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Resumo

Nascimento Oliveira Borba, Italo; Lyra de Brito, Edgar (orientador).
Realidades Virtuais: informacéo e simulagdo do mundo. Rio de Janeiro,
2019. 106p. Dissertagdo de Mestrado — Departamento de Filosofia,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

O tema amplo deste trabalho é a hegemonia tecnoldgica contemporanea, em
seus aspectos ontoldgicos e sociolégicos. Na impossibilidade de cobrir todo o
campo fenoménico dessa hegemonia, elegemos as tecnologias digitais e o
paradigma informacional que lhe corresponde como nossos objetos de estudo
imediato e exemplar. A contemporaneidade e a velocidade das transformacdes que
concernem a esses objetos colocam, por sua vez, problemas diretos ao
desenvolvimento de um trabalho mais candnico ou sisteméatico. A escolha foi
trabalhar com autores de referéncia, diversos entre si, como Jean Baudrillard,
William Gibson e Pierre Lévy. Foi elaborado um didlogo tendo como base alguns
conceitos dos autores citados, por exemplo: simulagdo (Baudrillard), ciberespaco
(Gibson) e, numa chave mais critica, virtualidade (Lévy). Investigamos como essas
tecnologias do virtual organizam, de forma mais ou menos insidiosa, a realidade e
a vida através desse paradigma informéatico. Dado o abalo dos referenciais de
sentido protagonizados por essa hegemonia tecnoldgica, discutimos, em suma, 0s
caminhos ainda trilhdveis nessa atmosfera de positivacdo do encantamento e da

ilusdo, ou seja, 0 que nos resta do mundo e da nossa capacidade de penséa-lo.

Palavras-chave

Tecnologia; simulacdo; realidade virtual; informagéo; simulacro; tecnologias

digitais


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712405/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712405/CA

Abstract

Nascimento Oliveira Borba, italo; Lyra de Brito, Edgar. Vitual Realities:
world’s information and simulation. Rio de Janeiro, 2019. 106p.
Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Filosofia, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

This study has the contemporary technological hegemony as a theme, both in
it’s ontological and sociological aspects. Since it’s impossible to cover the
phenomenological field of this hegemony as a whole, we chose digital technologies
and it’s informational paradigm as our immediate and exemplary subject of estudy.
Contemporaneity and the fast transformations concerned to these subjects lead to
problems regarding the development of a more orthodox or systematic study. To
overcome such obstacle, the choice of working with referenced and diversified
authors, as Jean Baudrillard, William Gibson and Pierre Lévy, was made. A
dialogue between these authors was elaborated, using some of their concepts as a
foundation, such as: simulation (Baudrillard), cyberspace (Gibson) and, in a more
critical approach, virtuality (Lévy). The way these virtual technologies organize
reality and life through an informational paradigm, in a somewhat insidious way,
was investigated. Given the downfall of the sense references protagonized by this
technological hegemony, we discussed, in short, the possible paths to follow under
this atmosphere of enchantment’s and illusion’s positivation, that is, what is left of

the world and of our capacity of thinking it.

Palavras-chave

Technology; simulation; virtual reality; information; simulacra; digital

technologies
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Quando se vive, nada acontece.
(Jean-Paul Sartre)

1. <Introducgao>

O presente trabalho de dissertacdo tem uma tarefa, talvez das mais dificeis,
pensar 0 presente. Giorgio Agamben aponta para uma dificuldade incontornavel,
pensar o presente numa fratura do tempo, em que o tempo ainda n&o é histdria®.
Existe a necessidade de nos movimentarmos na critica do limite filoséfico-historico
do pensamento em que estamos inseridos, e abrir campo para sua ultrapassagem.
Portanto, a dificuldade que se apresenta é refletir sobre 0 mundo no momento em
que nos situamos em sua tessitura de relagdes. Precisamos levar em conta que
somos tomados por esse lugar que habitamos, e 0 pensamento ndo pode estar fora

disso, mas deve assumir os limites de seu solo.

A capilaridade da tecnologia na existéncia humana contemporéanea é
evidente nesse presente que tomamos como problema, e ainda assim, talvez ndo
suficientemente debatida. Esse trabalho tem como proposta pensar 0S processos
tecnoldgicos contemporaneos. Mas, como pensar esse fendmeno abrangente da
tecnociéncia? Certamente, a dimensdo do questionamento se coloca como
complexidade para a empreitada. Na intencdo de buscar lugares que fornecam
aberturas interessantes, partimos principalmente do filésofo e sociélogo francés
Jean Baudrillard e do autor de ficcdo cientifica William Gibson. Nos dois autores
buscamos explorar a experiéncia tecnoldgica do humano na atualidade, numa
abordagem de recorte. Frente a abrangéncia do problema, selecionamos as
tecnologias digitais que colocam o advento do virtual como fenémeno central
desses processos. A pergunta que perseguimos e€: Como entender a lida do humano

com as tecnologias digitais?

Na primeira parte do trabalho intitulada Loading... iniciamos um proélogo
das aberturas e limites esperados na selecao teorica debatida. A selecéo tedrica que
buscamos devem ter seus limites pensados evitando cooptar a logica tecnologica.

Mas, existe a possibilidade de desviar-nos de um pensamento utilitario do mundo?

L AGAMBEN, G. O que é 0 contemporaneo e outros ensaios, p. 61.
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Partimos do principio que quando pensamos a tecnologia e seus implicitos estamos
lidando ndo somente com uma disposicao técnica e instrumental da experiéncia,
mas com uma forma de pensamento, de compreensdo, comprometida com
finalidade, utilidade e positividade. Portanto, ensaiamos algumas alternativas que
oferecam deslocamento interessantes. Seguimos com o pensamento de Baudrillard
como conteudo e performance de um contragolpe a essa hegemonia. O autor revela
que “o proprio processo parece ser irreversivel, pois ¢ o proprio processo da
racionalizacdo — que chamamos orgulhosamente de progresso e modernidade e
liberagdo — o que estd se tornando exponencial e cadtico™®. Trata-se de um
pensamento que pretende ser ndo sistematico, aberto, e muitas vezes paradoxal em
si mesmo, buscando na reversibilidade um recurso para salvaguardar toda

alteridade, todo achatamento.

Seguindo com o compromisso de uma critica a0 pensamento técnico,
tentamos debater os possiveis limites da contribuicdo da literatura/filmografia da
ficcdo cientifica para problematizar a tecnologia. O enredo narrativo do género
guando coloca em questdo os ditames tecnolégicos como problema em sua
condicdo de desenvolvimento na sociedade pode ter uma proficuidade consideravel.
Os limites da abordagem de ficcdo cientifica devem ser problematizados. Esse tipo
de pensamento, ainda que colocando a tecnologia como questdo, pode estar
comprometido ainda com um pensamento de finalidade e positividade. Os
argumentos da falha e o erro técnico na narrativa, podem fazer parte do préprio
processo de desenvolvimento tecnoldgico, de auto superacdo e evolugdo,

partilhando uma légica de pensamento utilitarista®.

Assumindo alguns limites e posic@es iniciais do trabalho, iniciamos nossa
investigacdo da experiéncia nas tecnologias do virtual, levando em consideracao a
multiplicidade de estimulos e sua imersdo em interfaces*. Qual é o contexto em que
ocorre essa difusdo das tecnologias digitais? Comecamos debatendo o contexto do
paradigma da informatico para direcionamento do desenvolvimento civilizatorio. A
abordagem assume esse critério da informacdo como valor social e mola para

evolucgédo econdmica. Alocamos a contribuicdo de William Gibson no destaque da

2 BAUDRILLARD, J. A ilusdo vital, p. 70.
3 DUSEK, V. Filosofia da Tecnologia, p. 81.
4GIBSON, W. Neuromancer, p. 309.
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experiéncia com o virtual e a potente criagdo do termo ciberespago®. O autor torna-
se importante para deslocar a abordagem da informacdo como critério social e
relevante por analisar a experiéncia nas instancias da experiéncia e interatividade.
Ainda nesse debate, buscamos referéncia em Jean Baudrillard para desenvolver o
argumento da aproximagéo de informagéo e constituicdo de sentido, e deslocar a
nocdo de informacdo do vinculo imediato as nogdes de conhecimento e dados.

Ainda na segunda parte do trabalho, investigamos os implicitos no projeto
informaético de digitalizacdo do mundo e do individuo. A paranoia da producao
resulta na acumulacdo da matéria fisica, o que sobra apds todo o consumo. A
superacao desse indesejavel excedente aparece como argumento de transformacéo
para o suporte virtual, a digitalizacdo de tudo o que seja possivel. A dimensédo da
aceleracdo da experiéncia sustenta o processo de consumo exacerbado e admite sua
poténcia exponencial justamente no virtual, onde tudo pode ser consumido mais
rdpido e na dindmica do tempo real. A instantaneidade subtrai a memoria, a
linearidade e a dimenséo histérica do tempo®. Devemos pensar de que maneira a

digitalizacéo do real pressupGe a superacdo da entropia.

Passando propriamente do foco da experiéncia, chegamos na terceira e
ultima parte do trabalho. Inicialmente, nessa secdo desenvolvemos alguns temas da
obra de Baudrillard que servirdo para aprofundar a questdo da constituicdo de
sentido na compreensdo tecnolégica do mundo. Dessa forma, sem perder nosso
recorte de vista, buscamos entender a nog¢do de simulagdo como narrativa
hegemonica da realidade através da estrutura do codigo. A traducdo da vida em
DNA, e da matéria em cddigo binario presta suporte para pensarmos a fluidez nos
referencias de sentido que temos atualmente, permitindo que o virtual se apresente

como uma outra realidade.

Seguindo essas reflexfes, abordaremos as nogdes realidade virtual e eu
digital. Ou seja, quais questdes temos que lidar com a transcri¢ao da vida em DNA
e a transcricdo da matéria em codigo binério? Temos todo um debate do que
podemos entender do fenbmeno digital. Existe a possibilidade de uma abertura para

outras potencialidades do humano no virtual? Podemos entender como o virtual

% Original no inglés “cyberspace”.
® Ailuséo vital, op cit., p. 130.
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como realidade? Nesse debate colocaremos em contraposicdo as abordagens de
Baudrillard, William Gibson e mais criticamente Pierre Lévy.

Também parece necessario investigar num ultimo momento 0 que nos resta
do mundo e da sobrevivéncia do pensamento. ApOs investigar essa condicao
tecnoldgica de abrangéncia da totalidade do real em toda positividade possivel, no
ordenamento da realidade em sua perfeicdo, destacamos o0 exterminio das
possibilidades de mistério. O fim da negatividade, o fim de toda ilusdo possivel do
mundo, aponta para um cendrio digno da ficcdo cientifica mais distopica. Nessa
condicdo de desilusdo, dependéncia, fissura; parece que temos que lutar até pela
prépria morte, pelo direito de morrer. A dire¢do imperativa do projeto técnico joga
contra seu préprio mote de finalidade, operando contra a sustentabilidade do
mundo. Apos esse atentado contra a capacidade de transformacdo da natureza e
reciclagem de energia e mateéria, o projeto tecnoldgico visa no virtual sua redencéo.
Somente a técnica pode nos salvar da propria técnica, e precisamente nesse sentido:
talvez a “tecnologia como delirio, como ilusdo definitiva™, a ilusdo da salvacdo do

mundo, dele mesmo.

Finalmente, realizamos um balanco debatendo a sobrevivéncia do
pensamento nessas condi¢fes. Buscamos olhar o pensamento de Jean Baudrillard
com o minimo de continuidade e relacdo estrutural de causalidade entre as nogdes
pode ser trair suas proprias origens. Lendo o autor podemos perceber que a
ambiguidade é a regra®. A auséncia de sistema fechado anuncia a critica ao projeto
da modernidade, ao pensamento que pretende um estatuto de verdade. Buscamos,
em suma, um pensamento que deve surgir como acontecimento, sem pretensdo de
utilidade ou finalidade, mas comprometido com singularidade e alteridade, que seja

coeso e fragil.

" A ilusdo vital, op cit., p. 89. Baudrillard cita a célebre frase de Holderlin: “mas onde cresce o
perigo, cresce também um poder salvador”, apesar de preferir abordar sua inversdo como: onde
cresce um poder salvador, cresce também o perigo; o autor notadamente desenvolve a hipétese da
ilusdo pela técnica inspirada na ideia original.

8 BAUDRILLARD, J. Tela total, p. 129.
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2. <Loading...>
2.1 Pensar Tecnologia

O que podemos dizer sobre filosofar atualmente? A filosofia tem uma relagao
com sua  contemporaneidade?  Quando  partimos  desse lugar,
assumimos que a filosofia precisa necessariamente ter uma utilidade? Heidegger
afirma que a filosofia por ser muito mais um saber que abre novos caminhos para
um questionamento, ndo pode ser tomada como de utilidade imediata®. Sua
capacidade de abertura estabelecerd pontos de referéncia para pensar sempre suas
questdes fundamentais. Podemos entender que mesmo néo tendo uma utilidade

imediata, o pensar filosofico pode ter algumas tarefas e direcdes em sua empreitada.

O pensamento filosofico tem na sua auséncia de finalidade e utilidade imediata
uma abertura para se colocar como um espaco de pensamento soberano sobre a
existéncia contempordnea. Como coloca Heidegger, “a filosofia € o saber
imediatamente inttil, apesar de soberano, sobre a esséncia das coisas”*C. Por essa
sua soberania da necessidade de se questionar o ser das coisas, a filosofia ndo pode
se resumir ao pensamento encerrado sobre o que poderiamos chamar de resultados
do questionamento. O filosofar seria antes a abertura de caminhos que essa postura
promove, mais que consideracdes encerradas sobre questionamentos e resultados.
A interrogacdo filosofica busca ser estranha a necessidade de se instaurar um
calculo, e perseguir solugGes imediatas, estranha ao processo de “tecnicizagdo” do

pensamento.

Qual seria o0 espaco desse pensamento filos6fico num contexto que preza por
utilidade e finalidade técnica? Quais sdo as possibilidades de reflexdo numa
sociedade entremeada por eficiéncia e imediatismo? Ainda que essas Sejam
questdes por demais complexas, e ndo possam ser objeto de profundidade desse
trabalho, esse tdpico precisa ser encarado como problema de importancia estrutural
para esse trabalho. Seria necessario subverter a prépria légica da racionalidade
técnica enquanto pensamento hegemdénico? Seria necessario assumir uma

perspectiva que “opere” em que tipo de caminho do pensamento? Talvez dessa

® HEIDEGGER, M. Questdes fundamentais da tecnologia, p. 6.
10 1bid., p.7.
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forma encontremos deslocamentos interessantes que nos promovam um lugar que

ndo pretenda superar essa logica, mas tampouco se subsumir a ela.

O objetivo desse trabalho é pensar os processos tecnolégicos contemporaneos
filosoficamente, em seus aspectos ontoldgicos e sociologicos. Entendemos que a
imersdo contemporanea na dimensdo tecnoldgica torna esse tema digno de ser
pensado, de ser tomado como um problema que atravessa a existéncia do humano.
A tentativa de pensar a tecnologia encara varios problemas inicias. Inicialmente
suas definicdes, por exemplo. O fendmeno pode ser descrito como: processo,
racionalidade, sistema de objetos, etc...!! Parece que quando tomamos o contexto
contemporaneo, globalizado e extremamente integrado tecnicamente, essas
defini¢bes sdo tanto mais complexas de serem apresentadas, quanto admitem um
baixo retorno de esforco. A definicdo do conceito de tecnologia certamente
acrescenta bastante para o debate sobre o tema, entretanto pode restringir uma
abordagem que tome a tecnologia isolada de outros processos sociais, como:
econbmicos, politicos, entre outros. Além disso, também talvez demonstre um
pensamento comprometido com a objetividade e utilidade de sua propria

empreitada.

Que caminhos poderiamos experimentar para um pensamento que se pretenda
lidar com essas questdes? Sem dlvida é necessario colocar caminhos no plural,
trabalhando com as mais diversas possibilidades de abertura. Jean Baudrillard nos
aponta uma dessas possibilidades. O autor destaca que “o pensamento deve
representar um papel catastréfico, ser ele proprio um elemento de catastrofe, de
provocacdo, em um mundo que quer depurar absolutamente tudo, exterminar a
morte, a negatividade”?. O pensar, nessa proposta, tem como um de seus
fundamentos a provocacdo, a eventualidade da catéstrofe, a denuncia virulenta de
um achatamento, contra vitoria triunfante da uniformizagdo na objetividade. Uma
catastrofe abre os olhos para o inesperado, o que estava fora dos horizontes de
possibilidades, uma tragédia para a l6gica vigente. Apés a catastrofe os efeitos sdo

irreversiveis. O pensamento como catastrofe, como evento, é o que surge de uma

11 Filosofia da Tecnologia, op. cit., p. 42.
12 BAUDRILLARD, J. Senhas, p. 84.
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condigcdo de possibilidade estritamente contextual, entretanto apontando contra

tudo o que representa o status quo, a direcdo presente.

Pensar filosoficamente o contexto de hegemonia tecnoldgica significa tomar
como questdo a dimensdo de finalidade e utilitarismo do préprio pensamento, e
buscar outros caminhos do pensar. Trata-se de observar os limites da abertura do
pensar, de pretender resguardar-se de toda superacdo e potencialidade objetiva,
estabelecer um espaco de lidar com os problemas que néo encerre suas conclusdes
num sistema da verdade, mas na precariedade da incerteza e da possibilidade.
Talvez seja um caminho de lida com um pensamento paradoxal®, uma estratégia
de articular uma reflexao que seja reversivel, ndo absoluta, aberta a toda alteridade.
Certamente ndo é facil. A empreitada parece demasiado pretensiosa, mas talvez
devesse servir como uma lanterna, apontando alguma alternativa. Nesse mundo
direcionado para a eficiéncia, o paradoxo e a complexidade do inconcluso séo alvos
de exterminio. A abertura ndo tem tanto espaco quanto o encerramento, e 0
pensamento paradoxal ndo s6 admite como flerta com as aberturas. O paradoxal
permite a manutencdo da alteridade nessa abertura, e salvaguarda toda diferenca.
N&o a diferenca dialética como conflito para uma sintese, mas uma diferenca que
admite as alternativas conflitantes, que defende a singularidade de alternativas

potenciais em si mesmas. A especificidade e singularidade da diferenca.

A empreitada comeca a se deslocar da instituicdo de uma posicéo de verdade, a
partir dai saindo do caminho do encerramento de possibilidades da postura técnica.
Agora ainda o pensamento se fundamenta numa operacdo de apreensdo de
significado e sentido? Parece que ndo, ele transita na articulacdo da analise das
aparéncias**. Quando um pensamento toma a incerteza como possibilidade, ele
desvincula-se da necessidade de instituir uma verdade encerrada. Ele acaba
transitando na superficie das aparéncias, na analise do que se pode dizer, dentro da
precariedade do incerto, pois

“A ordem das coisas, a ordem das aparéncias, ndo pode ser mais

confiada a qualquer matéria do saber. O pensamento, eu 0 quero
paradoxal, sedutor — com a condicdo, evidentemente, de ndo tomar por

13 |bid., p.80.
14 |bid., p.81.
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seducdo a manipulacdo aduladora, e sim como um desvio da identidade,
um desvio do ser”®,

Jean Baudrillard estd buscando uma posicéo tedrica que pretenda representar a
contramdo do projeto tecnocientifico, ndo colocando o pensamento em caminhos
aleatorios, mas mantendo sua forca provocativa. O desvio de identidade é entender
um fendmeno dentro de suas aparéncias e condicdes, sem encerrar uma solugéo
para ele, sem preocupar-se com a profundidade de seu significado enquanto
verdade. Portanto, tomaremos Baudrillard também na dimensdo narrativa da
escrita. Sua prosa singular performa a urgéncia que propde seus argumentos. Uma
analise detida das condicdes contemporaneas associada a uma dimenséo ficcional®
propem um transito por dimensdes filoséficas, sociologicas, linguisticas e até
mesmo psicanaliticas dos acontecimentos. A desterritorializacdo da postura tedrica
€ a iniciativa que permite passar distante da constituicdo de uma analise
metodoldgica dos problemas, libertando-se de enquadramentos epistemologicos
que se inclinem a criticas positivistas. O pensamento metodolégico € coeso,
unidirecional, nunca paradoxal, ele ndo pode admitir a contradicdo de duas

premissas de organizacdo no compromisso inabalavel com o resultado univoco.

Esse trabalho de dissertacao pretende ter como referéncia o pensamento de Jean
Baudrillard na perspectiva de desvio da racionalidade objetiva e metodoldgica, bem
como entender o caminho que a aposta no desenvolvimento tecnoldgico nos
reserva. Ou seja, pensar Baudrillard em certo sentido como ficgéo cientifical’. Sem
duvida o contexto de desenvolvimento e direcionamento tecnol6gico atual é

tributario de uma heranca da modernidade'®. A modernidade que apontava para um

1bid., p. 81-82.

16 ZURBRUGG, N. Baudrillard, modernism, and post modernism In Baudrillard: A critical Reader,
p. 228.

17 A escrita de Jean Baudrillard desenvolve uma analitica singular para pensar a contemporaneidade,
e por vezes extrapolando cenarios para pensar onde as condi¢des de existéncia estdo nos levando. O
eixo ficcional do trabalho do francés ja foi aproximado vérias vezes da ficgdo cientifica, ndo por
acaso. Ver DOUGLAS K. Introduction, In: Baudrillard a critical reader, p. 13., CUSSET, F.
Filosofia Francesa: a influéncia de Foucault, Derrida, Deleuze & CIA, p. 230.

8 Nicholas Zurbrugg debate a questdo da modernidade e p6és modernidade em Baudrillard.
Assumindo que o pensador pode ser colocado como pds-moderno ou até mesmo anti-moderno,
parece que o ponto de inflexdo do filésofo francés estd numa posigdo talvez mais refratéria a
modernidade, e menos alinhada com um movimento pés-estruturalista/pés-moderno., p., 231. Em
contraposicdo, Mike Gane argumenta que o problema de Baudrillard ndo é ligado ao poés-
modernismo, tomando como base uma fala do proprio filésofo em que nega ter algo a ver com esse
movimento, fala interpretada por muitos outros como irdnica. Baudrillard, modernism, and
postmodernism, op cit., p. 229
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progresso real, uma liberdade auténtica do humano, uma explosdo da orgia, da
liberacdo de todos os limites (politica, social, for¢as produtivas, da mulher, do
inconsciente)®. Apesar disso, parece mais viva que nunca. A marcha universal do
progresso demonstra uma forca incessavel, irrefredvel. A abordagem teorica do
autor francés nesse sentido fica alocada na contraméo da diregdo moderna.
Definindo-se como um intelectual terrorista contra a ortodoxia moderna?, parece
que suas articulacbes tedricas devem ser usadas exatamente como artefatos ou
recursos pontuais contra esse fenbmeno. Uma tatica de guerrilha ndo prevé um
sistema planejado e fechado de estrutura de pensamento, antes quer destruir o que

permanece sélido e inquestionavel.

Essa secdo do trabalho tem como proposta colocar o problema de pensar
filosoficamente a tecnologia também num questionamento das esteiras do proprio
pensamento filos6fico. Ou seja, buscar um caminho de colocar em Xxeque a
hegemonia tecnoldgica que ndo passe pela heranca da abordagem metodoldgica e

sistematica.
2.2 ERROR 404

A ficcdo cientifica sempre foi um lugar que teve por vocacao pensar ciéncia
e tecnologia, e talvez apenas essa iniciativa ja devesse ser um incentivo a
valorizacdo do género. Entretanto, como ressalta Hannah Arendt ndo parece que o
género recebe a devida importancia®® como meio de representacdo da inquietude
das massas diante de questbes contemporaneas. Os problemas colocados pelo
género devem, sem davida, receber maior atencdo na proficuidade de sua
abordagem, contudo sem perder de vista a proposta critica de seu proprio discurso.
Essa parte do trabalho pretende, enfim, debater nossa escolha de trabalhar com o
universo de William Gibson, refletindo sobre a possibilidade de contribuigéo da

ficcdo cientifica sobre pensar 0s processos tecnoldgicos.

Mas problematizar a tecnologia por si s6 ndo pode ser um critério exclusivo
de utilizacdo do género no objetivo de colocar em debate questbes a serem

pensadas. Notadamente, essa literatura merece uma atencdo mais especifica, e

19 BAUDRILLARD, J. A transparéncia do mal: ensaio sofre fendmenos extremos, p. 9.
20 DOUGLAS K. Introduction, In: Baudrillard a critical reader, p. 2.
2L LYRA, E. Hanna Arendt e a Ficcéo Cientifica, p. 99. In: O que nos faz pensar, n 29.
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parece que, além dela, nos ultimos anos a &rea cinematogréafica tem aumentado
consideravelmente sua producdo relativa. Até pela grande variedade de discursos,
entendemos ser necessario levantar alguns apontamentos sobre as possiveis
contribuicdes. Inicialmente, podemos pensar no género como a criacdo de uma
situacdo temerosa ou muitas vezes catastrofica em decorréncia dos processos
tecnoldgicos utilizados. Resumidamente, trata-se de um discurso alarmante, que se
ndo pretende estimular responsabilidade, grita uma dendncia. Ha varios momentos
do século XX em que situacOes de tensdo politica ou cientifica estimularam o debate

no espaco da rubrica no cinema??.

A ficcdo cientifica pode abordar das mais variadas formas o questionamento
dos ditames da hegemonia tecnoldgica. Se quisermos entender as aberturas que o
género propde, podemos examinar as premissas dos enredos de cada alegoria. Essa
estratégia sera valida para saber que tipo de ontologia a narrativa propde, huma
perspectiva abrangente. Problematizamos inicialmente o prdprio pensamento
filoséfico mais analitico ou metodoldgico a partir de Jean Baudrillard. Mantendo o
mesmo caminho, devemos problematizar as premissas das narrativas de ficcao
cientifica, tendo como objetivo o desvio da racionalidade técnica, talvez como

iniciativa pretenciosa, mas necessaria.

William Gibson em Neuromancer inaugura de forma mais concisa o
universo Sprawl?®, antes apresentado em alguns contos, e posteriormente
desenvolvido em mais dois outros romances: Count Zero e Monalisa Overdrive.
Nos deparamos com uma sociedade extremamente tecnoldgica fazendo justica ao
mote cyberpunk de hightech lowlife.: proteses biomecanicas?, clonagem?®,
criogenia®®. A tecnologia é um aspecto indelével na existéncia do humano no
mundo, sendo colocada como constitutiva das mais diversas relagdes em sociedade.

A narrativa parece contrapor a decadéncia do homem e o sucesso tecnoldgico. A

22 |bid, p. 118.

23 O universo Sprawl é um conjunto de contos e romances de William Gibson que se passam numa
realidade distépica. Sprawl € um eixo metropolitano compreendido entre Boston e Atlanta - BAMA
(EUA), Neuromancer, op. cit. p. 75. Tal universo engloba a trilogia de romances (Neuromancer,
Count Zero, e Mona Lisa Overdrive), e alguns contos(Hotel New Rose, Johnny Mnemonic, e
Queimando Cromo).

24 GIBSON, W. Mona Lisa Overdrive, p. 51.

25 Neuromancer, op cit., p. 223.

% 1bid., p. 230.
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realidade de Chiba City é sufocante, nada mais expressivo do que apresentar
personagens dormindo em caixdes de espaco minimo alugados?’, num submundo
de contrabando de drogas, programas de computador e toxinas. Os individuos
podem ter enxertos biomecanicos de aumento das capacidades de movimento,
lentes para melhorar o desempenho da viséo, e outros upgrades; mas permanecem
entediados e necessitados de estimulo todo o tempo. A decadéncia pulula por todos
os lados, tanto no polo tecnoldgico da regido do Ninsei e Night City (regides ou
bairros de Chiba City), que apresenta um cenario mais cotidiano, quanto na regido
da Vila Straylight (regido habitada por um cla de milionérios). O aspecto degradante
é fortemente vinculado a insuficiéncia da presenca tecnoldgica. Parece que mesmo
onipresente, 0s processos tecnologicos tendem a intensificar-se, mantendo a direcéo

de habitar tudo o que é humano.

Nessa atmosfera Gibson aponta o surgimento da regido como “ideia de que
as tecnologias em ascenséo exigiam zonas fora da lei, e Night City ndo estava ali
para seus habitantes, mas como um playground deliberadamente supervisionado de
tecnologia®®®. Ou seja, a ferida aberta da decadéncia social tem uma relagio
indissociavel do projeto politico de desenvolvimento tecnolégico, podendo ser visto
realmente como uma droga, tanto remédio quanto veneno. O contexto que a
sociedade de Gibson desenvolve € o ponto proficuo de seu argumento. Talvez uma
das coisas mais espantosas de sua narrativa é que as condicbes em que a
humanidade se encontra é o desdobramento de um projeto de desenvolvimento
social. Tudo foi em certo sentido planejado: mesmo o transbordamento dos
investimentos em tecnologias de guerra, até monopolio das tecnologias emergidas
no setor privado sdo frutos de competitividade e lobby. Portanto, nos faz pensar que
a lida do humano com os processos tecnoldgicos deva ser revista em seu aspecto de

projeto de sucesso, e ndo em suas excecoes e falhas.

