar” como um fator de acessibilidade que sugere um género
de pensamento diferente dos outros existentes?

Para isso, dar-se-a continuidade a histéria dos sistemas e dos objetos tecnoldgicos para
flagrar, porventura, 0 momento ou a passagem que ¢ imprescindivel para compreender a
emergéncia dos codigos informaticos.

Com o aparecimento do Macinthosh ou MAC, em janeiro de 1984, o mundo se depara
com um novo horizonte de integragdo da informatica. A combinagdo de suportes adjacentes
como software especifico e a impressora alavancou a ideia de tentar articular servigos
burocraticos.

Os usuarios habilitados para determinada atividade como design ou projecdo podem
agora visualizar, manejar e imprimir /ayouts de paginas completas, com textos e graficos. O
software especifico do MAC foi responsdvel por uma das primeiras ocupacdes profissionais
sancionadas por dispositivos eletronicos.

No decorrer do tempo grandes marcas tornaram disponivel outras plataformas com o

mesmo objetivo e ajudou a expandir a ideia de computagdo grafica como atividade rentavel.
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O MAC e outras plataformas reunem novas caracteristicas de interface que se conectam
umas com as outras, redefinem-se e valorizam-se em diferentes escalas como os textos e as
imagens interligadas de um hipertexto.

Misturados com a grande demanda e a aceleragao do processo integrado informacional,
o mundo da comunicagdo, da editoracdo e do audiovisual permitem a generalizacdo do
hipertexto, agora ndo mais como objeto em potencial idealizado enquanto fator restrito de alguns
orgaos detentores de poder. Ele estd disponivel para as massas e pode ser conduzido livremente
de acordo com a vontade e os objetivos do usuario.

Mesmo que o armazenamento de informacdes ainda seja limitado para a formacdo de
um contetido substancial na rede, o hipertexto comeca a ser usado no computador pessoal como
um tipo de ferramenta-acessorio, uma técnica de producdo que se adequa, progressivamente,
com as vontades, os objetos e os resultados que o usuario pode vir a produzir.

Para que o hipertexto fique em plena disponibilidade e que sua relagdo comunicacional
com o usuario seja mais efetiva eram necessarios mais recursos técnicos. A importancia de
viabilizar cddigos informaticos ou senhas infotécnicas de acesso para proporcionar uma ligacao
mais efetiva entre usudrio e aplicativo era o foco de equipes da Apple e de outras.

A criagdo do “Rato” vem da ideia de conceber um aplicativo que simulasse ambientes
profissionais. Com o deslizar sobre uma superficie chapada o objeto funciona como cursor
indicativo que possibilita, via tela do computador, participar inferencialmente (ao clicar os
botdes) em textos, hipertextos, graficos, sistemas de softwares complexos, documentos,
programas, aplicativos, desenhos. E possivel efetuar operagdes sobre quase tudo que estd
disponivel para visualizagao.

Com o “Rato/Mouse”, o usuario literalmente navega sobre os planos ou janelas dos
quais se desempenha um trabalho intimista e ainda detém o poder de passar de uma atividade
para outra e exercé-las quase que simultaneamente.

Diferentemente do Rato, os codigos informaticos, que sdo criados para serem inseridos
e usados por meio do teclado operacional, necessitavam ser decorados pelos usudrios, ou seja,
era necessario escrevé-los. Aqui, podemos dizer que ocorre um exercicio de pensamento
diferente. E uma relagio que coloca em jogo a subjetividade porque o usudrio estd em uma
posi¢ao de aprendizado. A maquina lhe ensina como usar a senha para proveito proprio. A
informdatica comeca a ser entendida como tecnologia intelectual. Passa a existir um principio de

coeréncia entre homem e maquina. O cédigo informatico faz operagdes cristalizadas. Entre uma
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aplicacdo e outra desse codigo, utilizam-se, sistematicamente, as mesmas representagdes
simbolicas com os mesmo comandos, Diferente da caracteristica do “Rato”, que ndo se prende a
nenhum tipo de aprendizado mais complexo do que apertar botdes e navegar livremente sob a
superficie representacional da tela.

Tem-se deparado com a constitui¢ao de um habito informatico. Quando se escreve ou se
desenha, para apagar uma palavra ou um trago no mesmo momento em que estd desenhando ou
escrevendo, os procedimentos sdo idénticos. Quando melhor se denomina as aplicacdes dos
codigos mais rapida e facil se torna a aprendizagem desses € de outros que estao por vir. Trata-se
de uma experiéncia informatica que pode ser adquirida e voltar a ser utilizada, o que sugere um
costume paralitico, engessado.

Mas o que isso tem a ver com o pensamento? A coevolugdo das ferramentas
informaticas estd estritamente ligada ao pensamento. A articulagao entre o capital cognitivo
humano, por intermédio de dispositivos eletronicos, em paralelo com a 16gica consumista, supoe
uma sedugdo que prende o utilizador cada vez mais ao sistema informatico.

Os codigos informaticos servem de vetor articulatorio. Uma espécie de brago direito dos
softwares que, interligados ao cotidiano humano, desempenham um papel de reorganizagdo do
pensamento em escala digital. Posteriormente, quando tomado por regra, repercutindo nas agoes
sociais “in loco ", reconfigura a visao de mundo dos utilizadores.

Em um prisma logico da questdo, a percep¢do mental que se tem das coisas se modifica
a favor do que esta sendo praticado. Na medida em que os fluxos informdticos tecnoldgicos
avangam algumas fungdes do pensamento sdao eliminadas ou postas de lado para o advento de
pensamentos articulados por novas formas de conhecimento.

Verifica-se, nesse ponto, a constru¢ao de novas ordens de sentido. E pelo que esta sendo
explanado até agora podemos dizer que ¢ um tipo de ordenamento que ¢ fruto da integragdo
homem-maquina. No entanto, o lado que estabelece um pressuposto para uma reorganizagdo do
pensamento parte da ideia humana que se tem sobre as maquinas e seus suportes tecnologicos.

Mais uma vez os codigos informaticos sdo imprescindiveis na articulacdo do processo.
Como exemplo: se o homem concebe que, a maquina informatica e suas dimensdes
complementares como o “copiar e colar” palavras pode servir de norte intelectual, seus efeitos de
reinterpretagdo e de construcao elegem novas significacoes de pensamento.

Toma-se como exemplo a funcionalidade e a leitura de um hipertexto via CD-ROOM.

Sabemos que o hipertexto constitui uma gama original de tecnologias embutidas.
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Historicamente, as tecnologias de comunicagcdo tém sido usadas em diferentes modos de
interacao.

Ao navegar em um programa especifico como a hipermidia CD-ROOM estamos sujeitos
a uma enorme quantidade de informagdes de determinado assunto. Exemplificando: se o
conteudo capacita o tema “Grandes Batalhas da Historia”, o navegador, ao objetivar sua busca
para a queda do império napolednico depara-se com todo o arcabouco historico da batalha de
Waterloo. Ele pode encontrar uma cronologia das horas marcantes do conflito e aprender o
conteudo passo a passo. Da mesma forma que, ao se digitar a palavra “clima” no espaco de
procura o programa desdobrara uma janela com todas as informagdes climatologicas da regido e
do dia especifico. O processo consiste em apresentar uma palavra através do nosso codigo
linguistico baseado na gramatica. O programa decodifica a mensagem transformando-a em
codigo numeérico/binario (linguagem computacional 0 — 1) e, em uma fragdo de segundos,
apresenta todos os resultados que estdo correlacionados com a nossa pergunta. Esse ¢ o processo
search, que, ao ser introduzido em um programa hipermediatico, ocasiona uma efetividade
avassaladora em que a linguagem ¢ reescalonada para melhores resultados.

