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RESUMO

O propésito do artigo é rediscutir a relacdo entre discurso, socie-
dade e tecnologia, tendo como mote a ideia da “filosofia da caixa
preta”, e expandindo-a para a configuracdo atual da chamada
sociedade computadorizada. Busca refletir sobre posicoes teori-
cas que vém postulando a disseminacdo de uma cultura do virtual
as formas de vida, e apregoando a contaminacdo dilatada de
uma praxis, em principio afeita a determinado tipo de dispositivo,
sobre o principio da vida em sua totalidade. Em suma, trata de
modos de discursivizar o mundo e de se discursivizar no mundo
em face das potencialidades tecnolégicas. O enfoque é o de uma
estética que deriva desse contexto, com base em duas manifesta-
¢6es empiricas exemplares da cultura digital: a da apresentacéo
da noticia por meio de formas prevalecentes no entretenimento
virtual, especificamente nos chamados newsgames, mediante o
argumento da eficacia de seus resultados para o engajamento
do cidadao e a da cultura da base de dados, como afirmagao de
um paradigma estatuido em principio explicativo/organizador
de valores, e de um regime comunicacional movido pelo afa de
novidade e compulsiva interacao.

PALAVRAS-CHAVE: Imagens técnicas. Sociedade computado-

rizada. Estética base de dados. Newsgames. Web — internet e
sociedade.
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1 Introducao

A dinimica relacional entre tecnologia e modos de pensar/
agir remonta 2 histéria da prépria evolugio da espécie humana.
O ato de colocar-se em pé, sobre os membros inferiores, ou
levantar o brago mantendo na mao uma pedra ou um pedago
de pau para fins determinados, foi apontado como um ponto de
inflexao (¢ipping point) na escalada do animal para o hominideo
por for¢a de um dominio tecnoldgico, nio s6 na biologia como
também na economia politica. Ele é determinante, neste tltimo
sentido, de um modelo societdrio que tem no processo produtivo
as bases de sua estrutura global (ENGELS, 1990).

Com esse fendmeno, sio os regimes interacionais mesmo
que acabam se modificando: do nomadismo ao gregarismo, deste
a socializagdo permeada por multiplas formas simbdlicas, e, nesse
percurso, as conjungdes comunitdrias, as corporagdes, as “mas-
sas”, as multidées e todo o corpo social — tribal, global, glocal.
Do ponto de vista das representagoes simbdélicas, a magia das
imagens ¢é substituida pelo predominio dos textos e a superacio
destes pelas imagens técnicas (FLUSSER, 2011).

Uma mirada mais especifica nesse cendrio permite, entre
outras escolhas, retomar o ponto de inflexdo das chamadas ima-
gens técnicas sobre os modos de conceber o mundo e sentir as
experiéncias. Na verdade, como bem observa Arlindo Machado
(1997, p. 222-224), a produgio de imagens baseada em tecnolo-
gias remonta aos alvores da humanidade. As linguas naturais, por
exemplo, constituem uma tecnologia importante para a cultura,
por isso Agamben (2009) a considera também como um dispo-
sitivo.Seguindo, porém, o argumento de Machado, adotaremos
a terminologia de imagens técnicas para aquelas produzidas por
aparelhos, como alids define VilémFlusser (2011), na linha de um
pensamento ja estabelecido que determina o momento fundador
dessa modalidade de discurso, objetivdvel no principio da caixa
preta, pela criagdo da fotografia.

Recortado o ponto de partida, esclarecemos os pressupostos
¢ os objetos da presente reflexio. Em primeiro lugar, temos como
assente, na esteira de Flusser (2011), que as imagens técnicas for-
malizam, em sua origem, operagoes conceituais de determinado
estdgio de desenvolvimento de uma sociedade, relacionadas a
modos de ver e de representar. Assim, o perspectivismo corres-
ponde a certa ideia da visio humana, a0 mesmo passo que procura
materializd-la figurativamente por meio de técnicas proprias,
que se legitimam cada vez mais no movimento circulatério das
imagens fotogréficas. Esses valores embutidos na constru¢io do
aparelho manifestam-se nas praticas de fazer imagens, assumi-

das como feicoes naturalistas do mundo. Ainda que os avangos



tecnolbgicos incrementem as potencialidades dos aparatosa
transitarem entre a programagio € 0 acaso, expoem-se em seus
processos/produtos discursivos maneiras de o homem pensar o
mundo e tentar agir sobre ele por media¢des simbélicas. Mediante
esse raciocinio é que nos propomos a examinar as articulacoes do
homem com as linguagens e as técnicas, iniciando pela producio
das imagens fotogréficas e tendo como aspecto central da andlise
a mediacao do computador na produgio de sentidos e sensacoes.
A nogio de caixa-preta, utilizada por Flusser, para referir-se a
camera, serve-nos igualmente de metifora para a referéncia ao
computador, visto em sua complei¢io atual.

Em segundo lugar, embora exemplos diversos possam ser
convocados a ilustrar oexposto, dois objetos em particular serdo
foco de nossa atencdo, em vista do papel que tém na sociedade
informatizada, e por representarem duas formas comuns da
cultura contemporinea — a estrutura base de dados sob a qual se
apresentam as informacoes, abordada na ocorréncia como uma
estética da rede de interagdes, ¢ o uso de uma modalidade jor-
nalistica vinculada ao entretenimento, as sensacoes e a atividade
em rede, presente nos chamados newsgames, como uma extensao
do principio do brincar com o aparelho, também j4 descrito por
Flusser a propdsito da caixa-preta, disseminado num dominio
aparentemente refratdrio a tal modelo, o do jornalismo. Segundo
Manovich essas duas operagdes da web, as estruturas de dados e
algoritmos, presentes na base de dados multimidia e no espago
virtual em 3D baseado em computador, constituem verdadeiras
formas culturais da sociedade computadorizada (MANOVICH,
2001). Elas materializam a oscilagio entre uma légica represen-
tacional, advinda especialmente da fotografia e do cinema, e um
quadro de superficie de controle, em que o usudrio se torna ator
de agbes e interagoes. O circuito de operagoes passiveis de serem
realizadas simultaneamente, de busca, a jogos, andlise de dados,
conversacao, delineia o perfil de um sujeito dotado de competén-
cias cognitivas para multitarefas, na perspectiva do autor.