Trabalhando com esse cenario apresentado por Gibson, podemos pensar que
a premissa da tecnologia na sociedade deve ser questionada exatamente em seu
sucesso, em seu transbordamento para todo o tecido do social, toda cotidianidade.

Devemos pensar a proficuidade de seu argumento. Essa posi¢cdo pode se contrapor

27 Em vérias passagens Gibson narra as personagens dormindo em hotéis de estante de caixdes,
destacando também a asfixia da superpopulagdo. Neuromancer, p. 34. Hotel New Rose, p. 377.
28 Neuromancer, op cit., p. 39.
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a uma narrativa de ficcdo cientifica que tome como ponto de partida o argumento
do erro ou do acidente. Em que sentido? Seria necessario questionar criticamente
seus limites. A narrativa que tem como inicio um acidente cientifico, por exemplo
como na série Godzilla® ou no filme A Mosca (The Fly, 1986, de David
Cronenberg) pode apontar para a necessidade de se pensar a ocorréncia do acidente
ou do erro na lida com o processo tecnoldgico. Nesse cenario, 0 questionamento
dos processos tecnologicos caminha na légica de controle das excecdes, talvez
admitindo uma solucéo regulatéria como bastante para o processo. N&o é o caso da

narrativa de Gibson.

O lugar discursivo do acidente coloca questdes importantes para pensar 0s
desdobramentos tecnologicos, sem duavida, lembrando-nos da incontornavel
responsabilidade. Enfim, a presente proposta ndo € deslegitimar esse topico, mas
pensar seus limites como argumento para problematizar a tecnociéncia. No exemplo
de Godzilla, os testes nucleares atuam de forma indiscriminada e geram o classico
monstro, contudo, uma regulacdo e acompanhamento assistido das praticas
governamentais € um argumento que joga a favor do préprio processo tecnolégico.
O cenério que o acidente radioativo ocorre pode ser sanado com uma analise de
risco/beneficio. Como coloca Val Dusek, “A andlise risco/beneficio € um meio
quantitativo de analisar processos tecnolégicos”?.0 acidente acontece no campo
da excecdo, do ndo programado no terreno dos procedimentos. A excecdo €
pretensamente controlada numa regulacédo efetiva dos efeitos de riscos. Existe
decerto a urgéncia de se pensar a responsabilidade dos desdobramentos imprevistos,
como acidentes ambientais, entretanto devemos saber que o contraponto desse
caminho de questionamento pode ser, ndo necessariamente, a regulacdo dos

processos, 0 comprometimento com acompanhamento detido dos procedimentos.

O topico do erro e da falha aparece numa posicdo proxima do acidente,
entretanto podendo ser analisado de uma forma diferente. Na narrativa de A Mosca,
por exemplo, temos um cientista que inicia uma transformacao sinistra num inseto

apos misturar seu DNA com uma mosca, testando uma invencao de tele transporte.

29 Cito em suas diversas versdes que compartilham o argumento de um acidente radioativo gerar a
transformacg8o de um lagarto num monstro gigantesco. Versdes lancadas pela produtora japonesa
Toho Film Company somam mais de 30 titulos.

% Filosofia da Tecnologia, op cit., p., 89.
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O acidente ainda esta presente nesse contexto, mas ndo se parece com aquele do
desdobramento social como Godzilla, residindo nas consequéncias individuais,
num erro imprevisto, ndo no excesso do processo indiscriminado. Ainda
permanecemos com a necessidade de pensar a responsabilidade, as possiveis
consequéncias do procedimento técnico que devem ser questionadas, sem divida,
numa dimensdo ética. Contudo, o experimento do cientista prodigio parece
perfeitamente executavel se o problema nao fosse a fatalidade da intromissédo do
inseto e a confusdo que isso causa na programacdo. O cientista cria uma maquina
para fazer tele transporte de seres vivos. Num procedimento de teste tendo ele
mesmo como cobaia, uma mosca entra acidentalmente na camara. A maquina de
tele transporte criada ndo sabe o que fazer com as sequéncias de DNA diferentes
que aparecem e une as duas formas de vida numa s6. Talvez se o cientista tivesse
programado uma forma de detecgdo de diferentes formas bioldgicas no interior da
camara, 0 experimento teria sido bem-sucedido. A falha na execucdo do
experimento poderia ter sido evitada, e consolidada no desenvolvimento do préprio
experimento. Enfim, percebemos que o tépico da falha e do erro pode contribuir
para a superacdo do préprio procedimento técnico. Mesmo depois de sua
ocorréncia, a falha faz parte da previsibilidade do procedimento tecnolégico como

falha, como possibilidade de superacdo exponencial para desenvolvimento.

Por outro lado, se a premissa do erro cientifico for objeto de critica da ilusdo
do controle dos processos tecnoldgicas, ela pode tornar-se bem interessante.
Podemos incluir também uma dimensdo de critica da obsessdo de total
previsibilidade dos experimentos. No caso do cientista metamorfoseado num inseto
gigante, quase kafkiano, de A Mosca, podemos entender como hipétese da falha
irreversivel, como um determinado ponto critico de erro que subverte a linearidade
da superacdo do desenvolvimento, causando uma ruptura na retroalimentacao do
processo pela via do erro. O erro que causa a transformacdo do cientista numa
mutacao genética é irreversivel, portanto, nesse aspecto, a falha ndo contribui para
uma superagdo do processo. O acidente pode ser pensado também nessa
perspectiva, uma hecatombe que impede instantaneamente 0 progresso, ou

suspende as condi¢cbes momentaneas de desenvolvimento. Podemos pensar na
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alegoria da tecnociéncia como um projeto faustico®!, a ambicdo de conhecimento
do Dr. Fausto de Wolfgang von Goethe. A necessidade de compreensdo dos
fendmenos e da natureza que impulsiona a tecnociéncia contemporanea faz parte

de um apelo para o0 dominio, previsibilidade e controle.

A via de pensamento do erro ou da falha pode representar uma reflexao
interessante quando se torna critica & postura faustica. Um projeto megalomaniaco
de controle de todas as disposicdes da existéncia humana nédo se desenvolve sem
ser pensado em si mesmo. Atividades da tecnociéncia que tém por objetivo uma
reconfiguracdo tanto do tempo quanto do espaco (principalmente na digitalizacéo)
possuem uma “vocagio ontolégica”?. O caminho dos processos tecnoldgicos tem
uma direcdo clara de controle e previsibilidade de todos os fendmenos possiveis
que preveja, inclusive, o erro e o acidente. Talvez uma critica a presuncdo desse
projeto nos faca repensé-lo de alguma forma. O controle da vida em toda sua
extensdo demonstra o apelo a tornar tudo insumo para a produgdo de um modelo de
existéncia marcado pelos ditames técnicos. A andlise tematica do erro ou acidente
irreversivel pode demonstrar 0 que estd em jogo nessa proposta para a propria

humanidade.

O questionamento da hegemonia tecnoldgica € um caminho necessario para
entendermos a contemporaneidade, contudo, colocar seu caminho no tema da
critica pelo erro ou acidente pode ndo ser a melhor escolha. A trilha de uma
investigacao interessante deve passar pela analise das condi¢des do préprio pensar.
Em que medida estamos problematizando, ou em que medida estamos contribuindo
para o problema? Tal reflexdo contemporanea é indispensavel se estamos lidando

com a tecnociéncia como uma certa compreensdo do mundo.
2.3 Vivendo o digital

Nesta secdo da dissertacdo abordaremos brevemente a possibilidade de se
pensar o problema em questéo através de uma abordagem de recorte. Destacaremos
0 contexto contemporaneo de imersdo tecnoldgica; e 0 espaco das tecnologias

digitais nesse cenério. Pretendemos, com Gibson, entender as condicdes de

3L SIBILIA, P. O homem pos-organico: alquimia dos corpos e das almas a luz das tecnologias
digitais, p. 49.
32 bid., p. 51.
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constituicdo da experiéncia através dessa circunscricdo das disposi¢@es técnicas no

avatar do virtual, no contexto da interatividade e imersao.

Onde estamos quando nos conectamos & internet, ou acessamos uma
funcionalidade qualquer em nossos celulares numa praga publica?*® Na
cotidianidade estamos frequentemente em contato com uma quantidade
consideravel de pessoas imersas em seus dispositivos eletrénicos mdveis. Tais
aparelhos realizam as mais diversas atividades que executamos neles de forma
altamente eficiente, sobretudo se comparada com a méo de obra requerida antes do
seu advento ou em sua auséncia. Se 0 nosso tempo é otimizado dessa forma, o que
acontece com o espaco? Ou seja, que espago estamos partilhando nesses termos?

Nossa lida com esse ambiente pode de alguma maneira constituir quem somos?

E lugar comum relatar que a tecnologia esta fundamentalmente presente na
sociedade contemporénea, desde o cotidiano mais trivial como mensagens no
celular até o entusiasmo com promessas futuras. Parece que um dos caminhos para
investigar a atualidade que nos toma € pesquisar o fendmeno tecnolégico, suas
condicdes de formacdo, a maneira como mobiliza os individuos, etc. No contexto
tecnoldgico atual estamos imbuidos por processos de interconexdo em redes, entre
fragmentagdo e globalizagdo®, numa hiperconexdo que estrutura e constitui
processos sociais e politicos. Muitas vezes chamada de sociedade de rede,
mobilidade, conexdo, o fenbmeno da globalizacdo organiza uma difusdo mundial
de comunicacao e interdependéncia. Portanto, tomo como referéncia de tecnologias
digitais as plataformas e dispositivos que utilizam o parametro de dados para

processos, tipicamente representados no binario 0 e 1.

Seguimos imersos na utilizagdo desses dispositivos para constituir nossa
interacdo com as pessoas, as coisas, 0s animais, 0 mundo. Se esses aparelhos
admitem uma premissa de realizar suas atividades de forma cada vez mais eficiente
e veloz, também assumimos essas premissas em nossas atividades quando 0s

utilizamos. Mais do que isso, esse paradigma de hiperconexdo e correspondéncia

33 LEMOS, A. Cibercultura e Mobilidade: A Era da Conexdo. In: Derivas: Cartografias do
Ciberespago, p. 24. O autor resgata uma interessante histdria do desenvolvimento e expansdo do
aparelho celular, destacando as possiveis transformacfes na percepgdo espaco-temporal da
utilizag8o cotidiana.

3 CASTELLS, M. A Sociedade em Rede, p. 41.
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da realidade na transcricdo de dados representa uma maneira de compreender o
mundo, e quando estamos imersos nessa logica também nos colocamos nessa

compreensdo de se relacionar com as coisas.

A partir da década de 1980 temos o inicio da popularizacio da internet®, e
também da propagacédo das tecnologias digitais na cotidianidade. A ubiquidade e
transbordamento das mais diversas interfaces de comunicagdo e conexao
representam um marco fundamental nas relacdes humanas. Tais mudancas colocam
0S processos tecnoldgicos como centrais para entender a atual condicdo de ser e
existir na contemporaneidade. Esse insuficiente texto toma como tarefa pensar a
tecnologia ndo pretendendo assumir uma definicdo propriamente dita de seu
fendmeno, mas trabalhar na dimensdo do recorte. A iniciativa de selecionar um
tema como ponto de analise tem por objetivo destacar a complexidade de se pensar
o tema em sua generalidade, como “A” tecnologia. Trata-se de assumir a
precariedade do recorte como recurso para se examinar um cenario a partir de
exemplos, e, através desse contexto, pensar condicdes de possibilidade que possam
fornecer ajuda para problematizar os processos tecnologicos contemporaneos, no
transbordamento dessa experiéncia. De todo modo, assume-se aqui que o advento

dos ciberespacos ndo seja um mero fendmeno vicinal dentro da teia tecnoldgica.

Vincent Mosco em The Digital Sublime argumenta que o que nés chamamos de
ciberespaco tem uma posicdo fundamental na construcdo de mitos®® da nossa
cultura. Ou seja, essa nocdo é especialmente carregada de uma capacidade de
producdo de mitos ndo somente centrais na ascensdo global de sistemas de
computador, mas também chegando & politica, histéria e geografia®’. O que
podemos chamar de sociedade da informacdo tem como um dos vetores de
transformacdo o ambiente virtual de conectividade da internet. Sua utilizacdo
transborda as experiéncias instrumentais de utilizacdo tecnolégica. N&o por acaso
existem estudos que levam em consideracdo a intensa exposi¢cdo psicoldgica ao

ciberespaco®®, tomando como referéncia uma dimensdo da experiéncia humana de

% Cibercultura e Mobilidade: a era da conexao, op cit., p. 18.

36 Em seu livro o autor toma o conceito de mito como referéncia privilegiada para tratar o sublime
no ciberespaco, dialogando com a concepgéo de mito em Lévi-Strauss e conceito de “tecnologico
sublime” de David Nye. MOSCO, V. The Digital Sublime, p. 54.

37 MOSCO, V. The Digital Sublime, p. 18.

3 BARAK, A. Psychological aspects of cyberspace.
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espaco psicolégico. A ultrapassagem dos entraves modernos de territorio e tempo
colocam inovagdes tecnoldgicas no centro de especulagdes promissoras de

superacdo de problemas contemporaneos.

William Gibson criador da nocdo de ciberespaco na ficcdo cientifica,
discorre em entrevista sobre a possibilidade de futuramente o termo perder sua
necessidade de ser tratado como um problema®. Em sua provocagao ele apresenta
a hipdtese de 0 ambiente virtual colonizar toda esfera da sociedade e, sendo assim,
suas utilidades e desdobramentos serem internalizados como naturais. Politico-
filosoficamente, entretanto, ainda que se dé o transbordamento do ciberespaco para
as diversas instncias da coletividade, parece necessario pensar sobre as
implicacdes desse transbordamento. Talvez a naturalizacdo dos processos
tecnoldgicos ndo seja também exclusividade de uma tecnologia ou outra, 0
impensado na técnica é recorrente. Apesar de sua capilaridade, ndo parece que
temos um movimento consistente de pensar suas condigdes e ditames. E cada vez

menaos.

Tomamos como questdo: como podemos entender a experiéncia do virtual
na contemporaneidade? Como as tecnologias digitais permanecem como ponta de
lanca de desenvolvimento tecnoldgico? Essas questdes sdo as dire¢es que norteiam
esse trabalho. Pensando essas questdes estamos levando em conta uma abordagem
de recorte que pretenda também dizer alguma coisa sobre uma condicao
hegemonica da tecnologia. Trata-se, enfim, de investigar a experiéncia com o
virtual, o digital e os ciberespacos, de buscar entender como esses temas operam
numa constituicdo de sentido sobre o mundo, e de quem somos, ou Seja, como

entender o gque trabalha em nés mesmos, a revelia de nés mesmos.

39 William Gibson: The New Cyber/Reality. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=WVEUWfDHgsU. Acessado em 20/12/2017.
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3. <Experiéncia e Ciberespacos>
3.1 Informacéo

Passamos pela introdugéo da nossa proposta de abordagem de recorte, agora
debateremos as bases de constituicdo do paradigma informatico que suportam as
tecnologias do digital. Existe uma percep¢do que aponta para a organizagdo da
realidade em dados como indispensavel para o desenvolvimento civilizatorio.
Portanto, devemos investigar como essa concepcao de abordagem coloca a relagao
entre 0 humano e o que o cerca, assim sendo, lan¢ando luz sobre os aspectos

ontoldgicos e socioldgicos que giram em torno do direcionamento da tecnociéncia.

Nicholas Negroponte, diretor fundador do laboratério de midias digitais do
MIT, aponta uma intensa integracio de processos tecnoldgicos atualmente?,
percebendo um cenério de intensificacdo de onipresenga tecnologica, “0
despertador de seu celular avisa com antecedéncia uma reunido marcada por e-mail;
se 0 seu vOo esta atrasado, seu despertador podera tocar um pouco mais tarde”*. O
autor argumenta que entramos num momento que é preciso ser digital. Ou seja,
estamos percebendo uma mudancga fundamental no paradigma de armazenamento
e movimentagéo de informacdo na sociedade. Agora estamos na era dos bits, ndo
mais na obsoleta era dos atomos. A questdo de fundo é a imersdo tecnologica.
Frequentemente pensamos a experiéncia de imersdo como 0 acesso a uma realidade
virtual, por exemplo. Contudo, a imerséo é proxima da ubiquidade. Temos uma
experiéncia de imersdo e ubiquidade se diariamente estamos interagindo com

processos tecnoldgicos, nos mais diversos ambitos de existir.

A digitalizacdo é o processo essencial para uma vida digital, que ultrapassa
os beneficios utilitarios de compressio de dados e correcdo de erros*2. Ser digital,
para o autor, significa a possibilidade de emitir um sinal contendo informagéo
adicional para corregdo de erros como a estatica do telefone, o chiado do radio, ou
chuvisco da televisdo. N&o temos outra escolha, sermos digitais enquanto sociedade

é trilhar um caminho de desenvolvimento e reducao exponencial das falhas e erros,

40Being Digital foi publicado pela primeira vez em 1997, entretanto ainda é referéncia para estudos
de cibercultura e influente nos debates sobre tecnologia e internet a partir dos anos 2000.

41 NEGROPONTE, N. Being Digital, p. 212.

42 |bid., p. 31.
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sejam materiais ou técnicos. A condicdo de ser digital estd relacionada a uma
demanda de adaptacéo a um sistema 6timo de funcionamento social, a informacéo
como paradigma inquestionavel a circulacdo de informacdo com menor nimero de

erros, e de forma economicamente eficiente.

Também Pierre Lévy, autor bastante lido e relido no tema da cibercultura e
filésofo da tecnologia, investiga o contexto de organizacdo de informacdo na
contemporaneidade. Segundo Lévy, o ciberespaco tem como possibilidade
favorecer conexoes e sinergias individuais, sobretudo num “contexto vivo melhor
compartilhado”, com os individuos situando-se mutuamente numa estrutura de
reconhecimento de competéncias e mddulos cognitivos convergentes*, de
integracdo de conhecimento(savoir-faire). O fildsofo francés pretende apontar uma
fecundidade filosofica e pratica. Nao por acaso a introdugao do livro “A Inteligéncia
Coletiva — por uma antropologia do ciberespaco”, o autor elenca como primeiro
tema a economia, dizendo que a prosperidade das empresas, nacgdes, regides e
individuos sera diretamente relacionada a sua capacidade de navegagdo no “espaco

do saber™**,

A nocao interessante para o autor é a potencialidade das tecnologias digitais
para organizar, disponibilizar e classificar o que ele chama de inteligéncia coletiva.
O problema com que a inteligéncia coletiva pretende lidar é a organizagdo um
tratamento da informacdo que ultrapasse a escrita, numa consolidacdo comum
altamente integrada®. Esse projeto necessita de uma infraestrutura técnica eficiente
para estabilizar uma ecologia natural das relagdes humanas. Ou seja, 0 objetivo da
inteligéncia coletiva é organizar o funcionamento e utilizacdo do ambiente virtual
direcionando para uma mudanca radical na vida em sociedade, concretizando
principalmente um compartilhamento de conhecimento nunca antes visto em nivel
global com reconhecimento mutuo entre as pessoas. O conhecimento vivo das
pessoas, savoir-faire, e competéncias, estdo estreitamente vinculadas ao

funcionamento 6timo dessa estrutura social.

3 LEVY, P. O que é o virtual?, p. 116.
4 LEVY, P. A inteligéncia coletiva, p.19.
% |bid., p. 17.
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O que é inteligéncia coletiva? Lévy a define como “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta de uma mobilizacdo efetiva das competéncias”.*® A distribuicio do
conhecimento por toda parte, representa que 0 mesmo néo esta alocado em lugar
definido, mas em tudo o que as pessoas sabem. A valorizagdo constante direciona
a utilizacdo de recursos para incentivar a experiéncia de savoir-faire das pessoas. A
coordenacdo em tempo real permite integracdo de coletivos virtuais diversos
impulsionando integracdo e comunicacdo. A mobilizacdo das competéncias passa
pelo reconhecimento da diversidade das capacidades dos individuos, passando pelo
auxilio ao mercado e terminando também numa dimens&o ético-politica, afirmando
a identidade social do outro através de sua competéncia. O ideal culmina na
valorizacgdo técnica, econdmica, juridica e humana da inteligéncia numa dindmica

do conhecimento®’.

Negroponte e Pierre Lévy pretendem destacar as potencialidades dos
processos de virtualizacao e digitalizacdo para desenvolvimento social e econdmico
amparados na organizacdo da informacdo. Entendemos que, salvo as
especificidades de cada um, os dois autores entendem informagdo/dados como
correspondentes a conhecimento, portanto indispensaveis para o progresso social.
N&o podemos mais resistir ao processo de ser digital ou de organizar a inteligéncia
coletiva, nas mais diversas esferas do tecido social. Resistir é lutar contra uma
sociedade eficiente, sem erros materiais na difusdo de informagdo, com
possibilidade de armazenamento e organizacdo exponencial, além de reproducéo de
matrizes para democratiza¢do do acesso. Negroponte destaca que “o problema nio
é ser digital, mas ter um plugue a mio™*®. Parece que o projeto do imperativo
tecnoldgico é totalizante, que se trata de um discurso unilateral de desenvolvimento
civilizatorio, parece que a ldgica ndo gira em torno do incluir os que quiserem
participar, mas expandir para 0s que nio acessam. Nas palavras de Nicholas, “A
tecnologia digital pode vir a ser uma forga natural a conduzir as pessoas para uma

harmonia mundial”*®. Nesse sentido, o aperfeicoamento dos paradigmas técnicos

% |bid., p. 28.

7 |bid., p.30.

4 Neuromancer, op. cit., p. 195.
%9 |pid., p. 228.
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representa quase uma redencdo utopica da ciéncia, uma forca natural como vetor

unidimensional de um caminho bem determinado e inevitavel.

William Gibson também propde pensar o ciberespaco no contexto da
informatica, conquanto numa outra direcdo. O autor destaca em varios momentos a
centralidade da matrix na sociedade em questdo, como “uma representacao grafica
de dados abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema humano’°.
Ou seja, o ciberespaco atravessa todas as informac@es dos computadores utilizados.
Em outro momento Gibson acrescenta “a hosaka® ndo blogueou nosso crédito; fez
com que evaporasse. Ouro de fadas. Num minuto éramos milionarios na moeda
mais sélida do mundo, no minuto seguinte, indigentes®2. O ciberespago é um
projeto tecnoldgico central para movimentacdo de transacdes na sociedade, tanto

pessoais quanto comerciais, até politicas.

O ciberespaco é centro privilegiado de armazenamento de informacGes e
conexdo de transacdes, se ndo exclusivo. Nesse cenario ndo somente as grandes
corporagdes podem rastrear, avaliar, coletar dados de todos, qualquer usuario com
conhecimento e recursos (softwares, ice brakers®, etc...) pode acessar fontes, desde
cowboys do ciberespaco, Inteligéncias Avrtificiais®, até o Estado representado pela
policia, “NOs rastreamos vocés retroativamente, rastreamos vocés pela grade,
determinamos que foram vocés os investigadores do tumulto na Sense/Net”®. A
organizacdo desse espaco é sem duvida a fonte primordial de informacdo, ndo um
sistema de internet underground. A hegemonia dessa plataforma representa sua
vocagdo para ser o objeto protagonista no desenvolvimento econdmico. A
disseminacéo de seu acesso para 0 maior numero de individuos possiveis demonstra

sua proeminéncia no projeto tecnologico.

Apesar disso, ndo é dessa forma que William Gibson define o ciberespaco.

Sua abordagem néo privilegia o acesso a informacdo como dados. Negroponte e

%0 Ibid., p. 83.

SIEmpresa multinacional da éarea bancéria, relacionada a trafico de informagGes e espionagem
industrial.

52 GIBSON, W. Hotel New Rose. In: Neuromancer, p. 386.

53 ICE: Intrusion Countermeasures Eletronics: Contramedidas eletrdnicas de intrusdo. Ice Brakers
sdo programas que quebram firewall de defesa contra hackers. Queimando Cromo, op cit., p. 356.
In: Neuromancer

4 Neuromancer, op cit., p. 169.

%5 Ibid., p. 203.
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Lévy parecem tratar a informacdo/dados imediatamente como conhecimento, e
além disso, tratar a analise do digital baseados nessa premissa. Portanto, torna-se
um imperativo moral estimular a virtualizacdo e digitalizacdo, caso contrario
teriamos uma imoralidade contra o desenvolvimento econémico e 0 progresso.
Nesse aspecto o virtual adquire sua forca de direcdo no movimento dos processos
tecnoldgicos, porque ndo investir nele significaria ir contra a evolucdo social da
humanidade, negando todas as potencialidades que as solucGes virtuais propdem.

Talvez devéssemos repensar o virtual de uma outra forma.

Os autores da cibercultura Lévy e Negroponte colocam a informacéao
vinculada ao conhecimento como um valor social inquestionavel. Parece que o
autor estadunidense destaca que ja temos essa condicdo como uma direcao
expressamente evidente, contra a qual ndo podemos remar, talvez nem pensar
alternativas. Nesse sentido seu argumento conversa com a prépria auséncia de
controle da direcdo dos processos tecnolégicos, tornando-a quase como uma
condicdo incontornavel. Lévy, por outro lado, assume a posicdo de que o
conhecimento é praticamente proveniente dos individuos majoritariamente, e a
partir de agora podemos organiza-lo com mais eficiéncia, ele parece estar
assumindo uma posi¢do de controle nesse tema. Entretanto, o argumento de
mobilizacdo social da informacdo pelo conhecimento assume a forma de um
imperativo moral por si. Um direcionamento explicito que motiva a busca de
eficiéncia e desenvolvimento indiscriminado, pelo custo ndo do
subdesenvolvimento, mas da imoralidade até. A informagéo como um valor social

guando vizinha do conhecimento.
3.2 Armazenagem, Digitalizacdo e o Fim da Entropia

A organizagdo da informacdo como imperativo de conhecimento possui
varias promessas. A solugdo do mundo no virtual é a organizagédo da realidade da
forma mais eficiente. Numa sociedade com os parametros de desenvolvimento
dirigidos dessa forma, naturalmente os dispositivos tecnoldgicos que mobilizam a
informagdo devem estar integrados num espaco sistémico privilegiado, que
podemos considerar como ciberespagos. Uma definicdo proposta por Herlander
Elias demonstra um exemplo das ideias que circulam nas analises em geral, “O

espaco do ciberespaco é 0 espago cartesiano por exceléncia, o lugar-maquina mais
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denso, o espaco de extensdo (prosthemos), prétese, o solo extenso, de res extensa,
em que tudo pode ser colocado sobre si”*®. Essa definicdo apresenta um ponto

convergente entre diversas defini¢des, bem como explicagdes do senso comum.

Esse autor pensa o virtual como um espaco com capacidade de
armazenamento infinito, que possibilita a organizagéo, classificacéo, espacializacéo
de tudo o que pode ser digitalizado, transformado no paradigma da informacéo
digital. Um espaco eminentemente matematico com herancas cartesianas,
englobando tudo numa disposi¢cdo multidimensional e l6gica. O lugar-maquina
proposto nessa perspectiva agrega controle e direcdo num racionalismo logico
baseado em linguagem binaria®. Ainda que a anélise de Elias assuma um ambiente
em constante expansao, parece ndo destacar a dimensdo da experiéncia de interacao.
Em dltima instancia, o ciberespaco (no singular) para o autor é descrito a partir de
sua funcionalidade, ou seja, 0 que deveriamos reter dele é sua capacidade infinita
ou eterna (na medida em que o infinito ndo tem fim, mas tem inicio, o eterno ndo

tem fim nem inicio), sua armazenagem.

O ritmo do processo de expansdo é intenso e abrangente, colonizando tudo
0 que pode tomar, tocar, organizar, digitalizar; nesse sentido todas as coisas que
existem somente existem se estiverem de alguma forma nesse ciberespaco®. Tal
ambiente toma espaco de condicdo de existéncia, no mote de Negroponte: é preciso
ser digital. O armazenamento da informacéo digitalizada ndo € s6 uma supressao
de erros que permite uma filtragem do ineficiente, mas opera quase um argumento
ontoldgico de transmutacdo para um mundo onde nédo existe desperdicio e matéria
organica desaproveitada. A armazenagem digital ndo opera somente em sua
capacidade indeterminada, mas na superacdo da entropia que 0s atomos
representam. A armazenagem supera dois problemas da entropia: 1- a possibilidade
de armazenamento incomensuravel, sem o custo material; 2- 0S processos

realizados no virtual ndo tem os desperdicios de energia dos realizados no “real”.