Pode-se dizer que as formas linguisticas que presenciamos na linguagem hipertextual
advém, por um lado, dos proprios recursos que a nossa lingua oferece que seriam os caracteres
alfabéticos transportados e embutidos com imagens e sons referentes aos programas de CD-
ROOM e adjacentes.

A reflexdo compreende em linhas paralelas que ler e navegar requer um trabalho
linguistico-cognitivo, demonstra que o pensamento esta alicer¢ado sob uma ldgica interpretativa
nova. De acordo com Freire (1999, p. 18), “¢ necessario interpretar os recursos da interface,
reconhecer suas funcdes, aprender como aciond-las”. Isso ndo se faz sem a participagdo das
caracteristicas da lingiiistica textual que, ao remeter a sistemas de referéncias historicamente
construidos, oferece ao usuario condi¢des de interpretar e utilizar significativamente o programa
computacional, sua terminologia, icones, janelas, funcdes etc.

Os codigos informaticos obtém a funcdo de intermediar a relagdo sujeito-sistema
informacional de acordo com o pensamento linguistico. A navegacdo em CD-ROOM e no
proprio ciberespago estd configurada nessa perspectiva sociolinguistica como, por exemplo: a
procura de hipertextos que detém uma palavra-chave, escrever a palavra de acordo com as regras

gramaticais leva a um compéndio de outras propriedades que estdo interligadas.
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Sendo assim, abre-se outra questdo, a da funcionalidade efetiva que um CD-ROOM
oferece quando ndo estd conectado ao ambiente de rede externo®. Se a sua atividade estd
devidamente focada no proprio sistema informativo do programa, ou seja, navegagdo interna, o
pensamento se torna mais delineado e efetivo no que condiz a reflexdo e elaboragdo que o sujeito
pode produzir. Por outro lado, caso o sujeito faga suas atividades do programa de CD-ROOM e
em paralelo esteja conectado com o glocal interativo, fazendo com que as informagdes de ambos
os lados se cruzem, o processo pode causar uma grande divida em relacdo a construgdo de um
pensamento congruente ou talvez demore mais do que o necessario para produzi-lo. Em outras
palavras, a rede expde uma ubiquidade de conhecimentos colocando o sujeito em xeque no que
se refere a utilidade das informagdes.

A rede, ao abragar o sujeito em todas as formas possiveis, assume um papel de promotor
da obscuridade ao mesmo tempo em que produz caminhos variantes. Nesse sentido de
ubiquidade ¢ que os cddigos informaticos entram como instrumentos “salvadores da patria”. Sao
a partir deles que o sujeito compreende uma forma de escapar do obscuro™.

Bem como a eficiéncia do uso do rato, o cddigo informatico A/t + Tab é uma ferramenta
que, por meio de suas propriedades virtuais, simula o folhear de paginas, no caso da interface, ela
funciona como sobreposicao ou dobra de janelas, de textos ou outras construgdes binarias. A
disposic¢do de teclas e de algumas funcdes do teclado ajuda a minimizar a atividade fisica.

Portanto, a analise da interagdo homem-computador passa, necessariamente, pelo estudo
das atividades fisicas e se efetiva por meio de redes associativas como pode ser presenciado com
o comando Alt + Tab, codigo pelo qual o sujeito engaja-se durante as agdes requeridas para usar

produtivamente um sistema informatico.

* Como vimos na reflexdo sobre o glocal, seus tragos epistemoldgicos sugerem que todo o aparelho
capaz de rede esta invariavelmente conectado, tanto desligado quando em modo de espera. Tais situagdes
na qual os aparelhos se encontram garantem facilmente a conexdo como o fendmeno glocal, tanto em seu
estado latente (desligado) quanto em seu estado potencial (ligado, mas sem usar as redes) e efetivo (em
plena atividade glocal). Portanto, o CD-ROOM ao estar em funcionamento em computadores que
capacitam o glocal potencial, ndo estdo excluidos da logica planetaria das redes.

6 As redes oferecem demasiada clarividéncia de informagdes que formular um pensamento através de
enormes disponibiliza¢des de contetidos (implica da mesma forma que tudo fica transparente) ao mesmo
tempo, torna-se obscuro pelo fato do pensamento ndo acompanhar ou néo codificar devidamente todas as
informagdes disponiveis. A transparéncia das informagdes chega a um ponto em que o sujeito se encontra
em uma posicdo estatica e a possibilidade de se comunicar, em vez de aumentar, torna-se paulatinamente
um processo arduo em que o estado de conexdo planetaria o deixa quase sem visdo reflexiva perante os
objetos representados na superficie (tela). Por isso, devemos considerar o conceito de Flusser (2010) no
qual o sujeito, quando ndo consegue enxergar, tateia para abrir um caminho. Nesse processo de tato em
que as teclas entram como esclarecedoras de possiveis caminhos, podemos evidenciar também, na
composigdo entre elas, o volume representacional dos codigos informaticos.
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A associacao de codigos também se encontra no pensamento de Flusser (2007)
especificamente na metafora da maquina de escrever. Quando o autor diz que as maquinas de
escrever “gaguejam” significa que o formato linguistico humano (as palavras, textos) necessitam
de “paradas” nas inter-relagdes das palavras para se pensar uma constru¢do em devir. O ato de
pensar com as caracteristicas discursivas, lineares, ndo condiz com as fun¢des naturais dos

computadores:

O mundo ¢ calculavel, mas indescritivel. Por isso os nimeros deveriam livrar-se dos
codigos alfanuméricos e tornar-se independentes. As letras induzem meras conversas
vazias sobre o mundo, e deveriam ser deixadas de lado como algo inadequado a ele.
E ¢ isso, de fato o que vem ocorrendo. Os niimeros migram do sistema alfanumérico
para novos sistemas (como por exemplo, os digitais) e alimentam os computadores.
As letras, por sua vez (se quiserem sobreviver), devem simular os numeros.
(FLUSSER, 2007 p. 81).

Na medida em que cada um desses cddigos informaticos ¢ utilizado como conexao
suplementar, nova interface de software, programas superando programas, tal processo
estabelece uma transformacdo na significagdo das coisas de maneira que nossa engenharia
cognitiva se modifique ao ponto de se pensar apenas por e pela funcdo informatica. O que se faz
pensar desse modo ¢ a linguagem que emerge da comunicagdo entre sujeito-maquina. Se a
linguagem ¢ externa se torna diferente porque passou por um processo binario, ndo natural, e

estamos usando-a. Assim, o pensamento ¢ condicionado para tal estrutura mediatica.

3.9 ENCOLHIMENTO DAS COISAS

Foi-se o tempo em que os detentores politicos e industriais do poder eram

caracterizados por pensar o futuro baseados em gigantismo. Cidades, infraestruturas, maquinas,
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patriotismo, conhecimentos, informacdes tecnologicas, operagdes bélicas e o proprio sentido de
mundo eram recursos sempre em crescimento e abarcava dimensdes fisicas e ideoldgicas
monstruosas.