Por sua vez, a alternincia das dimensoes da representagio
e do controle no dominio dos procedimentos de espacializacio
implicam, igualmente, dois regimes enunciativos, o de efeito de
sentido de realidade, e o de sua desconstrucio, na medida em
que se sobrepdem s cenas representacionais menus e painéis de
controle. Procede-se, segundo o autor, uma espécie de sutura
entre o ambiente ficcional e agdo, que acaba encerrando o ator
num circulo maior de ilusdo pelo fato de colocar-se como su-
jeito criador (MANOVICH, 2001). A fluidez da imensidio de
dados contrapde-se, em relagao complementar e nao opositiva, a

concretude das narrativas interativas virtuais (games,motionrides,
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RV, animacio por computador e interfaces computador-humano)
responsaveis pelo acionamento de vibragoes corporais estésicas.
Assim, nio se exigem apenas atividades cognitivas do usudrio
da web, mas experiéncias sensiveis fortemente solicitadas, sejam
pelas estratégias do programa, sejam pelo movimento fortuito do
ritmo interativo provocado pelas interfaces e pelos ajustamentos.
Manovich tem clara consciéncia da relevincia dos aspectos
afetivos para a andlise dos “novos meios”, em relacio aos quais
preconiza a necessidade de uma “info-estética”: portanto, precisa-
mos de algo que possa ser chamado “info-estética” — uma andlise
tedrica da estética de acesso 2 informagio bem como a criacio
de novos objetos mididticos que “esteticizem” o processamento
de informagao. (MANOVICH, 2001, p. 217, tradugdo nossa)>.
Por isso, ambos os objetos convocados para o exame empirico
sd0 Uteis para abordar uma tensdo recorrente nos universos dis-
cursivos — o da volatilidade do sujeito (e subtragio de seu corpo)
e a tangibilidade do espaco (e presenca estésica do corpo), como
impregnacoes tecnoestéticas existentes na web, embora assentadas
em uma trajetéria mais ampla de surgimento da imagem e de suas
conformagées figurativas’. Em outros termos, a imagem como
uma separacio original entre o discurso e o real, que implica
lances de distanciamento e aproximagio entre dois extremos.
No conjunto dessas ideias, em que se procura congregar
algumas reflexdes contemporaineas sobre uma espécie de “estética
informdtica”, é inevitdvel reconhecer outro aspecto dos disposi-
tivos - o dos usos (e abusos) de construgoes metafdricas que os
exprimem. Por isso, o fio narrativo das discussdes no presente
texto passa necessariamente por conceitos familiares: caixa pre-
ta, inconsciente dptico, artealizagdo, alquimia das multidoes,
sociedade em rede, inteligéncia coletiva, everyware, interacoes

contagiosas®.

2 Domesticacao/regeneracao do olhar

Apesar da critica de Flusser ao “[...] paganismo de 2° grau,
exorcismo do exorcismo [...]” (2011, p. 84) da Escola de Frank-
furt, seus postulados sobre a programagao do olhar imposta pelo
aparelho fotogréfico, como protétipo do aparelho da sociedade
p6s-industrial, vinculam-no inevitavelmente a tese do incons-
ciente 6ptico de W. Benjamin. O ser humano “[...] nao sabe mais
olhar, a nio ser através do aparelho.”(FLUSSER, 2011, p. 78).

Diante da inversio da fun¢io imaginistica da imagem, des-
provida de seu cardter mediador ¢ representativo para tornar-se
janela do real, 0 homem passa a decifrar o mundo como conjunto
de cenas dadas por imagens. (FLUSSER, 2011, p. 23). A relacio

aqui estd articulada entre a estrutura do aparato, que condensa em

4

% No original: 7herefore, we needso-
mething that can be called ‘info-
aesthetics- a theoretical analysis of
the aesthetics of information access
as well as the creation of new media
objects that “aestheticize” informa-
tion processing.(MANOVICH,
2001, p. 217).

> A web nao se apresenta como

origindria desses fendmenos,mas
deve ser considerada como o locus
de exponencialidade e evidéncia
desse processo.

Segundo Danah Boyd, doutora
pela Universidade de Bekerley,
(apud PISANIT ; PIOTET, 2010,
p-298), no campo das criagdes
e estudos da web “a cada cinco
anos, ¢ necessdrio algo novo,
uma nova expressido.” Portanto,
outras figuras poderiam ter sido
acrescentadas a essa lista.



si todo um sistema cultural de modos de ver e de figurar: input
na tecnologia de um sistema de valores e output do programa
embutido na tecnologia para a cultura.

Surgidas no contexto de crise dos textos, as imagens técnicas
devem a sua existéncia a um pensamento conceitual complexo,
que possibilita, paradoxalmente, a funcionalidade dos aparelhos
que as produzem de modo cada vez mais simples e automdtico
(FLUSSER, 2011). Nisso consiste a eficicia para a invisibilidade
do aparato e a consequente transparéncia da imagem como parte
do real. Esse processo nao se faz sem consequéncias estéticas
(entre outras).

Primeiramente, pelas relacoes entre homem e dispositivos
(aparelhos, imagens, soffwares, chips); depois por um novo tipo
de inversio, em que a busca pelo “efeito de realidade” conferido
a certo tipo de fidelidade a um conceito de real (alto grau de
iconicidade) se converte em outro tipo de similitude — aquele
da realidade programada pelo aparelho. Os exemplos de RV,
ambientes 3D sdo ilustrativos do modo de configuragio de um
cendrio informdtico que se consagra como modelo “realista” de
um mundo tornado familiar nos meios digitais, ou seja, a confi-
guracdo de um real que se confunde com o possivel real da era do
digital e que tem como padrao iconico o discurso hiper-realista
dos jogos virtuais.