Numa chave critica, Serge Latouche, economista e socidlogo francés,

aborda a proposta do decrescimento procurando pensar alternativas para o atual

6 ELIAS, H. Um discurso sobre os ciberespacos. p. 41.
57 |bid., p. 24
58 |bid., p. 25.
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estado de degradacdo ambiental do planeta. Ele propde que um dos grandes
problemas contemporaneos é o desenvolvimento e crescimento econdémico
indiscriminado. A economia ignora a entropia, a ndo reversibilidade dos fen6menos
de transformagc&o da energia e da matéria>. Os residuos consequéncia da producio
n&o sdo considerados seriamente nos planejamentos de desenvolvimento. A questéo
de armazenar tudo que for possivel e interessante é a expressdo da logica da
abundancia como progresso. O desenvolvimento técnico aliado ao industrial
promove uma estrutura que deve, além de produzir, armazenar e organizar tudo o
que puder em algum tempo ser consumido. Segundo cresce o ritmo da abundéancia,
crescem 0S prejuizos com o crescimento, na marcha do crescimento pelo
crescimento®. Latouche nos serve como breve ponto de referéncia para destacar o
problema da entropia atualmente, e com isso a necessidade vigente de superacéo da

materialidade do consumo, rumo a digitalizacao.

O processo de desenvolvimento acaba tendo como objetivo sustentar sua
prépria sobrevivéncia, numa retroalimentacdo. A abundancia dos bens, objetos e
informacdo sdo os fins desse imperativo, onde armazenagem € solucdo. A ldgica
opera no crescimento canceroso dessas coisas de forma a promover 0 consumo
delas mesmas. Com a necessidade de produzir e armazenar tudo para consumir tudo
que foi organizado e produzido, a légica comeca a dobrar-se sobre si mesma,
girando circularmente®. Dessa forma, a abundancia talvez queria dizer tanto
armazenagem quanto desperdicio. O consumo ndo é comedido, socialmente
mensurado em Seus prejuizos, antes 0 consumo esta vinculado ao desperdicio.
Sociedades desperdicaram, devoraram, e consumiram muito além do necessario. A
regra do contexto é que o supérfluo e o excedente é que permite ndo somente a

sociedade existir, mas viver®.

Agora, nas tecnologias do virtual, esgotamos a entropia do processo, ndo
temos mais os indesejaveis da producdo quando tudo o que deve ser consumido é
virtual, quando a entropia que devora o meio ambiente morre na substancialidade

do digital. Seguindo Negroponte, naturalmente o imperativo desse processo comega

% LATOUCHE, S. Pequeno Tratado do Decrescimento Sereno, p. 14.
60 BAUDRILLARD, J. A Sociedade de Consumo, p. 36.

®1 Ibid., p. 38.

62 |bid., p. 41.
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a ser a digitalizacdo de tudo o que seja possivel, de transferir para os ciberespacos
tudo 0 que possa morrer, para ndo morrer mais, ou para morrer sem decompor, sem
0s contratempos da irreversibilidade da matéria. Dessa forma, as tecnologias do
virtual deslocam o paradigma dos atomos para os bits, representam a redencéo do
projeto tecnocientifico em relacdo aos desdobramentos entrépicos indesejaveis. O
virtual representa a virada na constituicdo da matéria. Por outro lado, talvez, a
superacdo da entropia ndo signifique isso, no final das contas:
Talvez a entropia ndo represente a reconciliagdo com o ambiente e o
equilibrio perfeito com a natureza, mas seu total descolamento. A
pretensdo de uma libertagdo de tudo tipo de vinculo, ligagdo,
dependéncia com o ciclo de reversibilidade e transformacdo das
energias da vida. A interrupcéo fatal do processo de transformacdo da

matéria, e nunca um equilibrio com o meio ambiente, mas, antes, seu
total descolamento.5?

Andando com Baudrillard podemos entender que talvez ndo estejamos
falando de um equilibrio entre 0 homem e a natureza com a digitalizacdo do mundo.
Talvez estejamos tratando de um exterminio da entropia do mundo, as
transformac6es da matéria no exercicio da energia € o aspecto que encerramos. Se
temos um mundo digital melhor, ele é produzido como sintese do desiquilibrio do
real. A armazenagem € atrativa na perfei¢do do controle da entropia. A explicacdo
proposta que destacamos anteriormente, pretende entender o espa¢o em Ssi,
destacando a armazenagem como critério, que tem seu papel consideravel no
processo. Entretanto, talvez fosse interessante incluir na discussao outra dimenséo
das tecnologias de comunicacdo e processamento do ciberespaco, a experiéncia
interativa. Além da capacidade indefinida e precisdo na correcdo de erros, cada vez
mais evidente, ndo podemos dispensar a potencializacdo de toda experiéncia nesse
contexto, o virtual n&o realiza suas funcionalidades autonomamente, operamos nele
todo o tempo. Evidentemente, a realizacdo das funcbes e atividades desses
instrumentos técnicos com uma performance cada vez mais rapida e em tempo real

é um critério fundamental para eficiéncia tecnoldgica.

A partir dessas lacunas e perspectivas pretendemos assumir uma outra
posicao para pensar esse cenario. A abordagem da informacédo néo pelo critério de

conhecimento, mas pelo critério de sentido. Dessa forma podemos tentar realizar

63 |bid., p. 41.
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dois deslocamentos importantes: 1 — ndo tomar esse cendrio em termos de
finalidade utilitaria, da informacdo como valor social para desenvolvimento; 2 —
passar da analise da importancia social para a experiéncia de subjetividade

individual. Essas duas propostas permeiam essa parte do trabalho.
3.3 Experiéncia

Pensar o0s ciberespagos, a virtualidade, o digital, todos em sua
funcionalidade e utilidade social talvez seja uma proposta que esteja caminhando
ainda na esteira do técnico, do utilitario, do pensamento comprometido com a
finalidade. A proposta deste trabalho é tentar se mover em outro territorio, tentar
pensar a tecnologia ndo de fora dela, mas se deslocando de suas contingéncias
qguando possivel, de sua logica tributaria. Nessa se¢do propomos pensar 0S
ciberespacos como uma experiéncia, como interatividade. Nessa medida, a
informagao ndo seria pensada na dinamica do conhecimento, mas no processo de
constituicdo de sentido. Entdo, comegamos tentando entender a experiéncia.
Baudrillard nos lembra que “video, tela interativa, multimidia, internet, realidade

virtual: a interatividade nos ameaga por toda a parte”®,

No inicio do desenvolvimento de tecnologias digitais a interface ndo era
uma prioridade®. A pesquisa estritamente “técnica” privilegiava a performance
através da velocidade, armazenamento e utilidade. Outros setores de pesquisa de
design industrial ficavam encarregados de pensar o critério de interface. No
decorrer do tempo, estudos que destacavam riqueza sensorial e interatividade
comecaram a tomar espaco e demonstrar sua necessidade no aperfeicoamento da
experiéncia. O desenvolvimento dos trabalhos de interface destaca, sem davida, um
objetivo de mitigacdo de erros e correcdo de falhas, por exemplo no aumento da
qualidade de definicéo de telas e execucdo de arquivos. Entretanto, finalmente esses
aperfeicoamentos das questdes de interface ultrapassam a questdo da perfeicéo
técnica da utilidade e apontam para uma “ilusdo de realidade na interacd0 com

mundos virtuais’®.

6 Tela total, op cit. p. 129

®Alguns estudos apontavam que monitores com imagem monocromatica teriam desempenho
melhor que outros. Being Digital, op cit., p. 99.

% LEVY, P. Cibercultura, p. 38.
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A questdo da experiéncia nas tecnologias do virtual é explorada de forma
interessante pelo escritor de ficgdo cientifica, jA mencionado, William Gibson.
Trataremos de suas passagens na narrativa do universo Sprawl, principalmente na
obra Neuromancer. Sua narrativa e estilistica é singular dentro do género de fic¢éo
cientifica. Tido como um dos precursores do género cyberpunk, sua escrita preza
pelo chamado efeito de real®’, a insercio de empresas, logomarcas, e referéncias
famosas em nossa sociedade para proximidade do leitor na narrativa. Parece que o
problema da experiéncia e imersdo ja& comecam na estilistica de seu texto,

aproximando e distanciando o leitor dos eventos narrativos.

O ritmo acelerado de sua construcdo de ambientes ndo é monopdlio das
passagens de descricao do cenario virtual, mas um traco da narrativa como um todo.
Entretanto como destaca Larry McCaffery, o autor nos apresenta de forma geral e
mais especifica ainda nas imagens do ciberespaco, a criagdo de ‘“sobrecarga
sensorial que define nossa experiéncia de vida na contemporaneidade”®,
primordialmente cargas geradas por interfaces tecnoldgicas. Destacamos a primeira
descricdo do ciberespacgo, “a maré prateada de fosfenos borbulhava no meu campo
visual a medida que a matrix comecava a se desdobrar a minha cabeca, um tabuleiro
de xadrez em 3D, infinito e perfeitamente transparente”®®. A experiéncia de
explosdo dos sentidos é fundamental para entender a alegoria de Gibson. Nada
parece tdo extasiante e arrebatador quanto habitar a matrix, ao mesmo tempo em
que a propria experiéncia da realidade social é bastante parecida em termos visuais,

a saturacdo de imagens e informac6es explodem de todos os lados.

Ja em Neuromancer, Gibson nos aponta o surgimento da matrix no mundo
como desenvolvida a partir de fliperamas primitivos em “experiéncias militares
com plugues cranianos”’®. Noutra passagem de Queimando Cromo percebemos a
matrix com uma analogia proxima, relatada como ‘“‘sistema nervoso ampliado da
humanidade”’®. Essas indicagdes nos permitem questionar como se fundamenta

essa percepcdo do ciberespaco como extrapolacdo das percepcbes sensoriais

67 Essa nomenclatura é tirada de Roland Barthes em “O Efeito de Real” em Literatura e Semiologia
— Selecdo de Ensaios da Revista Comunications. FERNANDES, F. Patter Reconigton: William
Gibson e a dindmica das comunidades virtuais, p. 88. In: Derivas: cartografias do ciberespaco.

6 GIBSON, W. Entrevista. In: Neuromancer, p. 392.

89 Queimando Cromo, op cit., p. 355.

0 Neuromancer, op cit., p. 83.

1 Queimando Cromo, op cit., p. 356.
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humanas. Em que medida Gibson coloca a virtualidade do ciberespa¢co como uma
experiéncia sensorial? Que tipo de experiéncia podemos pensar sobre o virtual
dessa forma? Quais preocupacOes eram fundamentais para desenvolver o
neologismo? Que tipo de realidade esse termo deveria representar? Frequentemente
questionado sobre a maneira pela qual pensou o termo ciberespaco, o autor relata
uma situagao que 0 provocou a recorrer ao conceito.
Eu estava descendo a Granville Street, a versdo de Vancouver para a
Sunset Strip, olhando dentro de um dos fliperamas de video. Eu podia
ver na intensidade fisica de suas posturas como o0s garotos la dentro
estavam enfeiticados. Era como um daqueles sistemas fechados de um
romance de Pychon: um loop de feedback com fdtons saindo das telas
e entrando nos olhos dos garotos, neurénios se movendo através de seus
corpos, e elétrons se movendo pelo videogame. Aqueles garotos
claramente acreditavam no espago que 0s games projetavam. Todo
mundo que eu conheco que trabalha com computadores parece

desenvolver uma crenga de que existe um espaco real atrs da tela, um
lugar que vocé ndo pode ver, mas sabe que esta 14.72

A intensidade da atencdo dos garotos, a imersdo no momento de interface
com a tela permite Gibson pensar essa necessidade de realmente habitar aquele
espaco, de ampliar as possibilidades de presenca ao maximo de sua capacidade, de
fazer parte daquele mundo virtual em que a interface limitada de um fliperama
Arcade ndo dava conta da poténcia dos impulsos que os individuos exprimiam.
Dessa forma, ainda que anteriormente ele tenha citado a centralidade do
ciberespaco para organizacao e acesso a informacao, o problema interessante para
0 autor esta em entender a imersdo na interatividade. Interessante notar que o autor
parece descrever uma sinergia entre o corpo dos meninos e a estrutura digital do
fliperama. Assim como 0s neurdnios dos garotos agitavam-se, os elétrons da tela
também se movimentavam. Existe uma conexdo nessa interatividade que ndo €
apenas a digital da comunicacdo, mas 0s proprios meninos entendiam que aquela
experiéncia do jogo poderia fazer parte da sua vida, era compativel com seu

horizonte de sentido na realidade.

Ainda que aparentemente isso se pareca com um alargamento das
possibilidades de realidade, Gibson ndo compreende dessa forma. Essas
possibilidades alternativas ele que aprofunda em Count Zero, sdo apresentadas elas

mesmas como “realidades”’3. Os sentidos s&o instancias primordiais de experiéncia

72 Entrevista, op cit., p. 401.
73 Ibid., p. 402
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para o autor, entretanto ele ndo parece colocar as experiéncias do virtual na mesma
instancia da realidade; ainda existe uma primazia de uma realidade “original”. A
partir de algumas referéncias citando os aspectos narrativos que abarcam a criacao
de imagens sobre o ciberespaco, a saber - velocidade, bombardeamento de
informacgdes, e experiéncia sensorial - podemos chegar a notavel definicdo em
Neuromancer.

Ciberespaco. Uma alucinacdo consensual vivenciada diariamente por

bilhdes de operadores autorizados, em todas as nagdes [...] uma

representacdo grafica de dados abstraidos de todos os computadores do

sistema humano. Uma complexidade impensavel. Linhas de luz
alinhadas no ndo espaco da mente, aglomeragdes e constelacdes de

dados. Como luzes da cidade afastando-se.”*

As informacdes e dados produzidos e reproduzidos, que de alguma forma
os individuos ndo sdo capazes de digerir, povoam tanto o mundo real quanto o
virtual. Lembramos que em entrevista Gibson afirma ter pensado também nos
termos “dataspace” e “infospace” para representar o ambiente virtual”, ou seja,
sempre tendo como referéncia informacgao/dados. Na entrevista Gibson lembra que
assim que o romance saiu, gerou em alguns certa confusdo sobre as passagens em
que a ambientacdo ocorreria no ciberespaco ou no mundo real, e além disso, 0 que
realmente era esse ciberespaco. Cogitava-se a possibilidade de apenas serrem
alucinages derivadas da utilizacdo de alucindgenos. Entretanto, como citado no
trecho a alucinacdo ndo é individual, ela € coletiva. A experiéncia de alucinacgéo é
perseguida socialmente, e as relagcbes sociais séo realizadas nesse modelo. Os
individuos ndo estéo isolados em sua soliddo imersos cada um em seu mundo virtual
privado, mas compartilhando um frenesi coletivo que se torna modelo difundido de

interatividade.

Como citado anteriormente, um dos critérios chaves para entender a
dindmica da experiéncia é a interacdo. Com o passar do tempo, as tecnologias
virtuais tiveram um foco centrado no aperfeicoamento de interfaces, explorando ao
maximo as possibilidades de interatividade, com o objetivo de imersdo focada.
Nesse cenario entra em jogo o0 curto-circuito das dicotomias, “Por tudo se mistura

0 que era separado; por tudo, a distancia € abolida: entre 0s sexos, entre 0s polos

4 Neuromancer, op. cit., p. 83.
> Entrevista disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=WVEUWfDHgsU. Acessada em
13/12/2017.
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opostos, entre o palco e a plateia, entre os protagonistas da acdo, entre sujeito e
objeto, entre o real e seu duplo”’®. A interatividade ¢ dirigida pela evolucio da
interface. Quanto mais interativa, mais sensorial, mais imersiva é a tecnologia,

melhor é a experiéncia do usuario.

Interface e interatividade andam aliadas e no mesmo passo. O problema do
autor de Neuromancer gira em torno dessa alucinagdo consensual: O delirio da
fissura de fazer sua morada em outro lugar. Para isso a experiéncia de imersédo é
essencial, mas ndo qualquer uma. Gibson relata a existéncia de um dispositivo
chamado simstim, que proporciona o compartilhamento de uma experiéncia por
duas pessoas. Por determinado tempo pode-se ver 0 que outra V€, e sentir o que ela
estd sentindo através de uma conexdo. Entretanto isso ndo era satisfatorio para os
hackers, 0 simstim para eles era apenas um “brinquedo da propria carne”’’. Apesar
do compartilhamento sensorial entre os dois individuos, e das possibilidades que
esse dispositivo proporcionava, existia uma compulséo pela experiéncia extrema da
matrix. O ciberespaco era singular em sua multiplicidade de estimulos aos sentidos
e potencialidades da alucinacdo. O simstim era a mesma prisdo do corpo, somente

em outro corpo.

Gibson deixa claro que para os cowboys do ciberespago, o “barato” da
situacdo era ser tele transportado para a matrix, como se sua impressao de existéncia
fosse exatamente habitar outro lugar que ndo o seu real, que ndo fosse seu corpo. O
protagonista da narrativa ndo acessa o0 ciberespaco, em Ultima instancia, para
realizar suas tarefas de trabalho ou atividades sociais. Case, 0 hacker, acessa 0
ciberespaco pela experiéncia de ressignificacdo de sua propria existéncia. Pela
interatividade que permite desabitar sua carne, pela experiéncia sensorial que
inexiste no real, no fora da matrix. Gibson destaca: “O corpo era carne. Case caiu
na prisdo da propria carne”’®. Os cowboys do ciberespaco desprezavam a carne’.
A alucinagéo ultrapassa, portanto, a experiéncia da finalidade instrumental dos

dispositivos tecnoldgicos. Na matrix tudo pode ser feito mais rapido, os dados

76 Tela total, op. cit., p. 129.

" Neuromancer, op. cit., p. 87.
78 |bid., p. 34.

79 Ibid., p. 289.
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podem ser traduzidos e consumidos para os devidos fins e os estimulos

multissensoriais operam um barato alucindgeno.

Pierre Lévy, proximo e distante de William Gibson, elenca como um
atributo essencial do ciberespaco a circulagdo da informagao®. O coletivo humano
produtor dessa informacéo torna-se uma rede sem regulacdo central, permitindo
através do ciberespaco a articulacdo do conhecimento de cada individualidade. A
abordagem de Lévy destaca a oportunidade de circulacdo da informacéo pelo valor
do conhecimento. Por outro lado, Gibson ressalta um bombardeamento de
informac&o por diversas interfaces, distanciando o individuo de uma articulagéo
social coletiva, mas talvez aprofundando uma experiéncia de confuséo e anomia. O
bombardeamento de diferentes interfaces multiplica a extensdo imersiva do
processo informatico. A imersdo ndo deve ser analisada como atributo de uma
tecnologia individual, sindnimo de “realidade virtual”, mas passo a passo com a

ubiquidade e interatividade.

No territério da experiéncia individual, Gibson propde pensarmos as
tecnologias digitais em sua experiéncia de interatividade, no acesso individual e
condigdes que essa experiéncia gera para pensarmos as tecnologias em termos
gerais. O autor mantém a necessidade de pensamos o paradigma informatico nas
tecnologias do digital, mas pela sua experiéncia de multiestimulos e interatividade,
ndo utilidade. Através da definicdo de alucinacdo consensual temos uma
experiéncia individual que passa a ser coletiva, que passa a ser compartilhada num
frenesi social. Notadamente, a questdo da informacao e dados como conhecimento
ndo faz parte do que precisa ser pensado nos ciberespacos por William Gibson.
Tanto o0 acesso a matrix, quanto os garotos no fliperama parecem estar motivados
por uma experiéncia de significado, de experiéncia singular que aquele espaco pode

proporcionar. Talvez uma experiéncia de sentido, ndo de conhecimento.
3.3.1 Sentido

Que tipo de relacdo podemos depreender da postura dos garotos no
fliperama e da experiéncia com esses dispositivos tecnoldgicos? Com o objetivo de

elucidar esse processo seria interessante pensar essa experiéncia com o parametro

8 |bid., p. 54.
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dos dados? O objetivo dessa secdo do trabalho é ainda de certa forma entender os
ciberespacgos como organizadores de informacdo, contudo, saindo da perspectiva da
informacao como dados ou conhecimento, e pensando a informacao como sentido.
Buscamos entender como as tecnologias do digital organizam e desorganizam o0s
referenciais de sentido na experiéncia de acesso. Investigamos em Baudrillard
pistas filoséficas que nos ajudem a entender e aprofundar as preocupacdes de
Gibson.

Jean Baudrillard argumenta que “estamos num universo que temos cada vez
mais informagio e cada vez menos sentido”®!. Existe um esgotamento de sentido
que em parte é promovido pela producédo de informacéo. O autor trabalha com trés
hipteses pensando essa questdo. A primeira consiste na proposta de que a
informacdo produz sentido ou trabalha nessa direcdo, entretanto a condicdo de
dissipacdo do sentido € mais forte que sua alimentacdo. Ou seja, a defasagem do
sentido é mais intensa que sua reproducdo. A retroalimentacdo de sentido ndo da
conta de manter o processo estavel. Apesar de parecer um argumento de ldgica
econbmica entre sentido e informacdo, Baudrillard estd pensando num plano de
acontecimentos recorrentes e na frequente necessidade de se assumir narrativas a
respeito disso. Estamos tratando de uma compreensdo do mundo, uma maneira
enxergar e nos relacionar nele através desse sentido. A impossibilidade de
estabilidade de sentido numa forma geral ndo se da atraves da simples deficiéncia

na quantidade de informacéao, mas na dissipacao efémera de significado.

A segunda hipdtese, talvez mais controversa que a primeira, aponta para a
informacéo desatrelada do significado,® a informag&o como praticamente um meio
técnico®®, numa dimenséo instrumental que ndo precisa ter qualquer finalidade de
sentido. A produgéo de informagéo fica na estrutura do meio instrumental, que
passa a ser interpretado posteriormente, inclusive, levando em conta o meio pelo
qual esté sendo difundida. Dessa forma, néo se pode afirmar que exista uma relacéo
bem delimitada entre a dissipacdo de sentido e produgdo da informagdo. O

argumento pode parecer fragil quando pensamos que o processo de informagéo

81 BAUDRILLARD, J. Simulacres et Simulation., p. 119.

8 Aqui trato como sindnimos sentido e significado, tratados por Baudrillard no francés
respectivamente como: “sens”, e “signification”, levando em conta que um esgotamento do
sentido(modo de constitui¢do de significado) dissipa a constituicao de significado.

8 |bid., p. 120.
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pode de alguma forma ser totalmente desinteressado de sentido, e esse processo de
atribuicdo do sentido vir posteriormente. Contudo, um dos pontos centrais é que a
atribuicdo de significado ndo ¢é controlada pela producéo de informacéo, ou seja, 0
veiculo de producdo de informacdo ndo pode prever a atribui¢do de significado.
Esse argumento ¢é explorado na teoria das comunicagdes e midias constantemente,
como cita Baudrillard, com McLuhan, Monod, Shannon etc...3A informagdo ndo
seria restritamente dotada de sentido de uma forma geral, mas preponderantemente

um instrumento que canaliza a atribuicdo de sentido numa tapa posterior.

Essa segunda hipotese pode ser relacionada a posicéo que apresentamos na
secdo anterior de debate entre Negroponte e Lévy. A abordagem da informacéo
como um bem promotor do conhecimento mantém, sem davida, uma dimenséo de
informacdo como instrumento, um meio técnico. A constituicdo da informacao
nessa dindmica passa a ser um instrumento a ser bem utilizado, organizado e
classificado. Pierre Lévy constréi uma genealogia da inteligéncia coletiva baseada
no conhecimento humano individual, e, num caminho proximo de Negroponte,
assume que a organizacdo da informacdo é conhecimento. A vocacdo do
ciberespaco é ser um espaco informatico, ou seja, ele € desenvolvido tecnicamente
para acesso a informacdo, e consumo desse tratamento de dados transcritos do
mundo. Esse é o contexto contemporaneo da necessidade de gestdo da inteligéncia

coletiva.

Numa terceira hipOtese, Baudrillard trabalha com a unido das duas
primeiras. A producdo macica de informacdo € especificamente responsavel pelo
esgotamento de sentido. A informacdo como criadora do processo de comunicagdo
acaba transbordando todo o tecido social num gigantesco engodo de valorizacao,
consequentemente a implosdo das possibilidades de constituicdo de sentido na
exaustdo®. Apesar de Baudrillard estar tratando especificamente dos dispositivos
de midia de massa e comunicacdo, sua posi¢ao desse fenémeno como dispersivo
socialmente € bem clara. A auséncia de sentido parte de uma liquidacdo de
referenciais constitutivos de significados em toda parte®. Os signos desdobrados

de cada acontecimento s@o reproduzidos de forma indefinida e por todos os

8 |bid., p. 120-121.
8 |bid., p. 122.
8 |bid., p.11.
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dispositivos de comunicagdo conectados. A hiperconexdo institui um
estrangulamento do horizonte de possibilidade de instituir sentido, justamente pela

avalanche de informacdo na encenacao da prépria comunicagéo.

A reconstituicdo de sentido na contemporaneidade esta, decerto,
estreitamente relacionada as tecnologias digitais e dispositivos de comunicacao e
conexdo. Essa proposta de Baudrillard nos coloca na busca de pensar como
dispositivos tecnoldgicos de comunicacdo podem interagir na experiéncia de
sentido do acesso a informacdo. O direcionamento cada vez mais rapido do projeto
tecnoldgico reafirma a ilimitada expansao da conectividade, Baudrillard lembra:

Parecemos estar sendo movidos por uma compulséo forte e irresistivel
que age sobre ndés por meio do préprio progresso de nossas
tecnologias(expandindo-se, por exemplo, naquilo que chamamos de
“rodovias da informacdo”, que bem poderiam ser chamadas de

“rodovias da desinformagdo” — uma compulsdo para correr em direcéo
a realizagdo incondicional do real)®

N&o é contrassenso pensarmos que a implosdo do sentido pelo excesso de
estimulo das tecnologias digitais também motiva a continuacdo da busca por
reconstituicdo desse sentido. Na medida em que a difuséo indefinida de informagéo
ocorre, 0 mundo real entra em decadéncia diante das mais diversas narrativas
possiveis a seu respeito. Dessa forma, os acontecimentos ja admitem um campo de
gravidade pré-determinado de interpretacdes e narrativas constituidas. O mundo
virtual, por sua vez, torna-se um espaco de injecdo de sentido no préprio real.
Baudrillard toma esse exemplo da comunicacdo para demonstrar um fenémeno bem
mais abrangente, que se torna hegemonico. Quando os eventos sdo desprovidos de
seu sentido “recebem uma gravidade artificial, uma esfera onde, apds serem
congelados politica e historicamente, eles sdo reencenados transpoliticamente, em
tempo real — isto ¢, perfeitamente virtual”®. A experiéncia da informacdo como
sentido passa a ser crucialmente esvaziada na contemporaneidade, no contexto das

novas tecnologias e suas peculiaridades.

Colocando em paralelo os argumentos de Baudrillard e Gibson®

percebemos que pensando a experiéncia nas tecnologias do virtual é necessario

8 Ailus&o vital, op. cit., p. 71.

8 1bid., p. 58.

8 Interessante lembrar que os dois autores tiveram sua conversa na influéncia do classico de ficgdo
cientifica cinematografica, The Matrix(1999). Baudrillard além de influenciar o primeiro filme da
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entender que o0 acesso e utilizacdo deve ser pensado na subjetividade a partir da
constituicdo de sentido e significado. Dessa forma, entendemos que a experiéncia
individual de imersdo e fissura da utilizacdo de tecnologias do virtual passa além
da utilizacdo instrumental. A fixacdo no acesso pode ser pensada para além da
andlise utilitaria da necessidade de conhecimento, mas também na constituicdo de
significado e sentido, num cenério em que seu esgotamento instaura anomia e

desiluséo.
3.3.2 Aceleracao

No campo da experiéncia temos além da dimenséo da interface, também
uma face de aceleracdo na experiéncia que potencializa o processo. Nao basta que
haja interfaces mais completas em todos os lugares, ndo basta que em qualquer lugar
possamos ter acesso a ciberespacos, mas tudo necessariamente tem que ser mais
rapido. Cada experiéncia deve ser realizada num tempo de processamento
instantaneo, que fica cada vez menor a cada ano, més, semana, dia, hora, instante.
As atividades ndo devem ser velozes, mas cada vez mais velozes. No
processamento de informacdo, acesso a dados, transacfes financeiras, nao existe
uma velocidade que seja satisfatéria, mas somente a superacdo da anterior é
satisfatoria, ou seja, a aceleracdo continua. O digital somente é eficiente quando

supera-se cada vez mais rapido.