Esses eram os aspectos de uma sociedade industrial em termos geopoliticos, mas, a
partir da Segunda Guerra Mundial cresce uma tendéncia oposta. Ela consiste em ir a contramao
do que era o pensamento instrumentalista da época. Fatos e caracteristicas comeg¢avam a brotar
no ramo da arte, politica, religido e da economia no sentido de minimizar processos. Comega a se
pensar, via elementos menores, novas concepgdes para resolugdes de problemas.

E nesse sentido que Flusser (1983) tenta diagnosticar um processo pos-industrial em que
a sociedade estd se tornando totalmente aparelhizada: “Uma contrarrevolugdo “alternativa”,
oposta a revolucdo industrial e técnica, estd em curso. De modo que podemos constatar,
atualmente, os dois sintomas de senilidade; inchamos e simultancamente encolhemos”
(FLUSSER, 1983, p. 81).

A posicdo de Flusser fica clara ao inferir a ideia nos instrumentos dotados de padrdes
tecnologicos. Os aparelhos adquirem fungdo automdtica e sdo colocados a disposisdo da

sociedade como um efetivo executor de tarefas:

Tais instrumentos estdo se tornando rapidamente sempre menores, mais baratos,
mais numerosos ¢ mais inteligentes. Fluem da industria para a administragdo publica
e privada, e de 14 para a sala de estar e a cozinha. Aonde quer que se instalam,
transformam o ambiente em aparelho. (FLUSSER, 1983, p. 83).

Aparelhos dotados de inteligéncia sistematica destacam um principio de miniaturizagao
das coisas e das ag¢des correntes. A contrarrevolucao de Flusser ¢ um belo modelo para retratar a
grande metamorfose que a sociedade industrial passou.

Virilio (1996) também descorre o conceito nominando-o como “automacao”, sob um
ponto de vista fisico e antropoldgico e, quase na mesma esteira reflexiva de Flusser, Virilio
apresenta o destronamento do homem nas suas proprias acoes.

O autor critica a automagdo em termos geopoliticos, no que tange as estratégias
militares e ao estreitamento de distancias com efeitos imediatos no espaco € no tempo. A

automagdo funciona praticamente por meio de programas tecnoldgicos que descaracterizam a
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visao do homem para com o mundo externo/fisico. Um de seus efeitos ¢ a miniaturizagdao da
acao humana.

A principio, a automacao, refletida sob uma logica da visibilidade, aplica a velocidade
em comandos estratégicos e as performances vetoriais dos aparelhos tecnologicos causam o
estreitamento dos espacos geograficos. A miniaturizagdo espacial/estratégica da margem a
valorizagdo da invisibilidade do vetor, ou seja, enquanto o vetor permanecer em fluxo mediante a
velocidade imprimida menor ¢ a chance de detectar seu movimento. Essa ¢ a diferen¢a no lancar
dardos e atirar com uma arma de fogo. Em qual das situa¢des o olho nu descobre o trajeto?

O fendmeno da automacgao ¢ sua temporalidade. O ato de identificacdo humana deixa de
acompanhar o movimento dos vetores, muito menos os seus caminhos. Para isso, sdo produzidas
maquinas de deteccdo autossuficientes em que o tempo de resposta se reduz ao que Virilio
denomina de “minuto fatidico”. O tempo de reflexdo que o humano tem para a decisdao ¢
simbolico. A redugcdo monstruosa do espago estratégico finda o destrono das referéncias
humanas capacitando o homem a ser uma espécie de refém da sua propria ideia de evolugao.

Devido a canalizacdo e a instantaneidade da decisdo, o poder de governar seria apenas
de prever, simular e memorizar as simula¢des. “O modelo desse ultimo poder sera a utopia”
(VIRILIO, 1996, p. 129).

O modelo tradicional de valor ¢ colocado de lado na cena tecnolédgica. Na verdade, a
uma supera¢ao dos valores do homem. Na perspectiva de Flusser, ao transformar os modelos de
formas como os valores em informagao tornam-se imperceptivel a ideia de algo. “Os valores
desapareceram do campo de visao da humanidade. O que restou sdo fung¢des, nao mais
imperativas. Os miniprogramas desmitizam os modelos, ao aniquilarem valores” (ibid. 1983).

Embora Virilio (1996) trabalhe a automacdo como vetor politico-bélico, ele indica
caracteristicas que levam ao declinio do espaco e algumas funcdes reflexivas ndo sdo mais
necessarias. E o que Marcondes Filho (1994) trata quando discorre sobre “os sistemas que nos
descartam”. Quando a sociedade movida pelas tecnologias instantdneas ¢ marcada por uma série
de acontecimentos inapreensiveis e incaptdveis pelo ser humano. Os sistemas sdo
autossuficientes ¢ 0 homem se encontra mais do que destronado em relacdo ao controle total das

acoes, ja esta longe disso:

A sociedade da técnica, que ¢ a atual, destaca um pouco mais a importancia dos
objetos, revela suas estratégias maliciosas e malignas ¢ limita o ambito do controle
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do homem. Passa a ser também carregada de eventos que ocorrem por si proprios e
nao sdo diretamente contorndveis. O mesmo e pode dizer de certos sistemas sociais
muito amplos, como o de comunicag¢do, o de informa¢ao, o de producdo e o de
destruig@o, assim como algumas instituigdes que, apesar de serem organizadas pelo
homem e por ele mantidas, funcionam quase que por conta propria: as pessoas
entram e saem sem que tais sistemas instituigdes se alterem minimamente.
(MARCONDES, 1994, p. 39).

Ja na concepcao de Flusser, a miniaturizagdo das a¢des modificara o homem. Ocorre um
deslocamento do centro, na automagdo, o homem passa a ser particula. Para que isso ndo venha
se tornar “fato social total” (ibid. 2008). “O mundo, desintegrado em elementos pontuais pela
decomposi¢cdo dos fios condutores, deve ser reintegrado a fim de voltar a ser vivenciavel,
compreensivel e manipulavel” (FLUSSER, 2008, p. 31).

Para que o homem consiga compreender essa situacdo de plena metamorfose das
relacdes com as coisas, da comunica¢ao com a maquina, das acdes remodeladas, ¢ necessaria a
invengdo de senhas infotécnicas capazes nao de devolver a autoridade ao individuo mas de
apresentar os codigos de maneira que fiquem perceptiveis, decifrados, atrelados ao universo da

concepgao critica do ser.

Perdeu-se o controle sobre os aparelhos. Os aparelhos se autonomizaram das
decisdes humanas, mas nao pelo programa humano inicial ter se apagado. Pelo
contrario, ele continua funcionando, mas os aparelhos doravante passam por cima da
coincidéncia desejada rumo a sempre novas coincidéncias, estas indesejaveis, até
esgotarem todas as possibilidades contidas no programa. (FLUSSER, 2008, p. 77).

Caso a automacao ndo seja devidamente questionada pelo social ou pelo brago politico,
torna-se gradualmente necessario formar uma disciplina mental capaz de gerenciamento baseado
em estratégias de controle para minimizar os “aspectos espectrais dos emissores” (ibid. 2008, p.
77).