O fendémeno nao ¢ nada novo: remontando a uma época
recente, assistimos ao processo de “artealizagio” da vida, conforme
neologismo de Alain Roger (apud TALON-HUGON, 2009, p.
102), ao referir-se a0 movimento iniciado no seio das prdprias
artes de estetizagio do mundo, e que instaura o “[...] processo
pelo qual a arte informa o olhar que lancamos sobre a natureza
fornecendo-lhe esquemas perceptivos [...] €, 20 mesmo tempo,
avaliativos.”. A artealizacdo dissemina-se 4 conformagio geral
do mundo, contaminando nosso dia a dia e tornando “naturais”

formas elaboradas segundo certos padrdes estéticos.

3 O Olhar para dentro: transpondo a Muralha de
Elias

Com o surgimento do computador, e de suas conexoes entre
madquinas (internet), de contetidos e documentos (web), e entre
sujeitos (web 2.0), cria-se o cendrio do ciberespaco e com ele o
imagindrio da sociedade em rede. Com a web 2.0, que possibilita
as relagoes em redes de dados e de pessoas, surgem derivacdes
importantes para os regimes enunciativos, como compartilha-
mento, colaboracio, e conversio da audiéncia em “web atores”.
(PISANTI; PIOTET, 2010). Em face da reversao de papeis, a

ideia de envolvimento de pessoas conectadas toma forma em
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conceitos como “alquimia das multidées”, “inteligéncia coletiva’,
“sabedoria das multidées”, e se materializa no estabelecimento de
uma cultura base de dados, que proporciona a customizagio dos
processos de classificagio/organizacio de informagées, delineando
campos semanticos personalizados, agenciados nas nuvens de #ags
(as nuvens passam a denominar também o conjunto dos dados
que se deslocam dos PCs individuais para os servidores).

A desembocadura na l6gica base de dados, incrementada
pela web 2.0, a qual se torna vital para a energizagio da propria
plataforma, torna manifesta a dindmica entre o dispositivo que
estd & mio, a servigo do homem, e que vai se amalgamando a ele.
Acentua também, em principio, o cardter fluido das identidades,
que ¢, alids, inerente as suas constitutividades. Como esses dois
aspectos podem ser cruzados a fim de nos revelarem um trago
do sujeito discursivo dessa sociedade computadorizada tal como
descrito pelos autores mencionados?

Evocar o sistema lingufstico, das linguas naturais, como
uma poderosa e milenar estrutura de dados pode ser util para
0 nosso propésito. Descritas pelo suico Ferdinand de Saussure
(1975, p. 143) como sistemas em que as unidades existem 77
absentia, ¢ nisso consiste seu cardter virtual, as linguas adquirem
concretude nos atos de fala particulares, quando os componentes
se encadeiam e adquirem existéncia semidtica in praesentia. As
virtualidades sistémicas nio devem ser analisadas como meros
estoques de dados disponiveis ao uso; ao contrdrio, mantém
entre si relages complexas, responsdveis pela aproximagio ou
afastamento de categorias semanticas passiveis de serem atuali-
zadas num dado ponto da cadeia falada. Uma vez realizadas em
um ato de fala particular, tais virtualidades continuam ativas,
embora ausentes, posto que configuram os sentidos especificos
dados aos segmentos linguisticos em uso. Como nos ensinou
Saussure, o sentido sé pode resultar das diferengas, e elas sao
dadas pelas possibilidades de permutagio que cada ponto da
cadeia textual ainda mantém com outros de existéncia virtual,
constituidos em verdadeiros campos semanticos méveis que asse-
guram os sentidos contextuais de cada signo ou texto atualizado.
No caso dos discursos conotativos, por exemplo, as unidades
pertencentes a campos seménticos culturalmente mais distantes
se aproximam, ou se fundem, neutralizando oposi¢des comuns
nos usos cotidianos da lingua. Assim, se o sistema linguistico é
coletivo, e s6 se realiza pelo conjunto das possibilidades de todos
os falantes de uma comunidade, os atos de fala sio “individuais”
e caracterizam escolhas e criatividades tanto do sujeito quanto
das disponibilidades sistémicas. E o que leva Chomsky a falar

do aspecto criativo da lingua, e, grosso modo, o que favorece a



utilizagdo da fungio poética da linguagem, pelo agenciamento
de articulacoes inusitadas entre campos semanticos distintos.

A relevincia dos postulados saussureanos para o presente
raciocinio é que eles redimensionaram, em seu tempo, a nogao
simplista de acervo ou lista de palavras da linguagem, permitin-
do que a compreendéssemos no dmbito cultural dos processos
cognitivos que viabilizam as comunica¢oes humanas. E possivel,
nesse contexto, abordar o sistema linguistico como uma base de
dados que nio se “con-forma” a uma estrutura estabilizada de
associagoes e relagoes. Ao contrdrio, estd sujeita as negociagoes
interacionais em constantes ajustamentos. Se a lingua é concebi-
vel em suas relacdes dindmicas de projegoes de sentidos virtuais
sobre unidades atualizadas em atos de fala, o que exponencializa
suas possibilidades significativas e condigoes de uso, a base de
dados sobre a qual se sustenta a estrutura informdtica replica, em
novas plataformas, esse esquema cruciforme de potencialidades
e realizacoes na construcio de contetidos. Em outros termos, ¢
a propria estrutura da linguagem humana que se atualiza, sob
inéditas condi¢des tecnoldgicas, na comunicagio da web, exposta
de modo mais evidente e por meio de regimes de aferigio e fixa-
¢do. Por isso, torna-se frequente a producio artistica reveladora
dessa complei¢io de lagos invisiveis forjando a estética da rede, e
indicando uma espécie de colocagio em abismo de dados — que
gera dados, que se apoia em dados e que nos converte em dados.