William Gibson lembra que até a superacdo acontece na matrix, por
exemplo: “Um movimento de cabeca por paredes verde-esmeralda, jade leitoso, a
sensacdo de velocidade além de qualquer coisa que ele conhecera antes no
ciberespaco...”®. Somente uma experiéncia no ciberespaco pode ultrapassar seus
limites, pode apresentar um novo parametro a ser superado. Quando a velocidade
se torna um referencial por si s0, a direcdo € irrelevante. Portanto, a experiéncia de
alucinacdo nao ¢ tdo importante por sua “irrealidade”, pela alucinacdo em termos
de experimentar o que ndo existe, mas alucinacdo em sua velocidade e frenesi.

Vortice que engole toda singularidade do caminho, da direcdo, o que importa é o

trilogia, foi convidado para ser consultor “tedrico” das duas sequéncias, 0 francés recusou. CUSSET,
F. Filosofia Francesa: a influéncia de Foucault, Derrida, Deleuze & CIA, p. 233.
% Neuromancer, op cit., p. 308.
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movimento. N&o importa o caminho, muito menos a chegada, quando estamos em

velocidade atroz, porque ser veloz é ser eficiente.

A experiéncia no ciberespaco de Gibson deixa claro que a velocidade da
interacdo € uma dimensao fundamental do acesso. A comparacgdo com alucin6genos
é recorrente na narrativa, todavia, ndo parece ser qualquer tipo de droga, mas da
ordem das psicoativas. A alteracdo da percep¢do € fundamental para entendermos
a imersdo, mas na dimenséo da velocidade exacerbada, ndo nas possibilidades de
relaxamento. O éxtase como produto da experiéncia pode vir logo apds do frenesi,
mas nunca sem ele. Portanto, a velocidade no espaco virtual € a compulsdo de se
relacionar com todas as possibilidades disponiveis, consumir todas as

potencialidades de interacdo que o ciberespaco pode oferecer.

Nesse instante, o que se esgota € o tempo. O tempo como denominador da
aceleragdo®. O tempo ¢ submetido a um pardmetro que rege seu fim, o tempo agora
é “tempo real”. N&o estamos mais falando de passado, futuro, nem mesmo presente,
estamos falando de um tempo que tem o atributo da realidade. O tempo real
corrompe a prépria linearidade do tempo que constituimos como referéncia,
extingue o que pode vir antes ou depois, ele ¢ “éxtase da instantaneidade”, mais
presente que o presente®. Esperar € o principio da ineficiéncia, se tudo precisa ser
realizado de forma 6tima, tem que ser o mais rapido possivel. Esperar algo é uma
violacdo da anélise de custo de oportunidade do nosso tempo, ele é escasso e nao
pode ser desperdicado. Devemos calcular perfeitamente onde aplicar nossos

momentos, assombrados pelo fantasma do desperdicio da vida.

Os acontecimentos tém seu tempo util de noticia cada vez menor, em vinte
e quatro horas um evento ja é classificado como desimportante, ndo realmente por
sua relevancia, mas porque outro ja ocupa seu lugar de tempo real. Baudrillard
destaca o real centro de gravidade da informacdo: “Ha muito tempo que a
informacdo ultrapassou a barreira da verdade para evoluir no ciberespago do nem

verdadeiro nem falso, pois que ai tudo repousa na credibilidade instantanea”®. Ou

% Coloco aqui a referéncia da formula fisica classica da aceleracdo A = S(espago) / T(tempo). O
tempo como denominador representa tudo que deve ser reduzido. O espaco € o que deve ser
desafiado, quanto maior o espaco representado, maior a poténcia da aceleragdo. Reduzir distancias
é o principio das tecnologias do virtual.

%2 Ailus&o vital, op cit., p. 52.

% Tela Total., op cit. p. 21.
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seja, além do centro de gravidade do tempo real absorver a capacidade da
informacdo sobreviver em sua importancia politica, social, historica; ele também
absorve a dimensédo de verdade da experiéncia. Nao seria mais possivel, ou mais

que isso, ndo seria mais importante falar sobre verdadeiro e falso nesses termos.

A hipervelocidade da informacdo e dos eventos transforma o tempo num
buraco negro que esvazia a substincia de tudo que passa por ele, na
instantaneidade®*. O tempo real € triunfante sobre o presente e o passado, e quando
ele implode a instancia do verdadeiro e do falso passa a ser incontestavel
historicamente®. O real é sustentado pelo que acontece no agora, no instante em
que o acontecimento existe, depois de ser repetido fora de seu tempo real, ja esvazia
seu sentido imediatamente, podendo ser questionado em sua prépria ocorréncia. A
derrota é da possibilidade de uma articulacdo logica da realidade pelo pensamento
critico, pela observacdo historica que reivindica sua distancia. O negacionismo
historico é parente perdido do tempo real. No tempo real ndo se prova nada, tudo é

inverificavel.

Assim sendo, a aceleracdo ndo reflete a difusdo e acesos instantaneo da
informacdo, mas seu consumo. O planejamento de classificacdo, organizacéo e
armazenamento de toda informagdo além da paranoia da propria armazenagem,
passa pela paranoia do consumo. A aceleracdo é da experiéncia como um todo. No
colapso do tempo e do espaco, ocorre um esvaziamento de tudo, pois tudo deve ser
consumido o mais rapido possivel. Tudo o que fica parado e inutilizavel permanece
na ociosidade da ineficiéncia. Jean Baudrillard reafirma a compulsédo do consumo
como “os estoques precisam ser usados. O capital-tempo precisa ser consumido, 0
capital-vida precisa ser gasto”%. Mais do que isso, essa aceleracéo da utilizago dos
bens, das coisas, e da vida faz parte de um esvaziamento que luta contra a
acumulacdo indefinida do armazenamento, contra o soterramento do exagero
produtivista:

acumulacdo econdmica, gigantesco engodo, este da acumulacao,
acumulacdo do tempo, do valor, do sujeito, etc., 0 axioma, 0 mito de

uma acumulacgdo real ou possivel que nos rege em toda parte e no
entanto sabemos que nunca acumulamos nada, que 0s estoques

% |bid., p. 58.
% |bid., p. 60.
% A ilus&o vital., op cit., p, 47.
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devoram a si proprios, como as megalépoles modernas, como memdrias
sobrecarregadas. Toda tentativa de acumulacdo é devastada a priori
pelo vazio. Alguma coisa em nds desacumula mortalmente, desfaz,
destroi, liquida, desarticula para permitir que resistamos a pressdo do
real, que vivamos. Algo no fundo de todo o sistema de produgo resiste
ao infinito da producdo — sem o que ja estariamos soterrados sob iss0.%

Em sintese, as tecnologias digitais deflagram a aceleracdo da experiéncia
em sua direcdo incontrolavel, num consumo desenfreado. No final das contas o
consumo do virtual, de tudo que ele suporta, € livre de entropia. Tudo que pode ser
digitalizado esté livre do desperdicio que gera o consumo material. E o apogeu da
operacdo produtiva. Agora temos a libertacdo da consciéncia moral dos prejuizos
ambientais. O espaco virtual é a redencdo do consumo em sua forma ultima, tudo
sempre mais rapido, mais organizado, mais acessivel, sem os contratempos do
orgénico, sem a inconveniéncia da matéria viva. Finalmente a paranoia da
armazenagem se rende a velocidade do consumo, nada pode ficar parado, os
estoques sdo devorados. A aceleracdo do consumo torna a experiéncia de sentido

cada vez mais vazia, porque seu objetivo € o proprio processo.

" BAUDRILLARD, J. Esquecer Foucault., p. 63.
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4. <Imagens do Virtual>
4.1 Simulacros

Investigamos até agora alguns aspectos do paradigma informatico que
prestam suporte para o desenvolvimento das tecnologias do digital. Também
optamos por buscar entender a nocao de ciberespaco levando em conta a dimenséo
da experiéncia, e ndo da funcédo das redes digitais. Ainda nesse caminho, seguimos
Gibson na pista de que seria interessante entender a constituicdo de sentido na
experiéncia do virtual. Mas, de que maneira essa experiéncia constitui sentido?
Como o virtual trabalha nos signos do real para instituir uma narrativa de
significado do mundo? Nesta parte do trabalho buscaremos nos aprofundar em
ensaios do filosofo francés Jean Baudrillard, investigando como a hegemonia
tecnoldgica trabalha na narrativa do mundo e reproducdo da realidade, sempre

tendo como referéncia a relagéo entre humano e virtualidade.

Baudrillard quando escreve seus ensaios pretende olhar especificamente
para nosso tempo, buscar entender quais questfes colocam a contemporaneidade
em situagdo peculiar. Como entender a maneira pela qual nos relacionamos, néo
somente entre nds mesmos, mas com as coisas. O filésofo francés assume que existe
um processo de construcdo de sentido e significado que € socio-historico. O vinculo
entre o que podemos chamar de realidade social e a construcdo de significado é o
simulacro®. O simulacro é a maneira como se constitui um discurso sobre essa
realidade social, seja através da producédo de objetos, discurso cientifico, artes, etc.
O simulacro é uma forma de reproducéo. O processo de producdo de sentido gera
um efeito de real, uma narrativa da realidade que expressa uma forma especifica de
realizacdo do significado. O simulacro, portanto, ¢ o0 modo hegeménico de
constituicdo de sentido para se chegar a um significado que entra em atrito com o

as nocdes de verdade e real, sempre tendo como referéncia um signo. Esta secdo

% A nogdo de simulacro(lat. Simulacrum) pode ser encontrada desenvolvida nas filosofias de
Epicuro e Lucrécio. Através dos simulacros é que temos contato com a imagem das coisas e
construimos a sensacao dos objetos e eventos no mundo. Essa nocdo foi colocada para entender a
possibilidade de engano dos sentidos. Dicionario Bésico de Filosofia, op cit., p. 254.

Simulacro também pode ser entendido como idolo (lat. Idola, simulacra). Na antiguidade, a doutrina
dos idolos iniciada por Demdcrito, descrevia as sensacfes e pensamentos produzidos por imagens
corpdreas provenientes de fora. Francis Bacon também utiliza o conceito de idolos para explicar
obstéaculos ao conhecimento, juizos pré-concebidos. ABBAGNANO, N. Dicionario de Filosofia, p.
533.
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tem por objetivo abordar a relacdo da constituicdo de sentido contemporanea com

a hegemonia tecnoldgica atraves da nocéo de simulacro.

Numa citacdo do livro biblico O Eclesiastes, Baudrillard aponta: “O
simulacro nunca € o que oculta a verdade, é a verdade que oculta que néo existe. O
simulacro ¢ verdadeiro.”®®. Nesse sentido da citagdo, o simulacro (simulacra) nio
é 0 que parece falso, tampouco o que impossibilita 0 surgimento da verdade. A
verdade, no caso, podendo ser definida como uma adequagao do intelecto ao real*®,
assume a condicdo de fundamento incontestavel. Baudrillard pretende criticar a
posicdo do discurso verdadeiro e univoco, a narrativa unidimensional sobre a
realidade social. Dessa forma, a verdade ndo existe enquanto fundamento dnico.
Portanto, a manutencdo desse estatuto da verdade esconde que ela mesma nao
existe, que nunca pode ser um juizo final sobre o mundo. A verdade como discurso
insustentavel é o proprio simulacro. Ele é o que existe, ndo 0 que aparece como
falso. Quando tentamos construir um método sisttmico de explicacdo dos
fendmenos acessamos a verdade, mas produzimos um simulacro. A verdade nunca
pode ser atingida, pelo fato da impossibilidade de um modelo perfeito de explicacado

do real, portanto, o simulacro € o que se torna verdadeiro.

Se procurarmos a passagem no livro biblico citado, ndo encontraremos
exatamente a mesma sentenca, muito menos a palavra simulacro, talvez algumas
passagens que possam lembrar o trecho, mas ndo de forma nitida. Esse fato ndo é
coincidéncia, mas uma fabricacdo de simulacro pelo proprio Baudrillard. Sabendo
que sua citacéo fosse procuradal®, ainda mais se tratando de um trecho biblico, o
autor reconstitui uma articulacdo de sentido pela passagem biblica e performa o
préprio simulacro em suas palavras embaralhando os referenciais de constituicdo
de sentido. O autor reinterpreta o trecho biblico de uma forma que fica dificil de
rastrear a origem da citacdo, dessa forma, suspende as possibilidades claras de
referencial possivel. Apesar das possiveis pistas sobre performatividade da citagéo,

é certo que o autor reproduz com a nogdo de que seu discurso de producdo de

% Simulacres et Simulation., op cit. p., 9.

100 JAPIASSU, H.; MARCONDES, D. Dicionario Basico de Filosofia., p. 276.

101 Alguns duvidam da autenticidade da epigrafe de Eclesiastes, leitores estadunidenses dividem-se
ainda. Filosofia Francesa, op cit., p. 91.
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verdade estd inserido no préprio processo de simulacros que descreve, como uma

metalinguagem.

Vimos anteriormente que existe uma inflacdo de informacao e deflacdo de
sentido, a deflagdo é gerada justamente pelas indefinidas possibilidades de
articulacdo de significado. Baudrillard toma como exemplo um conto de Jorge Luis
Borges para destacar a perda de referencial no simulacro. Na fabula, os cartografos
de um império desenham um mapa extremamente detalhado com uma escala de 1:1
com o territério. O mapa acaba por cobrir o império perfeitamente, coexistindo
geograficamente com ele. A degradacdo do mapa mistura os restos da cartografia
com o territério, o duplo confunde-se com o real. O mapa ndo é posterior ao
territério mais, agora 0 mapa que precede o territorio, pois confunde-se com ele, e
torna-se também modelo®?. Ocorre uma substitui¢io do referencial dos signos'®
do real pelo simulacro. A propagacgéo indefinida de simulacros evidencia uma
difusdo de modelos pré-determinados, que orbitam em torno do préprio
acontecimento®®. Existe uma precessdo dos modelos no campo gravitacional do

sentido, articulado previamente em cada possibilidade de acontecimentos.

Qual é a relacdo que nos interessa entre o simulacro e a hegemonia
tecnoldgica? Nao podemos perder de vista o problema dos processos tecnoldgicos.
Agora, sabendo que o simulacro se trata dessa conexdo entre significado e contexto
historico-social que subverte os referenciais de constituicdo de sentido, podemos
nos aprofundar no modelo de simulacro recorrente atualmente, a simulagéo, o
simulacro de terceira ordem. A simulagéo € o modelo de simulacro predominante
na contemporaneidade e estd estreitamente relacionada com o dominio
tecnocientifico. Entretanto, antes disso, podemos passar pelos simulacros de
primeira e segunda ordem para buscar entender essa progressao, todos sao
relacionados as mutagGes da lei valor das coisas!®. Ou seja, todas essas ordens de

simulacros dizem respeito a forma como lidamos com o valor das coisas no mundo.

102 Simulacres et Simulation, op cit. p. 11.

103 Notadamente existe uma influéncia nietzscheana na abordagem de Baudrillard. Nietzsche
discorre em “A ‘Razdo’ na Filosofia”, a respeito da constru¢do do mundo por signos derivados do
ndo-ser, do nada. NIETZSCHE, F. Crepusculo dos Deuses In: Os Pensadores - Obras Incompletas,
p. 374.

104 Ibid., p. 11.

195 BAUDRILLARD, J. L’echange Symbolique et la Mort., p. 77.
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O simulacro de primeira ordem é produzido na renascenga, a contrafacdo,
ele concretiza uma representacdo das formas e aparéncias do mundo. O exemplo do
anjo de estuque e a modelagem de arte do barroco, colocam o signo no problema
da natureza, na metafisica de uma realidade de aparéncias do natural'°. O problema
aqui é o da autenticidade das coisas em sua forma e aparéncia. O sentido da
realidade das coisas passa pelo modelo de sua aparéncia, portanto o problema torna-
se sua falsificacdo, da quebra de sua identidade pela reproducdo das formas. Nao
por acaso esse simbolo de simulacro de primeira ordem emerge junto com a moda,
no contexto de busca de identidade e afirmacdo da burguesia. Entretanto, a
contrafac&o®’ ndo atua nas relagdes estruturais da lei de valor, somente na forma e
na aparéncia, “as ambi¢des novas do homem renascentista sdo de uma demiurgia
mundana, da transubstancia¢do de toda natureza numa substancia Gnica”1%® a
dominacdo da identidade pelas aparéncias. Existe ainda nesse simulacro de primeira
ordem, uma separacdo determinada entre o real e seu duplo. A construgdo do
sentido se baseia no discurso sobre as aparéncias e as formas, o simulacro da
contrafacdo subverte os referenciais do mundo das substancias e natureza das
formas. As formas passam a ser representadas e remodeladas no problema de sua
autenticidade.

Essa contrafacdo é, portanto, anterior ao modelo de producdo capitalista. A
revolucdo das luzes com a racionalidade iluminista comeca a transformar a ordem
das aparéncias®®. No simulacro de segunda de ordem percebemos uma geragio
nova de valor nos signos e objetos, que surge com a revolucdo industrial. O
problema deixa de ser autenticidade, a originalidade da superficie. A producdo em
série desloca a questdo para uma geracdo de n modelos de determinado objeto,
qualquer objeto, agora prevalece a indiferenca!®. Confessamente influenciado por
Walter Benjamin em A Obra de Arte na Epoca da Reprodutibilidade Técnica,
Baudrillard destaca que o alcance do simulacro industrial ndo esta na producdo, mas

na reproducdo. Nesse sentido a técnica ndo é abordada como forga produtiva, mas

106 Ibid., p. 79.

197 Em francés o original contrefacon, traduzido para o inglés como counterfeit, no portugués
traduzida por contrafacdo e representacdo. BAUDRILARD, J. Simulations, p. 81. BAUDRILLARD,
J. A troca simbdlica e a morte, p. 63.

18 1.’echange symbolique et la mort., op cit., p. 79.

109 Simulacres et Simulation, op cit., p. 228.

110 1’echange symbolique et la mort., op cit., p. 85.
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como produtora de uma nova gama de sentido quando todas as coisas podem ser
feitas a partir de sua reprodutibilidade mesma. Todas as coisas passam a ser
equivalentes sob o signo do valor de trabalho, do valor de troca. O autor destaca
uma miopia na visdo marxista de producéo, o aleméo néo percebia o problema da
industrializagdo no valor social da produgdo. Benjamin e McLuhan enxergam
melhor a extensdo dos desdobramentos da industrializacdo. Segundo os dois,
devemos perceber que o valor social da producdo se perde na propria

111

reprodutibilidade**, para além da analise da materialidade da producdo, a

racionalidade técnica industrial abre um novo vinculo de sentido.

Nesse simulacro de segunda ordem ja percebemos uma relacdo entre a
constituicdo de sentido e o projeto tecnocientifico. O simulacro de segunda ordem,
a producdo, institui uma nova forma de lidar com a lei de valor das coisas,
especificamente pela propagacdo da reproducdo em série. Baudrillard explica a
diferenca entre os simulacros de primeira e segunda ordem com uma analogia entre
autdnomos e robds*?. O auténomo tem seu problema nas relacdes do simulacro de
primeira ordem, pois sua construcdo questiona a autenticidade do humano, imitando
sua forma. A proliferacdo do autbnomo no contexto renascentista no ilusionismo
refere-se ao surgimento de uma nova relacdo com a aparéncia, na natureza do teatro.
O autdémato joga xadrez com o homem, ele € seu interlocutor. O robd néo coloca o
problema da autenticidade do homem em sua forma e aparéncia, em seu teatro. O
robd como simulacro de segunda ordem coloca o problema em termos de finalidade,
0 rob6 nédo joga xadrez com o homem, mas substitui ele no processo operacional.
O problema que o rob6 pretende suprir € executar funcdes como maquina. O
simulacro de segunda ordem absorve o problema das aparéncias e coloca o
questionamento em termos funcionais de produgéo e trabalho. Parece que a
transicdo do simulacro de segunda ordem para terceira ordem aprofunda o problema

da dominacéo da racionalidade técnica.
4.1.2 Simulacgéo e Codigo

O simulacro de terceira ordem, a simulacdo, é bem abrangente para o autor,

trabalhando na economia dos signos do real, nos limitamos aqui a estabelecer uma

11 |pid., p. 87.
112 |pid., p. 83.
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relagdo com o recorte das tecnologias digitais, sem perder nosso problema de vista.
A simulacdo ndo é como a utopia, ela € dirigida pela equivaléncia, existe uma
aniquilacdo de toda referéncia do signo!®. A utopia mantém sua narrativa da
realidade no improvavel, ou como a distopia, no distante indesejavel; por outro

lado, a simulacgdo € uma reproducédo na equivaléncia dos signos do real.

Baudrillard trata um exemplo da moda como simulagdo!*. A moda nunca é
feita por producdo, mas por reproducédo. Ela ndo acontece quando se produz uma
coisa nova, mas quando isso imediatamente comeca a ser reproduzido. Portanto, a
moda como simulacdo é criada a partir exatamente de modelos, simula¢cdes de uma
producdo que perde seu referencial. A auséncia de referencial ultrapassa a
reprodutibilidade da producdo, porque cada simulacdo passa a ser modelo,
justamente na precessdo dos modelos. A simulacao ndo é representacdo, e tampouco
fingimento. Dissimular é como fingir ndo ter/ser algo, simular € fingir ter/ser algo.
Entretanto, para Baudrillard a simulacdo é mais complicada que um mero
fingimento, ela atua no principio ou efeito de realidade. Um paciente que simula
uma doenca pode determinar em si proprio alguns dos sintomas, tornando-se um
mistério para a propria medicina. “O simulador estd doente ou ndo, se produz

‘verdadeiros’ sintomas?”11°.

No decorrer das mutacBes nas ordens dos simulacros podemos perceber uma
intensificacdo da dimenséo técnica dentro da l6gica da consolidacédo de significado.
Finalmente, o simulacro de segunda ordem sofreu muta¢des que ndo trazem mais a
reprodutibilidade das séries como fundamento. Agora estamos situados numa outra
coisa, a reprodutibilidade devora-se a si mesma, ela passa para a reproducdo pela
modulac&o diferencial'. O paradigma de sentido que ordena a contemporaneidade
é expresso pela simulacdo através do cddigo, seja da matéria (codigo binério), seja
da vida (codigo DNA). O simulacro de segunda ordem como robd é apenas
operatorio, agora o simulacro de terceira ordem torna-se operacional, ele acrescenta

a modulacdo na reprodutibilidade. No cddigo, os significantes e significados séo

113 Simulacres et Simulation, op cit., p. 19.
114 I.’echange symbolique et la mort., op cit., p. 139.
115 Simulacres et Simulation, op cit., p. 17.
118 ,’echange symbolique et la mort, p. 89.
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herméticos na propria estrutura ldgica interna, o efeito de real é sua abstracdo
objetiva.

A sequéncia de &cidos nucléicos GACT, estrutura do DNA, sdo combinados
indefinidamente para transcrever a vida em informacgdo, essa simulacdo da
existéncia em codigo abre uma ruptura na forma como lidamos com a vida.
Contemporaneamente o principio ontologico do humano € hegemonicamente
pensado como codigo de informacdo, e ndo somente do humano, mas da vida em
geral. Por vezes, a forca do codigo vem dele mesmo, ele é criado junto com sua
necessidade de existir, a ordenacdo que ele promove num principio de realidade
(como o DNA nos organismos Vvivos) garante sua permanéncia por simular uma
realidade antes desordenada e oculta'’. O desenho e exploragdo do DNA fundam
a bioinformatica, e a bioinformatica é garantida pela necessidade de investigacdo
do cddigo. A estrutura do cddigo do DNA presta suporte para um deslocamento dos
signos de vida do real na direcdo da informacéo, portanto, a forma contemporénea
de entender a vida passa a ser através do vinculo desse vinculo de sentido instituido.
Assim como a informacdo, podemos manipular a vida, armazenar, multiplicar e

apagar.

Apo6s a metafisica das aparéncias (contrafacdo) e da determinacdo da
producdo, temos a metafisica do codigo, seu principio é a digitalizacdo, de tudo que
possivel. A precessdo dos modelos vem numa formatacéo da logica realizada pela
regulacio pergunta/resposta e estimulo/respostal’®, no modelo cibernético de
realizacdo dos processos. Os modelos que sdo reproduzidos no processo de
simulacdo sdo baseados na interatividade do feedback. Dessa forma, todas as
possibilidades de acontecimento estdo previstas na regulacdo do cddigo, cada
resposta é assumida previamente como possibilidade de cada pergunta. Existe cada
vez mais uma intensa restricdo prévia de significados modelos, com uma
modulacéo diferencial marginal. Um exemplo interessante dessa questdo pode ser
a sugestdo de complemento de pesquisa no Google, tudo que escrevemos ja esta
previamente determinado e nossas palavras/frases complementadas em seguida. O

ciclo do sentido fica restrito ao ciclo de pergunta/resposta, ele se retroalimenta da

17 |pid., 137.
118 |bid., p. 96.
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disposicdo prévia dos modelos inscritos em seu processo. A experiéncia de
significado pelo codigo é o sucesso da planificacdo da vida, ja que a ilusdo de uma
abertura é aparente. A ilusdo de horizontes infinitos pela digitalizacdo é a cortina

das modulacdes do cadigo.

O simulacro de terceira ordem pensado por Jean Baudrillard nos abre
caminhos para entender a posic¢éo do virtual na difusdo tecnoldgica atualmente. O
digital e seus desdobramentos ndo podem ser pensados como mero exemplo das
potencialidades de um processo tecnoldgico abrangente, mas em sua especificidade
de simbiose com o real. A matriz do cédigo ndo se isola entre matéria e vida. O
préprio Projeto Genoma Humano, pelas diretrizes de engenharia genética e biologia
molecular, difunde uma retérica do corpo humano como algum tipo de programa
de computador a ser decifrado*®. A vida no paradigma da informag&o antes mesmo
de ser acontecimento organico. Justamente nessa leitura da bioinformatica, o codigo
binario da natureza se mistura com o codigo de leitura da vida na linguagem oca da
informacao técnica. Contudo, o cddigo que traduz a vida ndo € o mesmo para cada
vida, cada ser vivo, ele tem uma variacdo interna que aparenta uma abertura para a

diferenca no mundo, a modulacao diferencial.

A producéo, simulacro de segunda ordem, subverte o valor social da sua
disposicdo industrial, a reprodutibilidade se perde em si mesma. Entretanto, nesse
processo ainda existe um equivalente geral de modelo a ser reproduzido. Na
simulacdo o equivalente geral ja se perde numa regulacdo modular interna. Ou seja,
tudo produzido ja se torna modelo para uma distribuicdo esvaziada de referencial
possivel. Com as devidas ressalvas, talvez possamos aproximar essa abordagem do
que destacou Deleuze no Post Scriptum sobre Sociedades de Controle. Atualmente
a modulacéo seria uma ldgica de controle das instituicdes e procedimentos'?°, uma
regulacdo autodeformante que assume uma volatilidade produtiva. Uma
metaestabilidade perfeitamente concreta dentro de sua maleabilidade. A auto
regulacdo da modulagdo permite um controle que se adapte a cada situacdo
especifica numa aparente abertura. Cada nova situacdo promove uma reorganizacdo

de referenciais provisorios, a modulagdo ndo é mais o sistema fechado de

118 O homem pés-organico: alquimia dos corpos e das almas a luz das tecnologias digitais. op cit. p.
84.
120 DELEUZE, G. Post-Scriptum sobre as Sociedades de Controle, p. 221. In: Conversacdes.
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sociedades disciplinares. Por isso, existe uma diferenca fundamental para o
simulacro de segunda ordem, a producdo. A racionalidade industrial tem uma forma
de reproducao baseada na equivaléncia dos objetos a um modelo. A simulagéo ndo
se baseia na equivaléncia do modelo, somente de signos, pois 0 processo de
reprodutibilidade é empurrado até seu limite. Os objetos reproduzidos na simulacéo
sdo abertos pela modulacdo diferencial e colocados como estruturalmente

singulares, portanto sdo virtualmente indistinguiveis do modelo.

Baudrillard admite a capilaridade desse cenario, pois “Essa regula¢do do
modelo do cddigo genético ndo se limita de modo algum aos efeitos de laboratdrio
nem as visdes exaltadas dos tedricos. A digitalidade esta entre nos”'?t. Ou seja, na
cotidianidade mais trivial podemos encontrar esse modelo de reproducédo do real.
Como na modulacéo diferencial percebemos uma aparente abertura, no sistema de
pergunta/resposta também. A regulacdo do cddigo genético, por exemplo, organiza
uma realidade determinada que é a do mistério da vida, portanto as perguntas que
fazemos nesse sistema ja é designada pela estrutura que ele organiza. Dessa forma,
as perguntas somente fazem sentido para questionar essa realidade quando séo
feitas no ciclo de sentido desse codigo. Toda interrogacao estranha a essa maneira
de organizar a vida é neutralizada pelo campo gravitacional dos signos

reorganizados.