Mas isso ndo d4 autonomia de chegar a uma conclusio de posicio no mundo
contemporaneo. As teclas, por exemplo, sdo subterfiigios simbolicos que, na verdade, movem
codificagdes em escala de tempo ndao mensuravel e inapropriado para um pensamento mais

abalizado de um objeto. A metafora de Flusser deve ser compreendida na mesma perspectiva da
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nota doze do capitulo trés desta Dissertagcdo em que “o tatear aparece quando nao se consegue
enxergar” (ibid. 2010). A proliferacdo das teclas nos tempos em que as imagens ditam o fluxo
comunicacional faz com que a ideia de recepcdo das mensagens se torne cada vez menos
eficiente na relacdo com a percepcdo e a diferenciagdo das coisas. “Assim a escalada da
abstracdo que nada mais ¢ que uma escalada da subtragdo consiste na retirada progressiva de
dimensdes dos objetos, de trés para dois, para uma e para zero dimensdes. Esse € o programa
civilizatorio seguido por todos n6s” (Norval Baitello Junior — Introdugao do livro “O universo
das imagens técnicas” Vilém Flusser, 2008, p.11).

O “copiar e colar” e outros codigos informaticos surgem na cena tecnolégica como fator
emergencial e de conexdo comunicacional entre os programas baseados na comutacdo (em meio
a funcdo aritmética) e os usuarios. O processo, cada vez mais condicionado pela publicidade e
pela condi¢ao glocal forma a demanda constituida por uma légica de mais acessibilidade
estrutural.

Sao nesses termos e entrelagados por logicas comunicacionais que sao formados os
alicerces de um novo regime societario. O estatuto dos codigos informaticos ¢ consolidado por
articulagdes dinamizadoras em que o pensamento ¢ incessantemente colocado em xeque
existencial pela propria evolucao dos aparatos tecnoldgicos e pela velocidade de mudanga na
estrutura da cultura e na necessidade de constante atualizacao, por parte do individuo, de seu

conhecimento informatico.
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CAPITULO 4

O PENSAR NO CIBERESPACO
UMA QUESTAO DE ADEQUACAOQO?

"[...] o pensamento imagético serad a tradugdo do
conceito em imagem e o pensamento conceitual, a
tradugdo da imagem em conceito. Nessa situagdo de
retroalimentagao (feedback) pode-se elaborar um
modelo de pensamento que venha finalmente a se
adequar a um fato. Primeiramente havera uma
imagem de alguma coisa. Depois, uma explicag¢do
dessa imagem. E, por fim, havera uma imagem dessa
explicagdo. Isso resultara no modelo de alguma
coisa (uma coisa que por sua vez tenha sido
originalmente um conceito)”.

(FLUSSER, 2007, p. 117 - 118)
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Este capitulo ¢ destinado a analise do ambiente no qual ¢ situada a imagem como objeto
que articula os resultados do “copiar e colar” e como o processo se apresenta no campo visual do
sujeito em forma de superficie. Esse topico visa refletir o modo de pensamento advindo da
usabilidade do comando. Assim como, indicar possibilidades de acoplamento relacional entre o
resultado produzido (fendmenos encontrados), através de imagem superficial (tela), e o
progresso do pensamento rumo as praticas infotecnolégicas.

Primeiramente, o conceito de pensamento serd abordado de modo abrangente com o
intuito de apresentar suas estruturas elementares e filosoficas na tentativa de compreender como
o sujeito deve adaptar suas atividades cognitivas a um mundo representado por “tecno-imagens”.
A ideia Flusseriana de pensamento superficial ¢ um indicio de que processos cognitivos devem
entrar em combinacdo com o mundo das imagens por meio de dominio e agenciamento (ndo
necessariamente em escala plena) dos codigos informaticos.

O objetivo desse capitulo ¢ apresentar, de maneira conclusiva, o que se entende por
codigos informaticos atualmente e de que maneira o uso irrefredvel conjumina em um
pensamento social comprometido (antes de qualquer coisa) com a eficicia e negociagdo das

coisas e dos valores a eles empregados via processo telecomunicacional.
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4.1 AS FASES DO PENSAMENTO

Um aspecto importante a ser frisado em relagdo ao pensamento em ambito cibercultural,
como verificou-se nas considera¢des preliminares do “copiar e colar”, ¢ a categoria de dominio
das acoes.

Hé varios caminhos a serem seguidos caso seja feita uma reflexdo ampla sobre o
pensamento. O filésofo Descartes, por exemplo, denomina como pensamento toda e qualquer
atividade mental ou espiritual. Nesse caso, tudo seria pensar, até a recep¢do de mensagens, o
proprio sentir e o perceber. Sendo assim, percebem-se aspectos combinatérios referentes a 1gica
da reflexao cubista, pois nela estdo conjuminadas todas as caracteristicas de pensamento livre e
abstraido de controle objetivo.

Em um significado mais restrito do termo estd o pensamento intelectivo, distinto da
sensibilidade e percep¢do, emprega o sentido opinativo em relacdo aos objetos. O pensamento
baseado em inteleccao designa e define o conhecimento objetivo 4 favor de praticas discursivas
que caminham necessariamente a um resultado atuante — de opinido. Sendo assim, ¢ admitida
socialmente a no¢do de intelecto como instituigdo do pensamento discursivo ou pensamento
inferencial. Tal significado forma as bases do pensamento em linha, do proprio progresso
histérico e dos aspectos que contextualizam o momento maximo da escrita e da leitura como
praticas macrossociais.

Ha outra vertente interessante nas quais pensadores como Kant e Hume conferem ao
pensamento status de preparacdo intuitiva e composicional. No caso, o processo corresponde a
reunido de praticas e informagdes sociais com o intuito de canaliza-las para as intencdes
particulares do sujeito atuante. Ainda se tem como referéncia basilar o pensamento discursivo,
bem como a razdo e a inteleccdo. No entanto, agora, o pensamento estd aliado a um processo
mais agregador no qual confronta informagdes, combina, compara, retira semelhangas, ¢ uma
forma de gerenciamento de todas as informagdes encontradas voltadas para o beneficio e plena
compreensdo do objeto. Em Hume, a estratégia do pensamento esta no “poder de compor,
transportar, aumentar ou diminuir os materiais fornecidos pelos sentidos e pela experiéncia”

(ABBAGNANO apud HUME, 2007, p. 875). Na perspectiva de Kant, um tanto combinatoria
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com a de Hume, a atividade motriz do pensamento ocorre por meio da conceitualizacao das

coisas:

Pensar ¢ interligar representacdes numa consciéncia. O que significa “pensar ¢ o
conhecimento por conceitos”, € também “os conceitos, como predicados de juizos
possiveis, referem-se a algumas representagdes de um objeto ainda indeterminado”;
portanto, quando esse objeto ndo ¢ dado a intuicdo sensivel, tem-se um pensamento
formal”, mas nd3o um conhecimento propriamente dito, que seria na unidade de
conceito ¢ intui¢do [...] (ABBAGNANO apud KANT, 2007, p. 875).

A situagdo funciona como instrumento cortante. Se o pensamento tenta unificar,
confrontar, resistir, organizar, habitar e transformar tais conhecimentos significa que ele funciona
como orgao inferencial e de sintese. Ele ¢ um filtro de varidveis informagdes oferecidas pelo
objeto que tenta formar uma representacdo do mesmo de maneira que identifique ou o se
expresse congruentemente para que o objeto e torne comunicavel.

Claro que, (corroborando o que ja foi dito) o processo ndo seria possivel caso a
categoria de conceito ndo estivesse sendo utilizada como suporte na atividade cognitiva descrita.

Semioticamente falando, o pensamento como atividade intelectiva abarca a logica do
fragmento sintético. Caso haja necessidade de compreender um objeto, o sujeito nunca vai
conseguir retirar o seu significado puro e original, e sim por representagdes variaveis. Portanto,
faz-se a aquisicao fragmentéria do original para formalizar sua representacao.