Naio hd, pois, como nao reconhecer similaridades entre os
sistemas linguisticos ¢ 0 que reconhecemos hoje como cultura base
de dados computadorizados, os quais englobam textos, dudios,
imagens. A licdo de que as virtualidades do sistema continuam
presentes nos diferentes usos, e que projetam seus sentidos para a
compreensio daqueles da totalidade, deve ser retida no caso atual.
Com as tecnologias contemporineas, incrementam-se os disposi-
tivos de disponibilizacio das virtualidades, daf a importancia que
assumenm as tags nesse processo. O conceito, alids metafdrico, de
nuvens expressa com propriedade os efeitos do fendmeno, porque
caracterizam tanto o aspecto visual de sua presenga, quanto as
intimeras escolhas associadas a um determinado campo seméntico
ou a virios campos semAnticos interconectados. A interface dese-
nhada pelas buscas opera, desse modo, por ajustamentos entre as
associagoes dos usudrios/atores e a dos programadores de sistemas.
Além do mais, e o que é fundamental, a informagio processada
pelo computador propée rotas de percursos que podem assumir
contornos e diregdes infinitas, mas a sua arquitetura de interagoes
e processamentos é sintomdtica dos valores em circula¢io na
sociedade, compondo uma espécie de cultura material passivel

de ser homologada e reafirmada nas futuras programacées. Trata-
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se de um conjunto de informagdes transformado em fluxos de
dados, e que definem, por tracos “invisiveis” aos usudrios, uma
arquitetura de interacoes: dos atores com os dados, entre os dados
e entre sujeitos por meio dos dados. Decorrente dos fenémenos
expostos, ¢ atendendo a busca obsessiva do homem pelo controle
das mudangas, os dados em que nos convertemos assumem a
aparéncia iluséria de perfis. Fica ficil constatar nesse processo as
consequéncias possiveis de configuracoes estabilizadas de sujeitos,
assim como das culturas em geral, que retroalimentam projecoes
de expectativas, condutas e desejos pretensamente considerados
como inerentes ao sujeito dos tempos atuais. Na verdade, os
pensamentos reflexivos sobre o momento vivido, alguns dos
quais reunidos aqui, parecem preconizar um verdadeiro espirito
do tempo (Zeitgeist) do homem computadorizado.

A estética base de dados configura duplamente, portanto,
um modo cultural de dispor (também “dispor de”) informagdes
e, por seu intermédio, de delinear o tecido dos relacionamentos,
imaginariamente idealizados como estrutura em rede, entrete-
cendo sujeitos, dados, dispositivos enfim’. Do ponto de vista
da criagao artistica, essas duas caracteristicas sio inspiradoras de
vérios trabalhos contemporineos com a finalidade de desocultar
os desenhos e a fluidez das relagoes, materializando-as em figuras
inusitadas (VESNA, 2007; BARBOSA, 2007, p. 66-83). Outros
tipos de trabalhos, mais afeitos ao que se designa como culture
Jjamming ou ciberativismo, empreendem formas de intervencio
de desmistificagio da natureza de informagio tornada visivel pela
midia, do volume vertiginoso de dados consumidos e do estimulo
a0 consumo, além do cardter apelativo de certas imagens de si
proporcionadas pela rede. O exemplo do casal de italianos cibe-
rativistas Eva e Franco Mattes, cujas performances encontram-se
no site <0100101110101101.0rg>,é excelente a esse respeito,
pois se trata de ironizar essa “imperiosa interagdo” pela prépria
interagio em ato, como se verd mais adiante.

Estd em jogo, nesses produtos e priticas, a tensio a que vi-
mos nos referindo: o aspecto gasoso do vivido, para utilizar uma
figura de linguagem de Yves Michaud (2007), na andlise que faz
da arte contemporinea, mas estendendo-a ao cendrio descrito da
sociedade do computador, e o desejo de presenca que caracteriza
o interesse humano de ter “[...]as coisas do mundo perto da nossa
pele” (GUMBRECHT, 2010, p. 135). E tal desejo de presenga,
para além do sentido, que estd na origem da permeabilidade do
jornalismo ao universo da brincadeira e do jogo, surgido, segun-
do Gumbrecht, como reacio ao cotidiano cartesiano. Entramos
com esse raciocinio no segundo objeto de nossa discussao, os
newsgames, definidos como um modo de informar e fazer agir,

responsabilidade do jornalismo, por meio da linguagem dos

> Convém ressaltar que a rede é mais
uma metdfora desse imagindrio.
Embora pareca consensual, ela
encontra questionamentos no
préprio ambiente de sua produ-
¢ao. Warren Sacks, tedrico da web
e arquiteto de interagoes, convida
arepensar essa ideia, ou a0 menos,
a atuar de modo a confirmar se
trata-se de fato de rede ou nio.
(2007, p. 204)



¢ No original: Documentary games
allow players to experience spaces of
conflict that are difficult to engage
with in the abstract. Jogos docu-
mentais permitem aos jogadores
experienciar espagos de conflito
com os quais ¢ dificil se envolver
em abstrato. (Tradugio nossa)

7 O game, assim como qualquer
jogo, envolve obviamente ope-
ragdes cognitivas igualmente
responsdveis pelo aspecto alta-
mente atrativo de sua pritica. A
possibilidade de jogar em rede ¢
outro fator de motivagio muito
forte, mas nos concentramos na
questdo da espacializacio pelo
efeito sobre o corpo préprio que
exerce. Como nio é nosso propo-
sito discutir os games, mas utilizd-
los como exemplo de um dos
pdlos da tensividade discutida,
deixaremos de lado essas outras
facetas implicadas no ato de jogar.

games. Mais afeito a acdo intelectiva, e nos dltimos tempos a
cultura base de dados, o campo do jornalismo tem a tradigao de
acionar seus aspectos sensiveis por recursos variados que passam
pelo design, pelas cores, imagens, retéricas verbais, entonagdes e
uma multiplicidade de outros mecanismos ja sobejamente exami-
nados em artigos sobre a estética jornalistica nos diversos meios e
plataformas. O apelo a0 jogo, ou, mais precisamente, a0 jogo nos
moldes dos games virtuais, é consequéncia do interesse despertado
por esse tipo de discurso, e das possibilidades oriundas da midia
interativa virtual, mas articulada a jun¢do entre informacio e
jogo. Mais do que aprender brincando, o foco estd centrado na
perspectiva de colocar-se no lugar do outro.