O filésofo francés visita a frase de McLuhan “o meio ¢ a mensagem”
justamente para destacar que agora estamos no momento da conducdo do sentido
pelo meio, pelo dispositivo técnico, pelo modo de articular a mensagem. A vocagao
do digital € ser um espaco de comunicagao tatil, de multiestimulo e multirespostat??,
a era da comunicacdo tatil num espaco dindmico. A constituicdo de sentido
ultrapassa os limites da mensagem e atinge a interatividade do meio. O paradigma
de pergunta/resposta estd no centro da concepc¢éo cibernética dos fenémenos, e
podemos pensar se ndo corrobora ainda com uma primazia da informacdo nos
feedbacks do processo. Quando a teoria da informacdo e genética tem uma

intersec¢do, torna-se um argumento ontoldgico que n6s somos o codigo, um sistema

121 A troca simbolica e a morte, op cit., p. 81.
122 1 "echange Symbolique et la Mort, op. cit. p. 111.
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de informagdo composto por redes integradas!?®. A forma de reproducdo da
simulacéo ja aplica o codigo como principio do organismo vivo, e quando a
digitalizacdo do cddigo genético permite sua decodificacdo e manipulacdo, o
processo de digitalizacdo da vida ja foi iniciado. O momento contemporaneo
abordado por Baudrillard revela um neocapitalismo cibernético, tdo complexo
quanto abrangente. A simulagdo ja é da propria vida e morte.

Iniciamos questionamentos intrinsecos do estdgio contemporaneo de
propagacdo da logica da simulacdo, a impossibilidade de distinguir referenciais.
Existe possibilidade de vida apds upload de consciéncia na nuvem? Ainda existe
humano nessas condi¢gdes? Como pensar tempo/espaco? Se podemos questionar
isso é porque os referenciais desses signos ja estdo totalmente abalados'?. J4 existe
0 esgotamento do sentido e morte da propria morte. Apos isso, 0 que resta do efeito
de real? O curto-circuito das categorias ontoldgicas do real, virtual e hiperrealidade
serdo tratados na préxima secdo do trabalho. Buscaremos entender as ontologias
possiveis no problema de virtualizacdo da realidade, e migracdo ou duplicacéo das

coisas para um ambiente virtual.
4.2 Para além do real: virtual e hiper realidade
4.2.1 O dentro e o fora

Nessa secdo trataremos brevemente da diferenca das ontologias que
propomos tomar como referéncia, respeitando suas peculiaridades para
salvaguardar as poténcias de abertura de cada uma, William Gibson e Jean
Baudrillard. De certa forma, o problema do dentro e fora colocado pela realidade
ndo é novo, se quisermos resgatar a alegoria da caverna platénica, ela pode ser um
exemplo dessa questdo. Tal exemplo, ndo por acaso, sempre se relaciona com o
filme Matrix. Tomaremos também brevemente esse titulo de ficgdo cientifica para
tratar do problema, tanto pelo enredo, quanto pela obra ser influenciada
principalmente por Gibson e Baudrillard.

123 SAWCHUK, K. Semiotics, Cybernetics, and the Ecstasy of Marketing Communications. In:
Baudrillard: A Critical Reader, p. 93
124 BAUDRILLARD, J. A transparéncia do mal: ensaio sofre fendmenos extremos, p. 65.
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Gibson em Neuromancer narra quando Case anda pela rua do Sprawl e entra
no escritorio de um amigo. Ele percebe que todo o0 ambiente é uma simulacao virtual
feita por uma inteligéncia artificial para se comunicar com ele. O escritorio, todos
os detalhes, o cheiro do lugar, tudo é uma imitacio perfeita, contudo, é virtual?,
Esse problema é colocado por diversos titulos de ficcéo cientifica, como 13° Andar,
Jogador n° 1, O Vingador do Futuro, Teorema Zero, entre outros. Uma pergunta
que permeia essas narrativas é: Onde estou? O que vivo neste momento € virtual ou
real? A diferenca dessa resposta importa? O que permanece ndo abordado é se
somente no virtual em que se desdobra a hegemonia tecnolédgica. Estamos sujeitos
aos predicados da digitalizacdo somente quando estamos na interatividade e

imersao da realidade virtual?

Na passagem narrada por Gibson, o hacker do ciberespaco consegue
perceber que estd no ambiente virtual rapidamente. Ele aponta tudo como o
ambiente da matrix e seu amigo como forma virtual da prdpria inteligéncia
artificial. Entretanto, saber que se esta inserido na realidade virtual ndo esgota o
problema. Naturalmente, € uma posicdo bem relevante, mas contentar-se com isso
reafirma uma ilus@o de controle sobre a realidade aparente, ou pelos menos sua
origem (virtual ou real). Como tratamos anteriormente, a experiéncia de imersdo na
matrix de William Gibson é singular e extasiante. Os individuos estdo
sobrecarregados de estimulos e interatividade por toda parte, tanto no virtual quanto
no mundo real, por assim dizer. Nenhum estimulo, nem o de substancias
alucindgenas estdo no mesmo patamar da experiéncia de frenesi e adrenalina de
dropar no ciberespaco. Portanto, temos uma ontologia do dentro e fora nesse

sentido.

A ontologia proposta por Gibson também pode ser pensada no
desenvolvimento tecnoldgico fora do ciberespaco também?*?6, o fora nfo é o oposto
da hegemonia tecnoldgica. Usuarios no mundo todo navegam nas paredes
brilhantes da matrix, do lado de fora hologramas pairam com propagandas, e
humanos procuram préteses biomecanicas clandestinas. O mundo real é decadente,

e mesmo com suas possibilidades maltiplas de interface tecnologica ndo se compara

125 Neuromancer, op cit. p. 157.
126 Neuromancer, op cit., p. 39.
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ao ambiente virtual. Entretanto, a dicotomia dentro/fora aqui ndo é de
positivo/negativo, mas parece de imersdo eventual/total. No ciberespago o espaco
habitado ¢é perfeitamente planejado para uma experiéncia de contato com
informacdo num grau exponencial, que no real seria impossivel. Nao é exatamente

como argumenta Jean Baudrillard.

Baudrillard, numa entrevista, diz que @s irm@s Wachowski néo
entenderam seu livro Simulacros e Simulagéo, ja que o anunciaram como influéncia
para criacao do filme Matrix. Tentando entender essa insinuacgéo do fildsofo francés
podemos avancar no problema da ontologia do dentro e fora. Apesar do filme
parecer acompanhar o argumento de Baudrillard, realmente o resultado ndo é
préximo. Quando Neo (personagem principal do filme, recém acordado do universo
virtual matrix, o qual achava ser o mundo real) sai do cativeiro humano e vé o
mundo real pela primeira vez, Morpheu (lider da resisténcia) diz: “Bem-vindo ao
deserto do real”. A frase claramente influenciada pelas primeiras paginas do ensaio
inicial do livro em questdo de Baudrillard*?’. Ou seja, o real é um deserto, decadente
de experiéncia e sentido. Quando Neo sai da caverna, ndo enxerga o sol, mas o

deserto da existéncia contemporanea.

O filme narra uma cidade ainda resistente, a cidade de Zion. Embora o real
seja um deserto, Zion aparece como ponto resistente tanto a capilaridade das
tecnologias virtuais, como do processo de simulacdo. Ou seja, ainda que o real seja
um deserto, esse deserto representa um fora desse processo, principalmente Zion.
Em senso stricto, para Baudrillard ndo existe fora nesse processo, ndo existe
possibilidade de estratégia contraria que ndo seja operada de dentro desse
movimento de operacionalizacdo do real, que torna tudo homogeneizado,
totalmente verificado e exorcizado de seu principio negativo'?®. Tomando
Baudrillard como uma narrativa de ficcdo cientifica, ndo existiria um fora
propriamente dito em sua ontologia, Zion ou Nabucodonosor ndo sao possiveis. A
cidade resistente em Matrix torna-se o contraponto da cidade das maquinas, 0

negativo que sobrevive ainda em tempos de deserto do real. Esse negativo ndo

127 Simulacres et Simulation, op cit. p. 10.
128 Senhas, op cit., p. 61.
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sobrevive mais, Zion é cada vez menos possivel, agora seria necessario pensar

outras estratégias.

Colocando Baudrillard e Gibson em contraste, o atrito ndo parece tdo
simples quanto é. Assumimos que para Gibson existe um dentro/fora, uma operagéo
de entrar num ambiente fora da experiéncia do real, ainda que em grau, ndo em
contraste. Contudo, o escritor ainda parece proximo de Baudrillard quando partimos
da decadéncia do real, do esgotamento da constituicdo de sentido nas experiéncias
do mundo. A guestdo de intersecao nos dois pode ser a relacdo dessa decadéncia do
real com advento do virtual. Portanto, a proximidade entre os autores pode ser
colocada exatamente na relacdo de constituicdo de sentido entre virtual e real.
Slavoj Zizek apresenta uma abordagem interessante para entender o filme - como
entender a historicidade de Matrix? Existe alguma relacdo entre o simbolismo do

virtual e as condigBes socio-politicas das sociedades contemporaneas?*?°.

A questdo de Zizek € um caminho para mediar o dialogo entre os autores.
Qual seria a relacdo da historicidade das tecnologias do virtual em relagdo ao
deserto do real? Em sintese, notadamente em Gibson, o real é degradante justamente
na apoteose do desenvolvimento tecnoldgico. O afastamento da humanidade de
uma condicdo de existéncia digna, ou pelo menos com o minimo de sentido é
escasso, sem sabermos as razdes. Baudrillard investiga essa relagdo, argumenta que
o virtual é precisamente a “realiza¢io incondicional do real”**°. O deserto do real
agonizando tenta uma ressurei¢cdo no virtual, mais operacional que nunca. Em
Gibson ainda podemos colocar a desilusdo do real como desdobramento da
hegemonia tecnoldgica, ainda que isso ndo fique expressamente entendido; em
contrapartida, para Baudrillard parece evidente que o processo de simulacdo do
virtual avanca a desilusdo do real como uma retroalimentagéo, entre doenca e

sintoma.

129 Zizek toma condicdo de historicidade como proposta pela Escola de Frankfurt no conceito de
Kulturindustrie (a substancia do capital colonizando a dimens&o vivida), e ordem simbdlica (uma
rede que estrutura a realidade para nds) proposta por Lacan. Nessa questdo ndo pretendemos
aprofundar esses referentes, mas o proficuo para o problema é langar luz sobre a relagdo entre a
condigdo histdrica do surgimento e a prépria ordem. Ver ZIZEK, S., Matrix: ou os Dois Lados da
Perversdo in Matrix — Bem-vindo ao Deserto do Real.

130 A jlusdo vital, op cit., p. 71.
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Enquanto em Gibson a retroalimentacé@o entre desilusdo e reproducéo do
real ndo é tdo evidente, em Baudrillard parece bem importante. Entretanto, o
produto da experiéncia do virtual é bem proximo. Gibson relata a alucinagéo,
experiéncia acelerada e frenética de multiestimulos, e Baudrillard um éxtase da
informacdo no modelo interativo pergunta/resposta. N&o por acaso o simulacro de
terceira ordem, a simulagdo, Baudrillard cita como alucinagdo algumas vezes.
Apesar das peculiaridades de suas ontologias, 0os dois autores tem um paralelo

evidente na dimens&o da experiéncia com o virtual.

Percorremos brevemente uma genealogia das ontologias dos autores na
temética do dentro e fora. Necessitamos esclarecer esse ponto para entender a
dimensao de critica a hegemonia técnica de cada um. Apds esse percurso podemos

investigar algumas nocdes que enfrentam o problema do que € o virtual, e o real.
4.2.2 O real e seu virtual

O problema de saber o que é real ndo é novidade das tecnologias
contemporaneas. O questionamento sobre um fundamento primeiro do mundo
sempre foi colocado, principalmente filosoficamente, buscar entender o lugar onde
ocorrem 0s eventos, lugar onde sujeitos e objetos tomam existéncia concreta fora
da mente humana. O contexto da no¢éo de virtual abre caminho para outros tipos
de questionamentos, por exemplo, se um mundo digital modelado ciberneticamente
pode ser chamado de realidade. Em ultima instancia, entra em jogo a possibilidade

de o0 homem produzir uma realidade, em sentido forte.

Depois de passar brevemente pelo principio genealédgico de cada narrativa
dos autores selecionados, podemos esclarecer o que poderia ser uma ontologia do
real e virtual para eles. Procuramos debater as no¢Ges que permeiam virtual e real
de forma mais aprofundada, e o conflito causado pelas tecnologias digitais.
Assumimos a tarefa de desenvolver um atrito entre percepcdes bem diferentes do
fendmeno, a saber: Pierre-Lévy, William Gibson, e Jean Baudrillard. Mantendo
Baudrillard como ponto tedrico principal pretendemos articular outros autores para
dirigir nossa preocupagdo de entender o recorte das tecnologias digitais.
Permanecemos no caminho desenvolvido pelas noc¢des de simulacro e simulagéo

como pista para entender uma possivel ontologia do virtual.
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Pierre-Lévy é um autor que de certa forma tornou-se referéncia no debate
dessas questdes, e ainda que o autor ndo entenda o processo de virtualizacdo como

exclusivo do ambiente digital contemporaneo®®!

, aponta que tal processo é
justamente a esséncia da atual mutacdo presente nas tecnologias, economias e
costumes®? atuais. Ele admite a necessidade de empreendermos um esforco para
pensar a amplitude dessas transformacdes, antes de ampliar sua difuséo.
Tomaremos seu pensamento como perspectiva problematica para pensar 0 processo

de virtualizacdo.

O autor inicia pela contestacéo da utilizagdo da palavra virtual com o sentido
simplesmente de “auséncia de existéncia”!®, realidade tangivel, muito entendida
no senso comum. O virtual ndo pode ser compreendido por “irrealizacdo”. O autor
conduz uma etimologia do latim virtus, para identificar um significado de poténcia,
forca, uma condicdo do que existe ndo em ato, mas potencialmente. Amparado
também na proposta de distingdo de Gilles Deleuze entre possivel e virtual, Pierre-
Lévy afirma que o possivel é latente e existe tanto quanto o real, sendo essa
distincio apenas l6gica’®*. Portanto uma entidade também é constituida por suas
virtualidades, como uma semente compreende a possibilidade de ser arvore. O
virtual ndo se contrapde ao real, mas ao atual, os dois permanecendo na esfera da
existéncia, do real. Se quisermos tomar um exemplo, podemos pensar no préprio
computador. O artefato em si representa uma atualizacdo da dindmica de
possibilidades em que esta inserido:

O computador ndo é um centro, mas um pedaco, um fragmento da
trama, um componente, incompleto da rede calculadora universal. Suas
fungdes pulverizadas impregnam cada elemento do tecnocosmo. No
limite, s6 ha hoje um unico computador. Um Unico suporte para texto,
mas tornou-se impossivel tracar seus limites, fixar seu contorno. E um

computador cujo centro estd em toda parte e a circunferéncia em
nenhuma, um computador hipertextual, dispersivo, vivo, pululante,

inacabado, virtual, um computador de Babel: o préprio ciberespa<;0.135

O virtual pensado como irreal, numa categoria de referéncia a realidade

sensivel € uma das dificuldades de construir uma ontologia a partir dele. Apesar da

BLLEVY, P., O que é o virtual?, p. 135.

132 |bid., p. 11.

133 |bid., p. 15.

134 1bid., p. 16. A obra de Deleuze que serve de base é Diferenca e Repeticéo, basicamente a secdo
que discute possivel e virtual. DELEUZE, G. Diferenca e Repeticao, p. 201.

135 Ibid., p. 47.
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consistente “realidade” da virtualizagdo, no sentido de plenamente ser um conjunto
de possibilidades latentes, o virtual frequentemente “ndio esta presente”*®. Existe
uma dispersdo no que é virtual, uma possibilidade de interconectividade
constantemente em transito, sem lugar fixo, uma desterritorializacdo; embora
“ausente”™®’, em nada compromete sua existéncia. Importante ressaltar que a
virtualidade ndo é o mesmo que a possibilidade. As possibilidades de ser enquanto
realizadas sao mutuamente excludentes. Um objeto virtual que “realiza” alguma de
uma de suas possibilidades exclui necessariamente outras. A virtualidade é
simultanea em seu processo de “realizacdo”, um objeto virtual desdobra suas
virtualidades ao mesmo tempo sem exclusdo entre elas™®®. Levy apresenta o
exemplo de um quadro artistico, suas possibilidades a serem realizadas podem ser
venda ou exposicdo, por exemplo, portanto ndo podem ser realizadas
simultaneamente. Entretanto, as virtualidades possiveis como: digitalizacéo,

reproducdo, gravuras; podem ser realizaveis simultaneamente.

Assim como Gibson, Lévy ressalta que o topico da presenca/existéncia é
importante para o tema. Entretanto, o autor preocupa-se com a analise do virtual
como plenamente existente, tentando distanciar sua relacdo com o irreal. Num
primeiro momento o ciberespaco como alucinacdo em Gibson pode parecer bem
préximo do irreal, mas podemos pensar detidamente nos desdobramentos da
experiéncia. Lévy argumenta que o virtual é plenamente existente enquanto tenséo
das possibilidades, e desdobramentos de uma outra génese. A alucinacdo em Gibson
demonstra sua poténcia de investigagdo justamente em suas consequéncias, e
implicacdes subjetivas dessa experiéncia. O estado de tensdo na adrenalina da
alucinacdo pode ser a constante poténcia de realizar todas as possibilidades
acessiveis que o virtual carrega. Parece que Lévy leva em consideragdo as
potencialidades do virtual, entretanto ndo examina as interatividades da interface

no ambito individual.

136 |bid., p. 19.

137 Nesse tema Levy tem como referéncia Michel Seres em Atlas, para discutir a presenca do virtual,
citando exemplos de conhecimento e religido como vetores de virtualizacdo. Relata também que
indiretamente esse debate € tributario do Dasein de Heidegger nos termos de investigar existéncia e
presenca ontologicamente. Ibid., p.20

138 |bid., p. 60.
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Baudrillard também assume que o virtual se define pela possibilidade de
iminéncia do real®*®, o surgimento do que é resguardado sob o signo de realidade.
Entretanto, coloca que: “N&o estamos mais na boa e velha acepg¢do filosofica que o
virtual era aquilo destinado a tornar-se ato, e em que se instaurava uma dialética
entre as duas no¢des”40. Essa colocagao ja expressa uma oposicéo evidente a Pierre
Lévy. Na medida em que Lévy ressalta que o virtual € aquilo que ainda ndo ocorreu,
ele esta desconsiderando que a condicdo virtual que esta para ser realizada pode
situar-se num outro referencial de existéncia. Ou seja, somente no paradigma
informatico seria possivel entender que a uma realidade virtual pode ter um mesmo
referencial de existéncia que o mundo real. Ndo pretendemos defender que o virtual
ndo existe, mas apenas ressaltar que apenas nesse momento de confusdo dos
referenciais de sentido é possivel um solo fértil para surgir esse tipo de
questionamento. Portanto, o virtual ndo é uma condigdo da existéncia que sempre
existiu e agora é deflagrada pelas tecnologias digitais, mas comeca nesse momento
contemporaneo que comegamos a dar um sentido a sua dimenséo pela compreensao

tecnolégica do mundo.

As tecnologias do virtual, segundo Baudrillard ressaltam um discurso de
apagamento do real, e difundem uma visdo de eminente eliminacao das coisas que
estdo no campo da realidade imediata. Tal questionamento somente pode ter lugar
porque os signos referenciais do real sdo entrelacados com os modelos de
simulacéo, todos gerando efeitos simultaneos de real. Necessario lembrar que para
Jean Baudrillard ndo existe um real em si mesmo, nem nunca existiu'!, mas ha algo
como um efeito ou sistema de valores conectado a isso. Esse principio ou efeito esta
cada vez mais impossivel ou esgotado, a simulacao avanca indefinidamente contra

sua percepcéo de efeito.

A expressdo ‘“realidade virtual” permanece como o0Ximoro, pois sao
irreconciliaveis!#? as duas palavras que a compdem. Seguindo com Baudrillard, a
producdo de algo pelo homem que pudesse ter alguma concorréncia com a realidade

ja é uma reproducdo da prdpria realidade. A necessidade de se produzir o real

13 BAUDRILLARD, J. Senhas, p. 41.
140 pid., p. 42.

141 A ilusdo vital, op cit. p. 69.

142 Senhas, p. 42
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culmina nesse movimento da simulacdo para o hiper-real'*3. A realidade virtual é,
portanto, a operacionalidade ultima da simulagdo, quando sua funcdo de
interatividade atinge os niveis mais formidaveis de performance. A dimensao dos
sentidos emerge como evidéncia antes oculta da verdade da existéncia, na medida
em que nos aproximamos da perfeigdo sensivel do simulacro. O efeito da simulagdo
ndo é mais real, é hiper-real. A imersdo e interatividade sensivel das plataformas
digitais colocam a sofisticacdo da experiéncia multissensorial para construcdo do

simulacro em varias dimensoes.

O processo de virtualizacdo, propde Lévy, pode constitui-se como “devir
outro” do humano, uma heterogénese, uma outra perspectiva, além de ndo ser boa,
ma ou mesmo neutra, dentro do principio de realidade. Em sentido amplo, esse devir
outro do humano para Lévy é uma tendéncia de deslocamento para outros modos
de ser, especificamente nesse contexto da virtualidade, a qual ndo é exclusivamente
percebida no contexto técnico. A virtualizagdo é uma oportunidade para um modo
de existéncia ainda auténtico, se podemos dizer assim, digno de ser vivido pelo
homem, apenas de numa condi¢do diferente de existéncia, com todas as
possibilidades e potencialidades que ela carrega. Totalmente inserido na esfera do
real, o virtual se desdobra como possibilidade real de novas maneiras de ser.
Lembrando o conceito de inteligéncia coletivo trazido anteriormente, Pierre Lévy
assume que a virtualizacdo além de uma oportunidade é um caminho de

desenvolvimento no contexto de organizacao da informagé&o.

Parece que o real para Lévy é o que possui existéncia, portanto ndo existe
nenhuma oposicdo entre virtual e real. As tecnologias digitais sdo um exemplo da
atualizacdo das potencialidades contidas no virtual. A virtualidade constitui, em
sentido forte, uma outra forma de ser, uma outra alternativa de atualizacdo de
possibilidade de existéncia. Jean Baudrillard aborda a morte do real justamente pela
necessidade de sua realizacdo, de simulagcdo. As tecnologias do digital sdo nesse
sentido uma forma de constitui¢do do real, uma concepc¢éo de lidar com a existéncia
ndo de uma alternativa aberta, mas determinada pela operacionalidade dessas
tecnologias. Pierre Lévy ndo toma como ponto de tensdo a especificidade das

tecnologias digitais em seu atrito com o real, na sua contraposi¢do com o mundo

143 Simulacres et Simulation, op cit. p. 38.
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em que se pretende operacionalizar, e em sua historicidade contemporanea. Ou seja,
Lévy ndo leva em consideracdo que a atualizacdo da virtualidade nas tecnologias
contemporaneas coloca em xeque de forma original o fundamento do que pode ser
chamado de real. Cria um curto-circuito na construcdo ontoldgica do existente,
justamente pela possibilidade de uma nova concepcao das substancias da vida e dos
objetos.

O outro modo de ser colocado por Lévy e realizado através da virtualidade,
ndo parece ser fruto de uma organizacéo da realidade, uma narrativa do mundo que
contém determinados vinculos de sentido. Ainda que o autor apresente um conceito
amplo de virtual, quando pensamos o ciberespaco, 0 acesso ao ambiente virtual, o
argumento ndo parece ter uma analise que leve em conta o transbordamento para
questdes socio-politicas. Ao passo que em Gibson, a experiéncia do ambiente
virtual é totalmente atrelada ao contexto em que ela é realizada. Ou seja, ainda que
Pierre Lévy situe esse conceito de virtual numa oportunidade para desenvolvimento
econémico e politico, sua argumentacdo para defini-lo ndo parece sustentar um eixo

socio-historico satisfatorio.

Gibson parece procurar dar conta da especificidade da experiéncia das
tecnologias virtuais, ou uma “realidade virtual”. Sua abordagem também nao
corrobora a perspectiva de Lévy de um outro modo de existéncia paralelo ao atual,
e na dimensédo do real. Gibson pretende colocar em contraposicdo as experiéncias
do mundo real e do ambiente virtual. A experiéncia no ciberespaco somente pode
ser entendida em sua complexidade, se pensarmos o contexto do mundo real, em
sua busca incessante por progresso através do desenvolvimento tecnoldgico, e
decadéncia do sentido no ambito social. Baudrillard, assim como Gibson, também
admite algo de alucinacdo na producdo da hiper realidade, um apagamento da
contradi¢do entre real ¢ imaginario como “A irrealidade ja ndo ¢ a do sonho ou da
fantasia, de um além ou aquem, é a da alucinante semelhanca do real consigo
mesmo™*4. A alucinagdo é a compulsdo de estruturar e formar um real que seja
além de idéntico a si mesmo, mas idéntico a seu modelo criado de uma eficiéncia

ultima. Uma precessdo do modelo de simulacro do real sobre o proprio real.

144A troca simbdlica e a morte, op cit., p. 95.
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Diferente dos simulacros de primeira e segunda ordem, a simulagéo esgota
0s signos do real e seus referenciais. Portanto, a subverséo desse processo gera a
precessao dos modelos na constituicdo de significado e forma um novo efeito de
real. O virtual, segundo Baudrillard, permanece sendo aquilo que ainda nédo se
realizou, contudo, o processo descrito por Baudrillard é de um vetor de um
esvaziamento de sentido nesse cenario. O virtual tem a vocacdo para a simulagdo
perfeita, de um mundo acabado, baseado nas modula¢des do cddigo, estruturado
pelo calculo, uma producdo do mundo mais operacional que o real, mais real que o
real'®. Lévy ndo toma como questdo que as potencialidades do virtual atualizadas
pelas tecnologias do virtual sdo desdobramentos do que chamamos anteriormente
de metafisica do codigo. Ou seja, a simulacdo no digital tem a vocacédo de tornar-se
base para construcdo de sentido da vida e da matéria. A virtualidade nesse sentido
talvez ndo possa ser pensada como abertura de um outro devir, mas uma construcao

condicionada pelos limites da modulacéo do codigo.

Caminhando com Baudrillard, parece que Lévy perde de vista a
especificidade das tecnologias virtuais. Ele propde que o processo de virtualizacdo
existe tanto no digital quanto fora dele, entretanto ndo enxerga a singularidade desse
processo quando feito no ambiente virtual. A virtualizagdo do corpo, por exemplo,
pode ser entendida tanto em implantes e préteses, quanto num avatar virtual'4®.
Entretanto, um avatar virtual ndo proporciona a mesma experiéncia de virtualidade
que préteses ou marcapassos, por exemplos. A imersdo que o virtual proporciona
jaesta no nivel da simulacdo operacionalizando uma eficiéncia do corpo de maneira
totalmente distinta. Um avatar virtual coloca em questdo os signos do que é o corpo
para a experiéncia da existéncia de uma forma que uma prétese de perna ndo coloca;

sem ddvida ha uma ruptura distinta nas possibilidades de referencial da vida.

Jean Baudrillard ndo toma o conceito de computador como abertura para
virtualidades do humano, como o faz Pierre Lévy. O ultimo, destaca uma abertura
ontoldgica para o virtual, ou seja, um devir outro até mesmo na maneira do
computador se expandir no ciberespaco. Baudrillard afirma que o virtual € uma

ruptura singular como simulagdo. Quando estamos numa experiéncia de

145 Senhas., op cit., p. 41.
146 O que é o virtual?, op cit., p. 30.
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interatividade informética, o aparelho ajusta e operacionaliza os fenbmenos nédo
somente por sua rapidez avancada, mas numa dimensdo de desconfiguracdo dos
signos do efeito de real. Ja comecamos a nos perguntar pela no¢do do espaco
ocupado, pela instantaneidade da morte do tempo. O computador esta configurado
numa maneira especifica de organizar a realidade, a qual ndo Ihe permite uma

abertura (como Lévy propde) para possibilidades indeterminadas.