Até agora, foram observadas condutas de pensamento que, tradicionais pelo tempo de
uso, sdo vistas como processos costumeiros. Podemos dizer que a pratica habitual de pensamento
foi realocada no ambito cibercultural para ser exercida da mesma maneira?

A forma de pensar, usando o “copiar e colar” ¢ a mesma em qualquer outra situagdo.
Um pensamento urdido em esculpir, assemelhar, combinar, recortar. O que implica agora como
situagdo importante ¢ o suporte no qual declina o pensamento — sob as imagens técnicas. Nesse
caso, o pensamento sofre abatimento representacional pelo fato das imagens serem ricas, claras e
luminosas, mas complicadas de se dissecar. A manobra “copiar e colar” potencializa ainda mais
a dificuldade de compreensao do volume representacional que a imagem abarca. Mesmo que ela
comporte um texto, ou fragmentos do mesmo (como ja foi mencionado) ndo ¢ mais foco

elementar porque perdeu-se o suporte tradicional (livro). Suportes anteriores agora fazem “parte”
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da imagem, eles sdo representados por superficies chapadas, seu conteudo espacial e volumétrico
ainda esté 14, s6 que um pouco mais obscuro.

Os trajetos imagéticos em que o pensamento se vé mergulhado ¢ que devemos focar e
esquadrinhar para, assim, considerar estratégias de adequagdo rdpida e substancial do
pensamento aos codigos informaticos. Deve-se ficar atento com imagens geradas por tais trajetos
de maneira que categorias como ‘“‘conceitualizacdo e critica elaborada do objeto” ndo sejam
acuados para a margem do pensamento e que o dominio das agdes ndo sofra grandes impactos.

O proximo topico ira esclarecer quais os motivos que transformam as tradicionais
formas de pensar na medida em que sdo usadas as superficies imagéticas. Abordara também
como o “copiar e colar” ajuda a reorganizar os elementos do pensamento tradicional e mostrar a
adequacdo que deve-se ter para que as sociedades possam acompanhar o ritmo dos fluxos

comunicacionais.

4.2 IMAGEM TECNICA

Permeando o conceito de Flusser (2008), a imagem técnica ajuda a compreender o
resultado das coisas que necessitam ou ndo dos codigos informdticos. Fatores a serem
considerados no processo especificam o “copiar e colar” como articulador indireto de
pensamentos.

Para entender o conceito de imagem técnica deve-se compreender a forma de
representacao da realidade que o autor faz ao longo dos tempos. A leitura critica que Flusser
elabora ¢ por meio da cronologia dos objetos técnicos. Sendo assim, ele segue uma linha de
tempo historica da civilizagao.

O processo se consolida da seguinte forma, em um primeiro momento, o homem se
deparava com o0s corpos € seus respectivos gestos, ambiente livre que forma uma relagdo
tridimensional do mundo. Na medida em que se descobre o processo de representagdao das acdes
humanas em imagens sobre as paredes das cavernas, o homem transfere, em forma de marca ou

simbolo, seus pensamentos para as representacdes imagéticas, o processo denota a “imagem do
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mundo vivido”. A consequéncia de tal processo culmina no que Flusser denomina de
transformago no espago e no tempo (uma vez que o homem estreita sua perspectiva de mundo a
um mero simbolo pictorico) de maneira que o tempo se torne um processo circular.

A imagem rustica serve como epicentro onde o pensamento humano tem grandes
chances de se encerrar, com possibilidades de causar uma nova era do misticismo. O pensamento
se torna despretensioso pelo fato da imagem oferecer apenas uma superficie. A
tridimensionalidade se perde porque ndo ha mais corpo e movimento para situar a percepgao. O
pensamento em perspectiva, aquele que oferecia uma profundidade substancial do objeto, foi
gradualmente perdendo espago. Nao obstante “a dimensao da profundidade perde-se no universo
das imagens planas, das tradicionais representacdes imagéticas sobre superficies” (BAITELLO,
2005, p. 29).

Em um segundo momento, com a descoberta da escrita e consequentemente de seu
entendimento via leitura ¢ inaugurada uma reflexdo na fase linear da historia para se decifrar o
que estava perdido, a profundidade, s6 que de forma discursiva e objetiva®’. Nesse sentido, a
escrita comporta a acdo descritiva dos objetos, o que exigiu a traducdo dos mundos
tridimensional e bidimensional ao mundo unidimensional da linha.

Em sintese, todo o escrever ¢ um escrever correto € isso provoca indiretamente a crise
atual da escrita, pois ha algo mecanico no organizar, no enfileirar, para isso a maquina tem um
desempenho melhor do que o humano. Portanto, se a escrita ¢ uma técnica dura, organizada por
sinais e simbolos, ela pode ser incorporada como técnica as maquinas? O que se tem aqui ndo
sao maquinas de escrever. O ser humano ainda organiza as imagens e os pensamentos em linha,
com um toque nas teclas, de acordo com as regras da escrita e dos sinais graficos do teclado. A
inteligéncia artificial se comporta como verdadeira maquina de escrever, ela propria providencia
essa organiza¢do. Desse modo, tais maquinas ndo sdo apenas para escrever, mas também
maquinas pensantes, o que nos levaria a refletir sobre a atual fung¢ao do pensar.

O terceiro momento engloba a época vigente, a era da imagem técnica. Todas as
reflexdes de Flusser dentro do universo das tecno-imagens sdo baseadas em uma tendéncia de
grau zero do espaco ou a “zero dimensionalidade” (FLUSSER, 2008). A transformacdo das

coisas em obliteragdes efémeras legaliza a nao-coisa, entidades impalpaveis, sem corporeidade,

" Como o conceito foi devidamente dissecado no sub-topico: Contextualiza¢do historica da escrita, basta
fazer uma breve sinalizacdo conclusiva do momento.
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fluxos de superficies. Entra em cena a abstragdo total das dimensdes. Ela que derruba o
paradigma da escrita e instaura uma nova codificacdo para tal.

Tentou-se aqui, propor a famosa escalada da abstragdo de Flusser no sentido de ampliar
nossa critica em relacdo ao objeto estudado. A escalada da abstracdo talvez seja um tipo de
figurino, uma roupagem para o resultado do “copiar e colar” em ambito cibercultural. No caso,
vamos tentar integrar o conceito ao nosso exemplo Copy Paste Pro em que a a¢do do comando
gera movimentacdes de superficies.

Configurados para oferecer um padrao de acessibilidade, como bem sabemos, o0s
comandos do teclado operacional sdo as ferramentas /atu sensu que desenvolvem a mediacao
entre individuo, fluxo de informagdes e de alguma maneira, com o outro interativo. Nessa
escalada, ¢ possivel interagir com tudo e todos conectados no planeta, produzir textos, obras de
arte e divulga-las apertando apenas um botao.

Esse apertar de teclas sem duvida adiantou alguns tramites que porventura ter-se-ia no
mundo fisico. As ferramentas que os softwares € hardwares disponibilizam ajudam o sujeito em
diferentes casos, por exemplo: o comando composto ctrl + letra Z tem como finalidade a
anulacdo da ultima agdo no texto, proveitoso quando comparado com a maquina de escrever,
que, em caso de erro, tem a folha retirada para um novo recome¢o. O comando composto ctr/ +
letra B, ao gravar o texto garante a seguranga da producdo autoral, praticamente salvaguardando
a obra em uma estante virtual de documentos finalizados ou nao.