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) analisam esse tipo de
jornalismo em sete dimensoes, das quais nos interessa particu-
larmente aquela designada por eles de documentary games (games
documentais) que recriam um evento, seu espago e as partes nele
envolvidasdentro de um quadro cinemdtico de estilo e linguagem
(p. 61-62) — Jogos documentais permitem aos jogadores expe-
rienciar espagos de conflito com os quais ¢ dificil se envolver em
abstrato. (BOGOST; FERRARIL; SCHWEIZER,2010, p. 65,
tradugio nossa)®. Seu objetivo nao é o de ganhar uma competigio,
mas adotar procedimentos baseados em dados reais, histéricos,
que permitam ao jogador acompanhar os fatos, posicionar-se
em relagdo a eles de determinada perspectiva, experimenti-los,
tendo em vista colaborar na interpretagao ou mesmo proposicao
de alternativas.

Um dos exemplos mencionados pelos autores ¢ que nos
interessa reter aqui é o game intitulado PeaceMaker, relativo ao
conflito atual Israel/Palestina, criado por programador indepen-
dente (ImpactGames). O ponto de vista pode ser o do Primeiro
Ministro israelense ou do lider da Autoridade Palestina, mas tem
como objetivo a tentativa de paz no Oriente Médio. Para tanto,
os jogadores necessitam estar atualizados em relagio ao rumo do
embate e das negociagoes; vivenciarem as situacdes de protestos,
ataques-surpresa, insurreigoes e outras particularidades, entre elas
ade ter a sensagdo de percorrer o espaco do conflito. (BOGOST;
FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 74)

A sensagio de deslocamento do corpo no espago é um dos
componentes mais ativos da imersio em jogos virtuais, ¢ a tecno-
logia tem avancado no sentido de eliminar as mediagoes entre o
corpo e a tela de navegacio. Como afirma Gumbrecht (2010, p.
154): “s6 em exibicdo espacial conseguimos ter a ilusdo de tocar
objetos que associamos ao passado.” Nao se trata nesse caso de
passado, mas de acontecimentos distantes geograficamente que
se encontram presentificados por estratégias de espacializacao

virtual’. Estd claro que o espago nio ¢ uma dimensao de pro-
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fundidade discursiva apenas na esfera virtual, mas encontra af
recursos disponibilizados pela tecnologia para criar efeitos de
tridimensionalidade. Efeitos que ironicamente parecem refletir
a percepgao de um real de modo mais fiel do que aquele propor-
cionado pela bidimensionalidade, mas, na qualidade de efeitos,
tanto tecnolégicos quanto de sentidos, consistem numa nova
maneira de representagio da espacialidade ¢ do movimento do
corpo em seu interior.

Na contramio dos autores que veem nesse processo a passa-
gem da hegemonia da visio para o dominio do tato nas conexoes,
entre eles Kerckhove (2009) como defensor entusiasta, Ken
Hillis(2004) adota postura mais critica. Recorrendo & metafora
da “transposi¢ao da Muralha de Elias”, o autor efetua uma critica
contundente das “sensacées digitais” resultantes dos ambientes
de imersio e agio na web.

Seu ponto de partida ¢é a critica do pensador Norbert Elias
(2011, p. 230 -231)%ao postulado da “muralha’ ficcional invisivel
— uma metéfora espacial que fundamenta a identidade moderna e
que separa o selfinteriorizado dos objetos e dos outros individuos
do lado de fora ‘dele” (HILLIS, 2004, p. 157-158). Para Hillis
(2004), a imersdo no ambiente virtual, a possibilidade de Auxos
interativos e colaborativos, a liberdade para a criagio de identida-
des, e sobretudo a ubiquidade do sujeito nesse espaco, caracteriza
a imagem de uma superagio da parede invisivel examinada por
Elias, podendo levar o sujeito a se esquecer de que estd interagindo
momentaneamente com representagoes - “a tela transparente de
muitas maneiras reifica a muralha de Elias, a0 mesmo tempo em
que parece proporcionar um modo de saltar sobre ela.” (2004,
p- 158 - 160). Essa transposicao se reflete nio s6 nas sensagoes,
mas também nas metdforas utilizadas para express-la, embora
ainda esteja presa aos moldes conceituais de uma nogao de espago
geométrico. O conhecimento especializado de Hillis (2004) em
Estudos de Comunicacio e Geografia permite examinar a fundo
o conceito de espago inscrito nas programacoes interativas, mais
proéximo da ideia de espago absoluto do que das nogoes instdveis e
dinimicas do espago fisico. Ao imergir no ciberespaco o sujeito é
tomado pela impressao de presenca no mundo e proximidade com
as pessoas e coisas, a0 mesmo passo que se posiciona numa atitude
de imobilidade fisica e descorporificagio com respeito aquilo
que se processa aquém da tela do computador. Ao movimento
vertiginoso para dentro da tela corresponderia, da perspectiva do
autor, a imobilidade do sujeito, do lado de fora, subtraido’em sua
esséncia corpdrea A experiéncia da tatilidade digital propalada por
Kerckhove. Essas “sensacoes digitais” ambiguas é que nos levam a
falar sobre os tensionamentos entre a tangibilidade do espago e a

volatilidade do sujeito discursivo. O sujeito nao se constitui sobre

& Apéndice referente a Introducio
a edigao de 1968, p. 205 — 241.