Paralelo a essa abordagem de Lévy, Baudrillard assume que a realidade
virtual é o que seria perfeitamente colocado em nimeros, a operacionalizagdo do
mundo num principio de ndo contradi¢do*’. Lévy admite uma possibilidade de
existéncia humana no virtual como abertura para um novo, talvez desconsiderando
a modelagem algoritmica de ordenamento da experiéncia de “realidade virtual”. A
programacdo do ambiente virtual é baseada num principio de controle da atividade,
necessidade de classificacdo e criacdo prévia de todas as alternativas combinatorias,
a estrutura do codigo. O controle prévio se estabelece seja na pesquisa de algum
termo em mecanismo de busca, ou na criacdo de um avatar virtual. Em suma, toda
possibilidade de existir ou conduzir-se no ambiente virtual € delimitada pelo que ja
foi programado antes, em stricto sensu. Portanto, Baudrillard questiona as genuinas
possibilidades de abertura nesse processo perguntando

“Ha no ciberespago a possibilidade de realmente descobrir alguma
coisa? Internet apenas simula um espaco de liberdade e de descoberta.
N&o oferece em verdade, mais que um espaco fragmentado, mas
convencional, onde o operador interage com elementos conhecidos,
sites estabelecidos, codigos instituidos. Toda pergunta encontra-se com
uma resposta preestabelecida. Encarnamos ao mesmo tempo a

interrogacdo automatica e a resposta automatica da maquina®®.

O contraponto aqui € expressado pela funcionalidade do cédigo na internet,
na logica do modelo pergunta/resposta. O descobrir na citacdo questiona a
exploracdo de algo como uma abertura que esteja alem do programado, alem da
estrutura prevista no algoritmo de pesquisa. O horizonte do devir outro que Lévy
propBe encerra-se, quando entendemos que tudo o que posso descobrir ja estd com

a reposta devidamente premeditada. William Gibson pensa o ciberespago na lente

147 Senhas, op cit. p. 42.
148 Tela total, op cit., p., 132.
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da interatividade, a no¢do de alucinacdo é interessante ndo para entender um
problema de irrealidade, mas de aceleracdo de uma experiéncia singularmente
estimulante. Baudrillard também pretende destacar a experiéncia da hiper realidade
na simulagao por esse caminho. O que esta em jogo nesse universo ¢ o “imaginario
do contato”, a dindmica sensorial, o contato tatil*°. A experiéncia da hiper realidade

é a simulagdo operacional dirigida pelo multiestimulo e a multiresposta.

A nocéo baudrillardiana de hiper realidade em si ndo é a morte do real, mas
uma convulsao da sua enfermidade, a tentativa da ressureicao através do desenho
cibernético do codigo. Portanto, ele ndo é a representacdo do real, em seu sentido
classico, porque ndo tem mais referenciais. Sua relacdo com o real €
incomensuravel, engolida pelo buraco negro dos simulacros. Quando a acepg¢éo do
virtual é passar do simbolico para o real, pretensdo de um efeito de real, nesse
momento, a nocdo de virtual coincide com a hiper realidade!. A simulagio
desdobra-se num constante efeito de real, entretanto um real com a positividade em
nivel extremo. O movimento da simulacdo € a construcdo de um real perfeitamente
acabado pelos limites do controle metodoldgico, de um sistema de previsibilidade

e assertividade. Nesse momento a simulacgdo reproduz a hiper realidade.

O virtual se enxerga no espelho da hiper realidade, e os modelos gerados
nesse padrdo tem a forca de ser mais operacional que o real, efetivar a realidade
definitiva e decretar a sua dissolugdo®!. Agora, portanto, o virtual se apresenta
como solugdo final do mundo. Comeca a entrar no jogo da cotidianidade a
instantaneidade do tempo nas tecnologias digitais, a efetuacdo de calculos em
velocidade exponencial, e armazenagem de informacdo em quantidades
incomensuraveis. Com isso, desaparecem os signos referenciais de efeito de real do
mundo, e “o virtual seria verdadeiramente o horizonte do real—no sentido com que
se fala do horizonte dos eventos da fisica”®2. O tempo e 0 espago passam a ter suas
propriedades difundidas nos moldes do virtual. O tempo precisa sempre ser

instantaneo, ao vivo. O espaco precisa ser indefinido e coextensivamente eficiente.

149 I.’echange Symbolique et la Mort, op cit., p. 111
150 Senhas, p. 41.

151 |bid, p. 43.

152 |bid., p. 44.
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N&o precisamos mais de pensamento, nem nenhuma outra busca de solugéo, o

virtual nos pensa agora.

O mote das tecnologias digitais parece ser automacdo da inteligéncia,
analise eficiente de perfis, fotos, buscas, registros de compras; comparacdo desses
dados e cruzamento inteligente. O codigo atualmente domina as plataformas
virtuais na forma do algoritmo, o cddigo da inteligéncia funcional. A automacéo
analitica perfeita que realiza o tratamento de tudo que é digital, toda informacéo
transcrita na simulacdo. Se o algoritmo é a organizacéo da simulacéo, ele é a propria
simulacdo, simulacdo da inteligéncia analitica que torna tudo objeto-informacgédo. A
I6gica do algoritmo opera na compulsédo de que tudo seja cada vez mais automatico
e inteligente. Quando a inteligéncia se torna sinbnimo de auséncia de erro e de
operacionalidade, o homem é cada vez mais obsoleto em seu intelecto. Seu intelecto
defasado precisa de um upgrade, um redesenho da modulacdo de seu cddigo. Nesse
instante, o signo da inteligéncia se confunde com a referéncia do codigo
algoritmico. A funcionalidade do virtual comeca a tornar-se modelo de
operacionalidade precedendo qualquer referéncia de inteligéncia. O homem precisa
ser integrado cada vez mais na intersec¢do do organico com o eletrdnico, ja que o0s

dois estdo condicionados aos processos de informagéo.

Se deus € o criador do mundo real, o codigo é o criado do mundo virtual,
porque ele que coloca os limites e funcionamentos do livre-arbitrio nesse espaco.
Naturalmente o codigo é programado pelo homem, em se algoritmos e modelagens,
mas a estrutura retorna a ele como compreensao das rela¢cbes do mundo, € o criaem
seu ciclo de vinculo de sentido. Baudrillard nos lembra da estrutura do codigo “a

digitalidade ¢ seu principio metafisico (o Deus de Leibniz) e o ADN seu profeta”®,

4.3 A condigéo virtual: eu digital e o fim do corpo

A modelagem da realidade numa organizacao virtual coloca determinadas
maneiras de existir, portanto, investigaremos as possiblidades de imerséo do
humano na digitalidade. A filosofia contemporénea tem o sujeito como uma nogao

bastante problematica. Além do questionamento do sentido de ainda se falar em

153 Como Deus de Leibniz, Baudrillard refere-se a uma citacdo de McLuhan, que narra o sistema
binario como unidade de espirito matematico operando através da composig¢ao binaria 0 e 1. A troca
simbdlica e a morte, op. cit., p. 75.
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sujeito, também passa a ser questionada a existéncia de uma tradi¢cdo que teria tido
um sujeito determinado®*. Ou seja, além de ser dificil se falar de algo como o
sujeito contemporaneamente, nunca houve um consenso minimo sobre o que esse
termo representa, e as vezes tratamos como se houvesse. A concepgao do sujeito
passa a ser insustentavel’®. Agora ele é incapaz de representar o individuo
contemporaneo em autonomia, dominio e controle da realidade. O problema torna-
se mais complexo no contexto digital: se agora ndo faz sentido mais falar em sujeito,
virtualmente ele se dissolve mais ainda. Existe sujeito virtual? Ou apds a
digitalizacdo tudo se torna objeto na estrutura do cddigo? Essa parte do trabalho
tem por objetivo problematizar a possibilidade de digitalizacdo do que pode ser

chamado de eu (self).

No universo da digitalizacdo entramos num momento singular de
reproducdo das imagens. As tecnologias informéticas de producdo de imagem
situam-se além da mensagem e da representacdo, e chegam num transito de
informagdes e interatividade da imagem, passando de metéaforas para modelos®®®.
As imagens virtuais sdo cada vez mais perfeitas e manipulaveis, em seu movimento,
profundidade, cores, projecdo. Parece que elas ja sdo regidas por uma sintaxe
prépria do virtual, prevendo interatividade e operacdo. A geracdo de modelos pela
imagem virtual é a forma mais virulenta da simulacdo, visto que ela é exatamente
uma pretensdo de discurso emulador do efeito de real principalmente em sua
dimensdo sensivel. A inclusdo da interatividade na imagem abre um caminho para
se pensar a imagem como lugar®®’. A simulagio ultrapassa o limite de objetividade
e previsibilidade de uma representacdo do real, tornando-se mais funcional e
operativa que a propria realidade e sua representacdo. A imagem virtual é a melhor

imagem na contemporaneidade, a imagem em sua esséncia de perfeicao técnica.

Se a imagem virtual é a perfeicdo técnica do olhar, das possibilidades de
construcdo estética, o selfie € o inicio da imagem do eu digital. Como ressalta
Richard Milskolci “o selfie pode ser compreendido como a expressdo mais recente

e imagética da autoimersio no universo da exposi¢do midiatica”'*®. A virtualizacio

154 DERRIDA, J. Il faut bien manger in Points de Suspension., p. 269.

15 BAUDRILLARD, J. As es;tratégias fatais, p. 101.

15 QUEAU, P. O tempo do virtual, p. 93. In: PARENTE, A. Imagem-maquina.

157 Ibid., p. 94.

1% MISKOLCI, R. Desejos Digitais: uma analise socioldgica da busca por parceiros on-line, p. 101.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712405/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712405/CA

72

do eu ndo se inicia apenas com o upload de consciéncia, mas ja se inicia com a
constituicdo de uma identidade virtual, uma imagem inserida no contexto de busca
por interatividade, likes, comentarios e compartilhamentos. O sucesso da imagem
do eu no virtual € proporcional ao multiestimulo de respostas e resultado de
interacOes a ela. A digitalizacdo da propria imagem e manipulacdo de programas
como Photoshop, j& assumem um embrido de modelagem da autoimagem,
modelagem de um eu que comeca a deixar de ser o espectro virtual da fotografia, o
fantasma do espelho. Agora a manipulacdo da imagem é constante e trivial. O selfie
esta no contexto do sujeito se tornar desejavel, na era do marketing pessoal, a
autoimagem é comparavel a de um produto, um objeto. O segredo do sucesso no

ciberespaco é ter um bom marketing de imagem pessoal.

A propria expressao do digital self, o eu digital, s6 pode ser colocada quando
se extingue as referencias para o eu, ou quando elas dissolvem suas referencias nas
fronteiras do sujeito. Em Neuromancer, Case conversa com uma inteligéncia
artificial numa praia na matrix. A inteligéncia artificial explica sobre quem &, e
guem sdo as pessoas naquela praia: “Eu invoco os mortos. Mas ndo, meu amigo —
e o0 garoto fez uma dancinha, os pés morenos marcando a areia- Eu sou 0s mortos,
e sou também a terra deles. Ele riu. Uma gaivota gritou. — Fique. Se sua mulher é
um fantasma, ela ndo sabe. Nem vocé sabera”® . A inteligéncia artificial coloca o
problema da modelagem da realidade virtual ainda de uma forma mais complexa,
ela apenas nao esta numa realidade virtual, mas é uma realidade virtual. A mulher
e 0 proprio Case ndo sabem se sdo reais, e sempre permaneceram com a davida.
Também ao mesmo tempo que estdo na realidade virtual, também estdo na
inteligéncia artificial, todas as fronteiras sdo fluidas, inclusive do eu e do outro. Nao
é somente a origem ontoldgica do mundo que entra em questdo: Esta realidade é
virtual ou real? Mas a ontologia do proprio sujeito: Como ndo saber se sou uma

simulacdo virtual? Ou coOpia genética? Baudrillard coloca:

“Sou um homem, sou uma maquina? J& ndo ha mais resposta para essa
questdo antropolégica. E, portanto, de certa forma o fim da

antropologia, sub-repticamente confiscada pelas maquinas e pelas

159 Neuromancer, op cit., p., 295.
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tecnologias mais recentes. Incerteza nascida do aperfeicoamento das

redes maquinicas.”%

Parece que ndo existe mais uma resposta satisfatoria para o que persiste
como humano. Nesse momento em que a humanidade se torna fluida, o eu pode se
estender para o digital, a imagem do mundo real ndo pode competir com a imagem
digital, em que a interatividade social parece muito mais potente na sociedade, e
muito mais manipuldvel. Ainda antes do upload de consciéncia para a nuvem, a
imagem do sujeito ja € digitalmente construida nas redes sociais e plataformas
digitais. A simulacdo da imagem ja se pretende como discurso de construgdo de
identidade. A estratégia é corresponder ao conjunto de fotografias e historia de vida
que cada plataforma pode contar, seja textos compartilhados no Facebook, tuites
que “hitam™®!, ou fotos perfeitas no Instagram. Pierre Lévy diria que essa
virtualizacdo do eu é um complemento de possibilidades de sua identidade
atualmente, que devemos abracar o processo e buscar 0 melhor desenvolvimento
social dele. Entretanto, ndo parece ter em vista o questionamento que surge sobre a
propria ontologia do sujeito e seu fundamento de identidade. N&o € demais lembrar,
0 objetivo desse trabalho ndo é defender previamente uma humanidade isenta de
todo virtual, mas entender como esse processo caminha, para onde essa aposta pode

nos direcionar.

A virtualizacdo do eu nessa perspectiva de Lévy ndo nos fornece base pra
enfrentar a fluidez do processo. Quando o eu digital € uma possibilidade que abala
o fundamento da identidade do proprio sujeito, talvez ndo seja porque estamos
tratando da atualizacdo de uma potencialidade, mas porque o sujeito torna-se o
préprio mapa de Jorge Luis Borges. O sujeito se dilui no processo de virtualizagéo,
e ndo consolida uma multiplicidade de alternativas como defende Lévy. O sujeito é
fractal como 0 mapa do conto, ele se perde entre seu corpo e seu simulacro virtual,
portanto, o sujeito ndo é mais. Agora ele torna-se o conjunto dos fragmentos, todos
eles simultaneamente, como um monstro de Mary Shelley, parte virtual e parte real,

ressuscitado pelo Dr. Frankenstein do ciberespago.

160 A transparéncia do mal: ensaio sobre fendmenos extremos, op cit., p. 65.
161 Expresséo utilizada para descrever a viralizagdo de um post na plataforma do twitter, derivada da
palavra em inglés hit.
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A inteligéncia artificial em Neuromancer, na citacdo anterior coloca essa
diluicdo. Ela é ao mesmo termo o lugar, a praia que é o caminho dos mortos, € a
representacdo virtual do menino que fala. Uma inteligéncia virtual para Gibson nédo
apenas habita, mas torna-se o proprio ciberespaco®2. Case na cena tem a ddvida se
é real. Algumas vezes as duas perguntas se o individuo é real ou se a realidade é
virtual, parecem a mesma interrogacgdo; no sentido de que se a realidade é virtual,
naturalmente o individuo também é virtual. Entretanto, o questionamento néo €
simples como parece. A interrogacao do sujeito se ele mesmo € real ou ndo, passa
ndo pela pergunta se ele é um avatar virtual, mas se € somente um avatar virtual. Se
ele existe no mundo real, se é o correspondente de um corpo que responde a esses
estimulos. No caso de Case, que esta na terra dos mortos, a duvida é se ele esta vivo,
se existe algum corpo logado num deck do lado de fora do virtual, ou se apenas é
uma simulagéo virtual do que foi um dia. Nesse sentido, 0 questionamento do
sujeito passa a ser 0 medo de tornar-se objeto, de tornar-se sem alma, de ser

operacionalizado como um fantasma algoritmico.

Case tinha um recurso de programa para realizar suas incursées no
ciberespaco: o flatline. Esse programa era McCoy Pauley, um cowboy do
ciberespaco que apds sua morte foi salvo num constructo de fita ROM®3, O
constructo replicava suas habilidades de hacker, ele era chamado de Lazaro do
ciberespaco. O programa ndo sabia exatamente o que era, apesar de dialogar com
Case e manter as caracteristicas de sua personalidade. O hacker tinha morrido numa
incursdo pela matrix “passeando plugadaco, doiddo*®, tentou invadir o frame de
uma inteligéncia artificial e seu coracdo implantado ndo aguentou. Assim nasceu a
lenda de McCoy Pauley, conquanto estranhamente ndo fosse vista como exemplo
para Case. Pauley morreu numa missao que sabia dos riscos, e ainda assim néo se
arrependia do que havia ocorrido. Teve seu fim no éxtase do ciberespaco, no barato
alucinante que o0s hackers perseguiam, e agora estava eternizado como um

programa invasor acessorio, com uma memoaria restrita e habilidades de sempre.

Os cowboys do ciberespago desprezavam a carne. Todavia, Case ndo parecia

entender a estoria de Pauley como alternativa interessante. Pauley ndo era uma

162 Neuromancer, op. cit., p. 322.
163 |bid., p. 109.
164 |bid., p. 152
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lenda por se tornar uma personalidade digital encapsulada, mas por seus trabalhos
e ousadia. Case ainda precisava da experiéncia do real para a experiéncia do virtual
ser tdo singular. Parece que tornar-se uma simulacéo virtual para sempre na praia
dos mortos ndo era uma possibilidade satisfatéria para Case, ndo proporciona o
mesmo prazer viciante que o0 momento de sair da carne e cair no ciberespago.
Portanto, Case torna-se o sujeito de carne que anda pela realidade decadente, e a
entidade desincorporada que navega na matrix. A experiéncia dentro/fora € a
consumacao do processo de simulacao, a plasticidade do individuo contemporaneo
que divide sua subjetividade na interatividade com as mais diversas interfaces,

fragmentado entre elas.

Antes da fragmentacdo do sujeito, talvez devéssemos falar ndo do
apagamento da carne, mas do corpo. Porque com o upload de consciéncia, antes da
interrogacao do fim do principio de identidade do proprio individuo e o que o faz
humano, temos a dissolucdo do corpo. N&o que 0 corpo representasse 0 que resiste
a esse movimento de digitalizacdo, o corpo nunca representou resiliéncia, parece
gue apenas agora se torna obsoleto, sua operacionalidade ndo tem lugar mais, hoje
precisamos de um corpo cibernético. A carne ndo é mais funcional, o organico nédo
apenas perece, mas é contraproducente. Baudrillard nos lembra das contradigdes

pensadas sobre corpo:

“Na perspectiva cléssica (mesmo cibernética), a tecnologia ¢ um
prolongamento do corpo. E a sofisticacio funcional de um organismo
humano, que lhe permite igualar-se & natureza e investir contra ela
triunfalmente. De Marx a McLuhan, a mesma visdo instrumentalista
das maquinas e da linguagem: sdo intermediarios, prolongamentos,
media mediadores de uma natureza idealmente destinada a tornar-se
corpo organico do homem. Nesta perspectiva racional o corpo é apenas

um médium.”165

A postura classica prop@e a tecnologia como um prolongamento do corpo,
como racionalidade desdobrada, também bem préxima do argumento que defende

o homem como animal que fabrica ferramentas®®. Essa perspectiva assume a

185 Simulacres et Simulation, op cit. p. 163.

166 A jdeia de técnica como racionalidade desdobrada pode ser encontrada em Alvaro Vieira Pinto
como “razdo técnica”. O autor pensa a técnica como produgdo de unido de maquina(instrumento) e
método. PINTO, A. V., O Conceito de Tecnologia, p. 359. Val Dusek cita o debate entre os que
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técnica com uma esséncia atemporal, e defende um controle total do humano sobre
seus processos. Assim sendo, a tecnologia seria um desdobramento natural da
racionalidade do homem, o prolongamento das potencialidades do corpo no
ambiente. A tecnologia, ja pensada como atualizacdo da razéo técnica do homem e
instrumentos como prolongamento de seu proprio corpo, agora trai sua genealogia
no corpo e denuncia a caduquice da carne. Baudrillard aprofunda essa critica
explorando o romance Crash (1973) de J. G. Ballard. O enredo da estdria se
desenvolve sobre acontecimentos que envolvem sinforofilia (desejo ou atracéo
sexual com desastres ou acidentes) especificamente em acidentes de carro. Na
narrativa de Ballard as personagens copulam ndo somente ao assistir o resultado de
um desastre automobilistico, mas também no ato do acidente, durante sua

ocorréncia.

Baudrillard aponta a destruicdo mortal do corpo no acontecimento da
violéncia e destruicdo tecnoldgica, representada pelo carro. O desastre coloca em
evidéncia ndo o prolongamento tecnoldgico do corpo, mas sua violacdo na
iminéncia do sexual®’. O corpo é relatado numa linguagem que descreve somente
orificios e termos técnicos de reproducéo (vagina, pénis, anus), logo, é desatrelado
de todo desejo e seducdo, o que existe € um corpo-objeto caminhando para o evento
de sua morte, o acasalamento simultaneo ao acidente de carro. Parece que a
sexualidade nesse cenario envolve o humano num fetiche vazio pelo tecnolégico,
quase funcionalmente destrutivo. O desejo das personagens esgotado de toda
seducdo tem necessidade de estar em contato com a violéncia da destruicdo técnica,
com o acidente de carro que mistura ferragens e mecanica exposta. Esse acidente
gue ndo € apenas a liberacdo e exposicdo do instrumento técnico em sua
nudez(automovel), mas também a destruicdo do préprio corpo também exposto e

misturado.

Os referenciais de signo do sexo sdo intercambiaveis com os referenciais de
signo tecnoldgicos, ndo como desdobramento da racionalidade, mas do desejo oco
e da fixacdo compulsiva do telos catastrofico. A eventualidade do acidente cruza a

expectativa do momento trazendo a surpresa do mistério para o prazer. A trama

defendem uma definigdo da esséncia humana como confeccgdo de ferramentas versus racionalidade.
Filosofia da Tecnologia, op cit., p. 152.
167 Simulacres et Simulation, op cit. p. 163.
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sexual também é trama técnica, assim como 0s termos er6ticos sdo técnicos e
funcionais, no final as duas se misturam na destrui¢&o total. O sadomasoquismo nao
estd somente na violéncia contra o0 corpo, mas na violéncia contra a tecnologia e
por ela. A tecnologia deixa de ser um prolongamento do corpo e, em contraposi¢do
com a perspectiva classica citada anteriormente, volta-se contra ele na sua
destruicdo. O prazer tem seu apogeu na catastrofe do acidente, exatamente quando

0 corpo € entrelacado na destruicdo da maquina e o desejo aflora.

O retorno da tecnologia ao corpo na contemporaneidade néo é para lhe
prestar os frutos de seu desenvolvimento, nem a redencdo da vitoria sobre a
decomposi¢cdo orgénica, mas somente aponta a evidéncia da faléncia da
funcionalidade operacional do corpo no atual estagio. O filho prédigo nédo volta
para a redencdo, mas volta com o plano do assassinato da carne. Talvez, essa seja a
redencdo pela libertacdo do corpo da instrumentalidade. O corpo do individuo
contemporaneo ja esta cansado de ser forca de trabalho, o corpo fragmentado pela
anatomia, esquartejado pela guerra, objetificado pelo desejo psicanalitico. O corpo
agora tem sua libertacdo da técnica, e se apaga na digitalizacdo do eu, num avatar

virtual, que sequer podemos chamar de corpo, mas que ndo pode ter outro pai.

Assim como o computador é constantemente comparado a extrapolacdo do
cérebro humano, o robd é modelo de corpo humano perfeito como forca de trabalho,
como funcionalidade operacional suprema'®®. O rob6 é liberado de sua liberagio
sexual, tem o centro de suas energias de producgdo focadas nas atividades técnicas.
O roh6 € espelho do corpo técnico que seria ideal para 0 humano, e no decorrer do
tempo ficou cada vez mais cibernético. O robd, antigo referencial do apogeu
tecnoldgico, hoje ndo enche os olhos da fic¢do cientifica, ndo é mais o simbolo do
sucesso técnico, a ndo ser que tenha uma inteligéncia artificial integrada a rede. Nao
somente o corpo humano perdeu suas potencialidades de desenvolvimento
tecnoldgico, mas parece que até o robd ndo contempla mais os objetivos do
movimento de virtualizagdo. Nenhum corpo, nem organico, nem mecanico, talvez,

em ultimo caso, cibernético. A produtividade racional é cada vez mais digital.

188 J,’exchange symbolique et la mort, op cit., p. 177.
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Existe muita informac&o para ser assimilada, o cérebro humano ndo é mais
referéncia para tratar esse volume de informacéo a ser consumida. As tecnologias
virtuais capilarizaram-se no cotidiano no nivel da ubiquidade, e o corpo humano
ndo parece mais apto a integrar essa interatividade. Em Neuromancer, as proteses
biomecénicas sdo ensaios de upgrade do corpo, mas ndo apenas na logica da
deficiéncia, também na l6gica do aprimoramento. Molly, parceira de Case, possuia
um hardware de performance integrado ao cérebro, lentes implantadas
cirurgicamente para melhora da viséo, etc.'®® A questdo do eu digital somente tem
solo fertil no paradigma da vida como informacdo, da vida decodificada na
informacdo, bem como na realidade decodificada também em informacdo. E
somente nessa concepgao cibernética do mundo que se integram organico e digital

sob 0 mesmo estatuto codificado.

O eu digital ainda precisa de um mundo que comporte sua existéncia. A
realidade virtual é o ambiente em que desdobra a simulagcdo do mundo, a vida em
codigo de DNA, a consciéncia da subjetividade como informacéo, tudo transcrito
no codigo binario através do algoritmo. Esse fluxo indeterminado é a
reversibilidade da matéria, a correspondéncia da estrutura basica da informacéo
contida na modelacéo de todo o mundo. Parece que ndo somente 0s &tomos tornam-
se bits, mas a propria subjetividade também é correspondente a informacdo. Néao
existe nada que a simulacdo virtual do sujeito ndo possa codificar e programar, pois
tudo estd no dominio técnico. Aquilo que resiste, que se torna excedente desse
processo ndo passa a fazer mais parte do sujeito.

O corpo é mais do que nunca um anti-objeto. Ele foi instrumentalizado e
continua sendo, mas na hora de sua obsolescéncia devemos pensar no seu destino
fatal. A imagem digital em construgdo € o rascunho para consumacdo da
virtualizacdo do eu. Nesse movimento de digitalizacdo do sujeito encontramos a
disfuncionalidade do corpo, onde o desenvolvimento técnico comeca a rejeitas suas
possibilidades. Talvez nesse instante que devemos buscar o que nos resta do corpo,

o que fundamentalmente ndo é importante para o propdésito tecnolédgico. Talvez

169 Neuromancer, op cit., p. 53.
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nesse instante encontraremos algum resto interessante, algo que ndo esteja matéria

prima para tornar o individuo objeto.
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5. <Sobre o que perdemos e o que nos resta>

A digitalizacdo € o movimento hegemonico na contemporaneidade, mas o
mundo que é digitalizado ndo se esvai, ndo desaparece como efeito de transferéncia.
Naturalmente o virtual ndo se encontra em estagio final de transcrigdo do mundo.
Estamos investigando o caminho que essa aposta nos leva. Nesta se¢do
abordaremos um pouco do que nos resta. Simultaneamente a experiéncia do virtual
também existe a experiéncia do real, na sobreposicéo da cotidianidade. Se o virtual
é a solucdo final do mundo, o que sobra do fim? O que sobra do humano? Como

sobrevive o pensamento filosofico, sendo o proprio pensamento?

Quando o eu ¢ digital e construido pela modulacdo diferencial do cédigo
binario, todo o eu é operacional segundo um upload de consciéncia, e interativo
segundo um design algoritmico de presenca. Diante disso, permanece uma
pergunta: onde esta a alteridade? O outro ndo escapa ao processo de simulacéo, se
eu sou simulado, naturalmente o outro é simulado também, e sob 0 mesmo signo
de processo virtual. Baudrillard afirma que “as maquinas vdo mais depressa porque
estdo desconectadas de toda alteridade”?’°, o célculo ndo leva em conta a alteridade,
mas apenas sua modelagem estrutural. Quando o universo matematico da conta de
seus limites e toma a impossibilidade como futuro, seu debate torna-se tedrico
quando ndo filoséfico. O resguardo da alteridade ndo é um dos objetivos da

digitalizacéo.