Considera-se nesse estudo que, sob o ponto de vista sociocultural, o “copiar e colar” se
torna um substrato de evasdo fenoménica muito mais percebido como codigo de acesso do que
criticado profundamente como objeto. Passivel de reflexdes acentuadas no que abarca grandes
transformagdes nas relagdes sociais. E por esse motivo que a sua atuagio torna-se cada vez mais
1%,

dissimulada e fata O comando abarca fendomenos que sugerem novas habitualidades

comunicacionais € que esta presente no cotidiano dos sujeitos no contexto tecnoldgico vigente.

* Nesse ponto da reflexdo faz necessario ver o “copiar e colar” no mundo como um todo. Se analisarmos
as estratégias do comando apenas na esfera dromoapta da sociedade, constataremos, em uma abordagem
reflexiva de dentro do sistema para fora e ndo ao contrario que, o “copiar e colar” serve como instrumento
positivo para resolucdo de problemas, oferecendo caminhos mais acessiveis no qual o dromoapto tem
plena concepgdo de dominio sobre o comando. Eclode uma utopia baseada em pleno conforto. Desse
modo, a tendéncia é omitir eventuais criticas que pode vir & luz em algum momento. Portanto, a
necessidade de refletir o objeto para além da sua esfera de ag¢do ajudara a produzir uma concepcao mais
universal e equilibrada, para assim, adentrarmos no ambito em que ele exerce atividade plena. Esse modo
de abordagem em que é necessario manter uma distancia do objeto para obter novas perspectivas
fenoménicas foi usado no decorrer das argumentacgdes da obra.
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Essas novas habitualidades provém das obliteracdes que comandos como o ‘“copiar e colar”
ajudam a estabelecer por meio da rendi¢cdo do sujeito a superficialidade da imagem no mundo
cibercultural.

Como visto anteriormente, o exemplo Copy Paste Pro de copiar e colar partes de um ou
mais textos significa um movimento voluntario operacional (praticado pelo sujeito) sob as partes.
Isso supde um modelo fenomenoldgico baseado na validagdo de um recorte ja significado em
uma imagem plana. Ao estudar especificamente o recorte, sem ajuda do corpo textual inteiro, o
sujeito visualiza e percebe o volume que esta na superficie e compreende apenas aquele recorte.
No entanto, a compreensao obtida esta voltada para a categoria situacional do objeto e nao para
uma reflexdo elaborada sobre suas causalidades e consequéncias em longo prazo. Mesmo o
sujeito percebendo que na imagem esta um texto ele ndo consegue pensar o objeto linearmente,
caso tentar, o sujeito sofrera pelo fato da imagem, oriunda da manobra “copiar e colar”, esconder
a profundidade representativa do objeto e de outros suportes ¢ fendomenos incorporados pelo
ciberespaco.

O sofrimento mencionado ndo existe de maneira que o texto tenha que ser retirado do
contexto imagético ou ser decifrado de outra maneira. O sofrimento estd na sutilidade da acdo do
sujeito quando se abstém da habitualidade de ler imagens para voltar a ler textos. Nesse
processo, a leitura perceptiva que um dromoapto faz nessas condigdes ¢ de “dar um passo atras”
do ponto de vista critico/reflexivo.

Atualmente, os sujeitos que sdo mediados por linguagens oriundas da imagem técnica,
ou de um modo geral, das tecnologias, estdo enquadrados em uma cultura pés-moderna e global
que os levam a destacar valores hedonistas e efémeros. Esse ¢ o padrao de pensamento aceito,
diminuindo a capacidade de perfilar e permitir o reconhecimento de uma linearidade ou
uniformidade de um periodo historico. Tal processo cultural estd agora, colocando o perfil ou o
talento individual (como ler e interpretar um texto de maneira ou estilo proprio) em interrogagao,
de modo a favorecer as nogdes coletivas em simbiose com a inteligéncia artificial dos
computadores.

No caso, o sofrimento estd no espago entre a habitualidade adquirida por meio dos
modelos culturais pés-modernos e tecnoldgicos impostos e as habitualidades de posicionamento
frente a um modelo linear ou uniforme. A negacdo e a repulsa do sujeito para interpretar o texto

e seus conceitos na era das tecnologias estabelece um sofrimento em relagdo a ter que retornar
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para as habitualidades herdadas, como por exemplo, ser obrigado a ler e interpretar textos ainda

no formato de livro fisico.
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O produto final, resultante da usabilidade do "copiar e colar' se baseia em intimeras
clipagens que seguem linhas de raciocinio particulares

Percebe-se o quanto a imagem técnica ¢ chave de compreensao do proprio fendmeno do
“copiar e colar”. Quando ela abstrai, oblitera, omite a profundidade significativa do objeto ao
recortar uma mera parte que pode ser focada ou ndo como algo importante ou elementar para
outra situagao discursiva, tal imagem funciona como construtora de conteudos.

A construcao de um novo conteudo baseado em “copiar e colar” sugere que ndo ha mais
necessidade de uma producao devidamente autoral ou que merega uma atencao dentro das regras
lineares. O “copiar e colar” oferece a possibilidade de construir um texto sem que se exerca um
pensamento conceitual sofisticado. Esse processo ja faz parte do contexto civilizatorio atual e a
caracteristica essencial deste novissimo periodo histdrico esta na capacidade individual no qual o

sujeito tem que se redescobrir dentro dos novos sentidos de representacdes imagéticas da
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sociedade tecnologica, colocando em “xeque” existencial trés mil anos de projecdo linear de
pensamento.

A consciéncia recente dos dromoaptos em que as superficies sdo as grandes
articuladoras da vida faz com que se perca, rapidamente, a confianca historica da linearidade
mesmo estando atuante no nivel da superficie. Ela ndo ¢ mais fio condutor macrossocial.

Portanto, atualmente, a manobra “copiar e colar” esta estritamente ligada a imagem
técnica. Sua virtude estd em manter uma semelhan¢a combinatéria de seus respectivos aspectos
como: fluidez, instantaneidade, luminosidade, transparéncia virtual para com as tendéncias
culturais majoritarias, seguindo o estirdo do consumo exacerbado e da vida mais acessivel. Tais
qualidades fazem da imagem técnica, especifica ou ndo que o “copiar e colar” produz objeto de
atencdo para qualquer sujeito dromoapto.

A aderéncia do social em relacao ao “copiar e colar” ¢ tdo grande e imperceptivel que,
na maioria das vezes, o seu uso pode facultar a incerteza da informagao. A civilizagdo nado
estende uma visao critica dos fendmenos encontrados, pelo contrario, ela assume a agdo como
costume adquirido no ambiente de rede e transforma o elemento que representa o objeto em um

produto fraco e genérico.

[...] o produto das tecnologias imagéticas, embora marcado pelos regimes sociais nos
quais ele produziu, é condicionado por relagdes de for¢a que o articulam a posigdes
de poder de forma auténoma; ou seja, ele pode ou nio liberar o real capturado pelas
representacdes dominantes. (PARENTE, 1993, p. 15).