? Na edicdo brasileira de 2011, da
obra de V. Flusser Filosofia da
caixa preta, utilizada neste artigo,
Norval Baitello lembra que Flus-
ser definia “abstracées”, processo
efetivado pelos aparelhos, como
“subtracdes”, portanto subtracoes
do corpo. (p. 8)



bases meramente cognitivas, mas corpdreas e sensiveis, com base
nas quais as dindmicas relacionais se constroem. Nesse sentido, o
“sonho” da tecnologia ¢ cada vez mais apagar a separagio original
entre imagem (por via do aparelho) e sujeito, caminhando na
dire¢io de uma fusio homem-mdquina que nao deve ser con-
fundida com o ser ciborgue, mas com a realidade amalgamada
de experiéncias humanas invisivelmente acionadas por aparelhos.
Trata-se do cendrio everyware; nova metafora, idealizada por
Adam Greenfield (2006), para expressar um mundo incipiente,
mas ja estabelecido, de sociedade informdtica sem a presenca da
caixa preta (do computador enquanto tela de mediacio), e que se
inscreve como a realidade do futuro. O termo experiéncia, como
oferta de possibilidades e disponibilidade para sentir, torna-se
entdo paradigmdtico, porque pressupde modos de presenca que

nao sio necessariamente dependentes de iniciacio tecnoldgica.

4 O olhar para fora: saindo da caixa preta

O efeito primeiro diante de tantas figuras de linguagem trazi-
das pelo conjunto dos estudiosos da web é que os seres humanos
parecem ter-se transformado em protagonistas de ficcio cientifica.
Para além, no entanto, de uma visao apocaliptica (ou euférica)
dos tempos atuais, vivemos uma série de situagoes em que inte-
ragimos quase inconscientemente com aparelhos para resolver
Nnossos problemas, conduzir nossas acoes e, com isso, criar um
perfil de nés mesmos concretizado sob a forma de dados. Basta
ver a utilizacdo que fazemos de chips de RFID, ao movimentar
cartoes de débito e crédito, de mecanismos de identificacio, ao
realizar compras e busca de informagées pela internet, participar
em redes sociais, ser controlado voluntdria ou involuntariamente
por cimeras, submeter-se a exames por cimeras digitais. O rol de
circunstincias que nos oferecem o mundo sob a forma de conjun-
to de dados e que nos convertem, a nds préprios, como banco de
dados, ¢ bem mais extensa, mas promete se avolumar a condigoes
inimagindveis, desde que se confira crédito ao progndstico de
Greenfield, de dissemina¢io de uma cultura do virtual, com as
vérias caracteristicas que lhe s3o préprias, s formas de vida. O
autor adota neologismo expressivo para explicar a nova situacio
dos vinculos sustentados sobre sistemas informativos, capazes de
incrementar as conexées ubiquas interpessoais e entre homens e
mdquinas — o de everyware -, em que a propria interface com o
computador desaparece. A visdo do futuro elaborada pelo autor,
com base no movimento atual de inser¢des de chips e sensores nos
fluxos da vida cotidiana, e nas pesquisas de ambientes virtuais em
andamento, parece atingir o paroxismo do fenémeno de inter-

relacao homem-mdquina: ambientes fisicos e informatizados, vida
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cotidiana e computagio pervasiva, homens e dispositivos virtuais
estruturam-se em continuo, convivendo automaticamente e fora
da légica da excepcionalidade. E o préprio processo de inter-
corporeidade de que trata Merleu-Ponty (1984), ao se referir ao
ser-no-mundo, que emerge em novas mixagens, recortadas pelo
atravessamento da tecnologia digital e baseadas em seu poder —
um tecido vivo entremeado de dtomos e bits.

O agenciamento desse modo de vida nao deve ser encarado,
porém, como uma manobra perversa. O homem criou disposi-
tivos para facilitar seu trabalho no mundo. A questio uninime
entre os estudiosos ¢ dupla: de um lado, responsdvel pela criacio
de aparelhos, 0 homem se torna a eles subordinado (e por eles
programado); de outro, é necessdrio retomar o fio da histéria e
dotar-se de um papel mais ativo no controle dos dispositivos.
Tomando os dois pontos extremos do recorte tedrico aqui efeti-
vado, das ideias de Flusser tendo o universo fotogrifico como o
protétipo da sociedade atual, e dos progndsticos de Greenfield
como o analista da contemporaneidade ¢ da sociedade por vir,
esses dois aspectos estdo presentes em ambos os pensamentos:
como analisar a nossa condicao atual e como tornar a vida mais
humana para o futuro, convivendo com os dispositivos quase
autdbnomos que implementamos.

Ironicamente, a prépria tecnologia tem-se debrucado cada vez
mais a dar uma dimensio afetiva aos seus produtos e processos.
Os ambientes se tornam interativos, multissensoriais, coloridos;
os objetos, edificagoes, espacos sao idealizados para acalmar,
agradar, deslumbrar, divertir; tecidos e roupas sdo programados
para afagar, fazer cocegas e acionar emocgoes (wearablecomputer).
Nesse universo, a informdtica exerce papel fundamental, e seu
desempenho ¢ o de estar no mundo sem que os aparelhos sejam
necessariamente acessados. Ou seja, conforme j4 prenunciavam
os seus fundadores, a cibernética implica um apagamento cada
vez maior das mediagoes em prol da automatiza¢io dos usos.
Nao se pretende que o sujeito seja iniciado em seus mecanismos,
como uma espécie de alfabetizagio digital, mas que os utilize
impensadamente, da forma mais simples possivel. Com a mistura
de realidades, o corpo passa, nesse contexto, a ser intensamente
solicitado e envolvido por experiéncias sensoriais. A retdrica de
uma estética da proximidade e da presenca se afirma reiterada-
mente, parecendo promover unides de corpos e fusées de sujeitos
e coisas. O conceito de “alquimia das multidoes”, cunhado por
Pisani e Piotet (2010), quer transpor a muralha de Elias agora
no sentido inverso, de dentro da tela para 0 mundo imaginado
como uma galdxia de bizs 3 flor da pele.

Sair da caixa-preta nio significa, porém, libertar-se ou desta-



10 MERLEAU-PONTY. Le Visible
etl’invisible. Paris: Gallimard,

1964. p. 177.

car-se do universo de programacio da vida social por aparelhos.
Ao contrdrio, implica a atuagio extrema das praticas automatiza-
das, que nutrem automaticamente os aparelhos “[...]Jem proveito
de seu funcionamento.” (FLUSSER, 2011, p. 98) O que resulta
desse ambiente de presencas provocadas, de experiéncias geradas
para incitar experiéncias?