O eu digital é padronizado segundo a aparéncia de sua abertura para
singularidade. Cada customizacdo da imagem digital, seja em avatares para jogos,
seja em perfis de plataformas, corresponde a uma programacdo prévia de
possibilidades de existéncia no virtual, de um design de presencal’!. Portanto, a
aparéncia de uma individualidade é justamente a modulacéo diferencial do processo
de simulacéo, é a falsa da abertura do ser virtual. O processo de positividade e

realizacdo do mundo torna a alteridade um problema matematico para unificagéo

170 A transparéncia do mal, op. cit., 133.

171 Presenciei a utilizagio do termo “design de presenca” na Mostra de Realidade Virtual no Festival
Varilux de Cinema 2017, explicada pelo diretor de cinema Michel Reilhac. A expressdo busca
contemplar um desenho algoritmico de experiéncia individual na realidade virtual, minimizando
enjoos e desconforto de tonteira. O design de presenca desenha a experiéncia na realidade virtual
diversificando a narrativa em 12 pessoa, 3% pessoa participante da estdria, 32 pessoa observadora,
etc...
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da experiéncia no virtual, porque as condi¢cOes da presenca precisam ser
desenhadas. Essa busca pelo eu digital, pelo sujeito digitalizavel pode ser entendida

172 contra a identidade, contra

também como um processo de vinganca das massas
0 reconhecimento da alteridade. A fundacdo de um eu digital apaga todos os
conflitos de massas no real, que gradativamente j& comegam a perder seu sentido.
O apagamento da alteridade caminha na reconciliagdo da sociedade com sua
consciéncia moral dos genocidios identitarios. A digitalizacdo apaga a culpa da

humanidade com os conflitos étnicos, e junto com isso a propria alteridade.

Os avatares virtuais que simulam a possibilidade de diferenca séo
modulacfes da programacao prévia. A verdadeira alteridade se da no acontecimento
da vida, na abertura do humano enquanto existéncia em seu tempo. Se de certa
forma isso € um achatamento da vida, também representa o fim da morte. Além do
apagamento da alteridade, existe a recontada questdo da imortalidade. Se o
individuo é digitalizado, ele eventualmente ndo morre, ele € salvo de seu préprio
fim, e paradoxalmente a auséncia de fim talvez o transforme em outra coisa. Essa
imortalidade é uma finalidade onirica Gltima dessas tecnologias'’3. A vitdria sobre
a morte néo significa necessariamente a vitdria da vida, mas a transformacédo dessa
numa outra coisa, numa concepc¢éo de vida que ainda ndo temos ideia da dimensao.
Quando o eu digital ndo tem mais fim, ele ndo sabe mais o que &, sequer se pode
ser chamado de eu. Ndo € uma aposta trivial, mas uma direcdo que altera as
referéncias de fundamento ontol6gico que amparamos as concepcdes de ser, como:

vida, morte, tempo, corpo. O eu digital como referencial do que é ser.

A prevaléncia do mesmo nao é um desdobramento de positividade da vida,
e do mundo. Ndo é somente no eu digital, realidade virtual, que a modelagem da
vida através do cddigo busca controlar e organizar a alteridade. A simulacéo da vida
no DNA tem seu inicio de controle da vida ja na clonagem. Se o eu digital € a
transcricdo por upload da consciéncia na nuvem do individuo, ele é a clonagem
digital. Os dois processos baseiam-se na geracéo da vida pela informacéo, e seguem
o sonho da gemilidade eterna.!’®. No caso da clonagem, a subversdo da reproducdo

sexuada, irma da morte, ainda estamos falando de imortalidade. Baudrillard aponta

172 Simulacres et simulation, op. cit., p. 101.
173 Senhas, op. cit., p. 56.
174 Simulacres et simulation, op. cit., p. 144-145.
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ai uma pulsdo de morte, que faz com que os seres sexuados transgridam a uma
forma de reproducéo assexuada. Nao existe mais pai e mée, a geracao se da por uma
matriz, o codigo. Esse € a estrutura de desenho da repeticdo do mesmo na replicacao
eterna. Junto com a replicacdo da identidade chega a abolicdo de todo o imaginério
da diferenca, a ilusdo do nascimento da alteridade, tudo ja esta programado, seja na
matriz do cddigo binério pelo eu digital, seja no codigo DNA pela clonagem.

A concepcdo de vida passa paulatinamente a ser equivalente a uma
consciéncia que habita a nuvem, e o sentido da vida como acontecimento na
realidade vai perdendo seu sentido, suas possibilidades de brilho. Habitando o
ciberespaco em sua abrangéncia podemos interagir cada vez melhor com a
informacdo e o consumo. Na vida real temos diversos contratempos que ainda nos
impedem de processar tudo que o mundo virtual oferece. O que nos sobra no mundo
real € uma consciéncia, se podemos falar assim, cada vez mais incapaz de responder
ao estimulo externo, de dar conta de toda sobrecarga de exigéncias de interacdo. O
eu digital é a clonagem nédo do corpo, mas da consciéncia, da subjetividade, pois
existe a pressuposicdo de reproducdo pelo codigo binario, pela operatividade do
algoritmo. Entretanto, é indissociavel tratar da consciéncia sem tratar do corpo,
porque quando existe uma prevaléncia da experiéncia da consciéncia, isso € um

sintoma de desencantamento com o mistério do corpo.

Ainda na clonagem dos seres vivos, mais uma vez estamos lidando também
com um processo de desencantamento do corpo, na decomposi¢do analitica das suas
partes’>. Quando a clonagem reproduz de forma idéntica cada tecido e membro,
ndo temos mais a dimensdo simbolica do corpo. Um esfor¢o € necessario para
resgatar as maneiras nao técnicas de enxergar o corpo, além de uma composi¢do
divisivel em partes replicaveis, alguma coisa além do total de seus tecidos. Parece
que tudo a priori j& é constituido potencialmente de modo a ser reproduzido
indefinidamente, como cdpias inesgotaveis que se perdem numa simulacdo
automatica. O corpo e a vida séo passiveis de transcricdo na informacdo, como

substancia informatica. Nao existe mais mistério possivel no corpo.

175 Simulacres et Simulation, op. cit., p. 127.
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Ironicamente, parece que a légica da simulagcdo penetra no corpo e o libera
de toda heranca de investida da modernidade. O corpo como forca de trabalho, o
corpo como mercadoria, 0 corpo como objeto cientifico, 0 corpo como instrumento
técnico. O corpo tem seu fim na digitalizacdo quando a consciéncia € o que é
privilegiado, e quando seu duplo é um avatar virtual. Contudo, o corpo ainda € o
instante primeiro do nascimento, antes de qualquer upload. Agora ele é apenas um
contratempo nas subjetividades, o corpo que resta é cada vez menos Gtil como forca
de trabalho. Hoje, 0 homem se pergunta se 0 corpo € necessario a subjetividade, se
existe sujeito sem corpo. Se anteriormente a Esfinge colocava para Edipo a questio
do homem, hoje o homem retorna para a Esfinge com a questdo do inumano®’®. A
Esfinge ainda conseguia colocar um enigma no homem, um mistério no que é ser
humano. O enigma atualmente ndo € mais possivel no homem, no corpo, eles ja
estdo no caminho da positividade total. Todo segredo é perseguido incessantemente
pela transparéncia. O retorno da questdo do homem ndo € um mistério, um enigma,

mas um problema técnico, de definicéo.

O humano nao é colocado em questdo no mistério de suas aberturas para
existéncia, mas na reconfiguracdo dos seus limites pela ciéncia. O humano é uma
questdo porque a ciéncia ndo consegue esclarecer seus limites na fragmentacéo
digital. O homem agora conversa pela tela, compra pela tela, faz sexo pela tela, e
tudo mais que sente que precisa, esse é 0 preco para tentar ser operacional. O que
resta do humano é um homem telematico’’, aquele que vive em funcdo de suas
conexdes operacionais, da comunicacdo exponencial, 0 processo de comunicagéo
como telos. E se tentarmos salvar algo que ainda resta do que é ser humano, parece
gue essa questdo ndo tem mais lugar, justamente porque o mundo correspondente a
esse humano também ndo tem mais lugar. E, se sua modalidade de relacdes €
baseada primordialmente no virtual, é porque seu mundo também carece de

encantamento e mistério.

Jean Baudrillard narra mais de uma vez um conto de Arthur C. Clarke, Os
nove bilhdes de nomes de Deus!’®. Uma comunidade de monges tibetanos

dedicava-se a copiar e listar os nove bilhdes de nomes de Deus, uma tradi¢do de

176 As estratégias fatais, op. cit.
177 A transparéncia do mal, op. cit., p. 61.
178 Senhas, op cit., p. 61., A iluséo vital, op cit., p. 48.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712405/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712405/CA

84

tempos longinquos. Uma profecia contava que quando a atividade estivesse
terminada 0 mundo acabaria. Os monges todos cansados daquele trabalho
convocam técnicos da IBM para apressar a tarefa. Os técnicos chegam com
computadores e terminam a tarefa em um més. Findo o trabalho, os técnicos, que
ndo acreditavam na profecia, veem as estrelas caindo pelo firmamento enquanto

desciam as montanhas.

A operacdo dos técnicos nos computadores € justamente o processamento
do mundo no virtual. O sucesso na execucdo do trabalho aciona o cddigo de
desaparecimento do mundo. Interessante percebermos que 0s técnicos ndo
acreditavam na profecia, apenas exerciam o processo visando sua finalidade, a
aplicacdo técnica do trabalho, eficiente em sua objetividade. Baudrillard toma essa
parabola como uma analogia da nossa modernizacdo. N6s chamamos o0s técnicos
da IBM “como resultado da intervengdo de todas as tecnologias digitais, da
computacdo e da realidade virtual, j& estamos além da realidade; as coisas ja
atravessaram seu proprio fim”'’®. O mundo foi processado, e com ele todo

encantamento que nos restava, como a profecia tibetana.

Todos os incontaveis nomes de Deus foram organizados, ou seja, toda
possibilidade de mistério. Agora tudo passa a ser programado dentro do que foi
trabalhado. A emergéncia do novo através do acontecimento ndo é mais possivel, o
inesperado ndo tem lugar onde a informacgdo precede o evento. A abertura para
perseguir o oculto é finalizada por obra do célculo. Essa solucdo Gltima ja foi
processada, e nosso mundo esta presenciando a queda das estrelas, a ruina do
préprio real. As tecnologias iniciaram um processo de realizacdo do mundo, que ja

n&o temos meios de parar. Ele nfo tem negativo e é acelerado em seu movimento*€,

O mantra da eficiéncia técnica é predominante no desenvolvimento social.
Quando parte do mundo passa a ser digital, ela imediatamente comeca a ser modelo
de eficiéncia. As relacOes e interacdes sociais atualmente sdo bem mais atrativas
nas plataformas virtuais, e sua logica acaba precedendo as relagGes fora do virtual.
A parte do mundo que ndo pode ser digitalizada permanece como ineficiente. Quem

preferiria se deslocar para uma conversa pessoalmente quando temos uma

178 A'ilusdo vital, op cit., p. 49.
180 pid., p. 48
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mensagem em aplicativos para enviar? Os eventos tém sua referéncia de
experiéncia na logica do virtual agora. O tempo precisa ser tempo real, a
comunicacdo em memes, e o individuo precisa de uma conta virtual, perfil e e-mail.
O que resta para nés € um mundo real incompativel com os processos executados

no virtual.

O mundo que permanece néo virtualizado torna-se ineficiente. A ansiedade
toma conta da contemporaneidade, porque a palavra de ordem é interacao acelerada.
N&o conseguimos nos desplugar dos gadgets por trinta minutos. A direcdo do
movimento de hegemonia tecnolédgica é bem nitida, a finalidade é dirigida pelo
consumo. A relagdo incestuosa entre consumo e tecnociéncia, filhos da
modernidade, direciona 0 movimento de um mundo real cada vez mais previsivel,
acabado, positivado, onde tudo deve ser organizado previamente para 0 consumo.
Como no ditado ja popular: se vocé ndo paga para utilizar um servico na internet é
porque vocé € o produto. Baudrillard aponta que nossa sociedade trabalha para que
cada necessidade seja suprida com uma tecnologia®®, uma realizacdo dos desejos.
O prazer esta em existir de forma mais eficaz, minimizando o tempo e o esforco.
As relacbes com as pessoas € com o mundo é cada vez mais mediada por
instrumentos, € ndo sabemos ao certo se 0 desejo precede 0 coONsUMO OuU O iNVerso.
Cada objeto preenche uma necessidade do cotidiano, e executa uma atividade de

modo mais eficaz.

A ambiéncia de nosso mundo ja é povoada pelos mais diversos
instrumentos. Cada tarefa do nosso cotidiano pode ser executada mais
eficientemente com o auxilio de uma ferramenta. O nimero de objetos técnicos é
incomensuravel, e tudo isso para que tenhamos mais tempo para trabalhar mais e
consumir mais. Esse momento contemporaneo de realizar todas as atividades por
mediacdo de dispositivos técnicos ndo é trivial. Essa fauna e flora de objetos é
organizada pelo homem, e inaugura toda uma nova gama de maneiras sobre como
0 homem se relaciona® no mundo. Os instrumentos técnicos realizam a mediagio
entre 0 homem e sua maneira de ser no mundo, por isso tém seu valor social. As

possibilidades de artefatos séo tantas, que antes mesmo de prever que necessitamos

181 Senhas, op. cit., p. 86.
182 BAUDRILLARD, J. O sistema de objetos, op. cit., p. 11.
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deles, eles ja sdo criados. Ou seja, nosso momento é um estado de proliferacdo dos
objetos que tem por designacéo realizar nossas necessidades, e muitas vezes criadas

por eles mesmos.

Parece que o0 objeto surge, portanto, como “uma solugéo para um problema
pratico”*®®, que ele resolve um conflito social. O conflito social pode justamente ser
percebido na ineficiéncia de nossas capacidades de interacdo com o ambiente. A
imagem do homem contemporaneo é de operador de um mundo de objetos e
dispositivos, plenamente a mercé de sua vontade. Contudo, 0 homem somente é
prisioneiro da sua sensacdo de controle, da autoimagem de autonomia que o
conforta. Por outro lado, analisando o argumento da utilidade dos objetos,
percebemos que sua grande maioria ndo tem um sistema utilitario como justificativa
de existir. O préprio automdvel ha muito tempo perdeu a centralidade de seu valor
social de extinguir distancias e facilitar o transporte, atualmente é preenchido de
funcdes parasitarias'® como adorno de consumo, por exemplo: teto solar,
aparelhagem de frigobar e som. Na medida em que os objetos sdo apresentados
como utilitarios funcionais, com o tempo perdem-se de seu sistema funcional para

satisfazer outras necessidades acessdrias num sistema de consumo.

A tecnologia, portanto, esta ao lado da positividade, da realizacdo das
necessidades contemporaneas geradas por ela mesma, pelo éxtase do consumo. A
tecnociéncia caminha para apagar toda negatividade do mundo, trazendo para a luz
0 que pode aparecer como imprevisivel, as estatisticas e o calculo de risco tem cada
vez menos excegdes em seus modelos. O mundo virtual pode ser modelado
conforma as expectativas pré-concebidas, o real ndo, mas o que ndo falta séo
modelos para prever seus acontecimentos. A técnica trabalha para que cada
necessidade minima do cotidiano tenha um instrumento correspondente para
executa-la de maneira mais rapida e melhor. A ciéncia trabalha para que cada
fendmeno do mundo real tenha uma coesa explicacdo, e para aléem disso uma
previsdo. Para Jean Baudrillard, a definicdo de real coincide com a definicdo de

ciéncia contemporanea:

183 |pid., p. 134.
184 |pid., p. 135.
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A definicdo do real é aquilo que é possivel dar uma reproducéo
equivalente. Essa definicdo é contemporanea da ciéncia, que postula
que um processo pode ser exatamente reproduzido em condigdes
determinadas, e da racionalidade industrial, que postula um sistema
universal de equivaléncias (a representacdo classica nao é equivaléncia,
mas transcricdo, interpretagdo, comentario). Ao final desse processo de
reprodutibilidade, o real ndo é somente o que pode ser reproduzido; é

igualmente o que é sempre reproduzido. Hiper-real .18

Quando o real é reproduzido, a operacdo € feita nas condi¢bes da
positividade. A ciéncia determina que as reprodugdes de um principio que
chamamos de real podem ser feitas exatamente como os modelos preveem. O
sistema de equivaléncias dos signos que a ciéncia utiliza reivindica uma
representacdo perfeita dos fendmenos do real. O hiper real que é reproduzido nesse
modelo, com isso, a morte de toda possibilidade de real e as implicagdes que esse
principio tem. Portanto, podemos falar de um assassinato do real, um exterminio.
Temos exterminio exatamente no sentido proprio da “ex terminis”%, uma
separagdo do encerramento, as coisas ultrapassaram seu proprio fim. O real ndo
somente foi assassinado, mas desapareceu, porque todo o seu sistema de valores
(causalidade, passado, futuro, origem, fim) entra em xeque com a experiéncia do
humano com as tecnologias digitais. Tudo acaba por cair por terra quando o real é
reproduzido e “em nosso proprio mundo virtual, a questdao do real, do referente, do
sujeito, e do seu objeto, ndo pode mais ser apresentada”®’. O real ndo desaparece

por sua auséncia, mas por sua extrema reproducao.

O processo de exterminio sé é alcangado totalmente quando a virtualizacdo
é realizada por inteiro® mas esse trabalho buscou articular as pistas desse crime
do assassinato do real, dos indicios que nos permitam pensar 0 contexto da
experiéncia tecnoldgica na contemporaneidade. O que nos resta ainda s&o
fragmentos do real que ainda persistem, misturados com hologramas virtuais. A
concepgdo dos principios que eram referenciais para a construgdo do que
pensavamos como real é esvaziada e tudo passa a ser questionado. O que o tempo

real implica na nossa percepcdo tradicional do tempo? A instantaneidade da

185 A troca simbolica e a morte, op. cit., p. 96.
186 A jlusdo vital, op. cit., p. 67.

187 |bid., p. 68

188 |bid., p. 69.
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narrativa dos eventos coloca um tempo sem memoria nem futuro, que revela a
verdade do mundo de forma irrefutavel. Se ndo vemos em tempo real, tudo passa a
ser duvidoso. O que a informacdo implica no entendimento da construcdo de
conhecimento? Parece que o conhecimento ¢é digno de credibilidade pela novidade
da informagéo, das referéncias mais recentes, e talvez na superficialidade da
atualidade. A compulsdo da informacdo nos coloca num cenério de modelos
predeterminados para acontecimento, porque cada evento hoje ja possui uma
interpretacdo definida. Estamos no fim do novo, o acontecimento morre pela

impossibilidade do inesperado, do que ndo tem lugar definido.

O avanco da informacdo para realizacdo do mundo também opera numa
estratégia de dissuasdo. Quanto mais sentimos a escassez do sentido, mais trabalha-
se para dar sentido as coisas. O mundo trabalha se convencendo da sua propria
realidade e da sua verdade. Bem-vindo ao deserto do real, dizia Morpheus.
Enquanto o real € um deserto, 0 mundo anda numa corrida de convencer-nos por
todos os lados que existem caminhos seguros racionalmente. Baudrillard analisa os
suplicios da Inquisicdo como um procedimento que tinha por finalidade importante
ndo a producdo da confissdo, mas do préprio principio do mal. Ou seja, com a
confissdo do condenado, ndo somente se confessava a heresia, mas a existéncia do
principio do mal que gera a acdo. O que fazemos com o0s animais na sua dissecagdo
e vivisseccao, sendo alguma coisa analoga a essa confissdo? Quando realizamos
esses processos de experimento nos animais pretendemos provar, mais que tudo, a
prevaléncia de um critério de objetividade®. A confissdo extraida das experiéncias
com o0s animais é a prevaléncia da razdo humana e da civilizacdo sobre a
bestialidade. A humanidade tenta se convencer que existe um caminho seguro e

transparente, até mesmo nos flagelos que causa ao mundo animal.

As experiéncias com animais que fazemos ainda ndo tém espelho virtual,
pois a matéria ainda ndo esta totalmente obsoleta. Realizamos procedimentos testes
nos animais porque entendemos que eles devem se sacrificar por nds. N6s temos a
verdade legitima para a manipulacdo da vida, e esse meio justifica qualquer atitude.
O que resta dos animais € somente uma reserva de testes e alimentacdo. N&o existe

upload digital para os animais. A producdo de carne artificial, que se apresenta

189 Simulacacres et simulation, op. cit., p. 193.
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como alternativa para a atividade compulsiva da industria da carne animal, somente
invade a genética dos bovinos e iguala sua dimensdo de matéria organica ao
sintético. Nao que a reducao do sofrimento animal ndo seja um objetivo valido, mas
somente percebemos alternativa nesse caminho pela simulacdo da vida na
fabricacdo de alimentacéo animal simulada sinteticamente. Portanto, a manipulagéo
da vida pelo cdédigo continua ainda na estratégia de convencimento para um
caminho seguro. A induastria da carne trabalhou como falha no processo, para sua

prépria superagdo agora.

O mundo animal ndo tem duplo virtual, ele ndo € digno disso, nem o vegetal.
O meio ambiente sobrevive na realidade virtual como layout agradavel, como
paisagem de adorno. As mitologias ndo cansam de nos contar, outrora ja tivemos
algum tipo de relacdo simbdlica com os animais, até mesmo na caca ou sacrificios
religiosos. Hoje “nossa sentimentalidade relativamente aos animais ¢ sinal
particularmente do desprezo que lhes votamos™*%, ou seja, eles sdo dignos de nossa
protecdo justamente porque lhes é relegado o estatuto de inumano, de irracional,
por isso eles sdo merecedores da nossa responsabilidade. Ainda nesse sentido existe
uma estratégia de dissuasdo do nosso caminho, de convencimento da racionalidade
do humano, diante do esgotamento de seu sentido. A lida com os animais vem se
esvaziando das possibilidades de mistério, de ilusdo. A domesticacdo dos pets nos
coloca na ridicularizacdo dos animais sob o signo da infantilidade, da
superprotecdo, e do autoconvencimento do que € ser civilizado. Parece que o cultivo
de outros olhares sobre o animal ndo encontra tanta ressonancia, a alternativa
promissora para sua relativa preservacdo € a producdo de carne artificial. A
reproducdo técnica de carne animal simulada é o caminho que conseguimos fazer
para preservagdo animal. A necessidade de se pensar 0 coabitar do mundo com os
animais perde sentido. O encontro com 0s animais ndo tem encantamento, néo
aprendemos mais nada com eles, mesmo os estudando indiscriminadamente, porque
mesmo nesse momento estamos objetivando sua posicdo, realizando suas

possibilidades de existéncia dentro do mundo positivado.

Em ultima instancia, o direcionamento de realizacdo do mundo nos deixa

num estado paradoxal das coisas. A reproducdo do real incessantemente pela

190 Simulacros e Simulacéo, op. cit., p. 166.
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simulacdo implode as possibilidades de sentido na espiral da informagdo. Uma
retroalimentacdo continua empurra o limite da constitui¢do de sentido até a anomia
social pelo multi-estimulo. Pretendemos positivar o real e extirpar toda ilusdo com
a transparéncia da verdade, mas ironicamente essa, € a maior ilusio!®: nio existe
verdade, apenas a propria simulacéo. O mistério do mundo se apaga na dissolucéo
das coisas pela sua verificacdo objetiva. Portanto, o que é assassinado no mundo é
a sua incerteza radical, toda dualidade e conflito. O que buscamos apagar no mundo
¢ o0 antagonismo das alteridades, numa solucéo final de achatamento. O que esta em
jogo é a impossibilidade Gltima da ilusdo, de uma ilusdo fatal'®2 do mundo e seu

encantamento.

A lida cotidiana com as tecnologias digitais nos coloca num espaco de
imersdo. O acesso interativo passa a ser a ordem das relagdes com o mundo, dessa
forma, a condicdo dos ciberespacgos virtuais coloca em xeque a atratividade do
espaco real. Essa transparéncia acelerada do mundo implode o surgimento do
mistério nos lancando na monotonia da realidade precaria. Parece que aos poucos
vamos perdendo a capacidade de sentir algo no mundo real, de ter uma experiéncia
significativa e Unica. Agora vagamos na realidade nos sintomas da letargia, a
abstinéncia do virtual é a condi¢do moribunda do mundo. Todos os acontecimentos
comecam a tornar-se vazios de violéncia, de conflito, de morte, de algo que nos
desperte!®3. Portanto, até o perfume do fascismo parece interessante na auséncia de

algo que nos faga abrir as pupilas, ou alucinar na adrenalina do ciberespago.

A ilusdo fatal*®* do mundo morre, e pelo sentido forte da palavra realizagéo.
A realizacdo dos sonhos, das fantasias, das utopias. A realidade virtual tem por
vocacdo a solucio final de operacionalizacdo dessas possibilidades'®®. Entretanto,

felizmente, a reducdo do mundo ao grau zero da positividade ndo é possivel.

1¥1Senhas, op. cit., p. 60.

192 Baudrillard esclarece ilusdo ndo em sentido pejorativo de falsa concepcéo, ou falacia irracional,
mas como principio de ocultamento das coisas e mistério possivel. A ilusdo vital, op. cit., p. 77.

193 Tela Total, op. cit., p. 72.

194 A nocdo de fatal em Baudrillard é tanto aquilo que ndo se pode evitar, quanto o que nio tem
causa definida, que entra em conflito com a I6gica da causalidade. Destacamos uma passagem citada
pelo autor para entender a questdo: “Na praca da cidade um soldado vé a morte fazer-lhe um sinal;
ele corre até o rei e diz ‘A morte me fez um sinal, eu vou fugir para o mais longe possivel, eu vou
fugir para Samarcande.’O rei convoca a morte para perguntar-lhe porque amedrontou assim seu
capitdo. E a morte lhe diz: ‘Eu ndo quis causar-lhe medo, eu queria simplesmente lembrar a ele que
nds temos um encontro marcado hoje a noite — em Samarcande’.” Senhas, op. cit., p. 65

19 |bid., p. 62.
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Precisamos resgatar os vestigios que ainda estdo flutuando, as pistas para 0 caminho
da ilus&o, contra a construgdo de um mundo positivo e insanamente racional.
Baudrillard nos lembra que a “ilusdo € a regra do universo; a realidade ndo é mais
que uma exce¢do”'%. Devemos lutar ainda por um encantamento final das coisas,
uma ilusdo vital que nos fara encontrar ndo o resgate do sentido, mas a0 menos o
resguardo minimo das aberturas do desconhecido. O caminho possivel que nos leva

ainda ao lugar oculto em toda alteridade.
5.1 Ainda sobre 0 pensamento

O imperativo da transparéncia positiva e fim da ilusdo também significam a
terraplanagem do pensamento, a restricdo do horizonte simbdlico de lida com o
mundo. Portanto, é necessario nos preocuparmos com a sobrevivéncia da abertura
do pensamento, na dificuldade de um contexto de embaco dos referenciais de
sentido. Agora, mais do que nunca, 0 mundo nos pensa'®’, mas isso é o que nds
pensamos. Essa afirmacdo paradoxal pretende colocar em questdo tanto nosso
momento contemporaneo, quanto nossa tarefa. Nao se trata mais de um sujeito
pensando 0 mundo, mas uma experiéncia reversivel. Pensamos que em algum lugar
0 mundo nos pensa. Existe um leque de experiéncias contemporaneas fundamental
para entender nossa forma de pensar. Porque nesse contexto representa tambem
uma tarefa para n6s? Ao mesmo tempo que pensamos 0 mundo, 0 momento em que
estamos situados, permanecemos imersos na tessitura de rela¢es que temos como

questéo.

N&o podemos mais amparar o pensamento na reflexdo de um sujeito
autbnomo, pois estamos justamente no desarranjo desses referenciais. Quando
pensamos que 0 mundo nos pensa, nNGS assumimos que algo nos atravessa na
atividade do pensar. Portanto, ndo é mais um sujeito autocentrado que cultiva o
pensamento, mas assume que o mundo persiste incontornavel no caminho do
raciocinio como lugar, ndo como objeto. Além disso, as condi¢Ges desse lugar séo
de um mundo extremamente técnico. A tarefa ndo é um sujeito que pensa um objeto,
mas um pensamento que habita o lugar que pbde em questdo. Entretanto,

paradoxalmente, é isso que nos pensamos. E se n0s pensamos que 0 mundo nos

196 A jlusdo vital, op. cit. p. 78.
197 Senhas, op. cit., p. 79.
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pensa, € o mundo j& nos pensando. Essa é a alternativa que temos para a
sobrevivéncia do pensamento na contemporaneidade, um pensamento-mundo, que

sempre leva em conta a complexidade atual.

Se essa perspectiva € paradoxal, ela é justamente porque estamos num
momento paradoxal. A finalidade do projeto técnico é a verdade sobre as coisas,
langar luz sobre o que esta oculto e classificar a realidade no modelo mais acabado,
nada pode ficar oculto nesse discurso, justamente por isso 0 mundo caminha para
um cenario de cada vez menos sentido. A transparéncia se define atualmente pela
realizagdo de um espaco homogéneo de “hiperinformagio, hipervisibilidade*%, o
oculto é confundido com o falso, e a sedu¢do com procrastina¢do. Portanto, a
maneira técnica de se compreender 0 mundo também se expressa numa forma de
pensar. O pensamento entra num sistema de logica de velocidade, utilidade e
transparéncia. Ou seja, ndo apenas a oscilagcdo dos referenciais de sentido do que é
0 pensamento, mas uma maneira tedrica de pensar somente de forma Util, o préprio

pensamento passa a ter a necessidade de ser util, de ter finalidade préatica para ser.