Parente (1993) sugere que a imagem gerada por novas forcas tecnoldgicas articuladoras
sofreram uma conversdo de significado. Enquanto as imagens anteriores como as pictdricas e até
mesmo as produzidas pela camera fotografica demonstravam a existéncia de um pensamento da
e para a imagem, provenientes de suas propriedades formais e do sujeito. As tecno-imagens
colocam em jogo o processo de pensar as imagens de maneira contemplativa e ilusdria. Portanto
supde-se que, a partir da utilizacdo das tecno-imagens em escala macrossocial, o fazer
contemplar livremente € extinto em favor da possibilidade de produgao de algo inédito.

A procura de estratégias mais eficazes torna-se vital a partir do momento em que as

massas se automatizam, de maneira que o tempo e o espago sao drasticamente remodelados em
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favor das infotecnologias, telecomunicacdes e instantaneidade na recepcao de mensagens. Tudo
aparece em plena circularidade presencial. Surge um novo tipo de contemplacdo, aquela que
detém um discurso baseado na “falta”, de tempo, de espago, de pensamento etc.

Como visto acima, alguns aspectos sdo caracteristicos e inextricaveis do glocal
interativo. Por exemplo: a negacdo do sujeito dromoapto a tais intervalos de tempo distantes
entre inicio/ fim e partida/ chegada. Isso corrobora a expansdo da imagem sintética como
contexto dos fluxos informacionais e transforma o tempo relativamente distante em mero
entreato. Codigos informaticos fazem essa tarefa de reduzir o espaco e apagar o tempo entre as
coisas, a0 mesmo tempo, articulam indiretamente novos modos de pensar no ciberespaco.

Lidamos com um ambiente que valoriza o pensamento formal dos objetos. A
contemplagdo de “falta” frente ao superficial ¢ a prova real de que, o sujeito, indiferentemente de
optar ou ndo por um pensamento mais complexo e coerente, que vai além ao horizonte da critica,
tem a enorme possibilidade de abstrair a inteleccao e se voltar apenas para a recep¢ao nao tao
sensivel quanto a do pensamento tradicional. Até porque a sensibilidade e a percep¢ao perdem
um pouco de forca frente as imagens que sintetizam o objeto.

Dessa forma, as representac¢des produzidas por referente ressignificacdo do pensamento
se tornam matérias obscuras em que a referencialidade esta, sendo muito distante, enormemente
codificada nos emaranhados virtuais do écran (tela) e, talvez, proporcionando disjungdes

involuntérias a partir de um apertar composto de tecla.

4.3 CODIGOS INFORMATICOS EM AMBITO GLOCAL

O glocal ¢ uma categoria que pode promover maior potencialidade de superficialidade
no momento em que as senhas de acesso ndo ajudarem o sujeito a decifrar os tramites variaveis.
Ao mesmo tempo em que o fendmeno propde um caminho mais acessivel, um caminho retilineo
que nao perpassa por outras possibilidades de visualizacao do objeto. Os dispositivos ajudam a

nao compreender o espago em seu sentido variavel. Nesse caso, as senhas, por oferecerem um
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caminho duro (talvez caminhos, mas nao muitos) adquirem um carater linear no que se refere a
padronizagdo das agcdes empiricas.

Em outras palavras, o fendmeno glocal ¢ uma teia invisivel em que as agdes cognitivas
tendem a mergulhar, mas ndao no sentido de explorar o seu cerne. No instante em que o
pensamento se envolvido ele ¢ sugado totalmente pelo sistema. Nao obstante em muitas
situacdes, o glocal também se caracteriza por se apresentar como vontade do préprio individuo.
Mesmo assim, o sujeito se vé como vitima nesse ambiente. Para minimizar o problema, ele cria e
conta com as senhas infotécnicas que o ajudam em uma empreitada estreita, ndo condizente para
a total compreensao da cena glocal e das produgdes ciberculturais emergentes.

Podem-se citar aqui exemplos que se estendem em areas como educag¢do em que sdo
usados dispositivos de acesso apenas para manobra maquinica e ndo para exploragdo reflexiva.
No caso do Brasil, o uso irrefredvel dos aparatos tecnologicos em sala de aula, sendo eles
municiados por codigos como o “copiar e colar” ¢ uma estratégia meramente politica e ndo
condizente com um programa progressivo de educagdo. Vitimados por tal situacdo, os alunos
compreendem que acessar a rede e mergulhar no contexto glocal ¢ conduta legal. Como bem
observados os exemplos estatutarios dos cddigos informéaticos em especifico o “copiar e colar”, o
mau uso, ou 0 mau monitoramento e¢ agenciamento dessas praticas proporcionam a explosdo de
um lado um tanto ladico do pensamento. Cria-se um pensamento formal no qual os objetos nao
sdo devidamente representados em seus tracos bdsicos, mediante o padrdo instituido de
educacdo, por meio da disposicdo e do uso dos cddigos, com a intencdo de manobra mais
acessivel.

Se o glocal especificamente cibercultural ¢ fruto de desejo das maiorias (em um sentido
utilitarista) porque abarca, rapidez de acesso, interatividade total de racionalizagdo (em
determinado grau)® e agilizagdo de protocolos virtuais, ele se consubstancia, a0 mesmo tempo,
como foco principal no que compromete o controle das agdes e do proprio equipamento capaz de
glocalizagao.

O sujeito tem que preencher, ou pelo menos ter o falso sentimento que obtém a

capacidade de dominar o glocal para alimentar a ilusdo de onipoténcia absoluta. Esse senso de

* Podemos entender o termo racionalizagdo também como inteligéncia. Um fato corrente no cotidiano
dos dromoaptos ¢ quando se digita uma palavra, ou um tema, de maneira errada gramaticalmente no
search de determinado site de busca. A maioria dos Softwares comporta possibilidades inteligentes para a
resolugdo do problema e o mesmo corrige a palavra ou o conteudo referido geralmente através de uma
frase ostensiva, como por exemplo: Vocé quis dizer... O processo corrobora a situag¢do cotidiana de busca
eterna pela primazia dos programas utilitarios.
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vontade e pertencimento nasce da condigdo existencial por ele (sujeito) ¢ estabelecida. No caso,
tendo o bunker glocal como ambiente para significar a vida por detrds dos aparatos, a ilusdo de
dominio sobre o glocal lhe concebe poder absoluto e o forca para continuar imerso nas cenas
virtuais.

O sujeito se vé dependente do sistema que os codigos informaticos instituem porque, em
relacdo a condi¢do do sujeito dromoapto, o dominio desses codigos ¢ a certeza de vitoria social.

Codigos informaticos sdo criados para servir ao acesso € se uma coisa estd codificada
criamos um codigo ou um dispositivo, aparelho, teclado para que possamos traduzir e consumir o
que esta disponivel. Devemos ter cuidado para que nao ultrapassemos a linha da coeréncia dos
objetos e o que devem significar suas representagdes.

O objetivo dos codigos informaticos ndo ¢ derrubar as estruturas de pensamento do
sujeito e da sociedade por meio de estratégias infotecnolodgicas vigentes. A estrutura existente de
pensamento perdura, mas na medida em que nascem novos suportes que, de alguma forma,
pressionam as agoes cognitivas de modo que elas se realoquem ou se adequem ao estado de algo.
De tempos em tempos as margens do pensar modificam-se até que em algum momento sua
forma bésica sofra uma transformagao paradigmatica. O pensar na interface nos oferece tragos de
acoplamento e adequagdo automatica em relagao ao objeto ou o espago pensado. O desenrolar
dos “porqués” sdo variados e coerentes ao passo que estudos sobre o assunto valorizam uma
amplitude de fendmenos descobertos e os que estdo por serem encontrados.