Em primeiro lugar, as reflexdes fenomenolégicas nos levam
a encarar com reticéncia essa passagem do visual ao tatil, mesmo
quando abordados do ponto de vista de formas predominantes,
posto que a tatilidade pode estar implicada na modalidade visual,
para falar com Merleau-Ponty: “Toda visio efetua-se algures no
espaco tdtil.”(MERLEAU-PONTY, 1964 apud DIDI-HUBER-
MAN, 2010, p.31)"°

Em segundo lugar, o jogo de proximidade e distancia, para
além dos lances discursivos e enunciativos que cada materialidade
expressiva convoca para ativd-lo, reafirma uma cisio original,
conforme mencionado no inicio, operada pelo surgimento da
imagem. Se 0 homem tem agido, sobretudo pelas artes, no sen-
tido de eliminar tal distAncia, ela subsiste necessariamente como
permanéncia do simbdlico. Nao hd vida humana sem o universo
das formas simbdlicas, e nossos mitos nos fazem lembrar dessa
licado em multiplas ocorréncias: Narciso foi um dos primeiros a
tentar neutralizd-la, mas pagou alto prego por isso (MIRANDA,
2008). Histdrias que fabulam a existéncia de uma separagio, mas
a retiram de um estado paralisante, afirmando o movimento
ritmico, de proximidades e afastamentos, que subjaz as relagoes

do homem com o mundo e que conferem a espessura da vida.

5 Reflexoes finais

Ao longo deste artigo, a reunido de pensamentos diversos
possibilitou depreender trés instancias (que nio devem ser vis-
lumbradas apenas em seus momentos histdricos) de modos de
relado entre homem e aparatos, homem e imagens técnicas.

A idealizagdo da caixa-preta, operada pelo homem para criar
imagens, e que age sobre nossos modos de sentir e conceber o
mundo, para repetir ideia de W. Benjamin (1994). A metéfora é
clara: os mecanismos internos da caixa sdo impenetrdveis a grande
maioria de seus usudrios, mas o reconhecimento de sua génese,
como lugar de registro (grafia) da luz dio credibilidade ao seu
objeto — a fotografia torna-se o documento do real.

Com o computador, a caixa se amplia, cria novas virtualidades
técnicas, permite interfaces de multimidialidade e multiplata-
formas, proporciona interagdes dgeis, em tempo real, e se abre,
por fim, a intervengdes do préprio usudrio, que se converte de

espectador, usudrio, em “web ator”. A consequéncia imediata ¢
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a desconstru¢io/reconstru¢io de imagens, a inversio ou reci-
procidade de papéis discursivos, e com ele a entrada do ator na
caixa que opera. Embora os mecanismos internos continuem de
dominio de poucos, sio disponibilizadas ferramentas que permi-
tem o acesso ¢ a produgio potencial de todos. A caixa nio serve
apenas para ser operada de fora, mas no seu interior, dentro de
certas programacoes. A sensagio (efetiva na maior parte das vezes)
¢ a de estar mais préximo do que jamais foi possivel das imagens
técnicas e do global, dando a impressdo de que as barreiras sociais
interpostas pela muralha das diferencas experimentadas no mun-
do real foram derrubadas (“Queda da Muralha de Elias”). Mais
do que na fotografia, cria-se a ideia de uma “democratizagio da
imagem”, jd anunciada por Flusser.

A caixa torna-se medusante e age, por meio de suas poten-
cialidades, em multiplos pontos, de maneira visivel ou invisivel,
criando sensagoes corpéreas, ambiéncias e ambientes, envolvi-
mentos estésicos, possibilitando projecoes de futuras edificagoes,
espacos, penetrando o corpo humano, invadindo partes da casa,
das ruas, modificando fachadas, simulando encontros presenciais.
Esse processo remete ao discurso da safda da caixa preta para
vivé-la em relagdes intercorpéreas.

Nesse contexto, é fundamental a existéncia da cultura base
de dados servindo nao s6 para o armazenamento e circulagao de
informagdes, mas sobretudo para mescld-las a realidade fisica. No
campo da arte, adotam-se prdticas que expdem o desocultamento
desses lagos, a0 mesmo tempo que expandem seus efeitos sobre
a nogio do que ¢ informacio, do papel da midias e do que con-
sumimos como noticia na cotidianidade. O caso DarkoMaver,
o falso artista iugoslavo que fazia inser¢oes de obras de pessoas
brutalmente mortas em situagoes reais, ¢ que desencadeou a dupla
revelagdo, primeiro de que se tratava de uma obra artistica, depois,
de que a mesma consistia em fotos de crimes reais veiculadas na
internet; assim como o caso do casal Mattes, reponsdveis por
interven¢des em material disponivel na web, é revelador a esse
respeito.

Os Mattes expoem em ato a estética base de dados na per-

formance online No Fun:

Franco Mattes esta numa sala com todos os objetos revirados, e é
visto pendurado pelo pescoco numa corda. Enforcado, seu corpo
esta quase imével, mas bem ao lado esté seu computador, e uma
parte da tela mostra, ao vivo, a reagdo do espectador/usuario
através de sua webcam. Milhares de usuarios visitaram a pagina,
e as reagcoes variaram de risadas a preocupacdo se aquilo seria
mesmo verdade. De todos que assistiram a performance, apenas
um fez ligagéo para a policia e relatou o que via''.