Antes de entender quais desvios para o pensamento podemos rascunhar,
estamos investigando em que parametros a compreensdo positiva do mundo se
expressa. Pretendemos destacar que ndo é somente a hegemonia desse tipo de
postura de pensar que colocamos como problema, mas seu avanco para indiferenca
de qualguer outra postura. N&o € surpresa que um dos caminhos apontados como
alternativa contra a degradacdo do planeta e do humano seja o aceleracionismo.
Essa percepcdo argumenta que ndo existe um limite cientifico determinavel, e que
devemos acelerar o processo de controle do meio ambiente para possivelmente
reverter as disfuncionalidades'®®. O contraponto do projeto técnico surge no solo da

prépria ciéncia.

A propria concepcdo do aceleracionismo ja assume que temos um
movimento em curso, numa dada direcao apontada pela técnica, j& passamos de um
ponto de reversdo. A legitimidade do argumento é um teleologismo que assume
existir um ponto futuro em que controlaremos matéria e natureza de uma maneira

formidavel para suprirmos algumas degradagfes contingentes. Talvez a proposta

198 As estratégias fatais, op. cit., 63.
199 pequeno tratado do decrescimento sereno, op. cit., p. 23-24.
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seja executar algumas alternativas como executar em larga escala a retirada de
residuos do oceano, producdo em larga escala de fontes de energia limpas, entre
outros. Essa via assume que somente a tecnociéncia contemporanea tem capacidade
de ser uma alternativa a seu proprio projeto. Torna-se dificil até mesmo pensar em
outros termos, qualquer outra perspectiva ndo tem utilidade, pois o bem e a solucéo
ja tem nome. O aceleracionismo aponta como problema o atual estigio de
degradacdo natural do mundo, e concorda que principalmente causado pela
tecnociéncia e producdo industrial, contudo, estranhamente aposta em ultima

instdncia numa possivel solugdo por essa mesma via.

Parece que a cegueira de novos caminhos do pensar nos coloca na mesma
trilha de sempre: a tecnologia ndo esta operando ao lado do desenvolvimento da
humanidade, porque ndo estd avancada o suficiente para isso. Nesses termos fica
evidente que a solucdo do mundo e do homem esta na tecnologia, até quando o
problema é colocado por ela mesma. Estamos lidando com a precariedade de a¢des
alternativas que busquem outros caminhos, ou além disso e mais alarmante, estamos
na precariedade até mesmo de pensar outras alternativas. Nesse momento que o
pensamento estd ameacgado na sobrevivéncia de sua abertura. O encerramento do
horizonte do pensar ¢ homogeneizado em Gltima categoria. Talvez fosse necessario
inverter a famosa frase de Holderlin para “quanto mais o poder salvador cresce,
maior é o perigo”?®. Estamos no excesso da positividade e da protecdo, e nossa
cegueira ndo consegue enxergar outra perspectiva além dessa. O que nos ameaca é

a nossa salvacao pelas nossas tecnologias digitais.

Contudo, paradoxalmente esse caminho do telos tecnoldgico pode nos
demonstrar ainda um resquicio da nossa capacidade de uma ilusdo vital. A solucéo
proposta pelo aceleracionismo ndo € mais que o surgimento ainda da possibilidade
de ilusdo, mas uma ilusdo irdnica. Somente nesse momento passa a ser possivel
enxergar o caminho de dissolucdo da técnica e seus desdobramentos na propria
técnica?®’. Na ironia final, a ilusio ainda sobrevive como hipétese de solucdo na
propria técnica, de um jeito ou de outro o virtual passa ser a resolucéo Ultima do

mundo, pela na catastrofe ou pela redencdo. Portanto, a solugdo surge como

200 Baudrillard refere-se a frase de Holderlin: “Mas onde estd o perigo, cresce também o poder
salvador”, também utilizada por Heidegger e citada anteriormente. A ilusdo vital, op. cit., p. 87.
201 Senhas, op. cit., p. 46.
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esgarcamento do préprio problema. Se a ilusdo ainda resiste, onde ela poderia
manifestar-se sendo na propria légica da sua morte? Ainda poderiamos pensar num

202

destino irdnico de toda ciéncia, um jogo irénico do destino<**, onde toda ilusdo do

mundo € perpetuada e salva.

O horizonte extremo da técnica ndo é somente a esperanca da solucéo da
degradacdo dos recursos naturais do mundo, mas também nosso acerto de contas
com a moralidade?®®, A redencdo da nossa culpa filoséfica com o juizo da moral, 0
achatamento do mundo apaga a necessidade de conciliacdo das diferencas. A
alteridade antes inalcancavel ndo precisa mais ser resguardada, agora inexistente.
O pensamento que caminha na esteira da utilidade n&o deve se preocupar com o
mundo dos valores e do outro. Ndo existe mais a preocupacéo do social, do étnico,
do racial, porque as diferencas sé fazem sentido fora do virtual, e fora do virtual as

coisas sdo bem menos interessantes.

A nogéo de pensar nas tecnologias digitais se confunde com a nocdo de
inteligéncia artificial. Essa ideia de inteligéncia representa a equivaléncia do
modelo de processamento de dados aplicado ao pensar. A inteligéncia, nesse caso,
comega a ser um processo operacional do pensar?®, pois suas caracteristicas chaves
séo velocidade e poténcia de articulacdo de dados. Percebemos que a informacéo
passa a ser o substrato do pensamento, e o consumo da informacdo deve ser
realizado de uma forma eficiente. A nocdo de inteligéncia aproxima-se cada vez
mais da ideia de processamento. Dessa maneira, 0 pensar que nao se adequa nessas
condigdes comeca a perder seu lugar de ser. O modelo de operacéo da inteligéncia
artificial passa a ser o referencial de inteligéncia, e isso inicia uma necessidade de
conexdo do homem com o artificial para melhorar sua capacidade de
processamento. O momento é singular, porque estamos tratando do descolamento

paulatino dos termos “inteligéncia” e “humano”.

Interessante lembrar que de certa forma podemos entender que William
Gibson também narra uma possibilidade de ilusdo final no virtual. A dimenséao da

experiéncia no ciberespaco parece ser uma das Gltimas maneiras de ocorrer um

202 A ilusdo vital, op. cit., p. 62.
203 |pid., p. 45.
204 A transparéncia do mal, op. cit., p. 68.
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acontecimento verdadeiro. A alucinagdo torna-se um evento que esconde a
possibilidade do inesperado e do novo na narrativa. Nao é demais lembrar que
Baudrillard cita a simulacdo como uma alucinante semelhanca do real consigo
mesmo. Ou seja, diante da escassez do imprevisto no horizonte da existéncia real,
o virtual é uma oportunidade de ressignificacdo do ser. Contudo, ndo € somente

iSSO.

Gibson narra 0 momento em que Case conversa com uma inteligéncia
artificial na matrix. Essa inteligéncia artificial, Neuromancer?®, foi criada por um
cla de milionarios para servir de preparacdo para quem desejava morrer, ja que eles
possuiam um dispositivo de criogenia. Neuromancer habita essa estrada dos mortos

para ajudar a ler o livro dos dias de cada um?%®

, OU seja, atribuir algum tipo de
verdade retrospectivamente a uma vida ja esgotada. Parece que nesse momento
ainda existe uma possibilidade de encontrar um mistério nos acontecimentos do ser.
Né&o por acaso, 0 momento lembra um ritual religioso de preparacdo para a morte,
uma esperanca de conforto importante que precisa ser conduzida por alguém
preparado para isso. A viagem sem volta pela estrada dos mortos representa a tltima

chance de ilusdo fatal da vida, feita numa e por uma inteligéncia artificial.

A inteligéncia que é valorizada ndo é mais a exercida pelo homem. O
humano tornar-se obsoleto diante da necessidade de processamento da informacéo.
O volume de armazenamento de dados é indefinido e os estimulos estao por toda a
parte. Portanto, o caminho que se desenha é projetar o homem para ser cada vez
mais capaz de processar os estimulos que lhe sdo apresentados nas mais diversas
interfaces, na imersdo tecnologica do cotidiano. Na contramdo desse processo,
devemos buscar cultivar o pensamento que nao busca exercer uma realizacdo do
mundo transparente, nem processar as informagdes o mais rapido possivel. A tarefa
que temos é de procurar uma outra alternativa de pensar, para que resistamos a
homogeneidade do raciocinio, para que resguarde o artificio da inteligéncia, porque
a inteligéncia sempre vem do outro, do encontro com a alteridade. Mas, nao
sabemos certamente se existe solo fértil para se cultivar uma outra alternativa,

Baudrillard questiona:

205 “Neuro vem de nervos, os caminhos prateados. Romancer, romanceiro, romante, necromante”.
Neuromancer, op. cit., p. 295.
206 |bid., p. 296.
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Existe espago para um outro tipo de pensamento? Um outro pensamento
— um pensamento paradoxal que, na inversdo das palavras de Marx,
proporia somente problemas insolGveis, definitivamente insollveis? As
condi¢Bes materiais para a solucdo de tais problemas ndo se encontram
em lugar nenhum e jamais serdo encontradas. Existe lugar para um tipo
de pensamento que, em vez disso, reproblematizaria todas as velhas
soluces e ajudaria a manter o mundo numa tensdo enigmatica? N&o se
pode afirmar com certeza. Este pode ser o risco que o pensamento
precisa correr: ele precisa correr o risco de se tornar vitima de suas
proprias profecias, da mesma forma como a Histdria corre o risco de

cair em sua propria armadilha.?%

O desafio em questdo é o da sobrevivéncia de um tipo de pensamento que
assuma como fundamento a incerteza possivel. O momento da humanidade é do
privilégio da utilidade do pensamento, porque a questdo da positividade do mundo
busca extirpar todo mal, solucionar todas as questdes. A forma utilitaria de pensar
ndo € solidaria ao aprofundamento das questdes, elas devem ser resolvidas o mais
rapido possivel. A dificuldade desse momento é acharmos um solo fértil para a
sobrevivéncia do valor do enigma, defender a necessidade de explorarmos as
questBes de uma forma ndo imediata. O que esta em jogo é a prevaléncia da
transparéncia das coisas, em detrimento do cultivo de seu mistério. Contudo, esse
risco pode nos levar a uma oportunidade fatal. O pensamento tem a chance de ndo

morrer definitivamente no encerramento de seus horizontes de abertura.

Que tipo de solo seria necessario para fecundar um outro tipo de
pensamento? Justamente pelo excesso de realidade, de informacdo demais, de
utilidade demais, 0 mundo encontra-se num estado paradoxal de fenémenos
extremos. Devido a isso, devemos adotar um ponto de perspectiva extremo e
paradoxal, ndo assumindo um principio de verdade. Devemos como contraponto
“consentir tanto a singularidade poética dos acontecimentos quanto a incerteza
radical dos acontecimentos™?%®, Essa tarefa ndo é simples, pois admitir uma postura

de verificagédo através da verdade é facil. O desafio permanece em estar no lado

207 No trecho Baudrillard refere-se a passagem de Marx que afirma que a humanidade somente
coloca problemas a ela mesma quando possui condigdes materiais para resolvé-lo. A iluso vital, op.
cit., p. 62-64.

208 A jlusdo vital, op. cit., p. 75.
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ambivalente do pensamento, assumindo a possibilidade de incerteza, de enigma e
reversibilidade do pensar.

Cultivar tal postura significa muitas vezes admitir uma dualidade irresoluta
das coisas. Assim como o principio de incerteza, existiria o principio do
inconcilidvel. A dualidade admite a existéncia do bem e do mal numa
reversibilidade possivel?®®, sem a conciliagdo dos opostos numa sintese para o bem.
Quando admitimos essa dualidade, temos a complexidade de lutar contra uma
filosofia da unidade. Como fugir de uma escolha possivel entre essa dualidade do
bem e do mal? Uma escolha que estaria amparada num julgamento moral
contingente. Portanto, a escolha torna a reversibilidade impossivel; para existir o
inconciliavel é preciso que haja reversibilidade na dualidade das coisas, a indeciséo.
Esse solo nos permite procurar caminhos para um modo de pensar paradoxal, que
tenha como fundamento também o resguardo da alteridade, sempre defendendo a
impossibilidade de escolha. Um mundo que caminha para sua solucéo final no
virtual ndo pretende admitir antagonismo. Por isso, paradoxalmente temos que lidar
ao mesmo tempo com a possibilidade de uma solucéo final do mundo através da
tecnociéncia, e com a ironia da ilusdo dessa solugdo, ndo podemos escolher entre

essas hipoteses.

Olhar o mundo numa perspectiva paradoxal também € aceitar que existe um
mistério no universo opaco ao pensamento. O inconcilidvel é admitir que a
transparéncia do mundo e seus fendmenos ndo € possivel. Portanto, o paradoxo esta
também na condicdo de que temos que pensar o mundo como atividade, mas nunca
encerraremos uma solucdo ultima sobre ele. Essa auséncia de solugcdo é um aspecto
radical do pensamento, exatamente quando ele ndo pretende se comprovar?'°, pois
essa resolugéo exprime a realizacdo do mundo e consequentemente sua morte. O
pensamento ndo deve se comprovar em qualquer realidade, mas restituir o mistério
que faz parte dela. O mundo é permutavel em sua singularidade, dele ndo existe
equivalente seja no virtual ou no pensamento. A singularidade da abertura da

existéncia € irredutivel a atividade do pensar. Entretanto, o contexto desse

209 Senhas, op. cit., p. 75.
210 pid., p. 83.
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pensamento € o que ndo o deixa ser desprendido do mundo, ndo apresentar uma

verdade sobre a singularidade do mundo n&o significa deixar de pensa-lo.

Qual seria a tarefa da filosofia para a sobrevivéncia da abertura do
pensamento? A filosofia tem como abordagem ndo ser um pensamento com
utilidade previamente delimitada, mas considerar a sua abertura, e lidar com essas
possibilidades. Devemos considerar todas as hipdteses e ir até seus limites, numa
atividade de ampliacdo dos horizontes do pensamento, e consequentemente das
maneiras de ser. Baudrillard aponta a posi¢do de qualquer pensamento filosofico.
“Diante de um mundo que é ininteligivel e problematico, nossa tarefa é clara:
precisamos tornar esse mundo ainda mais ininteligivel, ainda mais enigmatico”?!,
Ou seja, nesse momento torna-se necessario encarar o pensamento filoséfico como
atividade, um cultivo de outras perspectivas. Essa atividade deve preservar um olhar
sobre 0 mundo que admita toda a constelagdo do segredo, buscando resguardar o
mistério do universo. N&o existe uma palavra final para esse cenario, muito menos
para 0 mundo, apenas a pista de que ainda existe algum espaco de habitacdo para

um outro pensar.

211 A ilusdo vital, op. cit. p. 89.
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6. <Consideragoes finais>

A questdo que buscamos percorrer nesse trabalho foi a lida do humano com
as tecnologias digitais, enfim, como o virtual nos ajuda a entender 0s processos
tecnoldgicos contemporaneos, nas suas implica¢fes ontoldgicas e de certa forma
sociologicas. Pensar a tecnociéncia ndo € uma tarefa trivial, sempre levando em
consideracdo que nos situamos em seu contexto de relagcBes. Contudo,
vislumbramos como um caminho proficuo analisar a dimensdo da experiéncia
cotidiana, onde a imersdo na interatividade dos dispositivos técnicos € indiscutivel.
Admitimos duas limitagdes iniciais no trabalho: em primeiro lugar a
impossibilidade de lidar com o fenémeno em sua abrangéncia; em segundo lugar,
assumimos nossa existéncia nesse contexto e o surgimento de sua légica em nosso
préprio pensamento. A proposta para tais questdes foi realizar uma abordagem que
assumisse dois pontos: 1 — uma abordagem de recorte, que seria o caberia dada a
precariedade da investigacao; 2 — investigar aspectos ontologicos e socioldgicos do

tema, na tentativa de deslocamento de uma perspectiva utilitaria.

Inicialmente, buscamos entender a hegemonia tecnoldgica evitando um tipo
de investigacdo que passasse pela analise de custo-beneficio da tecnologia, ou que
tenha algum compromisso com a utilidade?'?. Entendemos que tal maneira de
pensar ainda estaria dentro da ldgica tributaria da tecnociéncia e da modernidade.
N&do é uma tarefa facil testar caminhos que fujam dessa trilha sistematica do
pensamento. Selecionamos os textos de Jean Baudrillard, filésofo e socidlogo
francés e William Gibson (principalmente em Neuromancer), escritor de ficcdo
cientifica, para lidar com essa dificil tarefa. Esses autores nos permitiram testar um
pensamento como evento e catastrofe, nos permitiram ensaiar um desvio as
abordagens metodoldgicas mais utilitarias. O eixo da ficcdo cientifica na andlise,
ainda que de forma lateral, pretende dar fundamento para uma maneira de
problematizar as hipoteses até suas Gltimas consequéncias, tanto em Gibson quanto

em Baudrillard.

O fio condutor da andlise foi buscar um pensamento que abordasse as

questdes em sua singularidade e deslocamentos ontoldgicos, como por exemplo, 0

212 Filosofia da tecnologia: um convite, op. cit., p. 12.
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deslocamento dos referenciais de constituicdo de sentido na interatividade técnica.
Assim sendo, evitamos um método de elenco de pros e contras na analise dos
processos tecnoldgicos. A escolha da narrativa de Neuromancer se deu justamente
por sua tipicidade de enredo. Criticamos os limites das narrativas de ficgédo
cientifica que utilizam como argumentos a falha ou o acidente para colocar em
questdo o desenvolvimento tecnoldgico. Esses exemplos representam a dificuldade
de pensarmos as questdes de uma maneira que ndo seja subsumida a ldgica da

perspectiva técnica.

Passando pela nossa proposta e limites, chegamos a investigacao do virtual.
Numa chave mais critica debatemos os autores Nicholas Negroponte e Pierre Lévy,
citando a centralidade do paradigma da informacdo na analise das tecnologias
digitais,?'® & crenca na informagcdo amparada pelo tautologismo do imperativo do
conhecimento. Pierre Lévy concentra seu argumento na necessidade de organizar a
inteligéncia coletiva da humanidade, sendo os ciberespagcos oportunos para isso,
organizando as sinergias informaticas. Por outro lado, Negroponte defende a
transposicdo dos atomos para os bits. Ser digital € o novo horizonte da existéncia
para esse autor, pois minimiza os erros materiais da informacéo e pde fim a entropia.
O objetivo de armazenamento e organizacdo da digitalizacdo do mundo na
informacao € frequentemente tratado por diversos autores para analisar as questdes
do virtual. Entretanto, essa abordagem ainda tem como base os desdobramentos
utilitarios dos ciberespa¢os na sociedade. Os autores citados da cibercultura tém sua
convergéncia de perspectivas ao tratar a informagéo como dados e conhecimento,

criando uma obrigacdo moral para desenvolvimento tecnologico.

Numa outra via de anélise, buscamos um deslocamento dessas perspectivas
citadas para entender as questdes ndo pensadas no universo do virtual. Dessa forma,
chegamos ao neologismo “ciberespago” criado por Gibson, que ganhou o mundo
como representacdo do espaco virtual dos computadores e da internet. O enredo
dessa ficgdo cientifica nos ajuda a questionar os desdobramentos da tecnologia em
seu sucesso (nas condicdes gerais de seu contexto) e ndo em seu fracasso ou

excecdo, como a via do acidente por exemplo propde. Ou seja, nos ajuda a

23 STALBAUM, B. A(s) logica(s) dos bancos de dados e arte de paisagem. In: Derivas: cartografias
do ciberespaco, p. 190.
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problematizar as implicagGes da imersdo num ambiente virtual diante do contraste
constante com a realidade. Tomando esse autor como referéncia, buscamos
entender sua descricdo da experiéncia no ciberespaco como constituicdo de sentido.
Nesse caminho, investigamos a relacdo do espaco virtual no paradigma da

informagao pela via do sentido, e ndo pela via do conhecimento.

Esse deslocamento abriu campo para entendermos que um caminho
proficuo a ser pensado, a saber, problematizar a dimensao da interatividade no
virtual e o curto circuito com o mundo real. Gibson tem seu mérito em abrir um
campo de investigacdo sobre a sobrecarga de estimulos no individuo,
principalmente no ciberespaco, descrevendo com riqueza essas experiéncias
singulares?**. A aceleracio da experiéncia no mundo digital toma forma de
alucinacdo, a compulsdo de sentir uma adrenalina singular em se relacionar com o
mundo e com as coisas. A velocidade de bombardeamento de informacdo da
narrativa ndo apenas causa esse sentimento de dependéncia do espaco virtual, mas
também uma perda de “conexdo” com o mundo real. Buscamos em Baudrillard uma
referéncia filosofica para pensar esse problema. Segundo o autor francés, a difuséo
da informagéo pelas mais diversas plataformas na sociedade cria um engodo de
modelos e narrativas do real. Esse engodo de modelagem da realidade implode as
possibilidades de constituicdo de sentido. Quanto mais se sente a anomia dos
acontecimentos vazios, mais sentimos a necessidade de trazer uma significacao para

eles.

O aprofundamento da questéo do sentido nos leva a investigar o trabalho de
Jean Baudrillard, sem perder de vista nosso recorte do problema do virtual. A no¢éo
de simulacro como reproducédo do real num determinado contexto socio-histérico,
nos permite entender as tecnologias do digital numa perspectiva de efeito de
realidade. Por todos os lados lidamos com modelos de producéo de verdade, que
implicam em formas de lidar com acontecimentos, coisas e pessoas, € a partir
difusdo intensa de realizagcdo perdemos paulatinamente a capacidade de constituir
sentido e referencial na existéncia. O simulacro de terceira ordem, o cddigo, é a
forma hegemonica de reproducdo do real na contemporaneidade. Através dele
investigamos a simulagdo da realidade através do DNA (modelagem da vida) e

214 Neuromancer, op. cit., p. 296.
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c6digo binario?®® (modelagem do mundo). O cddigo reproduz o real na estrutura da
modulacgéo diferencial, ou seja, cada objeto passa a ter uma especificidade que

perverte a configuracdo dos signos do real, na indistingdo entre modelos e matrizes.

A simulagio torna-se o0 modelo primordial de constituicdo de sentido®', e a
transcrigdo da vida e do mundo passam a ser consumadas pela informac&o através
do cddigo. Seguindo a l6gica da simulacdo, conseguimos aprofundar os referenciais
ontoldgicos embacados sobre o que é a vida, matéria, realidade, tempo, entre outros.
Mantendo a trilha do pensamento baudrillardiano em nosso recorte, colocamos em
questdo as nogOes de realidade virtual e eu digital. Entendemos que somente num
momento de reversibilidade dos referenciais de sentido entre mundo e informaética,
podemos colocar essas concepcdes em debate. O virtual € tido por Pierre Lévy, por
exemplo, como um ambiente de deslocamento para novas possibilidades de existir,
n&o sendo demais identificar como utdpico?'’. Na concepgao do autor, o virtual abre
um outro caminho para desenvolvimento das potencialidades do humano, um
deslocamento ontoldgico. Entretanto, o autor parece ndo levar em consideracdo que
a percepcao de abertura desse virtual esta estritamente condicionada a l6gica técnica
de se relacionar com o mundo. Ou seja, podemos entender que a sensacdo de
abertura é a modulacéo diferencial do cédigo, em termos baudrillardianos.

Por outro lado, Jean Baudrillard toma o oximoro “realidade virtual” como a
reproducdo da propria realidade, uma operacionalidade do real mais acabado e
transparente que nunca. O efeito da simulagdo passa a ser hiperreal, portanto, ndo
abre outras possibilidades potenciais, mas uma estrutura de organizacao técnica do
real em nivel mais eficiente. Nesse sentido, Gibson parece preocupar-se com a
relacdo intima entre a decadéncia do real e experiéncia do ciberespaco, pensando
os dois como faces de uma mesma moeda. Seguindo nosso recorte, assim como
pensamos a realidade virtual, é necessario pensar tambem o eu virtual (digital self).
A fluidez do sujeito na contemporaneidade ndo é exclusividade das tecnologias
digitais, mas tem sua apoteose com elas. Uma das questdes centrais para pensar esse

tema, no upload de consciéncia para nuvem, é o0 apagamento do corpo. A técnica

215 SCHOOMAKER, S. Capitalism and code. In: Baudrillard: A critical Reader, p. 171.

216 DER DERIAN, J. Simulation: the highest stage of capitalism? In: Baudrillard: A critical Reader,
p. 194,

2T LEVY, P. Ciberdemocracia, p. 16.
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que j& fora considerada classicamente como prolongamento do corpo, retorna para

denunciar a faléncia do mesmo, e sua disfuncionalidade.

Existe uma quantidade massiva de informacao que o corpo humano nédo da
mais conta de processar, precisando de um upgrade. O contexto de digitalizar a
consciéncia ocorre quando os signos do corpo e da técnica sdo intercambiaveis, ndo
para tornar o corpo um instrumento, mas para narrar sua inutilidade, o caminho para

a ciberimortalidade®'®

. Gibson coloca a fluidez do sujeito no mundo virtual, quando
discorre sobre a duvida do sujeito de habitar o virtual ou uma inteligéncia artificial.
Quando o eu ¢é digital ele passa a ser o ciberespaco. Seguindo Baudrillard,
entendemos que o rob6 foi talvez o Gltimo sonho tecnoldgico do corpo. Hoje nem
a ficcdo cientifica sonha tanto com as possibilidades do corpo, o Unico corpo
possivel € o cibernético conectado. Portanto, podemos estar vendo o fim das
peripécias do corpo, ou na auséncia de sua operacionalidade, a oportunidade de seu

surgimento como anti-objeto.

Apds investigar um pouco sobre a digitalizacdo da realidade e do individuo
num paradigma informatico?®, fizemos um balanco sobre o que resta do mundo e
do pensamento. Em Gltima instancia, percebemos que 0 movimento das tecnologias
digitais assume o objetivo de tornar tudo operacionalizado, transparente,
positivado. O paradigma informatico organiza a realidade da maneira mais eficiente
possivel e consequentemente, 0 mundo real comeca a decair de sentido frente a
eficacia virtual. Tal processo implica num exterminio das possibilidades de
mistério, encantamento e ilusdo no mundo real. Quanto mais ficamos carentes de
sentido, mais trabalhamos na dissuasdo do mundo pelas simulacdes??°. Ou seja, 0
mundo caminha para sua solucdo final nas tecnologias do digital, pois se ndo temos
mais possibilidades de mistério e ilusdo nas coisas, tudo esta solucionado. Sem a
alteridade e sem o inesperado o mundo esta resolvido. Entretanto, se 0 mundo esta
encerrado, essa pode ser a Ultima iluséo que resta, portanto, talvez tenhamos ainda
alguma possibilidade de cultivar o mistério do secreto. O encantamento ndo esta

totalmente perdido. Talvez essa seja a outra face da alucinagdo do ciberespaco.

218 WERTHEIM, M. Uma histéria do espaco de Dante a internet, p. 189.
218 O home pos-organico, op. cit., p. 85.
220 Simulacacres et simulation, op. cit., p. 72.
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A operacionalizagdo do mundo no virtual apresenta ndo somente uma
opacidade dos referenciais de sentido da vida e do mundo, mas também do
pensamento. Levamos em conta o contexto em que estamos inseridos para colocar
essas questdes em jogo, porque sabemos que a dimensdo técnica pode se expressar
numa compreensdo do mundo. Assim sendo, devemos problematizar o que resta
dos caminhos do pensamento na restricdo das maneiras de lida com o mundo.
Quando a nocdo de pensamento € equivalente aos signos da técnica, temos o
surgimento da concepgdo de inteligéncia artificial. Nesse momento, existe a
aproximacéo dos signos do pensar ou do pensar inteligente ao processamento de
dados, a fertilidade do pensamento é submetida a 16gica do paradigma informatico.
Nesse contexto, percebemos que as aberturas do pensamento sdo minadas pela

homogeneidade da tecnociéncia.

Depois disso, levantamos o questionamento da manutencéo da diferenga no
pensamento. Baudrillard ensaia algumas alternativas de cultivo do solo para um
outro pensar. Para isso, podemos admitir a possibilidade de incerteza do mundo,
um fundamento irreconciliavel e irresoluto da realidade, levantando sempre as
questdes no solo do secreto. Devemos procurar manter a opacidade no pensamento
diante do movimento de transparéncia e acessibilidade das coisas no mundo.
Assumirmos que o mundo habita na neblina do mistério néo significa deixar de
pensa-lo, mas resguardar a sua singularidade. Num mundo que caminha para a

reproducéo das coisas, ainda podemos cultivar o universo da seducdo??.

221 Simulacres et simulation, op. cit., p. 234.
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