O objeto da presente pesquisa ¢ mais um na esteira de transmodifica¢do do pensamento.
Nessa linha de raciocinio, o estudo pode langar incomodos na medida em que ¢ entoado um
discurso condizente com novas perspectivas no ato de pensar os objetos em fase cibercultural. A
heranca pos-moderna nos deixou um legado importante, a logica do fragmento, com este
conceito podemos compreender como fendmenos em pequena escala (dependendo do modo
como sao abordados) podem produzir mudangas macrossociais diretas e indiretas, como € o caso
do “copiar e colar”.

Vislumbra-se que o “copiar e colar” como cddigo existencial ¢ fator que contribui e
reitera as praticas glocais ocorridas no ciberespaco. Bem como reorganiza ou conduz o
pensamento para uma logica combinatoria com o regime dromocratico cibercultural. Ele fomenta
e perpetua, de maneira potencial e efetiva, a estrutura baseada em velocidade medidtica presente

na sociedade tecnologica.
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Ao mesmo tempo em que o “copiar ¢ colar” ajuda o sujeito nos tramites legais e de
entretenimento contribui para formalizar a necessidade de permanéncia das senhas infotécnicas
de acesso em todas as esferas tecnoldgicas.

Na cibercultura, o “copiar e colar” e os demais codigos informaticos sdo 6rgaos basicos
para navegagao intraestruturais. Tudo que os cddigos informaticos ocasionam fora do sistema se
deve a extrema vontade do sujeito de interagir e se fazer dependente de outra maquina.

No contexto cibercultural, a combinacdo de sistemas imagéticos disponiveis (todas as
informacgdes que passam na tela) ocorre na medida em que se processa o uso dos codigos para
desvendar caminhos. Como o processo imbrica tanto as estratégias velozes quanto o pensamento
formal (sem tempo e espaco para elaboragdo de critica) conclui-se que, o “copiar e colar” ¢ um
fendomeno que alimenta disposi¢des de pensamentos compativeis com o tempo de recepgdo de
uma imagem a olho nu.

Fundamentalmente, os fendmenos oriundos da civilizagdo mediatica atual, da mesma
maneira que transformam o tempo de recep¢dao das mensagens para zero, abre uma grande
discussdo sobre a capacidade de acompanhamento critico do sujeito para tais evolugdes

infotecnologicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apos argumentar sobre o estatuto dos codigos informaticos e sobre suas consequéncias
para o pensamento, englobando aspectos historicos para descobrirmos sua natureza e formar uma
relagcdo intrinseca com algumas variantes pos-modernas e, posteriormente, com a dromocracia
cibercultural. Conclui-se que cddigos informaticos sempre estardo a disposi¢do e sao condigdes
elementares para o progresso da vida cibercultural.

Lembrando que, ao fazer um resgate historico, fora do ambiente cibercultural, o intuito
nao foi situarmos aspectos inerentes ao “copiar e colar” interativo para conjuminar uma patente
originaria. O “copiar e colar” usado atualmente ¢ fruto de estratégias estritamente
infotecnologicas. O objetivo do percurso era encontrar, no movimento cubista e na propria
historia da escrita, aspectos habituais e combinatdrios que levam o sujeito a se sentir seguro ao
utilizar instrumentos parecidos com o “copiar e colar” em ambientes precedentes a cibercultura.
O incomodo estava na facilidade de como “copiar e colar”, embutido em sistemas de técnica, era
abracado e inteirado nas vivéncias de maneira absolutamente corriqueira. Para isso, viu-se
necessario expandir a reflexdo para exemplos como bricolagem, sobreposicdo de formas e
imagens, delineamento de contetudos etc. O processo ¢ ordindrio na medida em que aparecem
costumes semelhantes no decorrer da historia. Percebe-se, no caso, quao amplo ¢ a base historica
para chegarmos a condi¢do existencial do “copiar e colar” atualmente.

O horizonte de pesquisa situado nessa Dissertacdo nos ofereceu o devido arcabougo
tedrico para inserirmos aspectos ao nosso objeto de estudo como o “sentido de pensamento
transformado”. Nessa conjuncdo, foram descobertas possibilidades de desdobramento do
pensamento no que se refere a acompanhamento dos fluxos imagéticos, guardadas as devidas
proporgdes dromologicas, em virtude do enorme estoque de dados.

Foi de fundamental importancia as andlises sobre o fenomeno glocal para
estabelecermos uma devida ambiéncia em que os dispositivos e aparatos tecnoldgicos readequam
as praticas sociais. O processo facilita uma condigdo existencial do ser humano vinculado as
tecnologias digitais, a0 mesmo tempo, promoveram em outras passagens do texto como o

encolhimento das coisas a critica sobre a usabilidade os aparelhos em larga escala e seus
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impactos referentes a tempo e espaco de acdo. Influenciando, de modo aparente, algumas
colocacdes sobre o espirito do pensamento em ambito glocal.

Considerando os varios pontos abordados nesta Dissertacdo, ha uma certeza. O advento
e o uso da eletricidade, assim como o fendmeno glocal e os cddigos informaticos, todos sdo
descobertas que formam novos paradigmas sociais pelo fato de permanecerem no cotidiano
como objetos imprescindiveis para a continuagdo da vida social. Todos estes processos vieram ao
mundo de maneira irreversivel. Pensamento este, originario de um costume de uso irrefreavel
sob o0 novo. Isso pode abrir o arco de investigacdo em relagdo aos fatos sociais emergentes e criar
perguntas como: a logica estrutural da cibercultura ¢ produtora de fenomenos irreversiveis na
medida em que o sujeito consome tudo o que esta disponivel? Ou que, os comandos
infotecnologicos, de modo geral, participam na formag@o dos nossos pensamentos?

A reflexdo sobre regime dos codigos informaticos nos ajuda a remodelar melhor tais
perguntas. O projeto partiu de um incomodo ndo habitual de um sujeito dromoapto. Ou seja, nao
esta em jogo combater as novas situagdes sociais e sim “parar” para refletir (ver as ocorréncias)
sobre as condutas individuais atreladas aos meios de comunicacdo de predilecdo universal, em
evidéncia, as interfaces disponiveis via comandos ou codigos informaticos.

Passamos a acreditar que, ler e manipular muitos fragmentos on-line, curtos,
ramificados por /inks, pode ser um meio inovador e eficiente de expandir o pensamento. Embora
tenhamos muitas desconfiancas, de origem historica, em relagdo a essa nova fase do mundo pelo
fato de ndo conseguirmos reconhecer a superioridade desse processo de pensamento, em rede e
super-veloz, porque ainda estamos o avaliando seguindo os padrdes do processo discursivo ou de
pensamento linear sobre as coisas no mundo. Podemos compreender que, nos moldes lineares de
critica, que o pensamento articulado pelas infotecnologias adquiriu uma qualidade de monitor
estdtico, refletindo a maneira como ele rapidamente escaneia curtas passagens de texto
provenientes de diferentes fontes on-line.

A tentativa do presente trabalho nao ¢ fechar o arco investigativo sobre os fendmenos
infotecnologicos, mas sim ampliar, em forma de perguntas ou percursos investigativos, outros
incomodos que possam se transformar em pesquisas académicas que abordem ndo s6 cddigos
informaticos, mas toda a estrutura relacional do mundo digital, para com a sociedade, em virtude
da importancia de dissecar o tema com o foco de iluminar, gradativamente, a critica da

cibercultura.
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