O curioso nesse caso é que, para além da arquitetura das

interagdes, mote dos trabalhos normalmente apontados como

" Tanto o caso DarkoMaver,
quanto as informagées relativas as
intervengoes dos Mattes, constan-
tes do site<0100101110101101.
org>foram retiradas da disserta-
¢io de mestrado de SionellyLu-
cena, do PPG em Comunicagio
e Linguagens, UTP, 2012, p.
72-73, intitulada “Morte e vida
DarkoMaver: a representagio da
violéncia no cruzamento da arte
e da informacio”.



ilustrativos da estética base de dados, encontra-se a captura, nos
moldes de uma estrutura em abismo e no momento mesmo da
navegacio, de informacées da web (output) que se mesclam com
as imagens do “diante da tela” (npuz), e ambos, numa tinica cena,
voltam a alimentar a base de dados do que vai sendo visto. Como
j4 havia previsto Flusser, e como asseveram constantemente os
tedricos da web, o acionamento dos sistemas torna-se o principio
fortalecedor dos contetidos, das interagoes e do aperfeicoamento
das técnicas.

O que expéem as invengdes tecnoldgicas — o esvaecimen-
to da separagio original entre homem e realidade, portanto o
apagamento da prépria imagem - remete & leitura da crise da
aura em face da reprodutibilidade técnica empreendida por
Manovich, com base no texto fundador de W. Benjamin. Ele
critica a concepgio de Benjamin postulando a recuperagio do
conceito na sociedade computadorizada, caracterizada, segundo
ele, pela substituicio do visual pelo hdptico. Assim, se a aura para
Benjamin pressupunha o exercicio da distincia como positivo,
na sociedade da web ¢ a proximidade que passard a ganhar esse
estatuto. Mantendo-se no entendimento da aura de acordo com
Benjamin, ou seja, vinculada as nogoes de culto e crenga, Ma-
novich retoma ainda Paul Virilio para evidenciar como ambos
— Benjamin e Virilio — analisaram as inflexdes técnicas sobre os
modos de vida de seus tempos, o primeiro recorrendo a fotografia
e ao cinema e o segundo 2 telecomunicagio.

Adotar, no entanto, o redimensionamento da aura interpre-
tada por Didi-Huberman (2010) serve para adensar a discussio,
retirando-a de um esquema de rupturas. Ao invés de discuti-la
nos termos de uma polaridade do visual e do hdptico, da distdncia
¢ da proximidade espacial, este autor vai recuperd-la na forma
de um jogo oscilatério, ambivalente, fora do dominio do culto
e mais afeito & presenca, de que resulta o cardter epifinico da
imagem. Conforme tal perspectiva, o efeito de epifania da aura
nao estaria na intangibilidade, mas na dialética da imagem que
ora se concretiza, ora se volatiliza.

Posto nesses termos, o efeito aurdtico pode ser reatualizado na
arte moderna, e é isso o que Didi-Huberman(2010) evidencia ao
examinar a obra do escultor norte-americano Tony Smith, carac-
terizada pelo movimento dialético da superficie plana que evoca
a profundidade, assim como o oceano para Stephen Dedalus,
protagonista de Joyce, analisado igualmente por Didi-Huberman;
pela massa do volume existente no vazio; pelo ritmo entre imersao
e emersio, que nos impdem a sua presenga pregnante. Em suma,
individualidades que reivindicam nosso olhar pelo modo como

nos convocam com sua existéncia especifica.
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A questdo que fica para as “sensacoes digitais” é investigar em
quais praticas, e sob que modos de presenga, as experiéncias nos
envolvem em encontros tonificantes. Para nio langar tais pro-
cessos na vala comum das “interacées distraidas” (MICHAUD,
2007, p. 101), resta ao estudioso da 4rea um dominio proficuo
de andlise, o de uma estética do digital que néo se afigura, entre-
tanto, uma especificidade i parte desse campo de conhecimento,
e sim como uma manifestagio geral da estética da comunicacio

e das formas de vida.

Techno aesthetics impregnations in
everyday life: optical unconscious, philosophy
of the black box, “artialisation” and
“everyware”

ABSTRACT

The purpose of this paper is to revisit the relationship between
discourse, society and technology, taking as its motto the idea of
“philosophy of the black box”, and expanding it to the current
configuration of the called computer society. It seeks to reflect
upon theoretical positions that have been postulating the spread
of a virtual culture to the forms of life, and claiming the dilated
contamination of a practice, normally accustomed to a particular
device type, on the principle of life in its totality. In short, these
are modes to narrativize the world and to narrativize oneself in
the world in view of the technological potentialities. The focus is
one of an aesthetic that derives from this context, based on two
empirical manifestations of digital culture: the presentation of the
news in prevalent forms in the virtual entertainment, specifically
the so-called “newsgames”, by the argument of effectiveness of
their results for the engagement of citizens and the database
culture, as a paradigm laid as the explanatory/organizing principle
of values, and a communication system moved by the wish for
novelty and compulsive interaction.

KEYWORDS: Technical images. Computerized society.Database
aesthetics.Newsgames. Web — internet and society.

Impregnaciones tecnoestéticas em la vida
cotidiana: insconsciente 6ptico, la filosofia de
lacaja negra y everyware

RESUMEN

El proposito de este trabajoes discutir La relacién entre discurso,
sociedad y tecnologia,teniendo como baselaidea de lafilosofia
de lacaja negra, y suextension a La configuraciénactual de laso-
ciedade informatizada. Se busca reflexionar sobre las posiciones
tedricas que hanpostuladoladifusion de uma culturadel virtual
a las formas de vida, y afirmadoladilatacién de una practica,
comunmenteasignada a um tipo particular de dispositivo, ala
vida ensutotalidad. Em resumen, se pretende discutir modos
de discursivizarel mundo y se discursivizarenel mundo frente el
potencial tecnoldgico. El focoesuna estética que se deriva de este
contexto, a partir de dos manfestaciones empiricas de la cultura
digital: la presentacion de las noticias de manera prevalente en
el entretenimiento virtual, especificamente 16s llamados news-
games con el argumento de la eficacia de sus resultados para la
participacién de 16s ciudadanos y la cultura base de datos como
reclamo de um paradigma estabelecido en principio explicativo/



organizador de los valores, y de um régimen de comunicacion
impulsado por el deseo de novedad y de compulsiva interaccién.

PALABRAS CLAVE: Iméagenes técnicas. Sociedad informatizada.
Estética base de datos. Newsgames. Web — internet y sociedad.
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